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RESUMO

Este artigo resulta das experiéncias vivenciadas no projeto de Monitoria “Experiéncias de
formacdo docente em ‘Educacdo e Novas Tecnologias’”, componente curricular vinculado ao
curso de Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba/Campus Ill. A monitoria representa
uma experiéncia inicial com a docéncia, ela aprofunda a formacéo profissional do/a discente,
intervindo positivamente no processo de formacdo das concepgles teorico-praticas de
planejamento, organizacédo do trabalho pedagdgico, ensino e aprendizagem. Diante disso, para
este artigo, trazemos como objetivo principal descrever o trabalho pedagdgico que realizamos
em torno desse componente curricular, durante os periodos 2021.2 e 2022.1, com duas turmas
do curso de Pedagogia. Nos respaldamos teoricamente nos trabalhos de Vani Kenski e Nelson
Pretto, dentre outros que nortearam o debate entre o campo da “Educacdo” e o das “Tecnologias
da Informag¢ao ¢ Comunicagdo (TIC)”. A metodologia utilizada compreendeu a descri¢do das
atividades desenvolvidas em sala de aula, que abordaram as metodologias ativas da
‘gamificacdo’ e da ‘aprendizagem baseada em equipes — ABE’, caminhos que possibilitaram o
desenvolvimento de oficinas pedagdgicas para a producdo de recursos educacionais digitais.
Concluimos que as atividades praticas, desenvolvidas no ambito de oficinas pedagdgicas,
proporcionaram aos discentes experiéncias educativas significativas, que estimularam o uso da
criatividade, contribuindo para as suas formagdes docentes.
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INTRODUCAO

Este artigo resulta das experiéncias vivenciadas no projeto de Monitoria “Experiéncias
de formagdo docente em ‘Educacdo e Novas Tecnologias’”, componente curricular vinculado
ao curso de Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba/Campus Ill. Essa experiéncia
formativa foi desenvolvida com duas turmas do curso de Pedagogia durante os periodos 2021.2
e 2022.1. Para este artigo trazemos como objetivo principal descrever o trabalho pedagogico

que realizamos em torno desse componente curricular, dando énfase a formacéo do monitor,
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mais também as estratégias de ensino elaboradas para desenvolver oficinas pedagogicas com
os discentes envolvidos.

O componente curricular de ‘Educacdo e Novas Tecnologias’ instrumentaliza o
alunado para a préatica pedagdgica por intermédio das TICs. Atualmente os/as discentes estéo,
em grande maioria, familiarizados com os recursos tecnol6gicos, elementos que ja fazem parte
de seu cotidiano diario. No entanto, pensar estes artefatos como recursos didaticos requer a
compreensdo do que sdo, de como podem ser utilizados no cenario educativo e para quem eles
se voltam. Estas concepcdes sdo trabalhadas no campo desta disciplina no curso de Pedagogia,
contextualizando e problematizando, de forma critica, as ideias de uma Era Ciber na Sociedade
da informacéo/Sociedade em rede.

Neste contexto, 0 monitor € um elo que proporciona a interacdo entre a formacdo dos
discentes da disciplina e o caminho que se pode planejar para chegar a ela, mediado pelo
professor. Ele tende a favorecer a aprendizagem cooperativa, contribuindo com a formacao dos
alunos (NUNES, 2007, p.53). Pess6a (2007) ainda enfatiza que a monitoria propicia ao
graduando desenvolver o interesse pela carreira docente, porque convive com a pratica diaria
do ensino e compartilha vivéncias pedagdgicas que possibilitam a construcdo da sua identidade
pessoal e profissional, aqui vinculada a docéncia. Sendo assim, a monitoria consolida “o
aprender e o ensinar, por meio de trocas simultineas de conhecimentos plurais” (PESSOA,
2007, p. 9).

Dessa forma, a monitoria € uma experiéncia inicial com a docéncia, ela aprofunda a
formacdo profissional do/a discente, intervindo positivamente no processo de formacdo das
concepgdes tedrico-praticas de planejamento, organizacdo do trabalho pedagdgico, ensino e
aprendizagem. Para Pretto(2017) ser professor & assumir uma profissdo que demanda,
principalmente, tratar com gente.

