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1. APRESENTAÇÃO 

Promover inovação com tecnologia na educação é um tema ur-
gente no mundo todo. No entanto, desenvolver e implementar 
um plano de tecnologia em uma rede educacional é uma tarefa 

complexa e exigente para o(a) gestor(a). Não basta levar infraestrutura 
se as práticas pedagógicas não estiverem orientadas para a inovação. 
Assim como é equivocado oferecer recursos digitais sem o entendi-
mento dos benefícios que esses materiais podem oferecer em relação 
à equidade no acesso ao estudo e ao aprimoramento da didática.  

O uso eficaz da tecnologia na educação exige a integração de quatro 
dimensões: a visão estratégica, a formação de gestores(as) e profes-
sores(as), os recursos educacionais digitais e a infraestrutura. Tais di-
mensões foram incorporadas no Programa de Inovação Educação Co-
nectada, lançado pelo Ministério da Educação (MEC) e  instituído pelo 
Decreto n° 9.204, de 23 de novembro de 2017.

Criado para impulsionar uma transformação sistêmica, por meio da 
inovação e da tecnologia, promovendo maior equidade, qualidade e 
contemporaneidade na educação pública brasileira, o  CIEB (Centro de 
Inovação para a Educação Brasileira) desenvolveu uma metodologia 

para apoiar gestores(as) educacionais no processo de implementação 
de seus planos de tecnologia baseadas nas quatro dimensões. 

A metodologia Design da Educação Conectada reconhece o(a) ges-
tor(a) como promotor da inovação educativa, à medida que passa a 
compreender com mais clareza a importância de mapear as necessi-
dades e enfrentar os problemas (entraves) que surgirem na execução 
de um plano de ação.

Baseada na abordagem do Design Thinking (DT), a metodologia tem 
como premissa fomentar a empatia, a colaboração e a valorização de 
experimentações práticas para a solução de problemas no desenvol-
vimento das ações.  Considera a inovação como valor percebido, uma 
vez que evidencia questões vividas e trazidas pelas pessoas que, jun-
tas, podem colaborar entre si na busca da solução. 

Este guia da metodologia apresenta em detalhes como aplicar o  
Design da Educação Conectada. 

Bom trabalho!
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2.	O(A)	GESTOR(A)	EDUCACIONAL	E	A	EDUCAÇÃO	CONECTADA

O conceito de “conexão”, no sentido de vínculo, ligação entre 
indivíduos e instituições, remete ao papel desempenhado 
pelo(a) gestor(a) educacional no ecossistema de uma rede 

de ensino. Capacidade de planejamento, liderança e iniciativa são 
atribuições de uma boa gestão, assim como a criação de espaços de 
mobilização, reflexão e experimentação para gerar envolvimento e 
comprometimento das pessoas para a realização dos objetivos edu-
cacionais.

É esperado que os(as) gestores(as) desenvolvam consciência indivi-
dual e coletiva visando a totalidade. Nesse sentido, a metodologia 
Design da Educação Conectada, baseada na abordagem do Design 
Thinking, propõe um processo de formação dialogada que favorece 
o desenvolvimento de competências, conhecimentos e habilidades 
para lidar com imprevistos, mudanças e cenários diversos, tendo o(a)

gestor(a) o papel de facilitador desse processo.  

Não é objetivo deste guia indicar os problemas que o(a) gestor(a) pode 
se deparar ao implementar o plano de tecnologia educacional em sua 
rede de ensino, mas sim oferecer subsídios para que esses problemas 
possam ser identificados, mapeados e classificados, considerando as 
realidades nas quais estão inseridos e os atores a eles relacionados.

Problemas podem ser vistos como oportunidades para que soluções 
criativas e colaborativas possam surgir da troca entre as pessoas en-
volvidas. Repensar a educação com mediação das tecnologias digitais 
envolve, necessariamente, fomentar na rede a cultura de colabora-
ção, de modo que a cocriação supere a atitude tradicional de esperar 
uma resposta pronta e imediata. Saber fazer as perguntas certas é a 
chave de todo o processo. 

GESTOR(A) EDUCACIONAL: 
técnicos(as) responsáveis 
pela elaboração e 
implementação de políticas 
educacionais em suas redes 
de ensino.
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3. O QUE É UM PROBLEMA?

O educador português Rui Canário costuma falar sobre a impor-
tância de encararmos os problemas e as dificuldades que te-
mos em educação como oportunidades para a busca de solu-

ções inovadoras. Nesse sentido, é importante conhecer muito bem o 
funcionamento de um sistema — como uma rede de ensino ou uma 
escola — para poder vislumbrar caminhos que podem ser trilhados.

A definição mais habitual para o termo “problema” costuma ser a se-
guinte: situação que requer uma resolução. No entanto, essa defini-
ção nem sempre contempla algo bem importante que é fazer a per-
gunta correta. 

Identificar os problemas é tão importante quanto resolvê-los. Nor-
malmente, a percepção em relação a problemas tem uma conotação 
negativa e desmotivadora. Porém, quando um problema é compre-
endido como uma oportunidade, surge um novo modelo mental que 
gera motivação e engajamento. O problema passa a ser visto como 
um “lugar onde se quer chegar”. 

Ou, dito de outra forma: 

PROBLEMASESTOU AQUI QUERO CHEGAR AQUI
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Outro ponto bem importante em relação a problemas é saber que eles são contínuos, vão mudando de origem, de contexto, de cenário, de foco.  
Isso significa que problemas estarão constantemente em nosso dia a dia. Por isso, antes de buscar uma forma de resolvê-los, é fundamental que 
os problemas sejam claramente identificados, isto é, que a pergunta seja bem formulada. Algumas dicas: 

• A pergunta não pode trazer um juízo de valor, uma opinião;  
Exemplo: em vez de “por que os alunos são desinteressados?”, que 
pressupõe uma opinião ou um senso comum em relação ao com-
portamento dos alunos, a pergunta poderia ser: “como podemos 
engajar mais profundamente nossos alunos na leitura?”

• A	pergunta	não	pode	já	conter	uma	resposta	embutida;    
Exemplo: em vez de “como usar a plataforma digital para melho-
rar as aulas?”, prefira: 
“como usar recursos digitais em sala de aula, integrando com as 
disciplinas do currículo e incentivando a aprendizagem ativa dos 
estudantes?”  

• A pergunta deve representar um problema a ser enfrentado por 
um determinado grupo de pessoas;  
Exemplo: começar com “como podemos…” ou  “de que forma po-
deremos…” evidencia que a solução virá do grupo   

• A pergunta deve ser clara e abrangente;  
Exemplo: “como podemos redesenhar bibliotecas escolares para 
que sejam flexíveis para usos colaborativos barulhentos e usos 
contemplativos silenciosos?”

• A	pergunta	deve	permitir	um	entendimento	rápido,	ser	inteligí-
vel por parte de alguém externo; 
Exemplo: “como podemos iniciar e manter um trabalho diversifi-
cado em sala de aula, procurando atender aos diferentes perfis de 
alunos?” 

• A	pergunta	deve	expressar	algo	factível,	que	permite	vislumbrar	
uma solução por parte das pessoas que a formularam;
Exemplo: “como podemos desenhar um espaço escolar que esteja a 
serviço de nossos estudantes e ao mesmo tempo da comunidade es-
colar?”

• A	pergunta	deve	evidenciar	uma	dificuldade	a	ser	ultrapassada. 
Exemplo: “como podemos desenvolver ferramentas que ajudem 
professores(as) de diferentes escolas de uma rede a colaborar?”  
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4. METODOLOGIA DESIGN DA EDUCAÇÃO CONECTADA 

Um dos estudos mais referenciados nos diversos países e que 
também fundamenta o Programa de Inovação Educação Co-
nectada, lançado pelo Ministério da Educação (Decreto n° 

9.204, de 2017),  é o Four in Balance, desenvolvido por pesquisadores 
holandeses. O estudo destaca quatro dimensões fundamentais para o 
desenvolvimento de políticas de educação com tecnologia: visão, com-
petências de gestores(as) e professores(as), conteúdos e recursos digi-
tais e infraestrutura. Somente com a implementação integrada dessas 
dimensões é que se pode gerar impacto positivo. 

O Programa de Inovação Educação Conectada tem o objetivo de apoiar 
a universalização do acesso à internet em alta velocidade e fomentar 
o uso pedagógico de tecnologias digitais na educação básica, estabe-
lecendo, dentre suas ações, diretrizes nacionais que propiciem a todos 
os estados e municípios condições de desenvolver suas próprias ações 
de inovação e uso de tecnologia nas escolas. 

