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EMENTA

Recursos digitais no ensino. Uso didático das redes sociais. Criação de recursos 
audiovisuais nas aulas remotas. Ferramentas de produção de videoaulas e anima-
ções. Instrumentos de avaliação da aprendizagem com recursos digitais. Criação 
de histórias em quadrinhos digitais.

OBJETIVOS 

Geral:

• Propor, no contexto do formato remoto de ensino, atividades com recursos 
digitais.

Específicos:

• Apresentar propostas e tutoriais de recursos digitais disponíveis gratuitamente 
na internet.

• Contextualizar a importância das redes sociais como suporte no ensino.

• Conhecer tipos de redes sociais que podem ser inseridos nas aulas e 
estratégias de uso das redes sociais no ensino.

• Apresentar propostas de produções audiovisuais.

• Elencar alternativas de recursos digitais para a produção de instrumen-
tos avaliativos de aprendizagem.

• Evidenciar as possibilidades de uso de histórias em quadrinhos digitais no ensino.
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Recursos Digitais no Ensino: 
as possibilidades no desafio
O uso de recursos digitais no ensino não é uma discussão recente. Contudo, com 
a pandemia da covid-19, o ensino remoto emergencial impôs alterações signifi-
cativas na forma de organização das aulas, o que deu relevo às tecnologias edu-
cacionais e às suas contribuições para a prática pedagógica.  Com a ascensão da 
Web 2.0, a internet deixou de ser só mais um dispositivo de acesso à informação 
e se tornou espaço para novas produções, no qual o leitor também cria, remixa 
e modifica conteúdos. Apesar disso, em meio a tantas alterações no cotidiano, 
o professor não teve tempo – e espaço – para pensar em novas estratégias de 
ensino, fato esse que desafiou a UFRN a pensar em formas de contribuir para 
o desenvolvimento profissional de professores. Nessa direção, foram realizadas 
diversas ações formativas e materiais de fomento à prática docente. Este caderno 
vem nessa direção, objetivando ser mais um instrumento de colaboração, nesse 
momento em que o planejamento das aulas é um novo desafio. 

Para tanto, serão apresentados recursos digitais que podem ser usados em varia-
dos contextos, seguidos de seus respectivos tutoriais, para que esse material seja 
usado no estilo “Mão na massa”. É com esse intuito prático que iniciamos este 
caderno, desejando que as ideias contidas neste material sejam o pontapé inicial 
para a criação de novas produções! 

Fique ligado!

Recurso digital não é só dispositivo, é uma ferramenta de produção 
de sentidos.

Web 2.0: 

Baseia-se no desenvolvimento de uma rede de informações em que cada 
usuário pode não somente usufruir, mas também contribuir. 

DANTAS, Tiago. “Web 2.0”; Brasil Escola. Disponível em: https://brasilescola.uol.com.
br/informatica/web-20.htm. Acesso em: 27 nov. 2020.

Vamos aos recursos!
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AS REDES SOCIAIS – WHATSAPP, 
FACEBOOK, TELEGRAM E 
INSTAGRAM
Com a grande popularidade das redes sociais no país e no mundo, não se pode 
negar que essas ferramentas fazem parte do nosso dia a dia. Inicialmente utiliza-
das como espaços virtuais de entretenimento e para fins de relacionamento entre 
usuários, hoje passaram a ser usadas também com o intuito de promover a reali-
zação de atividades em diversas áreas, inclusive na educação. 

Apesar de a resistência quanto ao uso dessas redes na educação ainda estar bas-
tante presente, compreende-se que “não podem ser ignoradas e desconsideradas 
do processo educativo, visto fazerem parte da realidade e do cotidiano da maior 
parte dos jovens” (UMBELINA, 2012, p. 5). Isso porque considera-se que essas fer-
ramentas são alternativas com grandes potencialidades para o desenvolvimento 
da prática educativa e para o processo de aprendizagem.

