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Carine Bueira Loureiro
Coordenadora GEPEMAT

A Educacdo 4.0 consiste em uma nova forma de concep¢do
da educacdo escolarizada, diretamente ligada ao advento da
Quarta Revolucdo Industrial, que estd apoiada na ideia de que
a informacdo estd “acessivel a todos de forma horizontal e
circular, sem limite de tempo e espaco geogrdfico” (FUHR, 2018,
s/p.). Entre os pilares da Educacdo 4.0 estd o letramento digital,
a incorporacdo de avancos tecnolégicos digitais a gestdo
escolar e a insercdo de tecnologias nas prdaticas pedagdgicas
por meio de metodologias diversificadas e promoc¢do de
praticas inovadoras no processo de aprendizagem (NOEMI,
2019).

Embora haja um conjunto de preceitos, nGo hd um modelo
pedagdgico que caracterize as prdticas relacionadas a esta
abordagem educacional. Importa destacar que, mais do que
propor a utilizacdo de um recurso digital, a Educacdo 4.0 prevé
a inferseccdo enfre o aprendizado fradicional e recursos
tecnoldgicos que favorecam prdticas inovadoras e desafiadores
aos estudantes. Tais praticas podem acontecer no formato on-
line, emn uma modalidade hibrida, ou mesmo presencial e estdo
para além do uso das tecnologias apenas como ferramentas.
Educacdo 4.0 tem a ver com a série de eventos tecnoldgicos
pelos quais a sociedade estd passando e que modifica as
formas de ser e de estar no mundo. Isto implica em que o0s
conhecimentos constituidos acerca de tecnologias 4.0, e suas
potencialidades, possibilitem aos professores, (re)pensar,
modificar e criar prdticas pedagdgicas que se utilizem dos
recursos que a Revolucdo 4.0 possibilita, incorporando-os &
“intencionalidade pedagdgica” (ENZWEILER, 2017, p. 41).
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Desse modo, compreendemos que a Educacdo 4.0 consiste
em um conjunto de estratégias pedagdgicas que se utilizam das
inovacoes tecnoldgicas, caracteristicas da Quarta Revolucdo
Industrial, como forma de agregar novos elementos d conducdo
pedagdgica exercida, de forma autoral, pelo professor. Isso quer
dizer que, se estabelecéssemos uma ordem, a infencionalidade
pedagdgica antecede o uso do recurso tecnoldgico. Assim, a
autoria do professor na criacdo e desenvolvimento da pratica
pedagdgica é preservada, bem como o espaco € o tempo de
uma aula como um lugar para problematizacdes, reflexdes e
interrupcoes.

Conforme problematizado por Névoa (2019, p. 4, grifos do
autor):

E impossivel ignorar o impacto da revolucdo digital, (...), mas
isso ndo implica que a escola abdique de ser um lugar de
construgdo do comum. Hoje em dia, a fragmentacdo a que
estamos a assistir no cibermundo, coloca a escola perante a
urgéncia de valorizar a nossa pertenca a uma mesma
humanidade e a um mesmo planeta. Este comum ndo vem de
comunidade de identidade, mas sim de comunidade de
tfrabalho, isto €, o que fazemos em comum uns com 0s outros
independentemente das nossas origens, creng¢as ou ideias.

Neste sentido, este e-book fem origem em uma pesquisa
guarda-chuva, intitulada O uso das tecnologias digitais na
educacdo bdsica: pensar a educacdo no século XXI (Edital IFRS
58/2020) — que tem como objetivo problematizar o uso das
tecnologias digitais na Educacdo Bdasica no século 21 e propor
possibilidades para a formacdo continuada de professores no
que confere a4 insercdo das tecnologias digitais na educacdo
escolarizada — e em duas pesquisas de Iniciacdo Cientifica (IC),
que compdem a pesquisa guarda-chuva — Possibilidades para
a Educacdo 4.0 na Educacdo Bdasica (Edital
42/2021/PROBIC/FAPERGS/IFRS) e Recursos digitais em atividades
pedagdgicas autorais em Ciéncias da Natureza (Edital IFRS N.
12/2021).

As trés pesquisas foram desenvolvidas pelo GEPEMAT e tém a

formacdo de professores para a Educacdo 4.0 como fio
condutor e sdo sustentadas no argumento de que a metamorfo-
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se do mundo (BECK, 2018) implica na metamorfose da escola
(NOVOA, 2019). Nesse contexto, emerge a necessidade de
reconstruir a formacdo docente, tendo como “orientacdo que o
lugar da formacdo é o lugar da profissdo” (NOVOA, 2019, p. 7).
Tal reconstrucdo impde compreender a importdncia de uma
interacdo entre os trés vértices de um triGngulo, formado por
professores, pesquisas e escolas universitdarias. E esse principio
friangular que sustenta as pesquisas de IC e os relatos de
professor apresentados nos artigos que compdem a Parte |
Sobre o tripé pesquisa, professores e escola. As tecnologias
pesquisadas no contexto da Educacdo 4.0 e as possibilidades de
praticas desenvolvidas com a participacdo de professores de
uma escola publica municipal de Porto Alegre, sGdo abordadas
na Parte Il Sobre tecnologias para prdticas pedagdgicas
autorais.

Este e-book foi financiado com recurso do Auxilio Institucional
a Producdo Cientifica e/ou Tecnoldgica (AIPCT) referente ao
Edital IFRS 12/2021.
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Sobre o Tripeé Pesquisq,
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1.TRAJETORIA DE UMA PESQUISA NO CONTEXTO DA INICIACAO

CIENTIFICA

Andressa Machado Rubin
Giulia Moura Rodrigues

1 INICIACAO CIENTIFICA E A TRAJETORIA DA PESQUISA:

A Iniciacdo Cientifica (IC) é o primeiro contato que o
estudante tem com a pesquisa em uma instituicdo. Através da
IC os estudantes desenvolvem um aprendizado focado em uma
linha cienftifica da sua drea, desenvolvem técnicas de consulta
bibliografica, tém os primeiros contatos com a metodologia
cientifica e aperfeicoam seus conhecimentos na drea. Além
destas vantagens, a IC beneficia os estudantes que pretendem
cursar o mestrado e o doutorado apds a graduacdo, segundo
Pires (2002, p. 131), a IC:

(...) representa um instrumento de tomada de decisdo do
bolsista, ajudando-o a definir um rumo e a criar estratégias, no
vasto e diversificado curriculo dos cursos da graduacdo;
possibilita ao bolsista ter o exemplo do orientador como
referéncia para a construcdo de seu futuro profissional,
induzindo-o ao ingresso direto no mestrado ou até mesmo no
doutorado; permite ao bolsista o didlogo entre areas diferentes,
a do curso e a do projeto, abrindo-se um leque de possibilidades
de formacgdo para o exercicio futuro de qualquer profissdo.

Compreendendo a importGncia que a IC tem para os
estudantes do ensino superior, este capitulo trard a trajetdria de
pesquisa das bolsistas de Iniciacdo Cientifica do curso de
Licenciatura em Ciéncias da Natureza com habilitacdo em
Biologia e Quimica do Instituto Federal do Rio Grande do Sul
(IFRS), Campus Porto Alegre. A primeira pesquisa intitulada
Possibilidades para a Educacdo 4.0 na Educacdo Bdsica que
tem como objetivo criar prdticas pedagdgicas voltadas para a
tarefa educativa por meio da Educacdo 4.0 e como finalidade
buscar uma solucdo em conjunto para uma situacdo-problema
especifica. Ou seja, teve como objetivo, junto com professores e
professoras da Escola Municipal de Ensino Fundamental Jean
Piaget, localizada no municipio de Porto Alegre, por intfermédio

10
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da pesquisa-acdo, fomentar a Educacdo 4.0 na Educacdo
Bdsica através da utilizacdo de recursos de realidade virtual (RV)
e redlidade aumentada (RA). A segunda pesquisa, intitulada
Recursos Digitais em Atividades Pedagdgicas Autorais em
Ciéncias da Natureza, teve como objetivo desenvolver
abordagens pedagdgicas autorais com o0 uso de recursos
digitais gratuitos para a drea de Ciéncias da Natureza, utilizando
aplicativos de dispositivos mdveis e recursos digitais on-line.

A construcdo de ambas as pesquisas, deu-se, primeiramente,
pelo estudo do Estado da Arte investigado no portal de
periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento Pessoal de
Nivel Superior (CAPES). Apds o Estado da Arte, iniciamos a
pesquisa sobre os recursos digitais para dispositivos maoveis
dispostos gratuitamente no Google Play Store e na App Store.
Além dos aplicativos, foram acrescentados recursos digitais sem
a necessidade de instalacdo no celular ou computador, que sdo
sites da Web gratuitos e que podem ser utilizados em atividades
diversas em todas as matérias do ensino bdsico.

Posteriormente, pesquisamos recursos grafuitos que utilizassem
realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA), sendo que
dos cinco programas escolhidos somente um necessitava,
obrigatoriamente, de instalacdo no aparelho de dispositivo
movel. Os outros quatros programas estdo disponiveis na internet
e podem ser baixados no computador ou no celular. Os titulos
dos recursos de RA e RV sGo Google Arts e Culture, Google Earth,
Phet Interative Simulations, AVATAR da UFRGS e o Youtube 360,
0s recursos serdo mais bem detalhados na secdo Educacdo 4.0:
Realidade Aumentada e Realidade Virtual deste capitulo. E
importante destacar que os aplicativos de dispositivos mdveis, 0s
recursos digitais sem a necessidade de instalacdo que foram
mencionados acima, assim como o0s recursos de RV e RA que
fizeram parte da elaboracdo da pesquisa estdo disponiveis
detalhadamente neste livro, com links de sites, Qr Code, resumo
do recurso, dicas e muito mais.

Cabe destacar também que as interacdes com 0s professores
da Escola Jean Piaget para a construcdo da pesquisa-acdo
aconteceram por meio de encontros virtuais mensais via Google

11
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Meetf, momento em que era exercitada a escuta dos docentes
em relacdo as prdticas que eles vinham desenvolvendo, bem
como as suas demandas e futuros delineamentos da pesquisa. O
didlogo entfre os professores e os pesquisadores € fundamental
para consolidar saberes procedentes da prdtica profissional, pois
essa “froca de experiéncias € a partiiha de saberes consolidam
espacos de formacdo muatua, nos quais cada professor é
chamado a desempenhar, simultaneamente, o papel de
formador e de formando” (NOVOA, 1992, p. 14).

Nos encontros on-line, também aconteciam apresentacdes
formuladas por nds, as bolsistas de IC, sobre os recursos digitais
que estavam envolvidos nas respectivas pesquisas. Desse modo,
apresentamos 0Ss recursos para gque o0s professores pudessem
conhecer e entender suas funcionalidades e, a partir deles,
criarem possibilidades de utilizacdo. A ideia era dispor de
recursos gque permitissem aos professores o desenvolvimento de
praticas autorais, ou seja, baseadas em Masschelein e Simons
(2013) interessa-nos pesquisar e apresentar aos professores
participantes da pesquisa artefatos digitais que possibilitem a
manutencdo da centralidade da intencionalidade pedagdgica.
Isso quer dizer que a intencionalidade pedagdgica antecede o
uso do recurso digital. Desse modo, a autoria pedagdgica do
professor ndo fica formatada & tecnologia e, com isso, é
preservada. No mesmo sentido, compreendemos que dessa
maneira ha a possibilidade de aliar o uso de tecnologias digitais
a criacdo de espacos e tempos de suspensdo, em que hda lugar
para problematizacdes, reflexdes, criacdes e interrupcdes. Nos
encontros on-line também havia o compartiihamento das
experiéncias docentes e relato das impressdes acerca das
experiéncias discentes.

Para o compartiihamento dos estudos e alguns dos resultados
referentes as pesquisas referidas, foi criada uma conta no
Instagram denominada @GEPEMAT sigla referente ao Grupo de
Estudos em Pesquisa, Matemdtica e Tecnologias
(GEPEMAT/CNPQ/IERS). Nesse perfil sdo compartilhadas
semanalmente indicacdoes de livros dos grupos de pesquisa
relacionados, reels com relatos de pesquisa e explanag¢des sobre

12
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assuntos referentes aos temas dos projetos de pesquisa,
indicacdes de recursos digitais, dicas de séries e filmes
relacionados & tecnologia, artigos cientificos, aulas abertas,
conferéncias e palestras,

Na proxima secdo serdo apresentados os recursos de
realidade aumentada e readlidade virtual ufilizados na
estruturacdo da pesquisa e a relacdo da RA e RV na perspectiva
da Educacdo 4.0.

2 EDUCACAO 4.0: REALIDADE AUMENTADA E REALIDADE VIRTUAL

Como as pesquisas tiveram como fio condutor a nocdo de
Educacdo 4.0, a utilizacdo de recursos de RV e RA foram o foco
das buscas. Assim, abordaremos alguns destes recursos, bem
como possibilidades de utilizd-los no contexto educacional. Com
isso, segundo Silva (2013), a RA € uma tecnologia que utiliza o
dispositivo moével para que permita ao usudrio fransportar o
ambiente virtfual para o ambiente real, podendo usar a interface
do ambiente real para manusear os objetos reais e virtuais. A
tecnologia da RA fraz para a realidade do usudrio os objetos
fridimensionais para que a inferacdo ocorra no mundo real.
Devido a isso, a RA pode ser inserida na educacdo podendo ser
utilizada pelos docentes em suas atividades, pois algumas de
suas vantagens sdo o baixo custo do material utilizado, o pouco
tfreinamento necessdrio para sua manipulacdo é responsavel por
maior dinamismo e interatividade na aula.

Ja a RV é uma tecnologia que utiliza um ambiente digital o
qual é gerado computacionalmente e pode ser experienciado
de forma interativa como se fosse real (JERALD, 2015). Essa
tecnologia permite uma imersdo no ambiente virtual através dos
recursos graficos 3D ou imagens em 360° e dos efeitos sonoros.
Para uma experiéncia mais imersiva no ambiente digital utiliza-se
Oculos de RV que proporcionam um amplo campo de visdo,
com diferentes graus e com sincronia de imagem de acordo
com o movimento do usudrio. Com isso, a empresa Google criou
um oculos de RV denominado Google Cardboard que, devido
ao seu valor acessivel e ao facil manuseio, € muito utilizado em
instituicoes educacionais.

13
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Na pesquisa, optamos por utilizar softwares gratuitos e de facil
acesso para que professores e alunos pudessem acessd-los em
seu dia a dia dentro e fora de sala de aula. O soffware que
possui RA, utilizado em conjunto com os professores envolvidos
na pesquisa, foi o aplicativo de dispositivo mdvel AVATAR UFRGS,
que necessita de instalacdo no dispositivo movel e os soffwares
utilizados que possuem RV e que ndo precisam de instalacdo,
podendo ser utilizados pelo site do préprio programa, foram o
Google Arts e Culture, Google Earth, Phet Interative Simulations
que € um laboratdrio virtfual e o Youtube 360. Com essas
tecnologias escolhidas, disponibilizamos para os professores e
professoras em formato de apresentacdo um resumo sobre cada
sofftware, os niveis de ensino que podem ser frabalhados e as
possibilidades de recursos e atividades. Nos capitulos posteriores
estdo dispostos detalhadamente o que foi demonstrado sobre as
tfecnologias e como podem ser utilizados em sala de aula.