Resultante de uma articulação horizontal e colaborativa entre gesto-
res(as) dos três níveis federativos, a adesão ao Programa prevê o de-
senvolvimento de um Plano de Tecnologia Educacional capaz de pro-
vocar uma mudança sistêmica nos processos escolares, considerando 
as seguintes estratégias: 

• Customização da experiência educativa, que atenda alunos(as) com 
diferentes culturas, diferentes ritmos e diferentes necessidades; 

• Formação de professores(as) em tecnologias educacionais, para 
que busquem e produzam materiais educacionais e metodologias 
inovadoras, de acordo com suas realidades locais; e

• Aplicação da tecnologia aos processos administrativos, otimizando 
os recursos públicos e possibilitando a obtenção de dados estraté-
gicos para as inovações.

A Iniciativa BNDES Educação Conectada é a primeira ação estruturada 
do BNDES, em parceria com o Ministério da Educação (MEC), voltada 
ao apoio do Programa de Inovação Educação Conectada.

A Metodologia foi desenvolvida no contexto dessa Iniciativa e pode 
também ajudar todos os gestores de secretarias de municípios e esta-
dos que desejem implementar tecnologias em suas escolas de forma 
inovadora.
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Visão
Diz respeito ao quanto acredita-se que a tecnologia tem o 
potencial de impactar positivamente as escolas, promovendo 
um ensino de qualidade e uma gestão escolar eficaz. Engloba, 
ainda, as maneiras em que tal crença se reflete em estraté-
gias e políticas planejadas para que as escolas atinjam seus 
objetivos. 

Formação
Indica as habilidades e competências que diferentes atores pre-
cisam ter para o uso potencializado de tecnologias na educação, 
inclui as habilidades de professores(as) (seu conhecimento sobre 
recursos tecnológicos, as capacitações que recebem para isso, as 
formas em que os utilizam em suas práticas pedagógicas, a habili-
dade em orientar o uso dos recursos tecnológicos por alunos(as), 
sua capacidade de desenvolver novos conteúdos digitais) e de dire-
tores e coordenadores(as) (sua habilidade de utilizar recursos tec-
nológicos para melhorar a gestão escolar e apoiar professores(as) e 
alunos(as) a os utilizarem melhor). 

Conteúdo e recursos digitais 
Refere-se ao acesso e uso de programas, aplicativos e conte-
údos digitais usados na instituição escolar, que incluem, por 
exemplo, materiais de aprendizado de certas disciplinas, jogos 
ou vídeos educacionais, assim como softwares e aplicativos que 
facilitam a gestão educacional. 

Infraestrutura
Trata da disponibilidade e da usabilidade de computadores 
e outros equipamentos, além do acesso e qualidade da co-
nexão com a internet. Isso inclui a gestão e a disponibilidade 
de ferramentas como computadores, notebooks, tablets, 
conexões com cabo e sem fio, servidores e serviços de ar-
mazenagem na nuvem. 

» Dimensões da Educação Conectada
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» A Metodologia

Uma educação conectada só existe a partir de escolas conectadas, ou seja, é 
preciso que as redes de ensino elaborem e implementem um plano de tecno-
logia educacional. Escola conectada é aquela que possui uma visão estratégica 
e planejada para incorporação da tecnologia em seu currículo e nas práticas pe-
dagógicas, conta com equipe capacitada para uso de tecnologia, utiliza recursos 
educacionais digitais selecionados e dispõe de equipamentos e conectividade 
adequada.   

Nesse sentido, a metodologia Design da   Conectada pode ajudar o (a) gestor(a) 
a cumprir o desafio de implementar o plano de tecnologia educacional de forma 
congruente, a partir das seguintes perspectivas: definição e clareza do problema 
a ser enfrentado, mapeamento empático dos atores envolvidos e exploração e 
desenvolvimento de soluções que levem em conta os ecossistemas nos quais 
serão implementadas. 

Com base no Design Thinking, a metodologia propõe cinco fases totalmente 
colaborativas para resolução de problemas que possam surgir no processo 
de implementação do projeto de tecnologia educacional de uma rede: en-
tender, empatizar, cocriar, prototipar e evoluir. 

Podemos definir o Design Thinking (DT) como um novo jeito de pensar e 
abordar problemas, um modelo de pensamento que coloca as pessoas no 
centro da solução de um problema baseado em três pilares: empatia, cola-
boração e experimentação. Empatia é uma habilidade social que possibilita 
colocar-se no lugar de outra pessoa e compreender, sob a perspectiva dessa 
pessoa, sentimentos, sensações, forma de se relacionar, de trabalhar e de 
agir. Colaboração significa cocriar (criar em grupo), acreditar que uma boa 
ideia surge da somatória de várias ideias. E experimentação evidencia a im-
portância de testar possibilidades, considerar hipóteses, valorizando as ten-
tativas e os erros como parte primordial de qualquer aprendizado.
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» Por que usar o Design Thinking?

Porque o(a) gestor(a) educacional é facilitador fundamental rumo 
à inovação educativa. O modelo mental do DT favorece que gesto-
res(as) desenvolvam novas competências para a resolução de pro-
blemas concretos relacionados à implementação de um plano de 
tecnologia em sua rede.

O DT é uma abordagem que permite criar metodologias colaborati-
vas de pesquisa, produção e socialização de novos conhecimentos, 
bem como compartilhar informações com agilidade e precisão. In-
teração e comunicação por meio de dinâmicas participativas em 
que o relacionamento cooperativo passa a ser uma ferramenta es-
sencial para superar entraves e conflitos internos nos processos de 
execução de planos de inovação. 

» Como funciona o Design Thinking

No processo do DT, o primeiro passo envolve identificar o problema 
a ser resolvido e  reconhecer as pessoas que são afetadas por esse 
problema para poder interagir com elas, com o propósito de com-
preender melhor o contexto e as demandas existentes. Além disso, 
é importante mobilizar uma rede de pessoas de forma a torná-las 
agentes de transformação da realidade. Essas interações permitem 
vivenciar situações de aprendizagem que colaboram para a identifi-
cação de sentimentos, sensações e percepções individuais e coletivas  
– estratégia valiosa para a construção de valores de coletividade. 

Gerar sentimento de satisfação por ter contribuído concretamente com a 
melhoria de uma situação que afeta a si mesmo e ao outro, permite a cria-
ção de vínculos, o sentido de pertencimento comunitário e o empodera-
mento coletivo, valores fundamentais para uma cidadania ativa.

Design Thinking (DT) é um novo jeito de pensar e abordar problemas ou, dito de outra forma, um modelo de pensamento que coloca 

as pessoas no centro da solução de um problema. Isso porque os designers não pensam somente na beleza estética de um produto ou 

serviço, mas sim na funcionalidade para o usuário. Como um novo modelo de pensamento, o DT se baseia em três pilares: empatia, 

colaboração e experimentação. 
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Muito difundida no mundo educacional, a metodologia de projeto (ou 
trabalho por projetos, pedagogia de projeto ou ainda aprendizagem ba-
seada em projetos) visa propiciar aos participantes uma aprendizagem 
significativa, gerar motivação e integrar disciplinas. 

Outro método bastante conhecido na área é a Aprendizagem Baseada 
em Problemas, que propõe trabalhar com uma dada situação que neces-
sita de solução, numa perspectiva procedimental envolvente permeada 
por atividades mão na massa que contrastam com a tradicional aula ex-
positiva. Em inglês, esse método é conhecido como PBL (Problem Based 
Learning ou Project Based Learning).

Design Thinking não é o mesmo que metodologia de projeto nem PBL.  
Além de ser originário de outra área (design), o processo de DT conside-
ra o imprevisível, ou seja, não se almeja, necessariamente, chegar a um 
formato único e previsível como resultado. Ao contrário, a abordagem do 
DT valoriza elementos novos que surgirem e considera erros e equívocos 
como fundamentais, de modo que as soluções encontradas possam ser 

constantemente aprimoradas. Porém, a intencionalidade da ação é fun-
damental; só assim se pode olhar criteriosamente para o que está sendo 
sugerido e escolher o que for de fato necessário.

Para desenvolver um plano de tecnologia educacional, a intencionalidade 
é uma premissa, assim como o foco nas pessoas que serão envolvidas, 
considerando sempre a integração das quatro dimensões ao longo de 
todo o processo.