Conforme Leka e Grinkraut (2014), as redes sociais são conceituadas como grupos 
virtuais que, além de permitir a comunicação e a interação entre usuários, possibi-
litam o compartilhamento de dados e o acesso à informação, de maneira diversi-
ficada, por meio de postagens de arquivos, textos, áudios, imagens, vídeos, entre 
outros elementos. A exemplo disso, podemos mencionar como destaque algumas 
das redes mais populares, como: Whatsapp; Telegram; Instagram e Facebook.

Os diversos tipos de redes existentes e suas mais variadas funcionalidades dis-
poníveis, quando utilizadas de maneira adequada, podem proporcionar um novo 
formato de ensino pautado na aproximação da realidade dos alunos, com práticas 
educativas mais dinâmicas, interativas e inovadoras, que fogem do modelo de ensi-
no tradicional e que acrescenta ao educador inúmeras estratégias metodológicas.

É hora da prática:
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Propostas para uso do WhatsApp em aula:

O WhatsApp é um aplicativo cujo objetivo é facilitar a comunicação entre seus usu-
ários. Trata-se de um recurso de mensagens instantâneas com inúmeras funcio-
nalidades, que permite o compartilhamento de mensagens de voz e de texto, bem 
como de imagens, vídeos, músicas, documentos, entre outros arquivos.

Figura 1 - Possibilidades de uso do Whatsapp no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Autoria própria
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Propostas para uso do Telegram em aula:

O Telegram é um aplicativo de mensagens com inúmeras funcionalidades. Baseado 
em armazenamento em nuvem, favorece o acesso à informação de maneira práti-
ca e diversificada por meio do compartilhamento ilimitado de arquivos em áudios, 
imagens, vídeos etc.

Figura 2 - Possibilidades de uso do Telegram no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Autoria própria
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Propostas para uso do Facebook em aula:

O Facebook é uma rede social cujo foco é promover um espaço virtual de relaciona-
mentos entre usuários, favorecendo o compartilhamento de informações voltadas 
para interesses comuns. Por sua vez, para ter acesso à criação de perfil, é necessá-
rio que os usuários tenham pelo menos 13 anos de idade.

Figura 3 - Possibilidades de uso do Facebook no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Autoria própria
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Propostas para uso do Instagram em aula

O Instagram é uma rede social que promove a interação entre seus usuários a par-
tir de inúmeras funcionalidades existentes. Tem foco, principalmente, no compar-
tilhamento de fotos e vídeos com a possibilidade de editá-los por diversos filtros 
digitais disponíveis.

Figura 4 - Funcionalidades do Instagram

Fonte: Autoria própria

Figura 5 - Possibilidades de uso do Instagram no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Autoria própria
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CRIAÇÃO DE RECURSOS AUDIOVISUAIS 
PARA AULAS REMOTAS 
SCREENCASTIFY, INSHOT, ANIMAKER 2.0, TOONTASTIC 
E PLOTAGON 

A utilização de recursos audiovisuais com fins educativos tem a potencialidade de 
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinâmico, uma vez que possibili-
ta aos alunos uma experiência educacional diferente das aulas síncronas, pois os 
vídeos, na maioria das vezes, têm uma duração menor, com o conteúdo mais sinte-
tizado e explanado, utilizando metodologias e recursos que vão além da oralidade. 
Além disso, esses recursos também se diferem das atividades escritas solicitadas, 
quando utilizados como instrumentos de avaliação, possibilitando ao aluno o uso 
de sua criatividade e habilidades com os recursos de produção e edição de vídeos 
disponíveis na internet. 

Assim, com o auxílio dessas ferramentas, muitas delas totalmente gratuitas, tor-
na-se uma atividade simples produzir um vídeo ou animação com qualidade semi-
profissional. A esse respeito, Couto (2020, p. 68), afirma que “já faz tempo que os 
produtos ou conteúdos deixaram de ser produzidos apenas pelos profissionais e 
passaram a ser elaborados e difundidos por cada sujeito conectado”. 

Para tanto, antes de iniciar a produção, fique atento, pois, faz-se necessário obser-
var diversos fatores que podem atrapalhar o resultado final, como: luz, plano de 
fundo, som ambiente. Deve-se também observar se todos os equipamentos estão 
carregados e funcionando normalmente, para que não ocorra qualquer erro ou 
transtorno.