3 AFINAL, O QUE ESPERAMOS COM UMA PESQUISA ENVOLVENDO
EDUCACAO 4.0?

O uso de tecnologias digitais no processo de ensino e de
aprendizagem estd previsto na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), no entanto, impdem-se a necessidade de pensar de
outros modos a forma como a insercdo de tecnologias digitais é
abordada na BNCC.No documento, o uso de recursos digitais
fica atrelado ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias, e no GEPEMAT compreende-se que ndo se trata
de focar as tecnologias para o "treinamento de competéncias e
habilidades, mas sim de exercicios praticos, de pensamentos,
que tomam o sujeito como um todo e o levam a meditar sobre si
mesmo e sobre o mundo" (DALBOSCO, 2020, p. 31). Embora a
Educacdo 4.0 surge como a adaptacdo do ambiente escolar
acompanhando a evolucdo tecnoldgica (SANTOS; MACIEL,
2020), entendemos que tais recursos podem ser incorporados as
praticas pedagoégicas de forma a possibilitar a insercdo de
oufros elemenfos, bem como a preservacdo da aufonomia
pedagdgica do professor.Neste sentido, conforme procuramos
descrever,em nossas pesquisas de IC buscamos por recursos que
chamamos de flexiveis e que permitissem oferecer ao estudante

14
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experiéncias outras, capazes de favorecer o pensamento
acerca das relacdes humanas.

A Educacdo 4.0 estd apoiada na ideia de que a informacdo
estd “acessivel a todos de forma horizontal e circular, sem limite
de tempo e espaco geogrdfico” (FUHR; 2019). Entre os pilares da
Educacdo 4.0 estd o letramento digital, a incorporacdo de
avancos tecnoldgicos digitais & gestdo escolar e a insercdo de
tecnologias nas prdticas pedagdgicas por meio de
metodologias diversificadas e promocdo de prdaticas inovadoras
no processo de aprendizagem (NOEMI, 2021). Neste caso, entre
As NOssAs propostas com os professores, abordamos temas como
a governamentalidade algoritmica (ROUVROY, 2015) e diretrizes
sobre protecdo de criancas na internet (ONU, 2021) no decorrer
dos encontros.

Segundo Biesta (2018), para obter-se uma educacdo de
qualidade deve-se entender que a qualificacdo ndo € o central,
mas que a socializacdo e a subjetivacdo estdo também sempre
presentes e precisam ser consideradas. Nesse contexto,
enfende-se que a socializacdo e a subjetivacdo que tem a ver
com a possibilidade de que os alunos e alunas "ndo adotem
apenas uma identidade particular, ndo sejam apenas objetos
das intencdes e acdes de outfras pessoas, mas existam como
(um) sujeito por direito proprio” (BIESTA, 2018, p. 24) e,
amparados em Biesta (2020), defende-se que recursos de RA e
RV, quando bem compreendidos e utilizados de forma a
provocar o pensamento, podem contribuir para a existéncia do
sujeito no mundo de uma forma responsdvel e critica. No dmbito
das prdticas pedagdgicas, espera-se que a utilizacdo das
tecnologias esteja articulada a intencionalidade pedagdgica,
na qual a utilizacdo esteja focada para além do recurso. Na
Educacdo 4.0 o professor tem um papel central no
desenvolvimento das atividades e principalmente no auxilio no
percorrer das mesmas.

No entanto, antes de concluir este arfigo, registra-se a
necessidade do desenvolvimento de politicas publicas e de
investimentos para o acesso a tecnologias por alunos e professo-
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res, sendo de fundamental importdncia a insercdo de rede
Wi-Fi com internef de qualidade nas instituicoes, e que o sinal
atinja todas as salas, pois apenas 4% das escolas tém internet
em padrbées de velocidade internacionais (referéncia de
Imbps por estudante e dados do Medidor Educacdo
Conectada em 31 jun. 2021) e 39% das escolas atualmente
ndo possuem rede de banda larga (BRASIL, 2021). Além do
acesso ao Wi-Fi e a insercdo de banda larga, € necessdrio
aparelhos adequados, de facil manuseio em sala de aula.

Esse estudo sobre Educacdo 4.0 em conjunto com o0S
professores foi significativo para nés como bolsistas, uma vez
que ainda estamos percorrendo o caminho da licenciatura e
os didlogos e tfrocas com os professores acerca da profissdo
foram fundamentais, pois as “prdticas de formacdo que
fomam como referéncia as dimensdes coletivas contribuem
para a emancipacdo profissional e para a consolidacdo de
uma profissdo que € autdbnoma na produgdo dos seus
saberes e dos seus valores” (NOVOA, 1992, p. 15).
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2. POSSIBILIDADES PARA PENSAR AS DOCENCIAS: "EXPERIENCIAS
EDUCATIVAS" E O USO DE METODOLOGIAS ATIVAS

Samantha Dias de Lima
Daiane Scopel Boff
Thais Pagliarini

1 NOTAS INTRODUTORIAS

Este texto apresenta uma discussdo sobre as docéncias no
ensino remoto, problematizando questdbes que se colocam na
ordem das escolhas pedagdgicas que realizamos como
professores da Educacdo Bdsica e do Ensino Superior. Nosso
objetivo ndo é formular um manifesto de boas prdaticas com o
uso de metodologias ativas, muito pelo contrdrio, queremos
convidd-los(as) a olhar para o que fazemos em nossas aulas e,
quem sabe, oportunizar outras ferramentas para pensar as
experiéncias educativas.

Cabe dizer que os dados que apresentamos resulfam da
pesquisa intitulada Educacdo 4.0 - A (re)invencdo do ensino e
da aprendizagem em tempos de pandemia: uma andlise nos
cursos superiores do Campus Farroupilha-IFRS!, realizada junto ao
Grupo de Pesquisa em Docéncias na Educacdo Bdsica
(GPEDEB/IFRS/CNPQ@), que estuda as docéncias contempordneas
e o lugar do ensino e da aprendizagem na Educacdo Bdsica.
Como campo analitico, investigamos neste texto as experiéncias
educativas e sua interface na Educacdo 4.0 (FUHR, 2019; REIS,
2019; VERAS, 2019), tendo como foco a friade docéncias, ensino
e aprendizagem. Embora a pesquisa realizada tenha tido a
participacdo de professores e de estudantes, dedicamo-nos a
olhar para a perspectiva dos docentes, analisando as
estratégias metodoldgicas mais recorrentes e as que foram
apontadas pelos professores como mais favordveis para a
aprendizagem dos seus estudantes.

A pesquisa conta com fomento interno do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) e externo da Fundacdo de Amparo d Pesquisa do
Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS) por meio do Edital 10/2020 - Auxilio Recém-Doutor.
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O texto foi organizado em cinco secdes, sendo esta a primeirq,
as demais nomeamos por: Caminhos metodoldgicos: um pouco
mMais sobre o Nnosso modo de fazer pesquisa; A celebracdo das
metodologias ativas no contempordneo; Metodologias ativas e
0s modos de pensar a conducdo da aula em fempos/espacos
de ensino remoto; Experiéncias educativas a partir da Educac¢cdo
4.0: algumas consideracoes finais.

2 CAMINHOS METODOLOGICOS: UM POUCO MAIS SOBRE O
NOSSO MODO DE FAZER PESQUISA

A pesquisa da qual este texto deriva teve inicio em 2021
(periodo em gque ainda estdvamos atuando por meio do ensino
remoto? em virtude da pandemia de Covid-19) e caracteriza-se
como uma investigacdo de natureza qualitativa, movimentada
por meio de uma ferramenta tedrico-metodoldgica intitulada
pesquisa (de)formacdo (FABRIS; LIMA; BAHIA, 2020). Tal
ferramenta pressupde um modo de pensar-fazer pesquisa de
natureza participativa e formativa, promovendo, com 0s sujeitos,
a intencionalidade da (de)formacdo, a partir dos dados da
propria pesquisa em curso.

Este modo de fazer pesquisa toma para si a organicidade do
movimento que forma/deforma, produz diagndstico e vai dando
retornos ao mesmo tempo em que constrdi seus dados empiricos
junto aos participantes (pesquisadores e professores das
instituicoes). Na perspectiva da pesquisa (de)formacdo, os
professores possuem conhecimentos e saberes importantes para
compartilhar, mesmo que, em alguns momentos, Nndo saibam
explicar ou ndo consigam registrar e/ou defender as tfeorizacoes
em que se fundamentam.

2 Conforme a Resolucdo de n® 015, de 19 de fevereiro de 2021, em seu artigo 92, "Entende-
se 0 Ensino Remoto como processos de ensino e aprendizagem desenvolvidos para além
dos tempos e espacos da sala de aula, mediados por tecnologias (digitais ou ndo), com o
calenddrio académico vigente, quando existe a necessidade de distanciamento fisico
entre os sujeitos envolvidos com o processo educativo. Pardgrafo unico: O Ensino Remoto
serd utilizado excepcionalmente enquanto as condi¢cdes sanitdrias locais trouxerem riscos
d seguranca das atividades letivas presenciais, podendo estender-se para o periodo de
retorno &s atividades presenciais, em formato hibrido” (IFRS, 2021).
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Propositalmente, marcamos o conceito como (de)formacdo
para chamar atencdo a essa tensdo no conceito de formagdo,
que envolve conducdo das condutas, mas que, nesse sentido,
busca rachar os conceitos, abrir as portas para pensar diferente,
para “desenformar” e para “deformar”. Continuando a
garimpar os multiplos sentidos que se poderia atribuir para o
conceito “(de)formacdo”, também poderiamos entendé-lo
como uma ma formacdo; mas, justamente, por acolhermos os
saberes “infames”, agueles que nunca tfiveram chance de ser
considerados, fazemos nossa aposta neste conceito de
(de)formacdo pela pesquisa, que assumimos junto qQos
professores das escolas. Portantfo, esse conceito tedrico-
metodoldgico precisa de ferramentas e instrumentos que
auxiliem no processo da critica radical na producdo de dados e
na formag¢do (FABRIS; LIMA, 2022, p. 152).

Esta pesquisa ocorreu em duas etapas; na primeira,
frabalhamos na producdo dos dados escritos, produzidos por
meio de questiondrios® on-line, aplicados junto aos participantes.
O questiondrio foi respondido por 123 estudantes e por 18
docentes dos 7 cursos* superiores do IFRS, Campus Farroupilha. A
Tabela 1 apresentfa a caracterizagcdo dos professores
participantes da pesquisa, cujos dados foram analisados neste

texto.
Tabela 1 - Caracterizacdo dos professores participantes
PROFESSOR/A IDADE (ANOS) CURSOS EM QUE ATUA
PROFaO01 39 Tecnologia em Fabricacdo Mecdnica

3A pesquisa passou pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e tem o parecer
consubstanciado de n® 44161721.7.0000.8024.

“Os cursos participantes sdo: Engenharia Mecdnica, Engenharia de Controle e
Automacdo, Tecnologia em Processos Gerenciais, Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Tecnologia em Fabricagdo Mecdnica, Formacdo
Pedagégica para Graduados ndo Licenciados e Licenciatura em Pedagogia.
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PROFO02

35

Engenharia Mecdnica; Engenharia de
Controle de Automacdo; Formacdo
Pedagdgica para graduados ndo
Licenciados

PROFO03

31

Formacdo Pedagdgica para
graduados ndo Licenciados;
Licenciatura em Pedagogia

PROFO4

35

Engenharia de Conftrole de
Automacdo

PROFa05

56

Tecndlogo Processos Gerenciais,
Tecndlogo em Fabricacdo Mecdanica,
Tecndlogo em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas,
Engenharia de Controle e
Automacdo, Engenharia Mecdanica.

PROFO06

37

Engenharia de Conftrole e
Automacdo

PROF07

34

Engenharia de Controle e
Automacdo; Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas

PROFa08

33

Engenharia Mecdnica; Engenharia de
Controle e Automacdo; Licenciatura
em Pedagogia; Tecnologia em Andlise
e Desenvolvimento de Sistemas;
Tecnologia em Fabricacdo Mecdnica

PROFOQ9

56

Formacdo Pedagdgica para graduados
ndo Licenciados; Licenciatura em
Pedagogia;
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Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas;
Tecnologia em Processos Gerenciais.

Formacdo Pedagdgica para

PROFal0 53 graduados ndo Licenciados;
Licenciatura em Pedagogia
PROFall 44 Formacdo Ped. para ndo Licenciados;
Licenciatura em Pedagogia
PROFal12 38 Tecnologia em Processos Gerenciais
Licenciatura em Pedagogiq;
PROFal3 37 Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas
Formacdo Pedagdgica para
PROFal4 35 graduados ndo Licenciados;
Licenciatura em Pedagogia
Engenharia Mecdnica; Engenharia de
PROF15 57 Controle e Automacdo; Tecnologia em
Fabricacdo Mecdnica
PROF16 35 Tecnologia em Processos Gerenciais.
PROF17 47 Tecnologia em Processos Gerenciais
PROF18 65 Engenharia Mecdnica; Tecnologia em

Fabricacdo Mecdnica

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2022.
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Na segunda etapa da pesquisa, prevista para o segundo
semestre de 2022, serdo realizados 0s grupos (de)formacdo, que
possuem caracteristicas proximas das de grupos de discussdo,
quando reaqdlizados em outras metodologias participantes.
Contudo, neste texto, problematizaremos os dados da primeira
etapa da pesquisa.

3 A CELEBRAGAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS NO
CONTEMPORANEO

A pauta das metodologias ativas de aprendizagem ndo € uma
novidade no pensamento educacional. De modo muito pontual,
marcamos que John Dewey (2010), na década de 1930, j&
preconizava o estimulo a um aluno ativo e a construcdo do
conhecimento em situacdes diferenciadas da tradicional,
reconhecida, no contexto, como a aula expositiva de mera
reproducdo de conteudos, sem significado e sem vinculo com o
interesse dos estudantes. Também no inicio do século XX,
marcamos como referéncia os quatro pilares da educa¢cdo -
saber, fazer, ser e conviver —, publicado na obra Educa¢cdo: um
tesouro a descobrir, de Jaques Delors (2003), que nos diz que:

Em regra geral, o ensino formal orienta-se, essencialmente, se
ndo exclusivamente, para aprender a conhecer €, em menor
escala, para aprender a fazer. As outfras duas aprendizagens
dependem, a maior parte das vezes, de circunst@ncia aleatdérias
quando ndo sdo tidas, de algum modo, como prolongamento
natural das duas primeiras. (...) cada um dos quatro pilares do
conhecimento deve ser objeto de atencdo igual por parte do
ensino estruturado (...) (DELORS, 2003, p. 89).

Mais recentemente, encontramos, na Base Nacional Comum
Curricular (2017), o estimulo ao uso de metodologias ativas e
colaborativas para a formacdo de competéncias, estratégia
que também coloca énfase na aprendizagem do estudante na
Educacdo Bdsica brasileira.

Ao olharmos para essas marcacoes, Nos perguntamos: que
ressondncias podem ser vistas no pensamento de Dewey
(década 1930), de Delors (década 2000) e na BNCC (2017 em
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diante)? Embora reconhecamos as diferentes condicdes que
possibilifaram a emergéncia de cada modo de pensar,
enfendemos que um possivel direcionamento a essa questdo
seja o apelo para que o olhar do professor se volte para o
estudante, para a sua aprendizagem, para as suas aptiddes e
suas competéncias.

