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INTRODUCAO

A tecnologia pode ser uma importante alavanca no processo de
alfabetizacdo de criancas e jovens ao promover O acesso a recursos
educacionais inovadores, com potencial de produzir altos niveis de
engajamento em multiplas situacdes de aprendizagem.

De acordo com estudos recentes os Recursos Educacionais Digitais (REDs)
tem o potencial de promover a aprendizagem, e especificamente a
alfabetizacao, por meio de quatro caracteristicas: Interacdo, ambientes
personalizados, criacdo de estorias e envolvimento de pais.

Por serem multimidia os REDs permitem maior interacdo e engajamento
entre o aprendiz e o objeto de aprendizagem, e permitem que a leitura e a
escrita sejam enriquecidas por outros estimulos auditivos e visuais.

A personalizacao de ambientes de aprendizagem € outra caracteristica dos
REDs que permite que sejam oferecidos ao aprendiz conteldos e tarefas
adequados ao seu nivel de conhecimento e que o desafiem para avancar
em seu processo de aprendizagem.

Os REDs permitem ainda que o aprendiz consiga construir estdrias que
utilizem e contextualizem diferentes tipos de letramento, estimulando a
autonomia do aprendiz como leitor e produtor de textos.

Por fim os REDs podem promover um maior engajamento dos pais no
processo de alfabetizacdo, estimulando a leitura conjunta, e facilitando o
compartilhamento entre pais e professores sobre o processo de
alfabetizagdao da crianga.




INTRODUCAO

No Brasil ja existe um numero significativo de Recursos Educacionais Digitais
(REDs) que podem ser utilizados em programas de alfabetizacdo para diferentes
publicos, desde pré-escola até programas de educacdo jovens e adultos.

O levantamento de recursos educacionais digitais aqui apresentado foi realizado
pela area de tecnologia educacional do Centro de Inovacdo para Educacao
Brasileira-CIEB, e ndao contém nenhum tipo de avaliagao sobre sua eficacia, nem
qguanto a sua gratuidade e tipo de licenga. Além disso oferece apenas um recorte
no vasto universo de recursos educacionais digitais produzidos atualmente.

O objetivo desta Nota Técnica & mostrar a grande diversidade de recursos
educacionais digitais existentes hoje no Brasil, e estimular sua utilizacdo para
superacdo de nossos grandes desafios educacionais como a alfabetizacdo de
todas as criancgas e jovens brasileiros.
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METODOLOGIA

O levantamento de recursos educacionais digitais (REDs)
para alfabetizacdo foi realizado através de buscas por
termos relacionados com alfabetizacdo, ensino infantil e
fundamental em sistemas de busca, andlise de artigos,
consulta a repositdrios de empresas de Tecnologia
Educacional como EdTech Brasil e o Cluster de Inovacao
na Educacdo de Santa Catarina, além de consulta direta
ao comité de Edtech da Associagdo Brasileira de Startup-
ABStatup.

Para fim deste levantamento foram identificados como
Recursos Educacionais Digitais (REDs) plataformas
educacionais, softwares, jogos tematicos, conjuntos de
jogos estruturados e hardwares tecnoloégicos.

Objetos de aprendizagem e/ou jogos com aplicagdo muito
especifica ndo sdo descritos individualmente devido a
grande quantidade e variedade, no entanto foram
identificados plataformas e repositdrios que permitem a
busca e identificacdo destes.

Para este levantamento foram consideradas apenas
empresas e tecnologias que sejam nacionais ou tenham
versdo e/ou suporte nacionalizada.

Os Recursos Educacionais Digitais (REDs) foram
categorizados de acordo com suas possiveis aplicacées no
apoio ao processo de alfabetizacdo.




APRENDER E ENSINAR

1.  Ambientes Virtuais de Aprendizado

Plataformas virtuais com tematica infantil, que utilizam conceitos de gamificacdo
criando ambientes ludicos. Geralmente oferecem jogos e/ou conteudos
educacionais associados, organizados e estruturados de acordo com o processo de
alfabetizacdo infantil. Permitem a gestdo do processo de ensino e aprendizagem
através de indicadores para que professores e escolas possam acompanhar a
evolugdo dos alunos e turmas.

° JoyStreet — Plinks

o https://www.joystreet.com.br/

o Plataforma de aprendizagem Iudica, para alunos do 2° ao 5 ° ano do
Ensino Fundamental. Oferece ambiente de monitoramento do
desempenho do aluno.

) Kiduca

o http://www.kiduca.com.br/

o Plataforma gamificada, com mais de 1500 atividades ludica e jogos.
Oferece ao professor e escola relatérios e graficos para o
acompanhamento pedagdgico. Permite o aprendizado personalizado
do aluno, através de um tutor virtual. Permite ainda autoria de
conteudo e aplicagdo de licdes de casa complementares ao
aprendizado.