Além disso, conhecer as ferramentas de produção e edição de vídeos/animações, 
assim como as possibilidades que elas dispõem, é fundamental. Então, dê “play” 
em nossos tutoriais e dicas, e boas produções!

Ferramentas de produção de videoaulas 
(Screencastify e InShot)

O Screencastify (https://www.screencastify.com/) é uma extensão gratuita do Goo-
gle Chrome que possibilita a criação de vídeos de até 5 minutos. A gravação con-
siste na imagem do professor/aluno através da Webcam do computador/notebook 
(opcional). Esse recurso também permite gravar a tela projetada no dispositivo, 
sendo possível escrever ou desenhar nela, conforme as opções do recurso.

https://www.screencastify.com/
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Figura 6 - Tutorial Screencastify

Fonte: Autoria própria

Como usar em aula?

Gravar vídeo utilizando o Screencastify, explicando de forma resumida 
algum conteúdo, e, em seguida, disponibilizar o link ou o arquivo no 
ambiente virtual de aprendizagem (AVA).
Atividade: solicitar que seu aluno grave um vídeo utilizando o recurso, 
explicando determinado conteúdo.

As possibilidades são infinitas! Abuse da criatividade. 
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O InShot (http://www.inshot.com/) é um aplicativo gratuito de edição de vídeos, disponí-
vel tanto para Android quanto para iOS. Possibilita o corte de cenas, o aceleramento em 
trechos do vídeo, assim como a inserção de efeitos, músicas, imagens, legendas, gif etc.

http://www.inshot.com/
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Figura 7 - Tutorial InShot

Fonte: Autoria própria
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Como usar em aula?
Atividade: solicitar um vídeo ao seu aluno como forma de avaliação. Ele 
deverá ter uma temática definida, duração mínima e máxima (trabalhando 
a capacidade de síntese).

Inspire-se:
Apresentação de alguns dos recursos disponíveis no aplicativo: https://
drive.google.com/file/d/1KLRnZJ-s2mdSsOrFIKoTDLQTapc4lT13/
view?usp=sharing 

Atividade desenvolvida para uma disciplina de Morfologia e Sintaxe da 
Língua Portuguesa utilizando o aplicativo:
https://drive.google.com/file/d/1K7r5TO56DMnRxsudtpvOvkOAtIVSV4JJ/
view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1KLRnZJ-s2mdSsOrFIKoTDLQTapc4lT13/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KLRnZJ-s2mdSsOrFIKoTDLQTapc4lT13/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KLRnZJ-s2mdSsOrFIKoTDLQTapc4lT13/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1K7r5TO56DMnRxsudtpvOvkOAtIVSV4JJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1K7r5TO56DMnRxsudtpvOvkOAtIVSV4JJ/view?usp=sharing
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Ferramenta de produção de recursos audiovisuais 
(Animaker 2.0)

O Animaker 2.0 (https://www.animaker.com/2) é um recurso digital que possibilita 
a criação de audiovisuais. É possível criar personagens, cenários, inserir músicas, 
objetos, texto, entre outros recursos, nas cenas que compõem o vídeo.

https://www.animaker.com/2
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Figura 8 - Tutorial Animaker 2.0

Fonte: Autoria própria
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Como usar em aula?
Já ouviu aquele ditado que diz “uma imagem vale mais que mil palavras”? 
Que tal colocá-la em prática? Você poderá tanto elaborar um vídeo criativo 
(explicando algum conteúdo, disponibilizando o material para a turma) 
quanto solicitar, ao seu aluno, a criação de uma animação utilizando o 
recurso do Animaker 2.0 como forma de avaliação/tarefa. O aluno deverá 
explicar, a partir da animação, algum conteúdo estabelecido anterior-
mente, e criar as cenas, inserir imagens, efeitos, textos etc. para tornar 
sua explicação mais lúdica.