Na ordem do discurso educacional atual percebe-se, também,
um apelo para que os professores inovem, operem junto Aos
estudantes de outfros modos, trabalhem oferecendo novas
ferramentas (preferencialmente tecnoldgicas), de forma que o
protagonismo desse estudante esteja associado. Aliado a isso, é
potente o discurso que aponta que o0s estudantes necessitam ser
capazes de acompanhar as rdpidas inovacdes do mundo
globalizado de modo que ndo figuem desaftualizados, nem no
campo educacional, nem (no futuro) na sua insercdo
profissional. Isso mostra um grande apelo da inddstria
educacional e de alguns movimentos educacionais (fanto
governamentais, como do terceiro setor) por uma mudanc¢ca nas
formas de afuacdo dos professores, sejaom eles da Educacdo
Bdsica ou do Ensino Superior. Ideaqis de inovacdo, de
protagonismo e de autonomia passam a ditar algumas das
condutas docentes, fomentando, na sociedade, o desejo de
uma inovacdo na educacdo, construida de modo articulado a
um projeto neoliberal de sociedade. Com isso, passa-se a
celebrar a cultura maker e o learning by doing, onde ser
protagonista € saber fazer e aprender fazendo.

Embora esse diagndstico possa parecer um avanco, sinalizamos
a nossa cautela com acdées em que hd o excesso de
centralidade na posicdo da aprendizagem, o que pode levar ao
esmaecimento do ensino, funcdo pedagdgica primordial do
professor. Recorremos aos estudos de Biesta (2013; 2018; 2021)
para sinalizar que ha

(...Juma nova descricdo do processo de educacdo em termos
de uma transacdo econdmica, isto €, uma transacdo em que
(1) o aprendente & o consumidor, aquele que tem certas
“necessidades” em que (2) o professor,0 educador ou a
instituicdo educacional sdo vistos como o provedor,isto €,aquele
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que existe para satisfazer ds necessidades do aprendente e em
que (3) a propria educacdo se torna uma mercadoria — “uma
coisa” - a ser fornecida ou enfregue pelo professor ou pela
instituicdo educacional, a ser consumida pelo aprendente
(BIESTA, 2013, p. 37-38).

Com isso, ndo queremos celebrar nem advogar contra o uso
de metodologias ativas, pois entendemos que elas constituem
uma possibilidade de promover experiéncias educativas quando
vinculadas a uma proposta construida a partir de uma
intencionalidade pedagdgica. Para dar visibilidade a algumas
formas de pensar o exercicio docente, apresentamos, na
proxima secdo, algumas ideias de como as metodologias ativas
foram mobilizadas por professores, durante o ensino remoto, No
recente periodo pandémico.

4 METODOLOGIAS ATIVAS E OS MODOS DE PENSAR A CONDUCAO
DA AULA EM TEMPOS/ESPACOS DE ENSINO REMOTO

Na convergéncia entre espagos presenciaqis e virtuais surgem
novos modos de expressar pensamentos, sentimentos, crencas e
desejos, por meio de uma diversidade de tecnologias e
linguagens mididticas empregadas para interagir, criar,
estabelecer relagcdes e aprender. Essas mudan¢as convocam
participacdo e colaboracdo, requerem uma posicAo critica em
relacdo a tecnologia, a informacdo e ao conhecimento,
influenciam a cultura levando d emergéncia da cultura digital
(ALMEIDA, 2018, ix).

Considerando os desafios atuais em que o campo educacional
estd imerso, em seus diferentes niveis de ensino, modalidades e
contextos, como brevemente apresentado na secdo anterior, 0s
professores tém sido convocados a reconfigurar as suas prdaticas
docentfes. Isso acontece a partir da introducdo de
metodologias/estratégias/ferramentas que inferseccionam
elementos da cultura digital com modos que pressupdem a
participacdo mais ativa dos estudantes.

Recentemente, por conta da pandemia impressa pela Covid-
19, fomos obrigados a dar respostas imediatas, sem um devido e
necessdrio tempo para reflexdo, como forma de dar conta da
continuidade dos processos educacionais.Assim,o "recurso indis-
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criminado aos meios digitais foi a solucdo possivel para manter
certa ‘continuidade educativa’, a fim de ndo cortar todos os
lacos com os alunos e proteger a saude publica. Todavia, esse
ndo pode ser o futuro” (NOVOA; ALVIM, 2021, p. 16).

Apds este periodo de maior emergéncia, parece-nos
interessante refletir e questionar: o que as experiéncias de ensino
remoto nos ensinaram? O que funcionou nas aulas que
desenvolvemos? Que prdticas da cultura digital incorporamos
em nossas acdes docentes? Como pensar em uma continuidade
desse ftrabalho que nos permita avancar? Essas e outras
questdes podem ser disparadoras para pensar possiveis
(frans)formacdes em nossas docéncias.

Frente a isso, na tentativa de abarcar algumas das questoes
que o contempordneo tem imposto, os professores t€m buscado
formas de planejar e de conduzir as aulas de modo a incorporar
fanto a organizacdo de contextos de aprendizagem que ufilizem
metodologias mais ativas, como o uso de tecnologias digitais de
informagcdo e de comunicagcdo, em especial, como
continuidade do periodo (pos)pandémico. Tais modos de
organizar os fempos, 0s espacos, objefivos e a conducdo da
aula podem ser bons balizadores para pensar em uma
Educacdo 4.0, aqui vinculada por meio das metodologias ativas.

Dentre as experiéncias docentes vivenciadas em
tempos/espacos de virtualidade, apresentamos no Quadro |1
algumas narrativas dos professores participantes desta pesquisa,
que mostram o0s encaminhamentos escolhidos para conduzir
suas aulas no periodo de ndo presencialidade.

Quadro 1 - Formas de conduzir a aula a partir das Metodologias Ativas

Priorizei metodologias que possibilitasse o desenvolvimento de aulas
assincronas, por solicitacdo dos estudantes. Assim, uma das estratégias foi
a sala de aula invertida em que reservava 0s encontros sincronos para
atividades especificas de solucdo de dudvidas e conversas com 0s alunos.
Busquei a diversificacdo de estratégias para dar conta do assincrono, usei
muito Aprendizagem Baseada em Problemas; a gravacdo de aulas
expositivas; mapas mentais; podcast; chat e férum; apostilas; producdo de
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infogrdaficos; producdo de videos e outras ferramentas (PROFa 1,
questiondrio on-line, 2022).

Fiz aulas expositivas no quadro virtual, resolucdo de exercicios pela
plataforma Moodle, trabalhos em grupo com as ferramentas colaborativas
existentes. (...) Afividades gamificadas usando as diversas ferramentas
disponiveis na internet, utilizagcdo de video aulas (minhas e de terceiros) e
videos diddticos, entre outros. (PROF 2, questiondrio on-line, 2022).

Aulas dialogadas, estudos de caso, metodologia da problematizagcdo,
semindrios e projetos integradores. (PROF3, questiondrio on-line, 2022).

Planejei aula expositiva dialogada com énfase na interacdo, semindrios,
pesquisas, trabalhos em grupo, producdo de videos, projetos, foruns etc.
(PROFa 13, questiondrio on-line, 2022).

Usei diferentes estratégias, tais como: sala de aula invertida; discussdo em
pequenos grupos em salas virtuais simultdneas, proposta de Minute Paper;
entre outras... (PROFa 14, questiondrio on-line, 2022).

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

O que se percebe, nas narrativas das professoras e dos
professores, € a insercdo de metodologias mais ativas de
aprendizagem que, segundo Almeida (2018), se caracterizam
“pela inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica
e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e
criativos, cenfrados na atividade do aluno com a infencdo de
propiciar a aprendizagem” (ALMEIDA, 2018, xi). Ao mesmo
tempo, as falas dos professores apontfam para O uso de
ferramentas e estratégias digitais, que podem favorecer a
colaboracdo, a ampliacdo do acesso a informacdo e a
qualidade da comunicacdo.

De antemdo, consideramos que o emprego de metodologias
ativas ndo exige, por si s6, a presenca e a rigorosidade de um
tfrabalho pedagdgico bem-feito. Por isso, marcamos.junto a Alar-

27

V VUV  V V VVVV  VVVvVVVVY



o 6 6 O A A A A A A A A A A A A

cdo (2005; 2011), a importdncia da reflexdo e da compreensdo
de que, como professores, ndo temos o "monopadlio do saber”.

(...) os professores desempenham um papel importante na
producdo e estruturacdo do conhecimento pedagdgico porque
refletem, de uma forma situada, na e sobre a inferacdo que se
gera entre o conhecimento cientifico. (...) Dessa forma, tém um
papel ativo na educacdo e ndo um papel meramente técnico
que se reduza a execucdo de normas e receitas ou a aplicacdo
de teorias exteriores & sua proépria comunidade profissional
(ALARCAO, 2005, p. 176).

A educacdo, na sua interface com a cultura digital, se
encontra marcada por incertezas e complexidades (FUHR, 2019).
Isso aponta para a necessidade de desenvolvermos outras
competéncias, que nos permitam interagir no e com o mundo
de forma multidimensional, infegrando elementos que sdo da
ordem do coletivo com 0s que sdo mais da ordem do individual.

Perseguindo isso, também a partir de Noévoa (2017), € que
entendemos que, na docéncia, a conectividode pode
estabelecer outros modos de acdo para o professor e, ainda,
outra relacdo com o conhecimento profissional. Assim,
incorporar o digital ao trabalho do professor € mais do que
incluir uma ferramenta tecnolégica a aula, pois, nessa acdo,
podem-se constituir "novos modos de ser, de agir e de pensar”
(NOVOA; ALVIM, 2021, p. 12) a aula e, também, as docéncias.

Na proxima secdo, apresentamos nosso entendimento de
experiéncia educativa, procurando marcar a importdncia de
gque nossas acdes docentes possam evidenciar que O
conhecimento €&, ou deveria ser, um bem comum e a
aprendizagem uma necessidade e um direito.

5 EXPERIENCIAS EDUCATIVAS A PARTIR DA EDUCAGAO 4.0:
ALGUMAS CONSIDERAGCOES FINAIS

O conceito de “experiéncias educativas® (LIMA, 2022),
evocado neste texto e, oportunamente, tematizado nesta dltima
secdo, é sustentado em autores como Dewey (1959; 2010) e

Larrosa (2002; 2018). Dewey (1959; 2010) apresenta a
experiéncia
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algo por si mesmo, ndo tendo um inicio ou fim pré-estabelecido,
mas dando énfase ao todo e preconizando o trabalho coletivo,
o aprender fazendo, a unidade enfre teoria e prdtica e a
interacdo com o espaco natural que o sujeito integra. Ja Larrosa
(2002; 2018), que diz que “a experiéncia € o que Nnos pPassd, O
que nos acontece, o que nos foca. A cada dia se passam muitas
coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos acontece”
(LARROSA, 2002, p. 21). Para o autor, "o sujeito da experiéncia é
um sujeito ‘ex-posto’” (LARROSA, 2002, p. 24).

Com esse entendimento, mesmo que a experiéncia, numa
visdo generalista, possa ser tomada como, por exemplo, estar
em contato com o conhecimento na Educacdo 4.0, optamos
por toma-la como exposicdo. Ou seja, como a acdo daquele
que estd aberto a construir, a aprender e a cooperar consigo e
com O oufro, por meio de acdes de ensino planejadas
intencionalmente e conduzidas pelos professores. Assim,
compreendemos que uma experiéncia educativa ndo frata
apenas do resulfado das inferacdes entre pares, ou entre
professores e estudantes, ou entre estudantes e o conhecimento.
Defendemos que tais interacdes materializam um produto
provisorio, que nomeamos por experiéncias educativas, que
movimentam tanto um processo individual, como um processo
coletivo que leva ao conhecimento e, por sua vez, A4
possibilidade da aprendizagem.
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3. A REALIDADE AUMENTADA NO ENSINO DE QUIMICA: UMA
PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O ESTUDO DA ESTRUTURA E

GEOMETRIA DAS MOLECULAS

Aline Grunewald Nichele
Kénya Silva dos Santos Moraes
Fabiane Nunes da Silva

1 INTRODUGCAO

O desenvolvimento da visdo espacial &€ essencial para a
educacdo em Quimica, por exemplo, para a transformacdo de
representacoes bidimensionais de moléculas para
representacdes  fridimensionais.  Muitos  esfudantes ndo
conseguem estabelecer uma representacdo 3D para uma
especifica representacdo em 2D por conta da falta de
habilidade em relacdo a visdo espacial.

O conhecimento da estrutura fridimensional das moléculas
viabiliza a compreensdo de como a observacdo de um
fendbmeno macroscopico se relaciona com 0s  niveis
submicroscdépico e representacional da  Quimica. O
conhecimento quimico envolve a articulacdo destas trés
dimensdes: submicroscopica, representacional (ou simbdlica) e
macroscopica. A dificuldade de abstracdo por parte dos
estudantes - relacionada ao pouco desenvolvimento da visdo
espacial - é atribuida & necessidade de articulacdo entre as trés
dimensdes do conhecimento quimico.

H& materiais diddticos que tém como finalidade auxiliar os
estudantes a visualizar a representacdo das moléculas e, assim,
a compreender conceitos e fendmenos quimicos complexos.
Estes materiais podem ser modelos fisicos, bem como digitais
(soffwares e aplicativos).

Na sala de aula, muitas vezes sdo usados kifs de modelos
moleculares 3D para auxiliar os estudantes a desenvolverem a
visdo espacial (fridimensional) de moléculas. Tais kits usualmente
estdo disponiveis aos estudantes apenas na escola, em aulas
presenciais.
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No ensino de Quimica, animacodes e simulacdes podem ajudar
a compreender conceitos abstratos que requerem que 0sS
estudantes criem elaboradas construcdées mentais que muitas
vezes sdo o resultado da juncdo de mais de uma teoria e de
mais de uma dimensdo do conhecimento quimico. Essas
simulacdes podem ser usadas para testar fendmenos ou
situacdes, para pensar sobre o0 conjunto de consequéncias e
implicacdes de uma hipdtese, para se tornar mais conhecedor
de estruturas ou sistemas complexos, ou mesmo para A
exploracdo ladica de universos ficticios (LEVY, 1999). Alguns
soffwares e aplicativos (Apps) disponibilizam funcionalidades
que podem aproximar a construcdo tedrica ao fendmeno
simulado e, portanto, sdo importantes na mediacdo entre o
fendbmeno macroscodpico e submicroscopico, articulados pela
dimensdo representacional. Uma das vantagens dos soffwares e
Apps € que eles podem ser utilizados tanto no contexto do
ensino presencial quanto do ndo presencial para auxiliar no
desenvolvimento da visdo espacial e do conhecimento quimico.

Alguns dos Apps para o ensino de Quimica utilizam a realidade
aumentada (RA). Ela permite a sobreposicdo de imagens nos
ambientes fisicos reais por meio de dispositivos como
smarfphones e tablets, possibilitando a inferacdo com objetos
virtuais, ou a imersdo em um mundo virtual. A RA cria uma
imagem tridimensional semelhante a qualquer objeto - ou
estrutura Quimica - com a diferenca de que se pode manipular
o0 objeto simulado. A RA mantém o usudrio em seu ambiente
fisico e transporta o ambiente virtual para o espaco do usudrio,
possibilifando uma interacdo mais natural com o mundo virtual
(KIRNER et al., 2006). Por meio dela, os estudantes podem
manipular a representacdo da estrutura fridimensional digital de
uma molécula, observar como seus dtomos estdo ligados, como
estdo organizados no espaco, informagcdes essenciais para a
articulacdo entre fendbmenos e conceitos quimicos.

O uso da RA no ensino de Quimica proporciona 0 acesso on-
line de materiais de visualizacdo 3D, sem restricdes de tempo,
local ou ndmero de estudantes na turma. A RA tem um
importante na educacdo em Quimica, principalmente na
compreensdo da dimensdo submicroscodpica da Quimica, pois

33

V VUV  V V VVVV  VVVvVVVVY



o 6 6 O A A A A A A A A A A A A

possibilita  a visualizacdo de fendmenos, e também a
visualizacdo de representacdes de modelos tedricos que
requerem abstracdes muitas vezes elaboradas e por isso dificeis
de entender.