) Tamboro — Vivaz

o http://www.tamboro.com.br/#!vivaz/c1k5f

o Plataforma de aprendizagem com conteudo adaptativo, com cerca de
230 jogos para o Ensino Fundamental |. Oferece ambiente para
avaliacdo do aprendizado associado a relatdrios de acompanhamento
em tempo real.

° Conecturma

o http://www.conecturma.com.br/

o Metodologia de ensino para criangas de 3 a 11 anos, composta de
livros didaticos, uma plataforma digital adaptativa e gamificada,
desenhos animados, musicas e fantoches.

° Positivo Aprimora Fundamental

o http://www.positivoteceduc.com.br/aprimora-ensino-fundamental/

o Plataforma educacional gamificada para o Ensino Fundamental,
composta de ambiente do aluno e de ambiente para professores e
gestores acompanharem o processo de aprendizado do aluno.
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APRENDER E ENSINAR

) Educacross

o https://www.educacross.com.br/

o Conjunto de jogos de matematica que seguem os parametros
curriculares nacionais do MEC (PCN), em uma plataforma de gestao do
aprendizado do aluno que permite o ensino adaptativo.

2.  Dispositivos
Hardwares desenvolvidos para serem utilizados no processo de alfabetizacao.
. Mesa Educacional Positivo

o http://www.positivoteceduc.com.br/mesas-educacionais/

o Mesa com dispositivos digitais que associa animacdes, videos, recursos
sonoros e realidade aumentada. Oferece diferentes formas de
alfabetizar, ensinar uma segunda lingua e aprender Matematica.

° Play Table
o http://playtable.com.br/

o Mesa digital Touch com um conjunto de jogos e atividades
estruturadas para Educagao Infantil e Fundamental |. Todo o conteudo
é fundamentado nos parametros curriculares nacionais do MEC (PCN).

3. Ferramentas de Produgdo de Conteudo

Ferramentas para professores e alunos criarem conteudos digitais. Oferece aos
professores a oportunidade enriquecer suas aulas através da personalizacdo de
conteldos especificos. Quando utilizado pelo aluno permite que ele trabalhe a
criatividade com maior engajamento na producdo de contelddos digitais
estimulando sua autonomia.

° Livros Digitais

o http://livrosdigitais.org.br/

o Ferramenta que permite a criacdo de livros digitais online por
professores e alunos.
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APRENDER E ENSINAR

4, Livros Interativos

Materiais didaticos ou paradidaticos, que ultrapassam o objetivo informativo e
oferecem interagbes que enriquecem o processo de aprendizado, e geram maior
interesse e engajamento dos alunos.

° PlayKids
o  https://premium.playkidsapp.com

o Conjunto de jogos educacionais, livros e desenhos animados para
alfabetizacao.

5. Ambientes de Estudo Online

Ambientes que permitem o estudo autéonomo do aluno, complementado o
momento de aprendizado na escolar.

) Elefante Letrado

o http://www.elefanteletrado.com.br/

o Plataforma de leitura, oferece conteddos com um conjunto de
propostas de atividades associadas. Utiliza os mesmos descritores
previstos para Provinha Brasil e Prova Brasil. Quando utilizado sob a
orientacdo de professor oferece ambiente que permite acompanhar o
aprendizado do aluno.

6. Jogos Online

Jogos educativos que geram aprendizado relacionado a alfabetizacdo de forma
lidica e atrativa. Podem ou ndo estar associados a uma metodologia ou
planejamento de ensino, podem também ser utilizados de forma individual para
auxiliar ou reforgar o processo de aprendizado do aluno.

) Ludo Educativo

o http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/

o Conjunto de jogos e objetos educacionais, categorizados, desenvolvido
pela Centro de Desenvolvimento de Materiais Funcionais, com apoio
de CNPg e FAPESP. Ludo Escola oferece uma plataforma gamificada
inserindo o professor no contexto do jogo, estruturando e organizando
o processo de aprendizado.

) Escola Games

o http://www.escolagames.com.br/

o Conjunto de jogos educativos organizado para o processo de
alfabetizacdo. Oferece uma plataforma para escola realizar a gestdo do
acesso dos alunos a plataforma.
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APRENDER E ENSINAR

° Aulas Animadas

o  http://aulasanimadas.org.br/

o Conjunto de jogos educativos com plano de aula associado a cada
jogo.

° Educopedia - Pé de Vento

o http://pedeventol.educopedia.com.br/

o Ferramenta com um conjunto de jogos educacionais, que reune
diferentes atividades planejadas para durar 32 semanas, durante o
processo de alfabetizacdo.

. PlayKids
o  https://premium.playkidsapp.com

o Conjunto de jogos educacionais, livros e desenhos animados.