O componente curricular de “Educacdo e Novas Tecnologias™, conta com a seguinte
ementa:

As inovagdes tecnoldgicas no processo ensino-aprendizagem. A integracdo
das midias e as alteracdes do espaco e tempos de ensinar e aprender. Educacao
a distancia. Midias integradas como interlocutoras de novas estratégias de
ensino aprendizagem. Incorporar as mais novas linguagens na construcdo do
conhecimento escolar (PPC DE PEDAGOGIA, 2012)

Nessa abordagem elaboramos os seguintes objetivos para o Plano de Curso do
Componente: como objetivo geral tracamos a meta de analisar e discutir as relagdes entre a
educacao e as tecnologias da informacao e comunicacdo (TIC) nesta sociedade contemporanea.

Como objetivos especificos planejamos: 1. Discutir as concepgdes das TIC, do Ciberespaco e
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da Cibercultura, juntamente com as novas configuracoes que eles estabelecem para a sociedade
e para a escola; 2. Analisar os ambientes virtuais de aprendizagem e suas estratégias dentro do
ensino presencial, a distancia, hibrido e remoto e 3. Refletir sobre 0s processos educativos que
surgem mediados e estimulados por essas midias digitais, dentro do contexto das metodologias
ativas. Nesse trajeto, nossa ideia era a de fomentar o debate sobre o uso das tecnologias no
campo da educagdo, orientando por meio de aulas expositivas e pelo desenvolvimento de
oficinas pedagogicas a utilizacdo dessas ferramentas como recursos didaticos,

A organizacdo do trabalho pedagdgico que orquestrava esse debate nos semestres ja
mencionados, se dava por meio da divisdo em trés unidades. Na primeira unidade
trabalhariamos o tema gerador “As TIC, educacdo e sociedade”. Tal tema se subdividiria nas
seguintes secOes: 1. Tecnologias e suas representacfes na sociedade ao longo do tempo; 2. As
"geracdes da WEB", as geracOes conectadas e a Educacgdo 1.0, 2.0, 3.0 € 4.0; 3. A Era Ciber: a
sociedade e o advento do Ciberespaco e da Cibercultura e 4. Ensino Remoto, Hibrido e a
distancia: debates e reflexdes. Essa primeira unidade traz os fundamentos tedricos,
contextualizando um cenario que discute analiticamente as tecnologias e sua utilizacdo na
sociedade.

A segunda unidade trabalha o tema gerador “A escola e seus novos sujeitos”. Esta
unidade se divide nas seguintes secOes: 1. Sujeitos "nativos™ e "imigrantes” digitais; 2. A
tecnodocéncia: do homo sapiens ao homo zappiens na sala de aula; 3. Metodologias ativas
(Gamificacdo da educacdo/ Aprendizagem Baseada em Jogos/ Sala de aula Invertida/ ABE), 4.
O Metaverso e a Educacao e 5. Experimentacdes: o saber fazer em sala de aula. Esses recortes
trazem a mente a imagem do docente, como pensar o uso das ferramentas tecnoldgica no campo
da sala de aula? Para que publico elas devem se dirigir e como podem ser enderecadas a eles de
maneira personalizada? O que se pode fazer com a infraestrutura que se possui? Questdes que
limitam o trabalho docente e desafiam a organizacao do trabalho pedagdgico no chéo da sala
de aula.

A terceira e ultima unidade se volta ao desenvolvimento de oficinas pedagogicas, que
inspiradas nos principios da cultura maker, ou seja, do saber fazendo, estimulam os discentes a
pensar 0 uso dessas ferramentas como recursos didaticos, principalmente no campo dos ensinos
de Portugués, Matematica, Ciéncias, Geografia, Artes e Historias. Tais ensinos existem como
componentes curriculares no PPC do curso de Pedagogia, base para atuacdo no campo dos
Estagios Supervisionados vinculados ao curso.

As oficinas pedagdgicas trabalharam o uso dos seguintes recursos: hologramas,

realidade virtual, realidade aumentada, stopmotion, memes, jogos educacionais, filme-cartas,
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fotonovelas, palavra narrada, livros digitais interativos, robdtica educacional sustentavel e
historias em quadrinhos (HQ). Elas foram ministradas em grupos, a partir da metodologia
baseada em equipe (ABE), a ideia era que esses temas fossem trabalhados colaborativamente
entre as equipes e apresentados em sala. Sobre essas oficinas discorreremos melhor no topico
dos resultados.