A RA tem sido ufilizada em diferentes confextos da educacdo
em Quimica: como um recurso para a representacdo 3D de
elementos e de estruturas moleculares (YANG et al., 2018); no
ensino de elementos e compostos quimicos no contexto de
alimentos e itens domésticos usando os smartphones dos
estudantes (FRANCO-MARISCAL, 2018; PING et al., 2018); para o
estudo da reatividade Quimica (BEHMKE et al., 2018; ERICKSEN ef
al., 2020; SUNG et al. 2020; WOLLE ef al., 2018) usada como
ferramenta no treinamento de seguranca em laboratdrios (ZHU
et al., 2018).

Neste capitulo, apresentamos uma proposta para o estudo da
esfrutura e geometria molecular apoiada por um App de
realidade aumentada: App Molecules simples. Ela pode ser
desenvolvida no contexto do ensino presencial, hibrido ou
remoto e tem como publico-alvo discentes da educacdo
bdsica.

2 PROPOSTA PEDAG()GIQA PARA O ESTUDO DA ESTRUTURA E
GEOMETRIA DAS MOLECULAS APOIADA PELA REALIDADE
AUMENTADA

A primeira etapa envolve a contextualizacdo pelo professor
de alguns conceitos da Quimica (em estudo ou ja
estudados), como a regra do octeto e as ligacdes quimicas
(igacdo covalente) para que a atividade envolvendo a
temadtica estrutura e geometria molecular seja desenvolvida
e aprofundada pelos estudantes.

Atomos de elementos quimicos ndo metdlicos ligam-se entre
si por meio de ligacdes covalentes, dando origem as
moléculas. Quando estes atomos se ligam, ou seja, quando
compartiliham seus elétrons, cada par de elétron
compartilhado tende a ficar o mais afastado possivel dos
outros pares de elétrons que constifuem a molécula. Isto é
uma premissa da teoria de repulsédo dos pares de eléfrons da
camada de valéncia (TRPECV) e dd origem & geometria

molecular.
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A geometria molecular representa como os Aatomos que
constituem uma molécula estdo espacialmente posicionados em
relacdo aos outros, levando em consideracdo os elétrons da
camada de valéncia envolvidos nas ligacdes quimicas
covalentes (elétrons ligantes) e os eléfrons da camada de
valéncia que ndo estdo envolvidos em ligacdo (pares de
elétrons ndo ligantes). As geometrias moleculares mais
recorrentes nas moléculas, € para as quais direcionaremos a
atividaode com a RA, sdo: linear, angular, frigonal plana,
piramidal e tetraédrica.

Para o estudo da estrutura e geometria molecular sugere-se
que o0s estudantes instalem em seus smarfphones o App
Molecules simples. Este App estd disponivel gratuitamente para
dispositivos mdveis com sistema operacional Android e iOS, por
meio das lojas digitais Google Play e App Store.

O Molecules simples (Figura 1) € um App de realidade
aumentada baseado em marcadores para a visualizagcdo da
representacdo de estruturas quimicas. O mesmo necessita que
se utilize a cGmera do dispositivo para a leitura dos marcadores.

Na pdagina inicial do App Molecules simples (Figura 1) ha trés
opcodes: how does it work? = como funciona o App; print markers
= imprima os marcadores; starfl = inicie. A primeira op¢cdo (how
does it work? = como funciona o App) conduz a uma breve
explicacdo de como o App funciona; a segunda opcdo
disponibiliza os marcadores; e a terceira opcdo € a que deve ser
utilizada para realizar a leitura dos marcadores e assim observar
e manipular as representacdes 3D das estruturas das moléculas.

Figura 1 - App “"Molecules simples”: & esquerda, icone do App; no centro,
tela inicial do App; & direita, orientacdes para uso do App (1 - Imprima os
marcadores, 2 - Utilize o App em lugares com uma boa iluminacdo, 3 -
Aponte o dispositivo na direcdo dos marcadores).
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1 PRINT OUT MARKERS

How does it work 7

Print markers

Fonte: Adaptado do App “Molecules simples”.

O App Molecules simples disponibiliza 8 marcadores (Figura 2),
que proporcionam a visualizacdo em RA de 8 moléculas, sdo
elas: metano (marcador 1), didxido de carbono (marcador 2),
agua (marcador 3), etano (marcador 4), amdnia (marcador 5),
gds oxigénio (marcador 6), propano (marcador 7) e etileno
(marcador 8). Sugere-se que o professor imprima (em caso de
frabalho presencial) ou distribua digitalmente (via ambiente
virtual de aprendizagem utilizado pela escola, e-mail, WhatsApp
ou redes sociais) os marcadores do App a seus estudantes. E por
meio destes marcadores que as representacdes 3D serdo
visualizadas e manipuladas com o uso do App Molecules simples.

Figura 2 - Marcadores do App “Molecules simples”.
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Fonte: App Molecules simples. Disponivel em: hitps://mirage.ticedu.fr/wp-

content/uploads/2014/07/00-margueurs-universeld.pdf. Acesso em: 17 dez.
2021.

Apds a contextualizacdo do estudo da geometria molecular
pelo professor, e a instalacdo do App nos dispositivos moveis
(smartphones ou tablets) que serdo utilizados para realizacdo da
atividade, o estudo da estrutura e geometria molecular iniciard
com uma etapa exploratdria com o objetivo de proporcionar o
reconhecimento do App e da realidade aumentada, seguida da
conducdo de atividade para o estudo da esfrutura e geometria
molecular com o apoio da RA. Para desenvolvé-la com o0s
alunos, sugere-se a abordagem descrita abaixo:

1.Distribua aos estudantes (ou grupo de estudantes) os 8
marcadores;
2.0Oriente-0s sobre o procedimento para realizar a visualizacdo
das representacdes em RA:
(a) escolher um dos 8 marcadores,
(b) abrir o App "Molecules simples”,
(c) clicar em “start”,
(d) posicionar a cdmera do smartphone na frente do marcador
escolhido (Figura 3),
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(e) movimentar o smartphone de forma a visualizar diferentes
angulos de representacdo 3D da molécula em realidade
aumentada.

Figura 3 - Visualizagcdo de estruturas moleculares em realidade aumentada por
meio de marcadores do App “Molecules simples”.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021.

3.0Oriente os estudantes a observar as estruturas tridimensionais
representadas com RA dos marcadores indicados no Quadro 1,
disponibilizados pelo App Molecules simples. Sugira que oS
estudantes as analisem buscando informacdes sobre cada uma
das moléculas que permitam preencher o quadro:

Quadro 1 - Observacdo de estruturas das moléculas via realidade aumentada.

. Qual o Ha atomo 3
Ndmero do ) Qu?nfo.s atomos
numero total central na estdo ligados ao
marcador . .
de atomos? estrutura? datomo central?
1
2
3
5
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Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021

Apds a conclusdo desta etapa, instigue os estudantes a
analisarem as informacodes inseridas no Quadro 1, propondo
andlises comparativas entre estes marcadores/estruturas
moleculares que terdo como objetivo entender a relacdo entre
as caracteristicas dos dtomos ligados, a forma como estdo
ligados e sua implicagcdo na determinacdo da geometria
molecular. Para desenvolver as andlises comparativas com os
estudantes, a seguir sdo sugeridos dois Qgrupos para
comparacdo: o primeiro com os marcadores 2, 3 € 6; o segundo
com os marcadores 1, 3 € 5.

Comparacdo entre os marcadores 2, 3 e 6:

1.Selecionar os marcadores 2, 3 € 6;

2. Observar as estruturas tridimensionais representadas com RA
dos marcadores 2, 3 e 6 disponibilizados pelo App Molecules
simples;

3. Analisar as estruturas representadas com RA dos marcadores
2, 3 e 6 buscando identificar como os dtomos que constituem
cada uma delas estdo espacialmente posicionados em
relacdo aos outros. A partir da andlise, indicar no Quadro 2 o
nome da geometria molecular que melhor descreve a
distribuicdo espacial destes atomos: linear, angular, trigonal
plana, piramidal ou tetraédrica.

Quadro 2 - |[dentifica¢cdo da geometria molecular de estruturas representadas
com realidade aumentada

. Qual o numero | Ha atomo | Quantos atomos Qual o nome da
Numero do - .
total de central na | estao ligados ao |geometria molecular que
marcador P . P .
atomos? estrutura?* | atomo central? melhor a representa?

2 3 Sim 2

3 3 Sim 2

6 2 Ndo hé -
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*Dados em verde no Quadro 2 sdo oriundos da andlise efetuada na etapa que envolveu o
preenchimento do Quadro 1.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021.

A partir da andlise dos dados inseridos no Quadro 2 pode-se
conduzir reflexdo que evidenciard que:

A molécula representada pelo marcador 6 tem apenas 2
atomos, todas as moléculas constituidas por dois dtomos terdo
geometria linear, uma vez que a conexdo entre dois
pontos/objetos sempre resultard em uma linha, sendo esta
ligacdo simples, dupla ou tripla. No caso especifico do marcador
6. a molécula representada € do gds oxigénio (O2), em que 0s
atomos estdo ligados por uma ligacdo dupla, ou seja, hd dois
pares de elétrons compartiihados entre os dtomos de oxigénio
ligados.

As moléculas representadas pelos marcadores 2 e 3 sdo
formadas pelo mesmo ndmero de atomos (trés dtomos), ambas
tém atomo central na estrutura e a ele hd dois dtomos ligados.
Entretanto, a observacdo da representacdo das esfruturas por
meio da RA evidencia que por meio do marcador 2 a geometria
molecular é linear, e por meio do marcador 3 ela € angular.
Como explicar isso? O marcador 2 representa a estrutura do
didxido de carbono (C0O2) e o marcador 3 representa a estrutura
da agua (H20). A diferenca entre elas estd no dtomo central:

O carbono no CO2 tem os seus 4 elétrons da camada de
valéncia compartilihados (ligacdes covalentes) com os dtomos
de oxigénio, sendo assim, os pares de elétrons compartiihados
(carga negativa) com os dois dtomos de oxigénio repelem-se o
maximo possivel, como prediz a TRPECV, posicionam-se a 1800
um do oufro, originando a geometria linear.

O atomo de oxigénio, que € o adtomo central na estrutura da
agua (H20), tem 6 elétrons na camada de valéncia, sendo dois
deles compartiihados (um com cada um dos datomos de
hidrogénio), e tem 2 pares de elétrons ndo ligantes. Pares de
elétrons compartilihados (ligantes) e pares de elétrons ndo
ligantes repelem-se. Se ndo houvesse os pares de elétrons ndo
ligantes, a estrutura da molécula da agua seria linear. Entretanto
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na estrutura da molécula da dgua hd a repulsdo entre os pares
de elétrons compartiihados (ligacdes covalentes) e os ndo
compartilhados (ndo ligantes). Ao total sGdo 4 pares de elétrons
se repelindo, a maior distGncia entre eles (TRPECV) implicaria
num dangulo de 109,50; na molécula da dgua, o angulo
observado entre as ligacdes de seus dtomos € um pouco menor,
1050. Este dngulo um pouco menor é devido d maior repulsdo
que hd entre pares de elétrons ndo ligantes, do que entre pares
de elétrons ligantes (ligacdo covalente). De qualquer maneira, a
geometria observada na molécula da dgua é angular, e a razdo
para assim ser (ao invés de ser linear) € a presenca de elétrons
ndo ligantes no dtomo central.

Em suma, moléculas formadas por trés dtomos terdo geometria
linear se ndo houver pares de elétrons ndo ligantes em seu
atomo central; e terdo geometria angular se houver par(es) de
elétrons ndo ligantes em seu atomo central.

Comparacdo entre os marcadores 1, 3 e &:

1.Selecionar os marcadores 1, 3 e 5;

2.0Observar as estruturas tridimensionais representadas com RA
dos marcadores 1, 3 e 5 disponibilizados pelo App Molecules
simples;

3. Analisar as estruturas representadas com RA dos marcadores
1, 3 e 5 (Figura 4) buscando identificar como os dtomos que
constifuem cada uma delas estdo espacialmente
posicionados em relacdo aos outros. A partir da andlise,
indicar no Quadro 3 o nome da geometria molecular que
melhor descreve a distribuicdo espacial destes dtomos: linear,
angular, trigonal plana, piramidal ou tetraédrica.

Figura 4 - Visualizagcdo de estruturas moleculares em realidade aumentada por
meio de marcadores do App Molecules simples do metano (CH4), amdnia (NH3) e
agua (H20)
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Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021.

Quadro 3 - Identificacdo da geometria molecular de estruturas representadas
com realidade aumentada

. Qual o numero | Ha atomo | Quantos atomos Qual o nome da
Numero do - ,
total de central na | estao ligados ao |geometria molecular que
marcador . -
atomos?* estrutura?* | atomo central?* melhor a representa?

1 5 Sim 4

3 3 Sim 2

5 4 Sim 3

*Dados em verde no Quadro 3 sdo oriundos da andlise efetuada na etapa que envolveu o
preenchimento do Quadro 1.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021.

A partir da andlise dos dados do Quadro 3 pode-se conduzir
reflexdo que evidenciard que:

A molécula representada pelo marcador 1 tem 5 atomos,
sendo 1 deles o dtomo central. Todos os 4 elétrons da camada
de valéncia deste atomo central sdo compartilhados, originando
suas 4 ligacdes com os outros atomos que constituem a
molécula. Com isso, ao total sdGo 4 pares de elétrons
compartilhados se repelindo, a maior distGncia entre eles
(TRPECV) forma um angulo de 109,50 entre as ligacdes, e conduz
a geometria molecular tetraédrica, caracteristica da molécula
do metano (CH4), a qual é representada pelo marcador 1.

A molécula representada pelo marcador 5 tem 4 dtomos,
sendo um deles o dtomo central. Ela € a amdnia (NH3) cujo
atomo central € o nitrogénio, que tem 5 elétrons na camada de
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valéncia, sendo 3 desses elétrons compartilihados, formando as
frés ligagcdes covalentes enfre o nitrogénio e cada um dos frés
atomos de hidrogénio da amdnia, sobrando um par de elétrons
ndo ligantes no dtomo central. Com isso, ao total sdo 4 pares de
elétrons em torno do atomo central: 3 deles ligantes (ligacdes
covalentes N-H) e um deles ndo liganfe, todos se repelindo, de
forma que a maior distGncia entre eles (segundo a TRPECV)
forma um dangulo de cerca de 109,50 entre as ligacdes. Mas,
neste caso, ao contrdrio do metano, a geometria molecular ndo
& tetraédrica. A geometria molecular da amdnia (NH3) é
piramidal. Por qué? Pares de elétrons ligantes e ndo ligantes
ocupam lugar no espaco e repelem-se, distribuindo-se
espacialmente de forma a ficarem o mais afastado possivel, a
fim de minimizar a energia de repulsdo entre os elétrons destes
pares, e, por isso, o dngulo entre todos os 4 pares de elétrons é
em torno de 109,50. Entretanto, a geometria molecular é
defterminada apenas pela posicdo espacial dos pares de
elétrons ligantes. O par de elétrons ndo ligantes tém influéncia
sobre o dngulo das ligacdes N-H (dngulo de 1070 entre as
ligacdes), conferindo a geometria piramidal para a amonia.
Caso o atomo central (o nitrogénio) ndo tivesse um par de
elétrons ndo ligantes, a geometria da ambnia seria trigonal
plana.