Além de centrada nas pessoas, a abordagem do DT favorece o com-
partilhar do processo de planejamento e desenvolvimento de ações 
propostas. O DT evidencia uma mudança de paradigma, da escassez 
para a abundância, isto é, quanto mais se compartilha e colabora, 
mais se cria. Uma cultura de colaboração requer uma estratégia de 
todos para todos, contrária à de um para todos.  Quanto mais pesso-
as estiverem reunidas para poder resolver um problema ou desafio, 
especialmente pessoas diretamente envolvidas no problema, melhor 
será o processo de uso do DT.

» DT é metodologia de projetos? 
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5. FASES DA METODOLOGIA

ENTENDEREDUCAÇÃO  
CONECTADA

RED

FORMAÇÃO

VISÃO

INFRA

EMPATIZAR COCRIAR PROTOTIPAR EVOLUIR

» Combinados com o grupo

Antes de iniciar o processo de uso da metodologia com o grupo, o(a) gestor(a) pode estabelecer alguns combinados visando gerar mais fluidez e 
efetividade, além de garantir o cumprimento da agenda do encontro e a troca entre os participantes. Confira o check-list abaixo: 

 ↘ Proponha uma agenda e um calendário fixo para os encontros, de forma que os participantes se comprometam a estar presentes durante 
todo o horário acordado; 

 ↘ Explique seu papel de facilitador, ou seja, que visa promover a troca e a colaboração entre todos, mas que também estará atento aos tempos 
estipulados; 

 ↘ Combine com todos como serão os intervalos e se poderá haver uso ou não de telefone celular durante os encontros; 
 ↘ Peça que todos usem crachás ou adesivos com o nome bem visível e que se apresentem rapidamente caso ainda não se conheçam.
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ENTENDEREDUCAÇÃO  
CONECTADA

RED

FORMAÇÃO

VISÃO

INFRA

EMPATIZAR COCRIAR PROTOTIPAR EVOLUIR

5.1. ENTENDER 

A primeira fase do Design da Educação Conectada envolve Entender o problema a ser solucionado, ou seja, elaborar a pergunta correta a ser 
feita. Para chegar a essa pergunta, é preciso considerar uma dada situação e as informações disponíveis sobre ela. 

Consideremos como exemplo a seguinte situação: 

Isso é um problema? Ainda não. Isso ainda é um “mote” ou “situação” em que o problema será identificado. Para chegar à pergunta do problema, 
é preciso haver uma análise, um entendimento minucioso dessa situação. Para isso, vamos construir um quadro de polaridades, no qual identifi-
camos quais os aspectos motivadores, os desejos, mas também pontuamos os entraves, os fatores dificultantes que fazem parte daquela situação. 

DICA    
O Guia EduTec auxilia no diagnóstico sobre o nível de adoção da tecnologia na sua rede. Acesse: http://guiaedutec.com.br/gestor 

Foram disponibilizados pela secretaria de Educação diversos recursos digitais 
para as escolas da rede, porém esses recursos não estão sendo utilizados. 
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» PASSO A PASSO 

MATERIAL UTILIZADO   

Analógico: canetas coloridas, papel branco grande (flipchart) ou cartolina, post-its, fita-crepe.

Digital: Confira na tabela de RED, em anexo neste documento e https://ciebdec.page.link/tabelaRED,  as indicações para ferramentas de 
produção colaborativa e post-it virtual

Duração: 1 ou 2 encontros de no mínimo 3h cada 

• Organizar o grupo 
Reúna um grupo de pessoas representativo com interesse e envolvimento direto nesse contexto (gestores(as) técnicos(as) da secretaria, professo-
res(as) de escolas da rede, colaboradores(as), desenvolvedores(as) de recursos digitais, dentre outros). Se o grupo for numeroso, faça uma divisão 
em subgrupos, com um número de pessoas equivalente em cada subgrupo. 

• Painel de polaridades 
Peça ao grupo (e aos respectivos subgrupos, caso houver) que usem uma folha grande de papel ou cartolina. Ou ainda, se preferirem, utilizem um 
programa on-line colaborativo para montar o quadro abaixo:  

DESEJOS

sentimentos, sensações,  
vontades, atividades, fatos 

concretos etc

ENTRAVES

problemas reais, entraves, 
barreiras, tristezas, situações 

complicadas etc
Faça o download do 
quadro ao lado em  

	https://ciebdec.page.
link/painelpolaridades

https://ciebdec.page.link/painelpolaridades
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Primeiramente, peça a cada pessoa no grupo (ou nos grupos) para, individualmente, escrever palavras-chave que sintetizem os desejos envol-
vidos no “uso de recursos digitais em sala de aula”, considerando o exemplo dado aqui. Desejos podem ser expressados por: sensações, fatos 
concretos, frases curtas, atividades, atitudes, valores etc. 

Determine um tempo para isso, e todos devem colocar o maior número de palavras que conseguir. Em seguida, peça que agrupem as coincidên-
cias ou semelhanças para formar núcleos de desejos partilhados (frequentes), usando palavras-chaves (#hashtags) que identifiquem os diferentes 
conjuntos de desejos agrupados. 

DESEJOS

#Palavra-chave #Palavra-chave

#Palavra-chave #Palavra-chave
#Palavra-chave

#Palavra-chave

#Palavra-chave

ENTRAVES

Feito isso, peça ao grupo que façam o mesmo em relação aos entraves, inserindo palavras-chave que representem o que eles já conhecem sobre 
as dificuldades de uso de recursos digitais em sala de aula.  Determine um tempo para isso. Depois, peça que também agrupem as semelhanças. 
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• Elaboração do problema 

Para redigir a pergunta do problema a ser resolvido, o grupo vai considerar os desejos e os entraves elencados no painel de polaridades, de forma 
que possa expressar nessa pergunta qual a intenção, o desejo a ser alcançado, apesar dos entraves pontuados. A pergunta-problema pode come-
çar com “Como podemos…” para evidenciar que é um problema a ser solucionado coletivamente. Vejamos alguns exemplos: 

Observe que as perguntas são muito semelhantes, ao mesmo tempo em que trazem enfoques diferentes e podem levar a estratégias dis-
tintas de resolução. 

É bom lembrar que alguns desafios podem ser evidentes, aqueles em que as pessoas do grupo já reconhecem e gostariam de pensar em soluções 
possíveis. Outros desafios demoram mais para serem identificados, pois são mais complexos e há muitas questões em jogo. Algumas vezes, é preciso 
orientar o grupo a redigir vários desafios e só depois escolher um para solucionar naquele momento — aqui é importante a sensibilidade e o bom 
senso do(a) gestor(a) na orientação do grupo para que decidam por um problema que não seja tão complexo a ponto de ser insolúvel ou tão banal 
que não motive o grupo a se dedicar à resolução. Se o problema elaborado se mostrar complexo, sugira que separem em dois ou três aspectos para 
que possam escolher o que consideram mais urgente. 

Caso a opção seja por elencar diversos desafios, é possível organizá-los em um diagrama de prioridades que poderá ser consultado em um 
segundo momento: 

URGENTE ASSIM QUE POSSÍVEL DESEJÁVEL

Como podemos motivar os docentes a utilizar recursos digitais em sala de aula, considerando que estão acostumados a usar somente livros didáticos? 

Como podemos desenvolver nos docentes competências e habilidades no uso pedagógico de recursos educacionais digitais, considerando a limitação 
de horas de formação continuada?  

Como podemos incentivar o interesse dos docentes no uso de recursos digitais em sala de aula, apesar das queixas em relação a infraestrutura?  

Faça o download do 
quadro ao lado em  

https://ciebdec.page.link/
diagramaprioridades

https://ciebdec.page.link/diagramaprioridades
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5.2. EMPATIZAR

Com o problema identificado, tem início a fase Empatizar, que pressupõe se aproximar da visão de mundo das pessoas que serão mobilizadas na solução 
do problema, conhecendo suas necessidades, expectativas e comportamentos. Essa fase envolve, necessariamente, os seguintes aspectos: 
• conhecer o perfil e as características das pessoas relacionadas ao problema; 
• questionar opiniões para evitar julgamentos e conclusões precipitadas;   
• abrir espaço para novos olhares e percepções;
• gerar empatia.  

Como ferramenta, sugerimos a construção de personas a partir de um roteiro de análise reflexiva. Como percebo as necessidades da persona? 
Como me conecto ao que a persona sente? Para construir personas, é fundamental não apenas entrevistar, mas principalmente observar e viven-
ciar a rotina de pessoas que representam a persona. 