7. Sistema de Planejamento e Distribuigcdo de LicOes e AvaliacGo

Ferramentas para o processo de avaliacdo a aplicacdo de atividades extras e licdo
de casa para os alunos. Oferecem conteldos e atividades prontas ou
disponibilizam um ambiente para que o professor monte suas préprias atividades.
Possuem ambiente para gestdo do processo de atribuicdo, recebimento e em
alguns casos permitem até mesmo correcdo online das atividades.

Os ambientes de com os resultados permitem um diagndstico e identificacdo das
lacunas de aprendizado e a intervencdo individualizada ou em grupo para a
melhoria da qualidade do ensino. Permitem ainda identificar as necessidades de
formacao e capacitacdo de professores para um ensino de melhor qualidade.

° Imaginie

o https://www.imaginie.com/

o A plataforma propde e corrige redacdes, oferecendo um diagndstico
de deficiéncias na alfabetizacdo, permite o direcionamento do ensino e
da capacitacdo de professores.

° Positivo Aprimora Avaliagoes

o http://www.positivoteceduc.com.br/educacional-avaliacoes/

o Plataforma de avaliagdes com questdes pré-cadastradas para Ensino
Fundamental e Médio. Permite a execucdo e gestdo da avaliacdo dos
alunos
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APRENDER E ENSINAR

) Tamboro — Vivaz

o  http://www.tamboro.com.br/#!vivaz/c1k5f

o Plataforma de aprendizagem com conteudo adaptativo, com cerca de
230 jogos para o Ensino Fundamental |. Oferece ambiente para
avaliacdo e relatérios de acompanhamento em tempo real

° Positivo Aprimora Projetos

o  http://www.positivoteceduc.com.br/educacional-projetos/

o Plataforma com propostas de projetos multidisciplinares para
educacdo infantil, fundamental e médio.

° Kiduca

o http://www.kiduca.com.br/

o Plataforma gamificada, com mais de 1500 atividades ludica e jogos.
Oferece ao professor e escola relatérios e graficos para o
acompanhamento pedagégico. Permite o aprendizado personalizado
do aluno, através de um tutor virtual. Permite ainda autoria de
conteldo e aplicacdo de licbes de casa para complementar o
aprendizado.

° Monster Joy

o http://monsterjoy.com.br/

o Plataforma infantil para troca de mensagens, avisos, agenda e
atividades para o ensino infantil. Utiliza conceitos de gamificacdo.
Permite a criacdo de atividades para serem utilizados como tarefas,
eventos ou exames, para serem aplicadas de forma direta ou agenda.
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INTERAGIR

1. Redes sociais educacionais

Ambiente virtuais colaborativos, como redes sociais, que estimulam a interagao
entre os alunos e trabalho em equipes. Oferecem ainda interagdo entre os alunos,
professores, responsaveis e escolas, aproximando os diferentes atores presentes
no processo de alfabetizacdo, além de permitir diferentes forma de aprendizado.

) Conecta Mundo

o http://www.conectamundo.com.br/mensagem/pub/bemvindo.php

o Rede social educacional, com objetos de aprendizado pré-
selecionados, e recursos interativos para criacao de atividades.

) Edmodo

o https://www.edmodo.com/

o Plataforma social e de comunicagao entre alunos, responsaveis e
escolas. Permite a criacdo de agenda de atividades e a postagem de
materiais pelo professor. Oferece ainda uma area com conteldos
comercializados por outros professores ou instituicdes, que podem ser
adquiridos e utilizados diretamente na plataforma.

° Positivo Educacional

o http://www.positivoteceduc.com.br/educacional-rede-social/

o Rede social educacional.

2. Comunicag¢do com os pais e responsdveis

Ferramentas de comunicacdo com pais, responsaveis e alunos. Auxiliam
indiretamente o processo de alfabetizacdo, substituindo a tradicional “agenda do
aluno”, estreitando o relacionamento e permitindo acdes mais ageis e assertivas
no processo de alfabetizagao.

A comunicacdo é toda online e em tempo real, entre os sistemas da escola e
aplicativos disponiveis para os pais, responsaveis, alunos e professores.

° Agenda Kids
o https://agendakidsdigital.com/

o Agenda online, para comunicagao entre alunos, responsaveis e escolas.
° Monster Joy

o  http://monsterjoy.com.br/

o Plataforma infantil para troca de mensagens, avisos, agenda e
atividades para o ensino infantil. Utiliza conceitos de gamificagdo.
Permite a criacdo de atividades para serem utilizados como tarefas,
eventos ou exames, podendo ser aplicadas de forma direta ou
agendada.
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INTERAGIR

. ClassApp
o http://classapp.com.br/

o Plataforma versdtil de comunicacdo entre responsdveis, escola e
alunos. Permite o envio de diferentes tipos de conteldo interativos nas
mensagens. Permite a criagdo de canais segmentados para
comunicacdo direta com professores, coordenadores, secretarias, etc.