A molécula representada pelo marcador 3 tem 3 atomos,
sendo um deles o datomo central. Como j&d descrito na
comparacdo anterior, ela é a adgua (H20) cujo dtomo central é
O oxigénio, que tem 6 elétrons na camada de valéncia, sendo 2
destes elétrons compartilihados, formando as duas ligacdes
covalentes entre o oxigénio e cada um dos dois atomos de
hidrogénio da dgua, sobrando dois pares de elétrons ndo
ligantes no atomo central. Com isso, ao total sGo 4 pares de
elétrons em torno do atomo central: 2 deles ligantes (ligacdes
covalentes O-H) e dois deles ndo ligantes, todos se repelindo, de
forma que a maior distGncia entre eles (segundo a TRPECV)
forma um dangulo de cerca de 109,50 entre as ligacdes. Mas,
neste caso, ao contrdrio do metano, a geometria molecular ndo
é tetraédrica. A geometria molecular da dgua (H20) € angular.
Por qué? Como vimos na molécula anterior, pares de elétrons
ligantes e ndo ligantes ocupam lugar no espaco e repelem-se,
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distribuindo-se espacialmente de forma a ficarem o0 mais
afastado possivel, a fim de minimizar a energia de repulsdo entre
0s elétrons destes pares, e, por isso, o dngulo entre todos os 4
pares de elétrons € em torno de 109,50. Entretanto, a geometria
molecular é determinada apenas pela posicdo espacial dos
pares de elétrons ligantes. Os dois pares de elétrons ndo ligantes
tém influéncia sobre o dngulo das ligacdes O-H, conferindo a
geometria angular para a adgua (com angulo de cerca de 1050
entre as ligacdes). Caso o dtomo central (o oxigénio) ndo tivesse
dois pares de elétrons ndo ligantes, a geometria da dgua seria
linear.

Por meio do desenvolvimento desta proposta podem ser
abordadas as geometrias moleculares mais recorrentes nas
moléculas: linear, angular, piramidal, frigonal plana e
tetraédrica.

A atividade apresentada neste capitulo teve como objetivo
infroduzir o estudo da esfrutura e geometria molecular aos
discentes da educacdo bdsica. Para superar a dificuldade de
abstracdo e pouco desenvolvimento da visdo espacial por parte
dos estudantes — habilidade requerida para a compreensdo da
geometria — a atividade propde a adocdo de App de realidade
aumentada para a visudlizacdo e manipulagcdo das
representacdes das estruturas das moléculas. Este App foi
selecionado por ser gratuito e ser de facil utilizagdo.

Encorajamos os professores da Educacdo Bdsica a utilizarem
esta proposta com seus alunos, seja no contexto do ensino
presencial ou remoto. Uma vez que, por meio do
desenvolvimento dela, apoiada pelo App Molecules simples, é
possivel infroduzir o estudo da estrutura e geometria molecular
buscando a arficulacdo entre as trés dimensdes do
conhecimento quimico por meio das funcionalidades do App.
Além disso, ele propicia o desenvolvimento da visdo espacial no
admbito da Quimica, ao representar fridimensionalmente por
meio da realidade aumentada a estrutura das moléculas.
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3.CANVA NA SALA DE AULA: POR UMA EDUCACAO CONECTADA

Fernanda dos Santos

Lembro bem da tarde em que me foi feito o convite (e aos
meus colegas) para parficipar da pesquisa Formag¢do de
professores para Educacdo 4.0. Prontamente, assim, sem pensar
muito, eu disse sim. Como sempre faco quando se trata de
tecnologia digital na sala de aula. Falo do lugar de professora
de Lingua Portuguesa, que, por coincidéncia, ou mesmo
intencionalidade, sempre teve o frabalho atravessando o mundo
digital (ou vice-versa?).

J& no primeiro encontro, Canva', a palavra que me
acompanhou durante todo o periodo da pesquisa, foi
apresentada. Eu ja tinha escutado a respeito dessa plataforma e
visto alguns frabalhos feifos por colegas: basicamente cards
para postar nos grupos de WhatsApp? das turmas da escolaq,
especialmente para informar as familias. Pra mim, até esse
momento, a plataforma se resumia a criar posts chamativos, j&
que boa parte da comunidade escolar ndo tem interesse em
longos textos informativos. Era como um Power-Point moderno.

Assim que descobri que o Canva poderia promover a
construcdo de histdérias em quadrinhos, decidi que esse seria o
meu desafio na pesquisa. Imediatamente, criei uma conta e
recorri, como fazem os da geracdo atual, ao Youfube?d para
assistir a algum futorial que orientasse meus primeiros pPassos.
Apreciei tanto um video* de uma professora que decidi
apresentd-lo aos alunos, como forma de convite ao trabalho.
Confesso que esse momento foi de superacdo pessoal. Eu
sempre five receio de que meus alunos gostassem de algum pro-

Plataforma de design grdfico. Esta disponivel online e em dispositivos moéveis.
2Aplicativo de mensagens instantdneas e chamadas de voz ou video por meio de
conexdo com a internet.,

SPlataforma de compartilhamento de videos.

‘Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=R6rt5034CoU. Acesso em
05/01/2022.
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fessor youtuber mais do que de mim, j& gue muitos desses
professores usam recursos muito atrativos, sejam eles visuais,
sejam eles de linguagem falada, corporal etc. Eu entendia como
uma ameaca. No entanto, essa professora do video escolhido
ndo falava para alunos, mas para professores. E hoje, refletindo
a respeito, percebo que esse pode ter sido 0 motivo encorajador
que me fez apresentd-la as turmas.

J& com os alunos numa sala de audiovisual, depois de feitas
as ressalvas (ela fala pra professores, ela tem sotaque diferente
do nosso, o video é curto...) a aula foi um sucesso. O video de
aproximadamente quinze minutos silenciou todos 0s seis grupos
que o assistiram. E a culmindncia foi o “SIM”, dito pelos alunos,
com empolgacdo na maioria absoluta, & pergunta: Vocés
querem fazer uma histéria em quadrinhos no Canva?

Planejei as aulas da semana seguinte para o trabalho. Com
cinco horas/aula semanais por turma, acreditei que
conseguiriamos concluir o trabalho. Recentemente, eu havia
trabalhado a linguagem da histéria em quadrinhos, suas
especificidades, e o0s alunos fizeram, manualmente, a
transformacdo de um texto® narrativo em histdria em quadrinhos.
J& que meu objetivo era oferecer o contato dos alunos com a
plataforma e sua experimentacdo, resolvi que ndo era o
momento de criacdo de uma nova histéria. Isso poderia
desanimad-los, pois seriaom dois desafios, criar uma histéria e
produzi-la no Canva. Por isso, a proposta foi passar a historia
desenhada no papel para a plataforma. Dessa maneira, o foco
dos alunos estaria voltado ao manuseio da plataforma.

\ WL~ PALRA
¢ POR FAYR PR
Fit! o urLDE Mp RCEEGoS g €4 o Ffi;s by Hr%‘“r{.gi

Nio CRATER Figura 1 - Exemplo A
¢ PATSELE mE 5 Mo OL%E . “
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>0 texto trata-se da crénica “Chatear e Encher” de Paulo Mendes Campos.
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Fonte: Trabalho realizado em aula por alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental, 2021.

Essa histéria em quadrinhos foi especialmente escolhida por
ser um exemplo de trabalho realizado de maneira incompleta. A
solicitacdo inicial exigia que os alunos pintassem os desenhos
produzidos, colorissem o fundo e fossem detalhistas no cendrio.
O autor do trabalho, apesar de ser um aluno exemplar e
comprometido na disciplina, me surpreendeu por ndo seguir as
normas. Ao ser questionado, envergonhou-se e silenciou-se. A
proxima imagem mostra um trabalho completo.

Figura 2 - Exemplo B de histéria criada manualmente

Y ol RIR GEAJT 'a'h‘
QUER R EALAR cop

Fonte: Trabalho realizado em aula por alunos do sexto ano do Ensino Fundamental,
2021

A orientacdo para o frabalho digital era de que, caso eles
quisessem mudar alguma imagem, por exemplo, ou mesmo
acrescentar imagens ao cendrio, ndo haveria problema. Minha
infencdo era atingir os alunos que fizeram poucos desenhos no
papel, especialmente porque eles proprios consideravam-se
inabilidosos nessa farefa, ou que, como o autor da figura 1, ndo
gostavam de colorir ou ndo se sentiam motivados para esse tipo
de frabalho. Essa decisdo deu-se exclusivamente porque a
plataforma Canva oferecia imagens em quantidade, qualidade,
cor, tfamanho etc. em demasia, com possibilidade de frocar a
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posicdo entre outros fanfos recursos de edi¢cdo.

A escola em que desenvolvi o trabalho oferece Wi-Fi e conta
com aproximadamente frinfa chromebooks. Minha opc¢do,
entdo, foi de levar os equipamentos para a sala de aula. E
importante dizer que o fato de esse trabalho ter sido realizado
durante a pandemia de COVID-19, influenciou a escolha do
local. O laboratério de informdtica ndo era um espaco
ventilado, o que ia de encontro aos protocolos de seguranca
exigidos para o momento. E, entfdo, comecaram os verdadeiros
desafios. Relato isso porque eu pensava gue o fato de eu
propria ter feito apenas um teste rdpido na plataforma fosse
talvez dificultar meu papel de assistente dos alunos. Porém,
havia desafios muito maiores, que ndo dependiam de mim e
que estavam muito além do uso da plataforma.

O primeiro desafio foi o registro de cada aluno no Canva. Para
tal, era necessdario ter um endereco de e-mail. Um terco dos
alunos ja possuiam e-mail. Mas, muitos deles estavam associados
a0 numero de telefone ou ao e-mail dos responsdveis, 0 que
inviabilizou o uso nas aulas, pois o Canva exigia confirmacdo de
autenticidade. Ao mesmo tempo, o sinal da internet parecia ndo
querer colaborar com o projeto. E importante ressaltar que os
alunos estavam no sexto ano do Ensino Fundamental, tinham em
tforno de onze/doze anos e ficaram afastados da escola por mais
de um ano, devido d pandemia. Ou seja, necessitavam de mais
apoio do que, talvez, em condicdes ditas normais, Nndo
necessitassem. Afinal, essa geracdo € considerada como nativa
digital.

Eis o segundo desafio: os ditos nativos digitais s6 sabiam, em
sua maioria, operar aparelhos de celular. Eu fui surpreendidaq,
logo no inicio do trabalho, quando ouvi os primeiros pedidos de
ajuda (ainda na criacdo do e-mail):*Sora, como faz o arroba?”
A partir dai, ficou nitida a falta de dominio do teclado
tfradicional.Pouquissimos alunos sabiam acessar os simbolos, sina-

®Escola Municipal de Ensino Fundamental Jean Piaget, localizada na Rua Major Manoel
José Monteiro,
s/n. Bairro Rubem Berta, Porto Alegre/RS.
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is da parte superior das teclas, que exigem o uso da tecla shiff.
Também tinham dificuldades para operar o touchpad dos
chromebooks. Em uma rdpida pesquisa, mais de noventa por
cento dos alunos afirmaram nunca fer usado um chromebook
antes. Nesse momento, eu entendi que o trabalho tinha tomado
outra proporcdo. Percebi que iria muito além de criar um design.
Traria, para esses sujeitos, conhecimentos gerais que
ultrapassariam as paredes da sala de aula. O meu sentimento foi
uma mistura de surpresa (por ndo saber dessas deficiéncias),
pdnico (por perceber que o trabalho seria muito mais longo do
que eu havia suposto), satfisfacdo (por estar num lugar
privilegiado de participar e contribuir com descobertas
importantes para a vida deles).

O saldo da primeira semana foi positivo. Conseguimaos criar um
e-mail e registrar a conta no Canva. Considerando que a
qualidade da infernet era muito ruim € o conhecimento e aQ
autonomia dos alunos muito reduzida, chegar nesse ponto foi
uma grande vitéria. No entanto, o tfrabalho ndo p&dde seguir na
semana consecutiva. O formato presencial das aulas, devido &
pandemia, era quinzenal. Os estudantes, embora ftfivessem
anotado nos seus cadernos os e-mails e as senhas, ndo puderam
seguir o tfrabalho no formato remoto. Simplesmente por ndo
terem computadores, celulares que comportassem o aplicativo
Ou mesmo O acesso a internet. Considerei entdo, nesse
momento, que a atividade seria infinitamente mais longa do que
eu supunha. E isso me trouxe, enquanto professora de portugués,
um dilema: eu teria que deixar de lado o curriculo estabelecido
pro ano, aquele planejamento proprio da disciplina em
detrimento de um outro conhecimento tdo importante quanto,
mas que, aparentemente, ndo estava entre as minhas
obrigacdes. Mas, afinal, qual era o meu propdsito?

Biesta (2018) nos apresenta a ideia de que em todas as
inst@ncias da educacdo, sdo trés os propdsitos, ou dominios.
"Educacdo sempre € sobre a apresentacdo e aquisicdo de
algo” (BIESTA, 2018, p. 23). Portanto, poderiamos entendé-la
como oferecer acesso ao conhecimento que tornard o
estudante qualificado para o trabalho, ou ainda, num sentido
mais amplo, de habilitar para a vida na sociedade. No entanto,
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essa maneira de enfender educacdo, conforme o autor, ndo
consegue se dissociar da socializacdo, das fradicdes, das
culturas. E ndo estdo exclusivamente presentes no curriculo em
si, mas inclusive na arquitetura escolar, no lugar da escola.

O autor utiliza o termo decisdes para o dilema ao qual me
referi. Essas decisdes, segundo ele, muitas vezes ocorrem, antes,
"em outros lugares, na politica, entre os elaboradores do
curriculo ou editores de livros didaticos, em um sistema global de
avaliacdo etc.” (BIESTA, 2018, p. 23).

Embora a educac¢cdo precise estar preocupada com o0s trés
dominios, ndo se pode fazer tudo em todos os dominios, Ao
mesmo tempo. Entdo, muitas vezes - e talvez sempre -,
confronta-se com a questdo sobre o que se estd disposto a
“desistir” (embora temporariamente) em um ou dois dominios a
fim de atingir algo em um ou dois dos outros dominios (BIESTA,
2018, p. 25).

Eu estava disposta a desistir. Por algumas semanas, desisti dos
tfextos fotocopiados que sempre me acompanham nas aulas, de
alguns (poucos) exercicios gramaticais, dos infinitos debates
sobre todo e qualqguer tipo de texto a que temos acesso, cComo
memes da infernet, conversas de WhafsApp, posts de redes
sociais, noficias recentes, textos literdrios de séculos passados,
anuncios, poesia, musica, entre outros, para dedicar o pouco
fempo que ftinha com os alunos a desenhar a histéria em
quadrinhos no Canva. Porque esse era um conhecimento
desejado por eles. E eu o julguei tao significativo quantos os ditos
conhecimentos formais.

Essa desisténcia ndo € uma decisdo facil para alguém que foi
educado nos moldes de uma escola tradicional, com toda uma
arquitetura engessada. Mas que, agora no papel de professora,
se vé cercada, por um lado, desses mesmos modelos,
absolutamente antiquados, porque foram criados para uma
sociedade que ndo mais existe; e, por outro lado, cercada pelo
apelo de uma geracdo que ndo cabe mais nesse modelo. E
como se 0s “corpos doceis” de Michel Foucault’” ndo coubessem

’FOUCAULT, Michel. Vigiar e Punir. Petrépolis: Vozes, 1987.
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mais nesse formato antfigo, uma vez que sdo estimulados o
fempo todo por outros artefatos ndo tdo presentes na escola. E,
ainda, muitas vezes, condenados por ela prépria. “Por um lado,
a escola; por outro lado, os modos de ser contempordneos. Um
abismo dificil de esquivar fingindo que nada estd acontecendo”
(SIBILIA, 2012, p. 198).