» PASSO A PASSO 

MATERIAL UTILIZADO   

Analógico: blocos de anotações, canetinhas, gravadores de som, celular ou câmeras de fotografia e vídeo (se disponível), folhas brancas gran-
des ou cartolina, post-its.

Digital: Confira na tabela de RED, em anexo neste documento e https://ciebdec.page.link/tabelaRED, as indicações de apresentações e formu-
lários on-line.  

Duração: 1, 2 ou 3 encontros de no mínimo 2h cada, além do tempo destinado à atividade remota de observação.
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• Entrevista/observação 
Defina as ações prioritárias nesta etapa. Alguns exemplos: visitar escolas, convidar representantes da comunidade escolar para uma roda de con-
versa, entrevistar docentes, coordenadores(as) e alunos(as) para saber como sentem o problema. Oriente para que façam anotações descritivas, 
sem julgamento, apenas que observem, escutem e registrem. O objetivo desse momento é compreender a causa principal da situação escolhida, 
entrevistar pessoas afetadas pelo problema e exercitar a atitude empática em relação às pessoas. 

• Pesquisa e estudo sobre o problema
Levantar informações, dados, estudos, experiências concretas em publicações, textos, internet, relatórios, estudos, relatos etc. Visitar associações, 
conselhos do território que possam ter experiências em relação a problemas semelhantes para compartilhar. Realizar pesquisas on-line, a partir 
de formulários.

• Criação de personas
Após o período de observação e estudo, convide o grupo para criar personas representativas do universo de pessoas envolvidas com o problema 
que eles observaram/entrevistaram: pais, coordenadores(as), gestores(as), famílias. Criar personas favorece uma melhor compreensão do proble-
ma e pode gerar insights para soluções. Peça que eles coloquem em post-its coloridos palavras, sensações, frases curtas que coletaram durante a 
pesquisa/observação, conforme a figura abaixo:

O que pensa 
e sente?

Quais	os	objetivos?O que fala e faz?

Quais as dores? 

O que vê e escuta?

Faça o download da  
figura ao lado em  

https://ciebdec.page.link/persona

https://ciebdec.page.link/persona
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Personas geralmente representam pessoas diversas envolvidas no problema e nas possíveis soluções para o problema. Por isso, é importante ter 
uma perspectiva assertiva em relação ao conhecimento dessas pessoas sobre aspectos fundamentais a serem observados no contexto da rede. 
Uma vez construída/as, a/as persona/s, o grupo vai interpretar as informações obtidas, relacionando com o problema a ser solucionado. Oriente 
o grupo a analisar as informações obtidas a partir dos aspectos a seguir, sinalizando com post-its ou adesivos coloridos, o que consideram a maior 
incidência para busca de solução. Sugira que respondam a pergunta: como o nosso problema envolve os seguintes aspectos?

Agora, na próxima fase, as análises e interpretações feitas com os dados da/as persona/s serão utilizadas para a busca de soluções para o problema. 

PEDAGÓGICOS TÉCNICOS POLÍTICA DA REDE

escuta	ativa,	respeito	às	diferenças,	
valorização da autoria, aposta no 
colaborativo,	aprendendo	com	os	
erros,	estímulo	à	criatividade

saber elencar quais ferramentas 
são necessárias para o processo, 
onde	obtê-las,	como	utilizá-las

plano de carreira, custos, 
estrutura organizacional, 
normativas	existentes	

professores(AS) 

elaboram seus próprios 

materiais para uso em 

sala de aula 

falta de suporte e 

orientação técnica
pouco tempo de 

dedicação para 

planejamento de aula 

Faça o download dos quadros acima em	https://ciebdec.page.link/quadrodeaspectos

https://ciebdec.page.link/quadrodeaspectos
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5.3. COCRIAR

Na fase Cocriar, todos terão a oportunidade de falar e expor suas ideias para solucionar o problema, considerando as características das personas envol-
vidas que foram levantadas na fase Empatizar.

Você, gestor(a), pode conduzir uma sessão de brainstorming (chuva de ideias). Para isso, procure manter o ambiente agradável de forma que cada par-
ticipante no grupo possa sentir-se confortável ao comunicar suas ideias. 

» PASSO A PASSO 

MATERIAL UTILIZADO   

Analógico: Canetas, sulfites para anotações, painéis utilizados nas fases anteriores, cartolina.

Digital: Confira na tabela de RED, em anexo neste documento e https://ciebdec.page.link/tabelaRED, as indicações de apresentações, mapas 
mentais, infográficos, post-it virtual, nuvem de palavras, entre outros.

Duração: 1 ou 2 encontros de no mínimo 3h cada.
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IMPORTANTE: num brainstorming não existe ideia ruim, feia, sem graça, boba, errada... Todas as ideias são válidas. As únicas coisas 
proibidas são: menosprezar, julgar e criticar as ideias dos outros.

• Ideação silenciosa
Proponha uma ideação silenciosa individual (cada um no grupo pensa sozinho em algumas possíveis ideias para o problema e anota em um papel 
ou em post-it). Esse momento é bastante importante no processo marcado por muita interação e colaboração. Antes de começarem a cocriar, cada 
participante deve refletir e ter suas próprias ideias para poder compartilhar com o grupo e, assim, construir uma ideia coletiva. Isso evita que perfis 
mais extrovertidos e eloquentes se sobressaiam em detrimento dos mais tímidos.

• Rodada de ideias
Faça uma rodada em que cada um conte as ideias que tiveram, enquanto o grupo vai ponderando sobre os prós e contras. Um dos participantes 
pode ir anotando numa cartolina cada ideia em uma linha diferente.

Estas sete regras farão com que seu brainstorming seja focado, eficaz e divertido. Apresente-as no começo de cada sessão, mesmo que sirvam 
apenas como lembrete para os participantes com mais experiência.

Evite o julgamento. Não há más ideias nesta altura. Haverá bastante tempo para selecioná-las depois. 

Encoraje as ideias ousadas. Mesmo que algo não pareça realista, pode estimular uma ideia em outra pessoa. 

Construa em cima das ideias dos outros. Acrescente às ideias utilizando “e”. Evite o uso da expressão “mas”. 

Foque o tópico. Para aproveitar melhor a sessão, mantenha em mente a questão de “brainstorming”? 

Uma conversa de cada vez. Todas as ideias precisam ser ouvidas para que se possa construir em cima delas. 

Seja visual. Desenhe suas ideias, em vez de só escrevê-las. Bonecos palito e esboços simples podem dizer mais do que muitas palavras. 

Quantidade é melhor que qualidade. Defina um objetivo exorbitante – e o ultrapasse. A melhor forma de encontrar uma boa ideia é ter várias ideias. 

Erros são bem-vindos. Aceite erros e falhas – pense no exagero como parte do processo. Não desestimule seu colega de grupo que apontou uma 
ideia equivocada.

REGRAS DA RODADA
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Finalmente, o grupo deverá eleger uma combinação das ideias que surgiram (com as modificações e/ou acréscimos que desejarem).

NOSSA IDEIA EM ATÉ 3 LINHAS

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

Em uma segunda rodada, cada pessoa pode apontar quais das ideias ou aspectos das ideias dos colegas mais apreciou ou achou que podem ser 
combinadas. Aproveite para ressaltar que não é preciso cada um defender ou justificar a sua ideia, mas sim tentar compor uma solução a partir 
das ideias que todos trouxeram e analisaram. O exercício sempre é colaborar, fazer junto, cocriar.

IDEIA PRÓS CONTRAS

QUADRO DE PROPOSTAS

DICA: para escrever a 
ideia-síntese em uma fra-
se, considere responder : 
*qual problema ela resolve?
*qual o diferencial da 
ideia? 

cases de sucesso de 
uso de RED

vivência de RED 
com alunos(as) e 
professores(as)

organizar mostr
as 

interativas de R
ED

Faça o download dos quadros acima em	https://ciebdec.page.link/quadrodepropostas

https://ciebdec.page.link/quadrodepropostas
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• Feedback

Convide pessoas de fora do grupo para darem um feedback para a ideia de solução apresentada. Quase sempre, um olhar externo traz aspec-
tos ainda não explorados e favorece o entendimento de todos que a solução deverá ser constantemente aprimorada. Veja o painel abaixo para 
orientar o momento de feedback. 

PONTOS POSITIVOS PONTOS DE ATENÇÃO

SUGESTÕES 

Faça o download dos quadros acima em	https://ciebdec.page.link/painelfeedback

https://ciebdec.page.link/painelfeedback
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5.4. PROTOTIPAR

Prototipar é dar vida às ideias. Construir protótipos significa tornar as ideias tangíveis. 