° Pertoo

o  https://www.pertoo.com/

o Permite que a escola envie comunicados, troque mensagens e
arquivos em tempo real com os pais dos alunos. Permite a criacao de
canais segmentados para comunicagdao direta com professores,
coordenadores, secretdrias, etc.

) Wello
o http://wello.com.br/

o Aplicativo de comunicados de rotinas didrias, eventos, provas,
urgéncias, novidades, entre outros. Todos os comunicados sao
atribuidos para alunos e responsaveis e organizados por categorias
para facilitar sua busca.

) Escola Direta

o http://www.escoladireta.com.br/

o Permite a comunicagdo de eventos, distribuicdo de boletim escolar,
mensagens, noticias, licdo de casa, ocorréncias, mural de fotos,
embarque facil, material escolar, catraca eletrénica, mensalidades e
acompanhamento online, em uma Unica plataforma de comunicacao

) ConectEscolas

o http://www.wetoksoft.com.br/Connect/Escolas/index.html

o Oferece agenda escolar digital, comunicagdo por mensagens,
formuldrio e pesquisas dindmicas além de distribuicdo de contelddo. A
comunicacdo é realizada entre escola, responsaveis e alunos.

. Tellme School

o http://site.agendatellme.com.br/

o Permite a comunicacdo de rotinas didrias, avisos do professor, avisos
da coordenacdo, faltas e distribuicdo de conteudo, entre a escola,
responsaveis e alunos.
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MATERIAIS/CONTEUDOS

Consideramos como materiais e contetudos digitais objetos educacionais, videos,
minigames e APPs, com aplicacdo especifica para o ensino de um Unico contetdo
ou habilidade do processo de alfabetizacdo. Devido a quantidade elevada de REDs
deste tipo ndo foi realizado um mapeamento individual, mas foram identificados
alguns repositdrios como fontes de busca.

Nestes repositorios é possivel realizar buscas por termos e palavras chave sobre o
conteudo, habilidades, série ou idade desejada.

° Escola Digital
o http://escoladigital.org.br/
° Portal do Professor
o http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
° Youtube Edu
o https://www.youtube.com/channel/UCs n045yHUiC-CR2s8Ajlwg
° Google Play Educacdo
o https://play.google.com/store/apps/category/EDUCATION
° Itunes Store Educacao
o https://itunes.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewGenre?id
=6017&mt=8&Is=1
° Banco Internacional de Objetos Educacionais
o http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
° SEAD UFSCar
o http://www.loa.sead.ufscar.br/
° Proativa UFC
o http://www.proativa.vdl.ufc.br/
° Ambiente Educacional Web
o http://ambiente.educacao.ba.gov.br/
° Curriculo+
o  http://curriculomais.educacao.sp.gov.br/

° Educopedia

o http://www.educopedia.com.br/
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RESUMO POR RED

RED Area de Aplicagdo
Agenda Kids Comunicagao Pais

Aulas Animadas
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ClassApp Comunicagao Pais
Conecta Mundo Rede Social
Conect Escolas Comunicagao Pais
Conecturma A\V/AN

Edmodo Rede Social
Educcacross JA\V/AY

Educopedia - Pé de Vento
Elefante Letrado Estudo Online
Escola Direta Comunicagao Pais

Escola Games

Imagine Avaliacdo/Tarefa
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Kiduca Avaliacdo/Tarefa

Livros Digitais Producdo de Conteudo

Ludo Educativo
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Mesa Educacional Positivo Dispositivos

Monster Joy Comunicagdo Pais Avaliagdo/Tarefa

Pertoo Comunicagao Pais
Play table Dispositivos
PlayKids Livros Interativos

Positivo Aprimora AvaliagBes Avaliacdo/Tarefa

Positivo Aprimora Fundamental JA\V/:Y

Positivo Aprimora Projetos Avaliacdo/Tarefa

Positivo Educacional Rede Social

Tamboro - Vivaz Avaliagdo/Tarefa

Tellme School Comunicagao Pais

Wello Comunicagao Pais




O Centro de Inovacao para Educacao Brasileira-CIEB é uma
organizacao sem fins lucrativos cuja missao é promover a
cultura de inovacao na educacao publica, estimulando um
ecossistema gerador de solucdes para que cada estudante
alcance seu pleno potencial de aprendizagem.

Atua integrando multiplos atores e diferentes ideias e em
torno de uma causa comum: inovar para impulsionar a
qgualidade, a equidade e a contemporaneidade de
educacao publica brasileira.

www.cieb.net.br
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