Inspire-se:
Vídeo teste utilizando o recurso: https://drive.google.com/
file/d/1KZFpTB4akFOQGioeUKcZPl-4hnErrc6U/view?usp=sharing 
Vídeo desenvolvido para apresentação de trabalho no eCICT UFRN 2020: 
https://drive.google.com/file/d/1Kh0YDwf414PEe_FRUjwuhvxShgZSNuN_/
view?usp=sharing

Ferramentas de produção de animações 
(Toontastic e Plotagon)
O Toontastic (https://toontastic.withgoogle.com/) é um aplicativo gratuito de criação 
de animações, disponível para Android e iOS. Possibilita a gravação do áudio enquan-
to as cenas ocorrem e os personagens se movimentam, em diversas cenas e planos 
de fundo. Os personagens podem ser criados de forma personalizada, assim como 
podem ter a imagem (capturada pela câmera) do sujeito produtor em seu rosto.

https://drive.google.com/file/d/1KZFpTB4akFOQGioeUKcZPl-4hnErrc6U/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KZFpTB4akFOQGioeUKcZPl-4hnErrc6U/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Kh0YDwf414PEe_FRUjwuhvxShgZSNuN_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Kh0YDwf414PEe_FRUjwuhvxShgZSNuN_/view?usp=sharing
https://toontastic.withgoogle.com/
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Figura 9 - Tutorial Toontastic

Fonte: Autoria própria

Inspire-se:

Vídeo teste utilizando o recurso: https://drive.google.com/
file/d/1Kd0ZE7EIN4NmvXdmNUydQ2yVs6mpdD_g/view?usp=sharing

O Plotagon (https://www.plotagon.com/) é um aplicativo gratuito de criação de ani-
mações, disponível para Android e iOS. Possibilita a criação de um avatar persona-
lizado, assim como a gravação do áudio enquanto as cenas ocorrem e os persona-
gens se movimentam.

https://drive.google.com/file/d/1Kd0ZE7EIN4NmvXdmNUydQ2yVs6mpdD_g/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Kd0ZE7EIN4NmvXdmNUydQ2yVs6mpdD_g/view?usp=sharing
https://www.plotagon.com/
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Figura 10 - Tutorial Plotagon

Fonte: Autoria própria

Inspire-se:

Vídeo teste utilizando o recurso: https://drive.google.com/
file/d/1KMmtbj_jilU26HetLVots0hKONX04IQE/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1KMmtbj_jilU26HetLVots0hKONX04IQE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KMmtbj_jilU26HetLVots0hKONX04IQE/view?usp=sharing
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AVALIAÇÃO DA APRENDIZAGEM COM RECURSOS 
DIGITAIS – GOOGLE FORMS, FLIPGRID E PADLET

Os instrumentos de avaliação devem ser utilizados pelo professor de forma cons-
ciente e bem orientada, fornecendo pistas de aprendizagem para alunos e profes-
sores. Por meio de recursos digitais, o professor dispõe de mais possibilidades em 
sua prática docente diante deste novo cenário, com novas formas avaliativas, de 
modo que os objetivos de aprendizagem dos indivíduos possam ser alcançados. 
Existem vários tipos de avaliação e, para cada uma delas, recursos que podem ser 
utilizados. Vamos ver alguns? 

Google Forms

O Google Forms (https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/) é uma ferra-
menta gratuita que possibilita criar formulários on-line, dispondo de diversas fun-
cionalidades para o ensino.  Entre elas, o usuário terá a opção de criar questionário 
e testes no formato quizz para fins avaliativos.

Como usar em aula?

• Atividade: solicitar a criação de uma animação utilizando os aplicativos cita-
dos como forma de avaliação/tarefa. O aluno deverá explicar, através da 
animação, algum conteúdo estabelecido anteriormente, ou responder a 
algum(a) pergunta/questionamento. Ele deverá criar seu próprio avatar e 
explicar, de forma lúdica e dinâmica, o conteúdo proposto.

Já pensou como seria interessante? Cada aluno teria seu próprio avatar, 
e eles responderiam às questões de alguma atividade proposta. Além 
disso, os vídeos poderiam ser compartilhados com a turma nos fóruns, 
grupos em redes sociais ou como links do Google Drive. 
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Figura 11 - Tutorial Google Forms

Fonte: Autoria própria
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Como usar em aula:

• Aplicar questionário inicial sobre um conteúdo de modo a identificar o que os 
alunos compreendem sobre determinada temática.