A primeira decisão a se fazer é o grupo escolher o formato para representar a ideia: uma maquete, vídeo, infográfico, HQ. Para decidir, o grupo deve 
considerar: os recursos disponíveis e os talentos existentes nas pessoas que melhor contribuem para o trabalho. 

Usar recursos digitais para produzir protótipos pode ser uma experiência enriquecedora, não apenas para aprender novas possibilidades, mas também 
para compreender melhor as necessidades dos docentes nesse ponto.

MATERIAL UTILIZADO   

Analógico:  variado, de acordo com o modo de representação escolhido pela equipe. Vale separar brinquedos, blocos de montar, fantasias, 
sucata, canetinhas, papéis, cartolinas etc.

Digital: Confira na tabela de RED, em anexo neste documento e https://ciebdec.page.link/tabelaRED, aplicativos organizados por diversos 
tipos de linguagem.

Duração: 1 ou 2 encontros de no mínimo 3h cada.
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Dramatização/Storytelling

Encenar a experiência da ideia. Representar as pessoas que vão interagir com a ideia. Essa forma de prototipar é sempre muito divertida 

e lúdica. Mostra como as pessoas vão interagir com a ideia proposta com falas, percursos de interação e possíveis reações que as pessoas 

poderão ter. Roteiro para contar a história que represente o problema e o desenvolvimento da resolução. Podem usar adereços, fantasias etc. 

História em quadrinhos/Storyboard

É uma forma de visualizar a experiência completa da sua ideia ao longo do tempo ou ao longo da trajetória de uso das pessoas num espaço 

de tempo. Deixe que os participantes usem e abusem da criatividade!  Existem diversos recursos digitais para criar HQ.

Infográfico

Expressão de uma ideia em desenho, esquema ou esboço gráfico para facilitar a visualização da ideia na prática. Algumas vezes acompanha 

símbolos, flechas indicativas, traços, tabelas. Sugira que abusem das cores, números e ícones variados! Existem vários recursos digitais para 

criar infográficos também. 

Maquetes

Uma maquete representa de forma tridimensional a ideia. O grupo pode usar materiais reciclados diversos, objetos, bonecos, brinquedos 

variados, peças de montar etc. E ainda associar desenhos e colagens.

ALGUMAS POSSIBILIDADES DE PROTÓTIPO
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5.5. EVOLUIR

Uma vez confeccionado o protótipo, a fase seguinte consiste em Evoluir, ou seja, fazer o planejamento e a definição do cronograma para implementar 
e acompanhar a solução por meio de uma ação de experimentação piloto. Evolução aqui é entendida como uma fase de constante aprimoramento, na 
qual a solução criada pode ser refinada ao mesmo tempo em que é colocada em prática. Seguem algumas perguntas importantes para considerar:

Como a ação será realizada? Quais serão as atividades necessárias?   

O que é preciso para que essas atividades aconteçam? São necessários alguns recursos especíFIcos? 

O grupo precisa de alguma autorização? De quem? (para sair da escola ou para interferir em um espaço público) 

Qual será o cronograma de ação? (Como organizar as ações no tempo?) 

Quem será responsável por cada uma das atividades? (Divisão de tarefas) 

Como vamos avaliar se a ideia deu certo ou precisa ser reFinada?
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Se o(a) gestor(a) quiser apresentar para o grupo uma ferramenta bastante utilizada nos planejamentos de Design Thinking, pode usar o Canvas, 
uma matriz visual dividida em 9 áreas que permitem uma visualização clara de todo o processo que envolve a execução do projeto.

MODELO CANVAS

Quem pode 
nos ajudar? 
(parcerias)

O que vamos 
fazer? 
(atividades)

Que recursos 
temos? 
(materiais, 
equipe, entre 
outros)

Que custo 
teremos?

Que resultado 
queremos? (como 
vamos avaliar)

Como queremos 
interagir? 
(comunicação)

Como nossa 
ideia vai ajudar? 
(valor)

Como 
interagimos com 
as pessoas?

Quem vamos 
ajudar? (pessoas 
e	desafio)

Faça o download do quadro ao 
lado em  

https://ciebdec.page.link/canvas

https://ciebdec.page.link/canvas
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Para o acompanhamento, o grupo pode utilizar o painel abaixo que sistematiza aprendizados e resultados obtidos em um prazo a ser estipulado. 

Procure elencar tudo o que você aprendeu ao participar da atividade com a metodologia Design da Educação Conectada; relembre as fases, as 
trocas, as conversas. Da mesma forma, escreva o que você considera como resultados obtidos e quais as adequações você já pode prever que 
serão necessárias. Ao lado de cada item tem um termômetro para você mostrar suas emoções e sensações em relação ao item. Por exemplo, os 
aprendizados que você listou, representam para você, pessoalmente: muito, pouco ou moderado?

APRENDIZADOS

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

RESULTADOS

____________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________

ADEQUAÇÕES

____________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________________

POUCO MUITOMODERADO

POUCO MUITOMODERADO

POUCO MUITOMODERADO

Faça o download do quadro acima em	https://ciebdec.page.link/painelaprendizados

https://ciebdec.page.link/painelaprendizados
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• Realize entrevistas
• Pesquise e estude o  

problema
• Crie personas
• Interprete e analise as 

informações a partir dos 
aspectos: pedagógicos, téc-
nicos e de políticas da rede

• Proponha ideação silenciosa
• Faça uma rodada de ideias  

Pondere os prós e os contras
• Combine e eleja ideias
• Lembre-se das regras para um 

bom brainstorm
• Convide pessoas de fora do grupo 

para darem um feedback

• Realize planejamento e  
cronograma para implemen-
tar e acompanhar a solução

• Divida as tarefas
• Refine a solução criada e 

coloque-a em prática
• Sistematize aprendizados e 

resultados
• Acompanhe e organize  

em uma planilha

• Dê vida às ideias
• Torne as ideias tangíveis
• Escolha o formato para 

representar a ideia
• Conheça os recursos digi-

tais indicados para produzir 
protótipos

• Realize diagnósticos
• Revisite o Guia EduTec
• Faça boas perguntas
• Proponha o painel de polaridades
• Elabore o problema: “Como pode-

mos...?”
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“Escrevo porque à medida que escrevo vou me entendendo e entendendo o 
que quero dizer, entendendo o que posso fazer. Escrevo porque sinto necessi-
dade de aprofundar as coisas, de vê-las como realmente são...”

Clarice Lispector

Registrar faz parte do ofício de educar. Todas as formações docentes re-
forçam a importância do registro para observação e reflexão de uma de-
terminada prática educativa realizada. Não apenas fundamental para o 
constante aprimoramento das ações realizadas, mas também, como na 
frase de Clarice Lispector, para evidenciar sentimentos e emoções viven-
ciadas. A escrita é a forma mais recorrente de registro, porém, há outras 
possibilidades como podcast, vídeo ou apresentação. 

O Design Thinking também valoriza o registro de cada uma das fases 
para que os educadores tenham mais consciência dos aprendizados 
da vivência, valorizem seu próprio desenvolvimento pessoal e profis-
sional e, principalmente, compartilhem e disseminem para que ou-
tros educadores se sintam motivados e inspirados a se engajarem na 
experiência. Confira a sugestão de roteiro para registro.

Qual foi o problema e quais eram os 
desejos	iniciais	para	identificá-lo?	

Qual foi a solução encontrada e como 
foi planejada a sua implementação?

Qual a fase da metodologia mais 
intrigante? 

Quais foram as necessidades 
identificadas	nas	pessoas	envolvidas?

Consegue visualizar o uso dessa 
metodologia em outros contextos? 

O que houve de mais surpreendente 
no processo? Que aprendizados você 
poderia pontuar?

Houve	dificuldades	no	processo	de	
ideação? Quais?