Figura 3 - Meme da internet
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Fonte: Disponivel em: hitps://br.ifunny.co/picture/proibido-usar-celular-na-escola-
proibido-vir-para-a-escola-GDIghKJgZ. Acesso em: 7 jan. 2022.

A imagem acima circulou nas redes sociais logo no inicio da
pandemia de COVID-19, no momento em que a escola fechou e
foi obrigada a recorrer aos artefatos digitais para manter, pelo
menos, o vinculo com os alunos. Eu, que sempre me senti &
vontade com a presenca do celular na sala de aula, considerei
esse um momento de gldéria. Estava diante de colegas que,
antes, levavam caixinhas para colocar os celulares dos alunos
nas suas aulas para ndo atrapalhd-las, ou que tiravam os alunos
da sala porque os seus celulares causavam distracdo do objetivo
daquela aula: muitas vezes longas listas de exercicios sem
significado algum, ou pelo menos, bem menos interessantes do
que o que o dispositivo mdvel poderia oferecer. Ainda ndo
sabemos o resultado de tudo isso, uma vez que vivemos a
pandemia ainda.Espero ver, no futuro bem préximo, a aceitacdo
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de uma vez por todas, por parte dos professores de que 0s
artefatos desse mundo pods-moderno ndo se dissociam dos
corpos dos sujeitos.

Mesmo com o histérico de ser uma professora disponivel para
O novo, esse modo de ser contempordneo consegue me
surpreender. E isso € o que me fascina na minha profissdo. Em
uma determinada aula, quando uma mdozinha discretamente
retirou da mochila um mouse, eu entendi que nunca podemaos
prever tudo. A aluna fomou tal atitude por ter tido dificuldade
Nna semana anferior em utilizar o fouchpad do chromebook. A
escola tinha mouses suficientes para oferecer aos alunos, no
entanto, eu ndo solicitei porque minha intencdo era que eles
fossem forcados a aprender a usar fouchpad do chromebook.
Mas, € da natureza dos alunos burlar as regras, e eu estava
diante de uma dessas situacdes, inusitada pra mim. Eu
acreditava que o que eu estava fazendo, de levar o0s
chromebooks para a sala de aula seria o suficiente para
satisfazé-los e suficiente também para minha satisfacdo
profissional. Eu me julgava A professora por realizar tal ato.
Entretanto, talvez pela nossa distGncia temporal nesse mundo, 0s
alunos estavam a minha frente. E eu admiti mais uma vez que a
sala de aula € um lugar de froca de aprendizagem. Que, assim
como eu tenho algo a oferecer para os alunos, eles tém muito
tfambém a oferecer ao professor. “Nesse contexto, o professor &
incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia coletiva de
seus grupos de alunos em vez de um fornecedor direfo de
conhecimentos” (LEVY, 1999, p. 158).

Um exemplo disso, ocorreu numa aula em gque um aluno veio
me perguntar algo especifico do Canva e, ao me ver usar a
barra de rolagem para mover a imagem da fela, me ensinou
uma outra forma, absolutamente mais facil e que eu jamais teria
suposto: usar os dois dedos no espaco do touchpad. Uma porta
enorme se abriu naguele momento no meu trabalho. Agradeci
muito ao aluno e, obviamente, ensinei esse comando em todos
0S grupos que tive contato, assim como para 0os meus colegas.

Por isso, ndo € possivel negar que modelos de aula do século
passado Nndo servem para alunos contempordneos.
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SAo outros 0s corpos e as subjetividades que se tornaram
necessarios. Por isso ndo surpreende que reverberem, agora e
por toda parte, outros tipos de sujeitos: novos modos de ser e
estar no mundo, que surgem e se desenvolvem respondendo das
exigéncias da contemporaneidade enquanfo, Qo mesmo
tempo, contribuem para sua expansdo. Nesse sentido, talvez,
essas configuracdes mais atuais seriam doceis e Uteis a sua
maneira e neste novo contexto (SIBILIA, 2012, p. 202).

Certamente, esses poucos exemplos citados ndo foram os
unicos exemplos de novas aprendizagens por parte dos
envolvidos. Ao serem questionados, os alunos relataram em
grande maioria que precisaram de ajuda para utilizar o teclado,
por exemplo. NGdo apenas para o arroba, que no celular € uma
tecla, mas para outras funcdes: desde acentuar as palavras,
apagar caracteres, usar sinais de pontuacdo, a tecla enter até
mesmo fazer comandos como cftri+c/ctrl+v.

Apds quatro semanas, o trabalho ficou, em parte, pronto. Em
parte, porque muitos alunos faltavam das aulas presenciais,
desmotivados por conta do formato quinzenal, por questdes de
isolamento obrigatério na familia, ou por fer que cuidar de
familiares, entre outros motivos. Mas também porque, em
determinados dias, em algumas turmas, a internet realmente
ndo funcionava. E foi preciso colocar um ponto final nessa
empreitada, caso contrdrio, eu ndo conseguiria realizar outras
atividades, daqueles outros dominios citados anteriormente. Eu
estava com prazos de outras atividades vencendo € que eu
precisava retomar.

Apresento, a seguir, alguns resultados do frabalho no Canva
concluidos.

Figura 4 — Exemplo A de histéria em quadrinhos feita no Canva
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¥ oLeoMDiA N ’ 0l, POR
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| EXISTE VALDEMARGS QUERIA
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" 0l, QUERIA
FALAR COM
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By VALDEMAR % ESTA Al

~,

Fonte: Trabalho realizado em aula por alunos do sexto ano do Ensino
Fundamental, 2021.

Figura 5 — Exemplo B de histéria em quadrinhos feita no Canva
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Mao Tem A.
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Fonte: Trabalho realizado em aula por alunos do sexto ano do Ensino Fundamental,
2021.
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E possivel observar nas duas figuras acima, a dedicacdo dos
alunos ao escolher o cendrio. Mesmo que repetido, o que alids
representou uma série de aprendizagens especificas como 0s
comandos ja citados “copia/cola”, bem como o comando para
agrupar as imagens, os detalhes ndo foram esquecidos. Isso
reflete o envolvimento dos alunos com a atividade. E importante
ressaltar que o femplafte que foi oferecido para que eles
realizassem o frabalho finha seis quadrinhos em branco. A
infencdo era favorecer a criatividade. A maioria dos alunos
seguiu esse modelo em branco. Poucos escolheram algum que
jad tinha baldes ou figuras, mesmo assim, fizeram varias
alteracdes para se ajustar as suas histérias. Registro, também,
que todos os trabalhos digitais ficaram diferentes dos desenhos a
mao. Alguns alunos pediram os desenhos para relembrar a
histéria, as falas etc, e isso ndo influenciou na escolha das
imagens para compor o cendrio.

Logo apds a conclusdo do trabalho, eu entreguei aos alunos
uma pesquisa e solicitei que eles fossem sinceros em todas as
questdes, que sequer precisavam identificar-se. Dessa pesquisa,
eu retirei alguns dados que ja citei anteriormente e mais alguns
que registro a seguir. A maioria dos alunos relatou que:

1. preferiu fazer o trabalho no formato digital;

2.0judou algum colega em alguma dificuldade no uso do
teclado ou na plataforma:;

3.ndo conseguiu concluir o trabalho;

4.julgou a qualidade da infernet como regular ou ruim;

5.avaliou a tarefa positivamente.

Essas respostas corroboram com o que foi argumentado nesse
texto sobre o desistir, sobre o novo jeito de ser dos sujeitos
contempordneos. E reafirma a importdncia da pesquisa na
Educacdo. O professor pesquisador acompanha o ritmo do seu
pUblico. E urgente aceitar que a era digital tem condicdes de
conviver com a escola e dentro dela.

Uma vez que os individuos aprendem cada vez mais fora do
sistema académico, cabe aos sistemas de educacdo
implementar procedimentos de reconhecimento dos saberes e
savoir-faire adquiridos na vida social e profissional. Para tanto,
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servicos publicos (...) poderiom liberar os professores e as
instituicdes educacionais cldassicas de uma tarefa de controle e
de validacdo menos “nobre” - mas bastante necessdria - que o
acompanhamento das aprendizagens. Gragcas a esse grande
servico descentralizado e aberto de reconhecimento e de
valida¢cdo dos saberes, tfodos 0s processos, todos 0s dispositivos
de aprendizagem, mesmo aqueles menos formais, poderiam, ser
sancionados por uma qualificacdo dos individuos.

A evolucdo do sistema de formag¢do ndo pode ser dissociada
da evolucdo do sistema de reconhecimento dos saberes que a
acompanha e a conduz (LEVY, 1999, p. 175).

No entanto, de nada adianta uma escola contar com
professores pesquisadores, dispostos a exercer a chamada
Educacdo 4.0, por exemplo, se ndo tiver o minimo de estrutura
para que isso aconteca. Para ficar claro, falo de velocidade e
alcance do sinal de internetf suficiente para que as furmas
possam realizar frabalhos como o desenvolvido neste relato,
com qualidade. A escola desse frabalho conta com ftrinta
chromebooks, como ja relatado, entretanto, sQo
aproximadamente tfrezentos alunos por turno. A quantidade de
aparelhos comporta o frabalho de uma turma. Se o frabalho
dura uma semana, alguém serd prejudicado certamente. Para
além dessas deficiéncias, é preciso pensar em politicas publicas
que, e por que ndo, os alunos possam ter seus proprios
dispositivos e acesso a internet.,
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PARTE Il

Sobre Tecnologias para Praticas
Pedagdgicas Autorais
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Aplicativos Educacionais

para Dispositivo Movel

PlantNet

identificacdo automatica de
plantas a partir de fotos
comparadas com as imagens
de um banco de dados
botdnicos.

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?2id=com.asmolgam.chemicals

App Store:

https://apps.apple.com/br/app/as-
subst%C3%A2ncias-
qu%C3%ADmicas-quiz/id?10222433

Tabela
Periodica Jogo

Jogo educativo dividido por fases
com diferentes graus de
dificuldade sobre os elementos
quimicos.

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?id=org.plantnet

App Store:

https://apps.apple.com/br/app/plant
net/id600547573

Substancias
quimicas: Quimica
organica,
inorganica

Jogo com 200 substancias
quimicas.
o Substancias Inorgdnicas
« Substancias Orgdnicas

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?id=august.mendeleev.quiz
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.humanmale
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.plantnet
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Aplicativos Educacionais

para Dispositivo Movel

Tabela
Periodica 2021 Play Store:
Caracteristicas e fotos de cada htips://play.google.com/store/apps/
elemento guimico. details?id=mendeleev.redlime

App Store:

https://apps.apple.com/br/app/tabel
a-peri%C3%B3dica-2021-

qu%C3%ADmica/id1451726577

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.VIEW.CellWorld

App Store: . \

hittps://apps.apple.com/us/app/cell-
world/id873302906 Cell Word 3D

Modelo 3D de uma célula
humana.
o Célula Eucarionte

Human Body VR
3D — Mozaik
Education

Partes do corpo humano em 3D:

« Pele

« Sistema Muscular

« Sistema Esquelético App Store:

« Sistemna Gastrointestinal I 1i0s://apps.apple.com/br/app/hum
» Sistema Respiratdria an-anatomy-atias-2021/id1117998129

« Sistema Circulatério
 Sistema Linfatico

« Sistema Excretor

« Sistema Reprodutor
« Sistema Nervoso

« Sistemna Hormonal
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Aplicativos Educacionais

para Dispositivo Movel

Solar Walk 2
Free — Vito
Technology

Simulador do sistema solar em
3D.

« Planetas

» Constelacdes

o Estrelas

o Satélites

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?
id=com.vaibhavkokare.biology3d

App Store:

https://apps.apple.com/br/app/3d-
biology/id1508340391

Chemistry &
Physics simulation
(Phet simplificado)

Laboratdrio virtual com simulacdes
de fisica, quimica, matemadtica e
biologia.

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/d
etails?
id=com.vitotechnology.SolarWalk2Free

App Store:

https://apps.apple.com/br/app/solar
-walk-2-ads-universo-3d/id1180311047

3D Biology +

Modelos bioldgicos em 3D:
o Célula Eucarionte

o Célula Procarionte
e Neurdnio

o Espermatozoide

« Bacteriéfago

« Orgdos

« Sistemna Muscular

« Sistema Esquelético
« Sistema Nervoso

« Sistema Circulatoério

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?
id=org.kiwix.kiwixcustomphet&hi=pt B
R&gI=US
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AvatAR
UFRGS

Simulacdes e experimentos de
fisica em realidade aumentada.
« Mecdnica
« Hidrostatica
Ondulatéria
Eletromagnetismo
Fontes de Energia
Colorimetria
Outros

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?id=de.rwth aachen.phyphox

App Store:

https://apps.apple.com/us/app/phyp
hox/id1127319693

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
detaqils?id=com.UFRGS.avatARUFRGS

Phyphox

Experiéncias de fisica com
acesso aos sensores do celular
ou Tablet.

Ciencia da Luz

Aplicativo de dtica, focado no
conceito da luz que ufiliza
modelos em 3D e simulacdes
interativas.

Play Store:

https://play.google.com/store/apps/
details?
id=com.evobooks.FisicaOptica

App Store:
https://apps.apple.com/br/app/ci%C
3%AAncia-da-luz-
evobooks/id1015070929
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Recursos Digitais que Nado

Necessitam de Instalacao

Escola Kids
Link

Scratch
Brasil

Link
Wordrpress

Link

Contelddos ludicos incluindo todas
as matérias e jogos

escolakids.uol.com.br

Criagcdo de histérias, animacgdes,
jogos e outras producoes

http://www.scratchbrasil.net.br/

Site que possibilita criar e administrar
proprio site

https://wordpress.com/pt-br/

Link

Escola
Britanica
Link

Quizizz

Link

https://www.casadasciencias.org/

Plataforma de aprendizagem online
para os alunos do Ensino Fundamental |,
que pode ser diretamente exportado
para o google drive e google sala de
aula, dispde de jogos, videoteca e
contelddos

https://ebac.art.br/

Plataforma para criacdo de quizes

https://quizizz.com/
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Recursos Digitais que Nado

Necessitam de Instalacao

Educom
Mais

Link

Khan
Academy

Link

Objetos de aprendizagem, roteiros de
estudo, planos de aula, cursos,
ferramentas para criar

https://educommais.educacao.rs.gov.br/

Plataforma com ferramenta de
educacado, plataforma on-line
adaptativa que oferece atividades
interativas com exercicios, videos e
artigos

https://pt.khanacademy.org/

Link

HTwins.net

Link

Quizlet

Link

hitps://www.zygote.com/

Criacdo de histérias, animacoes, jogos
e outras producdoes

https://htwins.net/

Portal de base com recursos educativos,
banco de imagens de apoio para
professores

https://quizlet.com/pt-br
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Softwares de Realidade

Aumentada e Realidade Virtual

1. Google Earth

O Google Earth € um software de realidade virtual, como também
de redlidade aumentada. O Google Earth € um programa
desenvolvido e distribuido pelo Google cuja funcdo € apresentar um
modelo tridimensional do globo terrestre, construido a partir de
imagens de satélite obtidas em fontes diversas.