Neste contexto trabalhamos teoricamente com diversos autores, entre eles Vani Kenski
e Nelson Pretto. Em cada oficina pedagdgica desenvolvida a equipe teria que se preocupar com
o “planejamento pedagogico da aula” e com a “producao de contetido digital”, elementos
chaves para a articulacdo que realizamos entre o campo da “Educagdo” e o das “Tecnologias

da Informagao e Comunicagao (TIC)”.
METODOLOGIA

Como ja apontamos, a metodologia utilizada na experiéncia formativa da monitoria
compreendeu a gamificacdo e a aprendizagem baseada em equipes - ABE, caminhos que
possibilitaram o desenvolvimento de oficinas pedagdgicas para a producdo de recursos
educacionais digitais.

A pratica da Monitoria, no contexto educativo, € um processo pelo qual os/as discentes
aprendem entre iguais, vivenciando situacfes de ensino-aprendizagem. Diante disso, nos
apropriamos das metodologias ativas (mais especificamente a Gamificacdo, a Aprendizagem
baseada em Jogos e a Aprendizagem baseada em Equipes- ABE) para desenvolver acoes
colaborativas, adequando “a dindmica e os métodos de ensino e aprendizagem as demandas
cognitivas e culturais do alunadol[...]” (PPC do Curso de Pedagogia, 2012).

A Gamificacao € uma metodologia que se constitui na utilizacdo da mecanica dos games
em cenarios nao games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer
e entretenimento (FADEL, 2014). A disputa, o feedback e a premiagdo compdem a engrenagem
dessa metodologia. De forma similar, propomos também a Aprendizagem Baseada em Jogos,
que diferentemente da Gamificagdo ndo promove a competicdo. Ja a Aprendizagem baseada
em equipes (ABE) induz o trabalho colaborativo, por meio da formagéo de grupos e das trocas
formativas. Ambas as metodologias privilegiam o protagonismo dado aos discentes, permitindo
que a dindmica da aula aconteca a partir da propositura do/da estudante, independente de um
ambiente presencial ou remoto (LOVATO, 2018).

Diante disso, a utilizacdo dessas metodologias ativas em um componente pratico pode:

1. Favorecer o processo de ensino, proporcionando uma aprendizagem significativa; 2.



ISSN: 2358-8829 ‘N —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

Promover seguranga na aplicacdo do conhecimento, melhorando concomitantemente o
relacionamento e a interagdo interpessoal; 3. Desenvolver auxilio na expresséo oral e escrita,
desenvolvendo o dominio e o gosto para resolver problemas; e 4. Gerar competéncias essenciais
para a pratica profissional docente. As ferramentas tecnoldgicas, nesse contexto sdo recursos,
ferramentas didaticas que quando bem planejadas, auxiliam na promocdo de segundo uma
metodologia ativa especifica.

Metodologicamente ainda citando, as atividades desenvolvidas nessa monitoria
incluiram reunides de planejamento e orientagdo a respeito dos contetdos que seriam
ministrados, mapeamento e producdo de recursos tecnoldgicos, acompanhamento dos discentes
matriculados de forma presencial (nas aulas) e remoto (no grupo de discussdo da disciplina no
WhatsApp) e confec¢do de um ‘‘Manual de Ferramentas Tecnoldgicas’’, uma cartilha que lista
as ferramentas apresentadas em sala de aula e seus manuseios.

Nesse artigo apresentar de forma descritiva os caminhos metodol6gicos percorridos ao
longo dessa experiéncia formativa docente que foi a Monitoria, bem como descrevemos 0 uso

de ferramentas tecnoldgicas no campo da sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Segundo Lins (et al., 2009) o exercicio de monitoria objetiva resgatar os problemas
ocorridos em sala de aula e propor atividades que sejam capazes de reduzi-los, sendo, portanto,
um espaco de conexdo do aluno com ele mesmo, funcionando como um momento de discussées
e reflexdes sobre os temas de modo a aperfeicoar o artificio de ensino e da aprendizagem.

Nestes termos, as atividades desenvolvidas no escopo da disciplina de “Educagao e
Novas Tecnologias”, contaram com dois tipos de oficinas: a primeira que tomava como norte a
producdo de ferramentas (como HQs, memes, recursos atrelados a robotica sustentavel,
holograma, stopmotion, cineclubismo (por meio da palavra narrada), uso e personalizacdo do
AVA); e a segunda mapeou recursos para serem trabalhados nos ensinos de Ciéncias,
Matematica, Portugués, Historia, Artes e Geografia. Pensando no protagonismo discente e no
trabalho colaborativo, as discentes monitoras se voltavam a auxiliar no planejamento
pedagdgico destes recursos, apresentando possibilidades pedagogicas de execucdo das oficinas
diante da infraestrutura existente no campus 111 da UFPB.