Quem eram os componentes do 
grupo que contribuíram para a 
análise do problema? Faça o download do quadro em  

https://ciebdec.page.link/roteiroregistro

https://ciebdec.page.link/roteiroregistro
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Draw Cartoons 2 Animação x x x https://ciebdec.
page.link/rniX n/a n/a Animação a partir de Cartoons e exporta 

como vídeo x x

FlipaClip - Animação Animação x x x https://ciebdec.
page.link/Wcr6

https://ciebdec.
page.link/CwPS n/a Cria animação (desenho quadro-a-quadro) e 

exporta como vídeo x x

PicsArt Animator: GIF 
& Vídeo Animação x x x https://ciebdec.

page.link/UDPG
https://ciebdec.
page.link/iEZz n/a Cria animação (desenho quadro-a-quadro) e 

exporta como GIF animado ou vídeo x x

Apresentações Google Apresentações x x x x x https://ciebdec.
page.link/XQFV

https://ciebdec.
page.link/npTS

https://ciebdec.
page.link/wuki Funcionalidade disponível para usuários Gmail x x x x x

Canva Apresentações x x x x https://ciebdec.
page.link/LFQS

https://ciebdec.
page.link/2QBF

https://ciebdec.
page.link/bEjo

Versão gratuita possui templates limitados. 
Permite exportar como imagem ou PDF x x x x

Genially Apresentações x x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/s6Tk

Versão gratuita ilimitada para edições e 
visualizações. A restrição está nos recursos 
disponíveis e na publicação, possível apenas 
através de links

x x x x

Keynote Apresentações x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/xqKs

https://ciebdec.
page.link/j1ex

Software gratuito disponível para em MacOS 
(computadores Apple) x x x x

Libre Office - Impress Apresentações x x x x https://ciebdec.
page.link/KiJe

https://ciebdec.
page.link/kna6

https://ciebdec.
page.link/vtL3

Caso sua intenção seja salvar o e-book no for-
mato PDF, editores de texto também podem 
ser utilizados. Versão livre e gratuita que pode 
ser utilizada em Windows, MacOS e Linux

x x x x

Microsoft PowerPoint Apresentações x x x x x https://ciebdec.
page.link/c6wA

https://ciebdec.
page.link/WVeV

https://ciebdec.
page.link/Cp14

Caso sua intenção seja salvar o e-book no for-
mato PDF, editores de texto também podem 
ser utilizados. Versão Windows: Microsoft 
Office (https://www.office.com/) / Office 365

x x x x

PowToon Apresentações x x x x x https://ciebdec.
page.link/tucy

https://ciebdec.
page.link/7hnp

https://ciebdec.
page.link/ihGY

Na versão gratuita é possível exportar para You 
Tube, Facebook, PowerPoint, entre outros. O 
armazenamento das apresentações é público. A 
versão mobile é integrada à versão online, não 
sendo possível criar apresentações a partir dela, 
apenas compartilhar fotos, vídeos e áudios

x x x x

8.	ANEXO	-	TABELA	DE	RECUSOS	EDUCACIONAIS	DIGITAIS	QUE	PODEM	
SER USADOS NA METODOLOGIA DESIGN DA EDUCAÇÃO CONECTADA

»
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Prezi Apresentações x x x x x x https://ciebdec.
page.link/5yR3

https://ciebdec.
page.link/UFKb

https://ciebdec.
page.link/h2bw

A edição é realizada no site e a visualização 
é possível também através de aplicativos. A 
versão gratuita permite a criação, comparti-
lhamento e armazenamento on-line, aberto à 
Comunidade

x x x x

Trakto Apresentações x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/nAHn

Na versão gratuita é possível exportar como 
imagem ou PDF e publicar o através de URL 
(link)

x x x x

Visme Apresentações x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/2yBo

Versão gratuita permite até 5 Projetos, 100 
Mb de armazenamento, templates, gráficos e 
widgets limitados, download como imagem. 
Os projetos são públicos

x x x x

Audacity Áudio x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/xdh4

Download disponível para os sistemas opera-
cionais: macOS, Windows e Linux x x

Garage Band Áudio x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/X4bK

https://ciebdec.
page.link/k74H

Disponível para os sistemas operacionais 
macOS e iOS (Apple) x x

Lexis Audio Editor Áudio x x x https://ciebdec.
page.link/fLR4

https://ciebdec.
page.link/LQme

https://ciebdec.
page.link/WfMG

"Audioformatos Android e iOS: mp3 (-320kb/
s), wav (16 Bit PCM), flac, m4a, aac and wma, 
Video audio import: mp4, 3gp, 3g2 
Audioformatos Windows: mp3 (-320kb/s), 
m4a (-192kb/s), wma (-192kb/s) and wav (16 
Bit PCM), Video audio import: mp4"

x x

Bitmoji Avatar x x x x https://ciebdec.
page.link/9yPo

https://ciebdec.
page.link/KtEm

https://ciebdec.
page.link/728b

É possível adicionar como extensão do Google 
Chrome x x

Doodle Face Avatar x x x https://ciebdec.
page.link/u3Fu n/a https://ciebdec.

page.link/LAJf x x

Boomoji - Your 3D 
Avatar

Avatar / 
Realidade 
Aumentada*

x x x x x https://ciebdec.page.
link/o7o3

https://ciebdec.
page.link/cWqc n/a

Cria avatar em 3D, sendo possível utilizá-lo 
com a câmera de Realidade Aumentada do 
aplicativo. As imagens e avatares são salvas 
como imagem ou gif animado

x x

Finger Colors Desenho x x x https://ciebdec.
page.link/4h9u n/a n/a Aplicativo simples e leve de desenho. Compar-

tilha via Redes Sociais e salva no dispositivo x x

»
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GIMP Inkscape Desenho x x x x x x x https://ciebdec.
page.link/mrqp

https://ciebdec.
page.link/t8eg

https://ciebdec.
page.link/KQdK

"Download: https://www.gimp.org/down-
loads/ 
É possível adicionar extensão ao Chorme 
para acessar o Gimp via navegador/browser: 
https://chrome.google.com/webstore/detail/
gimp-online-image-editor/omebobahbkamp-
glebglkoagddjnjbhle?hl=pt-BR"

x x

Infinite Painter Desenho x x x https://ciebdec.
page.link/em1x

https://ciebdec.
page.link/5Gu4

https://ciebdec.
page.link/cDo4

O aplicativo tem uma loja onde vende recur-
sos complementares. No entanto, oferece 
muitas opções na versão gratuita

x x

Inkscape Desenho x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/tJzn

Download: https://inkscape.org/pt-br/relea-
se/inkscape-0.92.3/ x x

Kids Doodle - Art Paint & 
Color Drawing Book Desenho x x x x https://ciebdec.

page.link/V5Gu
https://ciebdec.
page.link/945t n/a

Aplicativo simples e leve de desenho. Cores 
neon em fundo preto. Compartilha via Redes 
Sociais

x x

Microsoft Paint clássico Desenho x x n/a n/a n/a Versão nativa no Sistema Operacional 
Windows x x

PaperDraw: desenhar, 
Sketchbook Desenho x x x https://ciebdec.

page.link/RpHU n/a n/a

A versão gratuita não permite inserir texto 
e permite a escolha da paleta de cores pré-
-definidas pelo desenvolvedor. A produção 
pode ser compartilhada pelas Redes Sociais. É 
posseivel criar cadernos de desenho

x x

»

*VOCÊ SABE A DIFERENÇA ENTE REALIDADE      
AUMENTADA E REALIDADE VIRTUAL?

A REALIDADE AUMENTADA oferece elementos para serem sobrepostos ao mundo real.

A REALIDADE VIRTUAL cria ambientes virtuais totalmente gerados e controlados digitalmente.
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PicsArt Color Pintar Desenho x x x https://ciebdec.
page.link/HcB3

https://ciebdec.
page.link/uLd7 n/a

Aplicativo permite desenho com palavras, 
camadas, formas geométricas, upload de 
imagens, diversos recursos de pincel. Exporta 
como imagem, ou como vídeo ou gif registran-
do o processo de criação

x x

Simple Draw Desenho x x x x https://ciebdec.
page.link/1nVz n/a c Aplicativo simples e leve de desenho. Compar-

tilha via Redes Sociais x x

Tux Paint Desenho x x x x x x https://ciebdec.
page.link/ZvGn

https://ciebdec.
page.link/op5Q

https://ciebdec.
page.link/fKDL

Download disponível para os sistemas opera-
cionais: macOS, Windows e Linux x x

3DBrush - Augmented 
Reality Desenho 3D x x x x n/a https://ciebdec.

page.link/4pRT
https://ciebdec.
page.link/9NHU Desenho 3D com Realidade Aumentada x x

Microsoft Paint 3D Desenho 3D x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/uU3z

Versão disponível para o Sistema Operacional 
Windows 10 x x

SketchUp Free Desenho 3D x x x x https://ciebdec.
page.link/NAMn

https://ciebdec.
page.link/mXsW

https://ciebdec.
page.link/ecvR

"Download: https://www.sketchup.com/
pt-BR/products/sketchup-free 
Versão tablet e celular permite apenas a 
visualização"

x x

Book Creator E-book (Livro 
Digital) x x x x x n/a https://ciebdec.