Para a educacdo, o soffware pode ser utilizado nas trés etapas
de ensino da Educacdo Bdsica, sendo na educacdo infantil, ensino
fundamental e ensino médio, favorecendo o aprofundamento de
diversas dreas do conhecimento como de geografia (mais
comumente utilizado), de ciéncias, histéria, portugués, literatura,
biologia, quimica, fisica, matemdtica e linguas estrangeiras. O
Google Earth € uma ferramenta educativa aliada aos professores e
alunos, pois possibilita uma leitura mais precisa do mundo, uma vez
que a imagem digital proporciona uma visualizacdo em diferentes
angulos, a manipulacdo e aproximacdo das dreas de maior
inferesse, além de possuir diversas outras possibilidades de uso para a
Educacdo Basica.
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Niveis de Ensino

« Educacdo Infantil
e ENnsino Fundamental
e Ensino Médio

QR Code Google
Earth
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1. Google Earth

—_————M—M———

« Street View:
Disponibilizacdo de vistas
panordmicas em 360° na
horizontal e 290° na vertical
permitindo que o usudrio
veja partes de algumas
regides do mundo ao nivel
do solo.

« Modo de Voo: Simulador
online de voo que permite
que o usudrio explore o
mundo sem a necessidade
de instalacdo.

« Reguad: Possibilidade de
medir distGncias de dois ou
mais locais.

e Linhas e Marcadores:
Possibilidade de adicionar
marcadores e linhas para
producdo de projetos.

« Modo Explorar: Aba de
pesquisa onde € possivel
buscar por qualquer lugar
do mundo.

Modo Viajante: Tours
guiados pelo mundo com
uma colecdo de historias,
jogos interativos baseados
no mapa do programa. E
possivel explorar temas
relacionados a Educacdo,
Cultura, Natureza,
Geografia e Historia.

Modo Estou com Sorte:
Resultado de busca
personalizado.

Clima: Identificacdo do
clima em tempo real.

Explorador: Possiblidade de
exploracdo do Céu, Marte,
Lua e Oceanos.

Adicionar informacoes:
Possibilidade de adicionar
informacodes sobre locais
para outros usudrios.
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1. Google Earth
- &

« Projeto Celebracdo das
Linguas Indigenas: Tours
guiados, histérias e dudios
de mais de 50 idiomas
indigenas do mundo.

e Maravilhas do Mundo
Antigo e Moderno:
Visitagcdo nas maravilhas do
mundo antigo e moderno
através do Street View.

« Google Earth Education:
Possibilidade de uso para
professores. Tem como
objetivo utilizar o Earth e
outras ferramentas do
Google para desenvolver o
pensamento geoespacial
dos alunos aftravés das
matérias da Educacdo
Basica.
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1. Google Earth

Sugestoes de
atividades na
Educacao Basica

Historia:

« Modo Vigjante;

« Museus;

« Rotas maritimas que pode-
se trabalhar a Colonizacdo
Mercantilistq;

o Contextualizar os paises
apresentados nas aulas;

« Pontos histéricos e suas
fransformacdes ao longo
do tempo.

Lingua Portuguesa:

« Modo Vigjante;

« Adicionar marcadores e
formular textos em relacdo
aos locais;

e Pesquisar e adicionar
informacdes sobre o local
para outros usudrios;

» Projeto Celebracdo das
Linguas Indigenas.

Linguas Estrangeiras:

Mudar o idioma do
software;

Conhecer paises com o
idioma trabalhado;
Conhecer os nomes dos
paises em Espanhol, Inglés,
etc.

|

Geogrdfia:

Modo Viagjante;
Coordenadas geogrdaficas;
|dentificar o clima de cada
regido do mundo;
Pesquisar no Street View
regides conhecidas pelos
alunos;

Trabalhar as fronteiras e
capitais dos estados e
paises;

Compreender os aspectos
geograficos como
localizacdo, paisagem,
Areas urbanas/rurais;
Localizagcdo e
diferenciacdo dos
Oceanos;

Fuso hordario;

Geopolitica;

Cartografia.
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1.Google Earth

Quimica:

« Localizar imagens de arroios
proximos a escola e aplicar
pesquisa fisico, quimica e
bioldgica dos arroios;

Matemadtica:

Modo Viagjante;

DistGncia entre dois pontos;
Tempo e distancia;
Representacdo geogrdfica;

« Comparacdo;  ldentificar as

. Area. transformacdes fisicas e
quimicas em decorréncia
das mudancas em uma
linha de tempo;

« Explicar sistemas
homogéneos e
Ciéncias: heterogéneos exemplificado
e Linha do tempo evolutiva com imagens do Rio Negro
da Terra; e Solimdes.

« Explorar locais de
diferentes rochas e solos;

« Estudo prévio de elementos
ambientais em um relevo;

« |ldentificacdo dos
ecossistemas disponiveis no
Brasil.

Fisica:

« Utilizar as diferentes
unidades bdsicas
disponiveis para o estudo
de grandezas fisicas;

« Uso de diferentes escalas
para conversdo em
notacdo cientifica;

« |dentificacdo da
astronomia planetaria.

|

00 000000000000 00000000 O0C0O0CBOEOTSTO® OO

Biologia:

« |dentificar a vegetacdo
dos diferentes locais do
globo terrestre;

e Linha do tempo dos
recursos naturais;

e Reconhecer e caracterizar
os diferentes biomas da
Terra;
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Softwares de Realidade

Aumentada e Realidade Virtual

2. Google Arts & Culture

O Google Arts & Culture redne e apresenta acervos e informacdes
sobre mais de 2000 museus, arquivos, bibliotecas e patrimdnios
culturais de todo o mundo. Sua proposta consiste em tornar acessivei
remotamente, sem restricoes, um amplo espectro de bens e de
manifestacdes artisticas e culturais. Isso ocorre por meio de uma
tfecnologia desenvolvida por esta empresa, a qual permite a captura
de imagens em alta definicdo e visitas virtuais em 3D (Mitidieri, 2021).
E uma tecnologia de realidade virtual que permite a utilizacdo na
Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e no Ensino Médio, para os
conteudos de artes, histéria, biologia, fisica, ciéncias, matemdtica,
quimica, geografia, literatura, sociologia, filosofia e educacdo fisica.
E uma plataforma online que possibilita ao publico acessar imagens
de obras de artfe de museus parceiros da iniciativa, permite Qos
usudrios visitar virtualmente as galerias de museus, explorar
informacdes fisicas e contextuais sobre obras de arte e criar sua
propria colecdo virtual. A organizacdo apoia 1.400 instituicdes
culturais de 70 paises, tem mais de 200 mil imagens digitais de obras
de arte e 7 milhdes de artefatos arquivados (Bressan, 2019).

Referéncias:

BRESSAN, Giliard. Patrimonio Digital: O Museu Nacional dos Coches no Google Arts &
Culture. Disserfacdo (Mestrado em Design Multimédia. UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR
Faculdade de Artes e Letras, Covilha, p. 3, 2019.

MITIDIERI, M. C. de A.; ROCHA, L. M. G. de M. O Patrimdnio Esportivo e os Museus do
Esporte no Google Arts &amp; Culture. Em Questdo, Porto Alegre, v. 27, n. 2, p. 418-439,
2021.
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https://ubibliorum.ubi.pt/browse?type=author&value=Bressan%2C+Gilliard+Nunes
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Niveis de Ensino

o Educacdo Infantil
e Ensino Fundamental
e Ensino Médio

Qr Code para
Acessar o Site
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2. Google Arts & Culture

—_————M—M—M———

« Tour Virtual: Possibilita que
0s usudrios enfrem em
museus pelo mundo e visite
pontos de referéncia
icbnicos através da
realidade virtual.

« Por Perto: O aplicativo abre
um mMmapa onde pode-se
encontrar museus e
eventos culturais perto de
Nnossa regido.

» Colecdo Pessoal:
Possibilidade de salvar as
obras de arte favoritas e
compartilhar as colecodes
com outros usudrios.

« Navegue por Epoca e Cor:
Possibilita a exploracdo de
obras de arte filtrando-as
pOr cor ou periodo.

« Imersdao na Vida de

Personalidades Histéricas:
possibilidade de busca de
grandes personalidades,
possibilitando o
conhecimento de suas
histdrias e curiosidades.

Guia de Ensino para
Professores: Nesse modo,
oferecem diferentes tipos
de conteuddos, dicas de
navegacdo, licoes e planos
de ensino prontos e
excursdes virtuais para que
professores possam utilizar
com seus alunos.

» Visualizacoes com zoom:

Possibilita que os usudrios
consigam ver detalhes dos
maiores tesouros do mundo
com 0 modo zoom.
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2. Google Arts & Culture
_— ———

« Resumo didrio: Possibilita a
aprendizagem de algo
novo toda vez que abrir o

App.

« Pintura Digital de Cenas
Classicas: O Art Coloring
Book oferece aos usudrios
0s desenhos das cenas
cldssicas sem cor para que
0s usudrios possam se
divertir colorindo.

« Notificacoes: Trazem as
atualizagdes sobre os
principais destaques de
arte e cultura da
atualidade.

« Reconhecedor de arte: Ao
visitar um museu, o usudrio
pode apontar a cdmera do
seu dispositivo para obras
de arte para saber mais
sobre elas.

« Traducdo: Disponibiliza o
pbotdo de tfraducdo para ler
exposicoes do mundo em
diferentes idiomas.

« Exposicdoes: Tours guiados
selecionados por
especialistas de artes.

- Blob épero: Ferramenta
que possibilita a criacdo de
composicoes musicais de
uma forma divertida.
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2. Google Arts & Culture
e —

Museus com Tour Virtual

Brasil
Museu Nacional - : Museu do Amanha
& UFRJ : N
.+ Ciénciaos
o Ciéncias e Quimica
» Biologia » Biologia
« Geografia
» Historia

Museu Afro Brasil @
e :

« Historia . . N
. Sociologia : Pinacoteca de Sao
o Artes . Paulo
E o Artes
Museu de Arte
& Moderna de Sao
Paulo - MAM
: Museu de Arte
e Artes

: Moderna do Rio de
: Janeiro - MAM

o Artes
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https://artsandculture.google.com/project/museu-nacional-brasil
https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-amanh%C3%A3
https://artsandculture.google.com/partner/museu-afro-brasil
https://artsandculture.google.com/partner/museu-de-arte-moderna-de-sao-paulo
https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo
https://artsandculture.google.com/partner/pinacoteca-do-estado-de-sao-paulo
https://artsandculture.google.com/partner/mam-rio-de-janeiro
https://artsandculture.google.com/partner/mam-rio-de-janeiro
https://artsandculture.google.com/partner/mam-rio-de-janeiro
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ﬁMuseu do Futebol
» Educacdo Fisica .
. Histéria : Fundacao lberé
: N
o Artfes

Museu Imperial do
ey Rio de Janeiro

o Historia .

Casa Guilherme

—‘ de Almeida o

» Portugués

= Museu Histdrico I TS
Nacional . Histéria
o Histdria

’Instltuto Inhotim

e Artes
o Ciéncias
» Biologia
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https://artsandculture.google.com/partner/museu-imperial
https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-futebol
https://artsandculture.google.com/partner/casa-guilherme-de-almeida
https://artsandculture.google.com/partner/casa-guilherme-de-almeida
https://artsandculture.google.com/partner/museu-historico-nacional
https://artsandculture.google.com/partner/museu-historico-nacional
https://artsandculture.google.com/partner/inhotim
https://artsandculture.google.com/partner/inhotim
https://artsandculture.google.com/partner/funda%C3%A7ao-ibere-camargo
https://artsandculture.google.com/partner/funda%C3%A7ao-ibere-camargo
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2. Google Arts & Culture
_—

Museus com Tour Virtual
Outros Paises

Museu do Louvre - : Natural History

& Franca + Museum-
w2 : MQlaterra%

« Histdria

o Artes E « Histdria
« Ciéncias
» Biologia
« Geografia

Museu Nacional de .
ﬁ 5

Antropologia -
Meéxico : American Museum
: of Natural Historyw.
« Histdria : EUA
« Sociologia .
.« Ciéncias
. . Biologia
—. « Fisica
.+ Histéria
Museu Casa de : * Geografia
# Anne Frank - p 1 ocloodia
Amsterdam . ° =uimica
o Historia
e Literatura
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https://artsandculture.google.com/entity/museu-do-louvre/m04gdr?categoryId=place
https://artsandculture.google.com/partner/anne-frank-house
https://artsandculture.google.com/partner/american-museum-of-natural-history
https://artsandculture.google.com/partner/american-museum-of-natural-history
https://artsandculture.google.com/partner/american-museum-of-natural-history
https://artsandculture.google.com/partner/museo-nacional-de-antropologia-mexico
https://artsandculture.google.com/partner/natural-history-museum
https://artsandculture.google.com/partner/natural-history-museum
https://artsandculture.google.com/partner/natural-history-museum
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—

The British Museum : National Air and

& Inglaterra : Space Museum -
: EUA N
o Rl . Histria
» Fisica
o Ciéncias
% Acropole - Grécia
. La Casa Azul
- Artes : Museu Frida Kahlo
- México
.« Arfes
"Museu d’Orsay - :
Franca
» Artes E .
: National Museum
: of Natural History
- - EUA
o Ciéncias
» Historia
« Biologia
» Fisica
e Quimica
« Geografia
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https://artsandculture.google.com/partner/the-british-museum
https://artsandculture.google.com/partner/the-british-museum
https://artsandculture.google.com/partner/musee-dorsay-paris
https://artsandculture.google.com/partner/museo-frida-kahlo
https://artsandculture.google.com/partner/museo-frida-kahlo
https://artsandculture.google.com/partner/acropolis-museum
https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-air-and-space-museum
https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-air-and-space-museum
https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-museum-of-natural-history
https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-museum-of-natural-history

Softwares de Realidade

Aumentada e Realidade Virtual

3. PhET: Interative Simulations

4

INTERACTIVE SIMULATIONS,

O PhET: Interative Simulations (Physical Education Tecnology) € uma
plataforma de readlidade virtual da Universidade do Colorado Boulder
(EUA) e idedlizada pelo pelo Prémio Nobel Carl Wieman no ano de
2022. O PhET oferece de forma gratuita simulacoes de fendémenos fisicos,
interativos e baseados em pesquisas cientificas, possibilitando a
utiizacdo no ensino fundamental e ensino médio para as dreas do
conhecimento de biologia, fisica, quimica, matemdtica e ciéncias da
terra. E disponibilizado gratuitamente na versdo em portuués em site
pela infernef ou com uma forma mais compactada em aplicativo de
dispositivo  mdvel denominado Chemistry & Physics Simulation. A
plataforma PhET proporciona atualmente 105 simulacdes em Fisica, 53
simulacées em Quimica, que se dividem em Quimica Geral e Qudntica,
43 simulacoes em Matemdtica, 25 simulacdes de Ciéncias da Terra e 19
simulacdes de Biologia. Todas as simulacdes possuem descricdo na
secdo sobre 0s objetivos de aprendizagem, dicas e afividades para
professores enviadas por docentes de diversos paises, € a
compatibilidade com sistemas operacionais e dispositivos eletronicos, na
secdo requisitos de programas (PhET, 2021). A findlidode do uso
pedagdgico da simulacdo é principalmente ajudar a intfroduzir um novo
t6pico, construir conceitos ou competéncias, reforcar ideias ou fornecer
reflexdo e revisdo final (ARANTES, 2010, p. 29).
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Aumentada e Realidade Virtual

Referéncias:

ARANTES, Alessandra Riposati. MIRANDA, Mdarcio Santos. STUDART, Nelson. Objetos de
Aprendizagem no Ensino de Fisica: Usando Simulagdes Phet. REVISTA FISICA NA ESCOLA, Vol
11 Nr01, p. 27-31, 2010.

PhET. Physics Educacional Technology. 2021. Disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/. Acessado em: 05 de abril de 2021.