No curso de Pedagogia contamos com um Laboratério de Ensino (localizado em uma
sala de aula ampla, com 8 mesas arredondas, cadeiras e data show), um Laboratério de

Informatica (localizado em uma sala de frente ao Laboratorio de Ensino, com mais ou menos
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25 computadores) e um Laboratorio de Multimeios (infelizmente um espago pouco aproveitado
no curso pela auséncia de equipamentos. Este laboratdrio conta apenas com um data show e 6
cadeiras longarinas). A grande dificuldade de desenvolver as oficinas nestes espacos foi a falta
de uma boa conexdo a internet, o que dificultou drasticamente o desempenho de algumas
oficinas, principalmente aquelas que necessitavam do acesso a rede para acontecer. O uso de
oculos 3d s foi possivel pela disponibilidade de 3 dculos da professora ministrante da
disciplina, que semestralmente tenta adquirir mais recursos tecnoldgicos para compor o acervo
dos laboratorios.

Para Antunes (2011), a realizacdo de oficinas pedagogicas implica o acesso a
conhecimento que é construido através da implantacdo de metodologias que demarcam a
participacdo, o interesse, a autonomia, a criatividade, o desejo em conhecer e o prazer de
aprender. Neste contexto, o desenvolvimento de oficinas pedagdgicas coloca os discentes como
professores de uma aula, estimulando o planejamento e a organizacao do trabalho pedagdgico.
Nelas, os discentes tiveram que buscar ferramentas que potencializavam as aulas, pensando o
publico a que se enderecavam a proposta, 0 tema da aula e o recurso didatico, isso tudo
considerando as competéncias e habilidades exigidas pela BNCC.

A cada oficina ministrada novas descobertas se davam, recursos desconhecidos
anteriormente passaram a ser partilhados entre as equipes participantes. Todas essas novas
incursdes pelo mundo dos aplicativos geraram a elaboracdo de um Manual para a turma, com
indicacdes de sites e recursos educacionais abertos para uso em sala de aula. Segue abaixo o

Manual por nés produzido a partir das descobertas que se davam nas oficinas durante os dois

semestres desenvolvidas.

F1, F2 e F3: Manual de Ferramentas Tecnoldgicas

“——

MANUAL DE
FERRAMENTAS
TECNOLOGICAS

SUMARIO

THOLOGRAMA CASEIRO.

2 ROBOTICA SUSTENTAVE!

ptero de

.2 Heli de bri
2.3 Méo Articulada..........
3 PROJETOR DE CELULAR CASEIRO.

4 CINECLUBINHO. 13

5STOP MOTION
5.1Stop motion no Instag

6 SIMULADOR DE FASES DA LU,

7JOGOS OPTICOS.eveverrseessnen

12 PLANTNET.
13 PLANTS VS ZUMBIES 2.
14 STOPOT!
15 HISTORIAS EM QUADRINHO:
16 APLICATIVOS PAR;
16.1 Ist 2nd Math .....
16. 2 Moose Math
16. 3 GCompri
17 Geogebr: .
18 CRIACAO DE RECURSOS DIDATICOS.

12.1 EXPERIMENTACOES.
13 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS.....
14 PORTAL SEDU

16 FAB APP.
17 SORTEIO ONLI
18 ROLETA MAGICA....
19 ANIMATED DRAWI
20 GOOGLE CANVAS
21PASSEIOS VIRTUAIS....

Y 21.1 Museu do Louvre (Frai
/ 8DICAS DE USO DE APLICATIVOS... .2 Pi ( Sao Paulo). 49
@ \Ql\\\ 21.3 Eravirtual 50
e 9 MEMES. 19 22 Site Coquinhos. 1
< 23 Livros i 52
23, de livros digitai 53

BANANEIRAS - PB
2022

10  REALIDADE  AUMENTADA E  REALIDADE
VIRTUAL 21

.1 P studio w23
11.2 Studio in Vr
11.3 App viagem ao sistema solar.
11.3 Merger Explorer.

(www |

Fonte: Acervo do Projéto, 2022.

232 Plataformas para criar livros interativos......... 53
1AS 55

REF
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O ‘Manual de Ferramentas Tecnoldgicas (2022) listou, assim, todos 0S recursos
produzidos pela turma, com orientagdes sobre o como fazer. A sua elaboracéo e divulgacéao
possibilitou aos discentes a compreensdo da jornada desenvolvida, dando protagonismo e
relevancia as duas descobertas em sala de aula.