page.link/6e48
https://ciebdec.
page.link/VAF5

Versão gratuita: 1 livro no iPad e 40 livros no 
Chorme (com perfil de professor). É possível 
salvar em PDF e EPUB. Na versão paga permi-
te colaboração

x x x

Canva E-book (Livro 
Digital) x x x x https://ciebdec.

page.link/LFQS
https://ciebdec.
page.link/2QBF

https://ciebdec.
page.link/bEjo

Oferece a opção de criar uma Capa de Livro. 
No entanto, é possível adicionar páginas e 
criar um e-book que pode ser baixado como 
imagem ou PDF

x x x

iBooks Author E-book (Livro 
Digital) x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/RPnL
Software gratuito disponível para em MacOS 
(computadores Apple) x x x

iBooks Author E-book (Livro 
Digital) x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/RPnL
Software gratuito disponível para em MacOS 
(computadores Apple) x x x

Libre Office - Writer E-book (Livro 
Digital) x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/vtL3

Caso sua intenção seja salvar o e-book no for-
mato PDF, editores de texto também podem 
ser utilizados. Versão livre e gratuita que pode 
ser utilizada em Windows, MacOS e Linux

x x x
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Trakto E-book (Livro 
Digital) x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/TFUv PDF, imagem e URL (link) x x x

Venngage E-book (Livro 
Digital) x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/BivP

Gratuito até 5 designs. Não permite download 
ou expotação na versão gratuita. É possivel 
publicação aberta à comunidade Venngage. 
Gera link de acesso

x x x

Ywriter E-book (Livro 
Digital) x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/36X2

O yWriter é um programa que foi desenvol-
vido por um escritor. Permite escrever ideias 
em diferentes seções, inclui ferramentas como 
o contador de palavras, linha de tempo e 
sumários das cenas

x x x

Etherpad Editor de Texto x x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/Jub6

Disponível nas versões Linux, Windows e 
macOS (Apple) x x x x x

Google Forms Formulário 
online x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/z6a5 x x x

Microsoft Forms Formulário 
online x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/aLZq É necessário utilizar conta Microsoft x x x x

Survey Monkey Formulário 
online x x x x https://ciebdec.

page.link/Tkdx
https://ciebdec.
page.link/yj6Q

https://ciebdec.
page.link/My8u

Questionários ilimitados com até 10 questões 
por questionário x x x x

Livros Digitais E-book (Livro 
Digital) x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/cxgv

Ambiente criado pelo Instituto Paramitas, 
permite criação e publicação de livros digitais, 
sendo possível compartilhar nas Redes Sociais, 
realizar download em PDF ou imprimir no 
formato de livreto. (Instituto Paramitas)

x x x

Microsoft Word E-book (Livro 
Digital) x x x x x https://ciebdec.

page.link/G7iG
https://ciebdec.
page.link/VDsn

https://ciebdec.
page.link/Cp14

Caso sua intenção seja salvar o e-book no for-
mato PDF, editores de texto também podem 
ser utilizados. Versão Windows: Microsoft 
Office (https://www.office.com/) / Office 365

x x x

Pages E-book (Livro 
Digital) x x x x n/a https://ciebdec.

page.link/xqKs
https://ciebdec.
page.link/142i

Caso sua intenção seja salvar o e-book no for-
mato PDF, editores de texto também podem 
ser utilizados. Versão MacOS (Apple): Pages

x x x

Sigil E-book (Livro 
Digital) x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/NDAq

salva versão EPUB Para download Windows: 
https://sigil.br.uptodown.com/windows 
MacOS: https://sigil.br.uptodown.com/mac/
download

x x x

https://ciebdec.page.link/cxgv
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Infogram Infográficos x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/p88B

Versão gratuita oferece menos templates, 
permite a criação de até 10 projetos, com até 
3 páginas por projeto. Possibilidade de inserir 
animações nos objetos, vídeos do YouTube, 
Vimeo, SlideShare e Flikr. Não é possível rea-
lizar download, mas pode gerar link e código 
embed para visualização em tela

x x x x

PiktoChart Infográficos x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/Spjo

Versão gratuita permite download no formato 
imagem (qualidade baixa e média); oferece 
possibilidade de optar por uma imagem sem 
quebra, no caso de infográficos grandes; gera 
link para compartilhamento. Permite inserir 
vídeo do You Tube e gráficos editáveis em 
planilha vinculada. Possui extensão para o 
Chrome: https://chrome.google.com/websto-
re/detail/piktochart/ojgpilphbpmpjlicfhhkg-
nfbedaeegil

x x x x

Venngage Infográficos x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/BivP

Versão gratuita até 5 designs. Não permite 
download ou expotação, mas, é possivel 
publicação aberta à comunidade Venngage e 
gerar link para acesso online

x x x x

Survio Formulário 
online x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/A7vz x x x x

TypeForm Formulário 
online x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/8hBb
Versão gratuita: 100 respostas por mês e 10 
questões por formulário x x x x

Canva História em 
Quadrinhos x x x x https://ciebdec.

page.link/LFQS
https://ciebdec.
page.link/2QBF

https://ciebdec.
page.link/bEjo

Versão gratuita possui templates limitados 
Permite exportar como imagem ou PDF x x

ToonDoo História em 
Quadrinhos x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/rmAo
Versão gratuita possui templates limitados 
Permite publicar na Internet ou imprimir x x

Canva Infográficos x x x x https://ciebdec.
page.link/LFQS

https://ciebdec.
page.link/2QBF

https://ciebdec.
page.link/bEjo

Versão gratuita possui templates limitados 
Permite exportar como imagem ou PDF x x x x

Easel.ly Infográficos x x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/Q5nb

Versão gratuita permite download no formato 
imagem em baixa qualidade (resolução para 
visualização em tela), oferece também menos 
templates. É possível compartilhar por link, 
gerar código embed e visualizar no browser 
através de link

x x x x

https://ciebdec.page.link/A7vz
https://ciebdec.page.link/8hBb
https://ciebdec.page.link/bEjo
https://ciebdec.page.link/rmAo
https://ciebdec.page.link/bEjo
https://ciebdec.page.link/Q5nb
https://ciebdec.page.link/p88B
https://ciebdec.page.link/Spjo
https://ciebdec.page.link/BivP
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miMind Mapa Mental x x x x x https://ciebdec.
page.link/Epu2

https://ciebdec.
page.link/3oQJ

https://ciebdec.
page.link/bB2D x x

Mind Map Maker Mapa Mental x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/jj1c x x

Mindomo Mapa Mental x x x x x https://ciebdec.
page.link/zjoC

https://ciebdec.
page.link/N8wA

https://ciebdec.
page.link/vGXY

 Gratuito até 3 mapas. Para baixar o software: 
https://www.mindomo.com/pt/mind-mappin-
g-software

x x

Popplet Lite Mapa Mental x x x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/JGud

https://ciebdec.
page.link/CcyF x x

SimpleMind Mapa Mental x x x x https://ciebdec.
page.link/865C

https://ciebdec.
page.link/z2gu

https://ciebdec.
page.link/hrWi Versão gratuita para aplicativo x x

BMC Canvas Modelo de 
Negócios Modelo Canvas x x x x https://ciebdec.

page.link/DPLW n/a n/a A versão gratuita permite acesso ao perfil 
básico do aplicativo x

Modelo Negócios Canvas 
e SWOT Modelo Canvas x x x https://ciebdec.

page.link/FJQ4 n/a n/a A versão gratuita oferece menos modelos 
Canvas e apresenta vários anúncios x

Project Canvas Modelo Canvas x x x https://ciebdec.
page.link/rn1N n/a n/a x

Visme Infográficos x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/2yBo

Versão gratuita permite até 5 Projetos, 100 
Mb de armazenamento, templates, gráficos e 
widgets limitados, download como imagem. 
Os projetos são públicos

x x x x

CMap Tools Mapa Concei-
tual x x x x x x n/a https://ciebdec.

page.link/HRHg
https://ciebdec.
page.link/PcEc

Para baixar o software: https://cmap.ihmc.us/
products/ x x

MindMeister Mapa Concei-
tual x x x x x x https://ciebdec.

page.link/3Bpa
https://ciebdec.
page.link/1sE9

https://ciebdec.
page.link/qnBN

Exporta como imagem ou PDF. Limite de 
mapas na versão gratuita x x

Mindomo Mapa Concei-
tual x x x x x https://ciebdec.

page.link/zjoC
https://ciebdec.
page.link/N8wA

https://ciebdec.
page.link/dvUm Gratuito até 3 mapas mentais por usuário x x

Coggle Mapa Concei-
tual / Mental x x x x x https://ciebdec.