83

V VUV  V V VVVV  VVVvVVVVY



o 6 6 O A A A A A A A A A A A A

Niveis de .  Acessibilidade e
Ensino : Inclusao
« Educacdo Infantil E « Enfrada Alternativa
« Ensino Fundamental . e Descricdo Interativa
« Ensino Médio : o Descricdo Inferativa em

Dispositivos Moveis
e Som e Sonificacdo
e ZOOM e Panorama
« Voicing

84

V VUV  V V VVVV  VVVvVVVVY



o 6 6 O A A A A A A A A A A A A

3. PhET: Interative Simulations

-_ &

Sugestoes de Uso
Phet Simulations

Depoimento de professores e

Planejamento do alunos sobre o uso do Phet na

Uso do Phet Educacdo Basica.
. hitps://phet.colorado.edu/pt BR/teaching-
Link .
resources/planningToUsePhet
PhET em Aulas Dicas de uso das simulacdes do
Expositivas Phet em sala de aula.
. https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-
Link .
resources/usingPhetinLecture
Demonstracoes SUosioes o et
de Aulas ujestoes e demonstracoes de
S E e IVALE como o PhET pode ser usado na
P . educacdo.
Interativas
. https://phet.col : t BR/teaching-
Link https://phet.colorado.edu/p /teaching-

resources/lectureDemo

Link https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-

resources/clickersDemo

—.—

Dicas de uso Phet. Phet. Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-
resources/tipsForUsingPhet. Acesso em: 27 de dezembro de 2021. 85
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/planningToUsePhet
https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/usingPhetInLecture
https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/lectureDemo
https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/clickersDemo
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3. PhET: Interative Simulations
T

Sugestoes de Uso
Phet Simulations

Sugestdes de como preparar
atividades utilizando as
simulacoes do Phet na educacdo

Preparacao de
Atividades para

Educacao Basica basica.
Link https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-
resources/activities-design
Atividades Dicas de como orientar a
Facilitadoras explorac@o dos alunos nas
para Educagéo simulacées durante atividades em
Basica aula.
. https: het.col i t BR/t hing-

Link hitps://phet.colorado.edu/p /teaching-

resources/facilitatingActivities

Série de videos:

Atividades | | | ~
Facilitadoras ﬁdi?foiisd'ﬁim rc;or;sru;je(rjoogceazs
PhET em Salas portantes para a preparag
de Aula da utilizacdo das simulacdes em
< ~ atividades.
Educacao
Basica
1 https://phet.col i t BR/t SFvs
Link https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-

resources/videoSeriesFacilitatingActivities

—.—

Dicas de uso Phet. Phet. Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-
resources/tipsForUsingPhet. Acesso em: 27 de dezembro de 2021.
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/activities-design
https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/facilitatingActivities
https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-resources/videoSeriesFacilitatingActivities
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Objetivos:
« Aprenda o que torna uma « Aprenda a elaborar
Sim PhET unica. planos de aula e listas de
« Desenvolva estratégias para atividades.

elaborar atividades
baseadas em simulacoes.

Oficina virtual: Matemdatica. Phet. Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/teaching-
resources/virtual-workshop/math . Acesso em: 27 de dezembro de 2021.
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3. PhET: Interative Simulations

—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Simulacoes de

« Adicdo de Vefores

« Ajuste de Curva

o Afrito

« Balancando

« Baldes e Eletfricidade
Estatica

« Cargas e Campos

e Desvio da Luz

e Difusd@o

« Energia na Pista de Skate

« Energia na Pista de Skate:
Bdsico

e Espalhamento de
Rutherford

« Espectro de Corpo Negro

o Estados da Matéria

» Estados da Matéria: Basico

« Formas de Energia e
Transformacdes

« Forcas e Movimento:
Nocoes Bdasicas

o Fourier: Fazendo Ondas

o Gases: Infroducdo

. Gravidade e Orbitas

o Interacdes AtOmicas

Fisica

Intferferéncia de Onda
John Travoltagem

Kit para Montar Circuito AC
Kit para Montar Circuito AC
- Lab Virtual

Kit para Montar Circulo Dc
Kit para Montar Circuito DC
- Lab Virtual

Laboratério de Colisdes
Laboratério de Forca
Gravitacional

Laboratério de Forca
Gravitacional: Basico
Laboratdrio do Capacitor:
Bdsico

Laboratério do Péndulo
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/vector-addition
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/curve-fitting
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/friction
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balancing-act
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balloons-and-static-electricity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/charges-and-fields
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/bending-light
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/diffusion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/energy-skate-park
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/energy-skate-park-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/rutherford-scattering
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/blackbody-spectrum
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/energy-forms-and-changes
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/forces-and-motion-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fourier-making-waves
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gases-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gravity-and-orbits
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/atomic-interactions
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/wave-interference
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/john-travoltage
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/circuit-construction-kit-ac
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/circuit-construction-kit-dc-virtual-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/collision-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gravity-force-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/capacitor-lab-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/pendulum-lab
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3.PhET: Interative Simulations

—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Simulacoes de
Fisica

Simulacoes de
Biologia

e Lei de Coulomb

e Lei de Faraday

e Lei de Hooke

e Leide Ohm

« Massas e Molas

« Massas e Molas: Basico
« Moléculas e Luz

« Monte um Atomo

« Movimento de Projétil
« Onda em Corda

« Ondas: Infro

« Probabilidade Plinko

e Propriedades dos Gases
e Resisténcia em um Fio
e Sob Pressdo

« Visdo de Cor

e Escala de pH

« Fundamentos da Expressdo
Genética

e Neurdnio

» Polaridade da Molécula

« Selecdo Natural

« Visdo de Cor
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/coulombs-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/faradays-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/hookes-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ohms-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/masses-and-springs
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecules-and-light
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/build-an-atom
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/projectile-motion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/waves-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/plinko-probability
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gas-properties
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/resistance-in-a-wire
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/under-pressure
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/color-vision
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ph-scale
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gene-expression-essentials
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/neuron
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecule-polarity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/natural-selection
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/color-vision
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3. PhET: Interative Simulations

—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Simulacoes de
Quimica

« Balanceamento de
Equacdes Quimicas

« Balbes e Eletricidade
Estatica

o Concentracdo

o Difusdo

e Escala de pH

e Espalhamento de
Rutherford

« Espectro de Corpo Negro

» Estados da Matéria: Basico

« Estados da Matéria

« Formas de Energia e
Transformacdes

e Fourier: Fazendo Ondas

o Gases: Infroducdo

« Geometria Molecular:
Bdasico

« Geometria Molecular

o Interacdes AtOmicas

o Is&topos e Massa Atdmica

« Kit Lei de Beer

Lei de Coulomb
Molaridade

Moléculas e Luz

Monte um Atomo
Monte uma Molécula
Onda em Corda

pH: Basico da Escala
Polaridade da Molécula
Propriedades dos Gases
Reagentes, Produtfos e
Excesso

Solucées Acido-Base
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/coulombs-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balloons-and-static-electricity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/concentration
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/diffusion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ph-scale
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/rutherford-scattering
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/blackbody-spectrum
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/energy-forms-and-changes
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fourier-making-waves
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gases-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecule-shapes-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecule-shapes
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/atomic-interactions
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/isotopes-and-atomic-mass
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/coulombs-law
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molarity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecules-and-light
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/build-a-molecule
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/wave-on-a-string
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ph-scale-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecule-polarity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gas-properties
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/reactants-products-and-leftovers
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/acid-base-solutions
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3. PhET: Interative Simulations

—_————M—M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Simulacoes de
Matematica

e Fourier: Fazendo Ondas

o Reta Numérica: DistGncia

e Razdo e Proporcdo

o Reta Numérica: Operacdes

e Reta Numérica: Inteiros

« Adicdo de Vetores:
Equacdes

« Adicdo de Vetores

e Ajuste de Curva

o Fracdes: NUumeros Mistos

e Fracodes: Infro

o Construir uma Fracdo

« Fracdes: Igualdade

« Grdafico de Quadrdticas

« Massas e Molas

» Explorador da Igualdade:
Duas Varidveis

« Explorador da Igualdade:
Bdasico

« Explorador da Igualdade

« Modelo de Area: Algebra

« Modelo de Area: Decimais

« Baldes e Elefricidade
Estatica

Simulacoes de

Ciencias da Terra

Difusdo

Escala de pH

Espectro de Corpo Negro
Gases: Introducdo
Gravidade e Orbitas
Interferéncia de Onda
Laboratério de Forca
Gravitacional
Laboratério de Forca
Gravitacional: Basico
Moléculas e Luz

Onda em Corda
Propriedades dos Gases
Sob Pressdo
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balloons-and-static-electricity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/number-line-distance
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ratio-and-proportion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/number-line-operations
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/number-line-integers
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/vector-addition-equations
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/vector-addition
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/curve-fitting
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-mixed-numbers
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/build-a-fraction
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-equality
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/graphing-quadratics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/masses-and-springs
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/equality-explorer-two-variables
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/equality-explorer-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/equality-explorer
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/area-model-algebra
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/area-model-decimals
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balloons-and-static-electricity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/diffusion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/ph-scale
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/blackbody-spectrum
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gases-intro
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gravity-and-orbits
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/wave-interference
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gravity-force-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gravity-force-lab-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/molecules-and-light
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/wave-on-a-string
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/gas-properties
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/under-pressure
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3. PhET: Interative Simulations

—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Simulacoes de
Matematica

« Modelo de Area:
Multiplicacdo

« Modelo de Area: Intro

e Laboratdrio do Péndulo

« Movimento de Projétil

o Expressdes

« Inclinagdo e Inferseccdo

« Construtor de Funcdes:
Bdasico

« Parque da Proporcdo

o Taxas Unitarias

e Tireum 10

» Probabilidade Plinko

o Construtor de Funcdes

« Tour Trigonomeétrico

o Aritmética

o Regressdo por Quadrados
Minimos

« Construtor de Area

« Onda em Corda

o Tracando Retas

» Associe Fracodes

« Balancando

e Leide Ohm

o Resisténcia em um Fio
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https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/balloons-and-static-electricity
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/area-model-introduction
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/pendulum-lab
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/projectile-motion
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/expression-exchange
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/graphing-slope-intercept
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/function-builder-basics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/proportion-playground
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/unit-rates
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/make-a-ten
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/plinko-probability
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/function-builder
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/trig-tour
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/arithmetic
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/least-squares-regression

Softwares de Realidade

Aumentada e Realidade Virtual

4, AvatAR UFRGS

O AvatAR UFRGS é um aplicativo de dispositivo mdvel que
utiliza a tecnologia de realidade aumentada, disponibiliza mais
de 50 simulacdes de multimidia simulacdes tridimensionais,
videos, imagens, dudios, entre outros, sobre tépicos relacionados
a Ciéncias , com recursos educacionais para os diferentes niveis
de conhecimentos, da educacdo bdsica ao ensino superior. As
simulacdes permitem visualizar fendmenos fisicos micro e
Macroscopicos, por vezes invisiveis a sua percepcdo, e interagir
com diversos recursos multimidia, e.g. imagens, videos, objetos
3D e simulac¢cdes (Herpich e Tarouco 2020). O Ambiente Virtual de
Aprendizagem e Trabalho Académico Remoto - AvatAR possui
vers@o instaldvel em celular e fem como objetivo implementar
formas de oportunizar a aprendizagem por meio de laboratdrios
virtuais.

Referéncias

F. Herpich, W. Vanucci Costa Lima, F. Becker Nunes, C. de Oliveira Lobo, L. M.
Rockenbach Tarouco, "Atividade educacional utilizando Realidade Aumentada
para o Ensino de Fisica no Ensino Superior,” Revista Iberoamericana de Tecnologia
en Educacion y Educacioén en Tecnologia, no. 25, p. 68-77, 2020.
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Niveis de Ensino : Materias
« Ensino Fundamental S « Ciéncias
« Ensino Médio s « Fisica

« Quimica

« Matemdtica

Qr Code Projeto
AVATAR

Ll
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QR Code para os
Marcadores

Passo a Passo

1. Faca download do aplicativo 5. No aplicativo, clique na
avatAR UFRGS na Play Store opcdo "Aumentado” e aponte
(Android) ou na App Store (iOS). a cdmera do seu celular para
2. Aponte a cAmera do celular um dos marcadores recortados.
para o QR Code disponivel 6. Apds a leitura do marcador
acima. uma simulacdo de Realidade
3. Baixe o PDF intitulado Aumentada serd apresentada.
'‘Marcadores.pdf' no link 7. Ap6s a sua interacdo com a
acessado através do Qr Code. simulacdo, a mesma fica salva
Neste Pdf estd todos os no seu “Inventario” particular
marcadores disponiveis para no App.

utilizar no aplicativo.
4. Imprima os marcadores e
recorte-os individualmente

Marcadores de Realidade Aumentada. UFRGS. Disponivel em: http://www.ufrgs.br/avatar/arquivos-
restritos/marcadores-de-realidade-aumentada/view. Acesso em: 06 de janeiro de 2022
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http://www.ufrgs.br/avatar/arquivos-restritos/marcadores-de-realidade-aumentada/view
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4. AvatAR UFRGS
—_————M—M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Realidade
Aumentada em
Ciencias

« Sistema Solar

« Densidade de Fluidos

« Forno de Microondas

« Membrana Vibrante

» Espectro Eletromagnético

« Globo de Plasma

« Eletricidade Estdatica

« Campo Elétrico

« Campo Magnético
Terrestre

o Alta Tensdo

« Turbina Edlica

« Painel Solar

« Moinho d’Agua

» Ciclo de Energia

« Conducdo de Calor

« Conveccdo de Calor

. Estados Fisicos da Agua

« Sistemas de Cores

Realidade
Aumentada em
Quimica

Sistema Solar

Balanca de Dois Pratos
Densidade de Fluidos
Forno de Microondas
Ondas Eletfromagnéticas
Espectro Eletromagnético
Espectrometria dos Gases
Globo de Plasma
Eletricidade Estatica
Conducdo de Calor
Conveccdo de Calor
Estados Fisicos da Agua
Sistemas de Cores
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4. AvatAR UFRGS
—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Realidade
Aumentada em Fisica

« Movimento Retilineo
Uniforme

« Rampa Potencial

« Mola Vertical

« Torre de Pisa

« Sistema Solar

e Péndulo Duplo

o Colisées

» Balanca de Dois Pratos

o Experimento de Joule

« Movimento Retilineo
Uniformimente Variado

» Eolipla de Heron

« Principio de Arquimedes

« Densidade de Fluidos

« Principio de Pascal

» Principio de Steven

« Torque

« Forno de Microondas

o Ondas Eletromagnéticas

« Membrana Vibrante

« Polarizador

Espectro Eletromagnético
Espectrometria dos Gases
Limalha de Ferro

Motor Elétrico Simples
Globo de Plasma
Gerador de Van De Graaff
Eletricidade Estatica
Circulo Elétrico

Campo Elétrico

Inducdo Eletromagnética
Experimento de Oersted
Campo Magnético
Terrestre

Bobina de Tesla

Balanca de Tor¢do

Lei de Faraday-Lenz
Capacitador

Gaiola de Faraday
Contator
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4. AvatAR UFRGS
—_————M—M———

Possibilidades para a
Educacao Basica

Realidade Realidade
Aumentada em Aumentada em
Fisica Matematica

o Alta Tensdo

« Turbina Edlica

« Painel Solar

« Moinho d'Agua

« Ciclo de Energia

« Pilha de Daniel

« Conducdo de Calor

« Conveccdo de Calor

« Transforma¢do Adiabdtica
. Estados Fisicos da Agua
« Motor de Combustdo

« Visualizagcdo de Vetores
o Motor Trifasico

» Sistema de Cores

o Espelhos

Torre de Pisa

Péndulo Duplo

Balanca de Dois Pratos
Visualizagcdo de Vetores
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