• Criar atividades avaliativas com questões de múltipla escolha, dissertativas, 
etc. após a explicação de determinado conteúdo.
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Flipgrid

A ferramenta digital FlipGrid (https://info.flipgrid.com/) possibilita a criação de tópi-
cos de discussão para os alunos a partir de um questionamento feito pelo profes-
sor. Assim, os alunos irão criar pequenos vídeos com diversos recursos que pode-
rão ser compartilhados com todos os participantes de uma comunidade virtual. 

 

https://info.flipgrid.com/
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Figura 12 - Tutorial FlipGrid

Fonte: Autoria própria

Como usar em aula?

• Criação de tópicos a ser respondidos por meio da gravação de um vídeo, opor-
tunizando a escrita e a oralidade dos alunos, a criatividade na produção do 
vídeo, a síntese de conteúdos, o domínio do tempo para responder etc. 

• Atividade: solicitar que os alunos façam comentários acerca do que foi discuti-
do pelos demais alunos em seus vídeos.

Fique atento! O professor poderá usar o FlipGrid para a avaliação 
formativa, pois proporciona momentos individuais e coletivos e com 
funcionalidades diversas com uso de imagem, áudio, vídeo e a escrita, 
por exemplo. Além disso, a ferramenta dispõe de funções que oferecem 
um feedback para o aluno, diante do que o professor solicitou e do que 
foi produzido pelos discentes.
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Padlet

O Padlet (https://pt-br.padlet.com) é uma ferramenta de produção de murais intera-
tivos, que permite a organização colaborativa de conteúdos, fazendo uso de textos, 
imagens, gifs, vídeos etc.  É um recurso de simples utilização. Vamos ver o tutorial?

https://pt-br.padlet.com/
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Figura 13 - Tutorial Padlet

Fonte: Autoria própria

Como usar em sala de aula?
O recurso poderá ser utilizado para

• criar murais interativos como síntese de determinado assunto;

• apresentar seminários;

• criar murais temáticos com fins de leitura, podcast, vídeos de autoria dos 
alunos ou do Youtube;

• retomar conteúdos, encontros, cursos etc.
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CRIAÇÃO DE HISTÓRIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS – 
PIXTON.EDU

As histórias em quadrinhos possuem potencialidade pedagógica e podem dar 
suporte a novas estratégias educativas, com possibilidade de utilização em todas 
as disciplinas escolares (VERGUEIRO; RAMOS 2009). Um meio de criar uma história 
de forma lúdica é usando o Pixton Edu, (https://edu.pixton.com/educators/), uma 
ferramenta com versão grátis que possui recursos de criação de quadrinhos, com 
a possibilidade de publicar, compartilhar, baixar no computador, imprimir e ain-
da trabalhar colaborativamente. Ademais, há ferramentas para que o autor pos-
sa expressar suas ideias (como expressões faciais, diferentes enquadramentos, 
balões de fala etc.).

https://edu.pixton.com/educators/
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Como acessar o recurso?
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Figura 14 - Tutorial PixtonEdu

Fonte: Autoria própria

Como usar em aula?
• Solicite que o aluno sistematize as ideias de determinado tema, explicando-o a 

partir da produção de uma HQ.

• Elabore sessões de leitura, com pré-leitura, leitura e pós-leitura de histórias 
em quadrinhos. 
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Para não encerrar…

Cada professor deve pensar em recursos digitais que estejam alinhados à sua 
opção metodológica. O recurso em si não transforma a aula, se não estiver alinha-
do a uma prática reflexiva. 

Para este material, não pensamos em receitas, mas em partilha de experiências, as 
quais podem (e devem) ser remixadas, reconstruídas, modificadas…Disponibiliza-
mos, assim, algumas peças do jogo, mas quem cria as regras é você.

Vamos continuar a nossa conversa?

Aguardamos vocês no próximo caderno!
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