page.link/aGhm
https://ciebdec.
page.link/TdJZ

https://ciebdec.
page.link/YAcr x x

Bubbl Mapa Mental x x x n/a n/a https://ciebdec.
page.link/gkgW Gratuito até 3 mapas mentais por usuário x x

GoConqr Mapa Mental x x x x https://ciebdec.
page.link/Mcyr

https://ciebdec.
page.link/BGjC

https://ciebdec.
page.link/wfCs

Recursos privados e sem anúncio na versão 
paga x x

https://ciebdec.page.link/2yBo
https://ciebdec.page.link/PcEc
https://ciebdec.page.link/HRHg
https://ciebdec.page.link/3Bpa
https://ciebdec.page.link/1sE9
https://ciebdec.page.link/qnBN
https://ciebdec.page.link/zjoC
https://ciebdec.page.link/N8wA
https://ciebdec.page.link/dvUm
https://ciebdec.page.link/aGhm
https://ciebdec.page.link/TdJZ
https://ciebdec.page.link/YAcr
https://ciebdec.page.link/gkgW
https://ciebdec.page.link/Mcyr
https://ciebdec.page.link/BGjC
https://ciebdec.page.link/wfCs
https://ciebdec.page.link/Epu2
https://ciebdec.page.link/3oQJ
https://ciebdec.page.link/bB2D
https://ciebdec.page.link/jj1c
https://ciebdec.page.link/zjoC
https://ciebdec.page.link/N8wA
https://ciebdec.page.link/vGXY
https://ciebdec.page.link/JGud
https://ciebdec.page.link/CcyF
https://ciebdec.page.link/865C
https://ciebdec.page.link/z2gu
https://ciebdec.page.link/hrWi
https://ciebdec.page.link/DPLW
https://ciebdec.page.link/FJQ4
https://ciebdec.page.link/rn1N
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Sebrae Canvas Modelo Canvas x x x x https://ciebdec.
page.link/QZUk

https://ciebdec.
page.link/aeb2

https://ciebdec.
page.link/nPBy A melhor opção disponível online e gratuito x

Mentimeter Nuvem de 
Palavras x x x https://ciebdec.

page.link/pxUs
https://ciebdec.
page.link/ESt1

https://ciebdec.
page.link/2J64 x

Padlet Post-it virtual x x x x https://ciebdec.
page.link/SQ3H

https://ciebdec.
page.link/8BMr

https://ciebdec.
page.link/WN1S

É possível compartilhar texto, imagens e 
vídeos em post-its virtuais x x x

Google Drive Produção 
Colaborativa x x x n/a https://ciebdec.

page.link/7xCE x x x x x

One Drive (Office 365) Produção 
Colaborativa x x x n/a https://ciebdec.

page.link/UQNk x x x x x

Etherpad Produção 
Colaborativa x x x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/Jub6
Disponível nas versões Linux, Windows e 
macOS (Apple) x x x x x

Canva Publicações x x x x https://ciebdec.
page.link/LFQS

https://ciebdec.
page.link/2QBF

https://ciebdec.
page.link/bEjo

"Versão gratuita possui templates limitados. 
Permite exportar como imagem ou PDF. 
Publicações em diversos formatos, entre eles: 
newsletter, panfletos, capa de revista, tirinhas, 
entre outros."

x x

3DBrush - Augmented 
Reality

Realidade 
Aumentada x x x n/a https://ciebdec.

page.link/4pRT n/a Insere realidade aumentda através de dese-
nhos 3D em vídeos e imagens x

Clips Vídeo x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/D65q

https://ciebdec.
page.link/Xkpp

Versão gratuita disponível para celular e tablet 
iOS (Apple) x x x

Criador de videoclipes Vídeo x x x https://ciebdec.
page.link/P4qu n/a n/a A versão Premium não exibe anúncios x x x

iMovie Vídeo x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/Fs1F

https://ciebdec.
page.link/La17

Editor de vídeos para quem o sistema MacOS 
(Apple) x x x

iMovie Vídeo x x x x n/a https://ciebdec.
page.link/rDCu

https://ciebdec.
page.link/Fs1F

Versão gratuita disponível para celular e tablet 
iOS e macOS(Apple) x x x

Microsoft PowerPoint Vídeo x x x x x https://ciebdec.
page.link/c6wA

https://ciebdec.
page.link/WVeV

https://ciebdec.
page.link/Cp14

O Microsoft PowerPoint salva a apresenta-
ção em formato de vídeo. Versão Windows: 
Microsoft Office (https://www.office.com/) / 
Office 365

x x x

Vue Vídeo x x x https://ciebdec.
page.link/qa3f

https://ciebdec.
page.link/QNjP n/a Editor de vídeo. Marca d'água no gratuito x x x

https://ciebdec.page.link/QZUk
https://ciebdec.page.link/aeb2
https://ciebdec.page.link/nPBy
https://ciebdec.page.link/pxUs
https://ciebdec.page.link/ESt1
https://ciebdec.page.link/2J64
https://ciebdec.page.link/SQ3H
https://ciebdec.page.link/8BMr
https://ciebdec.page.link/WN1S
https://ciebdec.page.link/7xCE
https://ciebdec.page.link/UQNk
https://ciebdec.page.link/Jub6
https://ciebdec.page.link/LFQS
https://ciebdec.page.link/2QBF
https://ciebdec.page.link/bEjo
https://ciebdec.page.link/4pRT
https://ciebdec.page.link/D65q
https://ciebdec.page.link/Xkpp
https://ciebdec.page.link/P4qu
https://ciebdec.page.link/Fs1F
https://ciebdec.page.link/La17
https://ciebdec.page.link/rDCu
https://ciebdec.page.link/Fs1F
https://ciebdec.page.link/c6wA
https://ciebdec.page.link/WVeV
https://ciebdec.page.link/Cp14
https://ciebdec.page.link/qa3f
https://ciebdec.page.link/QNjP
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Stop Motion Studio Vídeo / Stop 
Motion

https://ciebdec.
page.link/svgh

https://ciebdec.
page.link/db1t n/a x

StopMotion Lunnis Vídeo / Stop 
Motion x x x https://ciebdec.

page.link/jaZc
https://ciebdec.
page.link/g5jh n/a Edição de vídeo e stop motion. Simples, 

gratuito, intuitivo x

Video Editor - editor de 
Vídeo

Vídeo / Stop 
Motion x x x https://ciebdec.

page.link/vV7r n/a n/a Permite inserir música, legenda, filtros e tran-
sição. Possui anúncios na versão gratuita x

Windows Story Remix Vídeo x x n/a n/a n/a

O Windows Story Remix é um editor de fotos 
e vídeos da Microsoft para Windows 10. Com 
um visual moderno e intuitivo, o aplicativo 
funciona como uma extensão do Fotos e 
substitui o Movie Maker

x x x

You Tube - Estúdio de 
Criação Vídeo x x n/a n/a https://ciebdec.

page.link/K7hN
Recurso disponível no You Tube, após realizar 
upload de vídeo x x x

Apl editor vídeo Power-
Director

Vídeo / Stop 
Motion x x x https://ciebdec.

page.link/d7uH n/a n/a
Permite inserir adesivos, efeitos e música. 
Algums opções gratuitas. Exporta em formato 
vídeo

x

KineMaster – Editor 
Completo

Vídeo / Stop 
Motion x x x

https://ciebdec.
page.link/
YMMQ

https://ciebdec.
page.link/pPfL n/a x

PicPac Stop Motion & 
TimeLapse

Vídeo / Stop 
Motion x x x https://ciebdec.

page.link/gJik n/a n/a x

Stop Motion Maker - Life 
Lapse

Vídeo / Stop 
Motion x x x https://ciebdec.

page.link/bVgB
https://ciebdec.
page.link/qiK2 n/a

Versão gratuita insere marca d'água. Permite 
efeitos nas imagens, inserir músicas e definir o 
tamanho do quadro

x

https://ciebdec.page.link/K7hN
https://ciebdec.page.link/d7uH
https://ciebdec.page.link/YMMQ
https://ciebdec.page.link/pPfL
https://ciebdec.page.link/gJik
https://ciebdec.page.link/bVgB
https://ciebdec.page.link/qiK2
https://ciebdec.page.link/svgh
https://ciebdec.page.link/db1t
https://ciebdec.page.link/jaZc
https://ciebdec.page.link/g5jh
https://ciebdec.page.link/vV7r
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