As acdes desenvolvidas neste projeto permitiram as bolsistas vinculadas desenvolver
praticas de pesquisa e producdo, auxiliando seus colegas na superagdo de davidas e
dificuldades. Se torna ainda imprescindivel que os discentes monitores consigam, a0 mesmo
tempo, intervir positivamente no processo de ensino e aprendizagem de seus colegas, a0 mesmo
tempo em que vivenciam um movimento de agdo-reflexdo-agao.

Pelo seu conteldo dindmico, e em intenso processo de atualizagdo, 0 componente
curricular de ‘Educacio e Novas Tecnologias’ exige o comprometimento e a frequente
atualizacdo do docente, este que deve estar antenado aos recursos que surgem constantemente.
Além desses saberes uma sala bem equipada e com acesso eficiente a internet acabam sendo
elementos necessarios a ministracdo dessa disciplina. Esse Ultimo fator tem se constituido,
como ja mencionamos, numa significativa problematica aqui no campus Il da UFPB, com
laboratdrios repletos de computadores com defeito e problemas de conexdo. 1sso tem exigido
ainda mais do fazer docente, que utiliza da criatividade e dos proprios equipamentos para
ministrar uma boa aula. Ter monitores em sala de aula, nesse componente, é poder possibilitar
aos discente uma melhor assisténcia, tentando sanar minimamente os problemas de
infraestrutura da instituicéo.

No que se refere, ainda, ao ciclo de oficinas a segunda etapa foi realizada a partir das
tematicas dos ensinos de Histdria, Geografia, Portugués, Ciéncias e Artes, como ja haviamos
mencionado. Para explanar alguma dessas oficinas, citamos aqui a ‘oficina para o Ensino de
Matematica’, onde os discentes utilizaram a ferramenta Khan Academy “ que oferece
exercicios e videos educativos. De acordo com Menegais (2015), a Khan Academy apresenta
uma metodologia que promove no aluno a curiosidade, possibilitando que este aprenda os
conteudos matematicos de acordo com o seu proprio ritmo, aproveitando melhor o tempo de
estudo em casa e permitindo que em sala de aula tenha mais tempo para tirar dividas do assunto
estudado com o professor.

Nesta mesma diregéo, outra ferramenta tecnolégica utilizada foi o software educacional

GCompris, >que é um software que oferece inimeras atividades educacionais, que sio

4 Link de acesso da ferramenta khan Academy: Khan Academy | Cursos, aulas e prética on-line gratuitos.
>0 GCompris estd disponivel em diferentes formas, como na versdo para Windows, online e android . Segue
o link de acesso: Software Educacional GCompris.



https://pt.khanacademy.org/
https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html
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elaboradas para um publico de criangas de 2 a 10 anos de idade. Algumas destas atividades sdo
de caréter ltdico. A grande maioria oferece uma interface amigavel, colorida, que pode prender
a atencdo da crianca em processo de alfabetizacdo, fazendo com que ela ndo fique dispersa e
interaja com o software, absorvendo os aprendizados oferecidos (SANTOS; HETKOWSKI,
2008). Como docentes, temos ciéncia que o uso dos softwares pode ser um importante aliado
no desenvolvimento cognitivo de cada aluno, facilitando um trabalho que se adapta a distintos
ritmos de aprendizagens e permite que os educandos aprendam com seus erros.

Na oficina de ‘Ensino de Portugués’, a equipe trabalhou com recursos didaticos que
tematizavam a estrutura silabica e a classificacdo dos substantivos. Através do jogo silabico
chamado “Stopots”. ®Os jogos podem configurar um recurso significativo no contexto da
alfabetizacdo. Araujo (2020) constatou que, além de se constituirem em uma pratica
sociocultural que envolve o ludico, também podem ter um papel importante na aprendizagem.

No ensino de Ciéncias foi trabalhado pela equipe a diferenca entre ciéncias e a
tecnologia, posteriormente, adentraram sobre o Reino vegetal, e apresentaram dois recursos que
podem ser utilizados nesse ensino, tais como o aplicativo que pode identificar espécies de
plantas, chama-se “PlantNet’” ¢ “Plantas vs Zombies 2”. Por meio do PlantNet as plantas que
sdo fotografadas sdo coletadas e analisadas por cientistas de todo o mundo para entender
melhor a evolucédo da biodiversidade vegetal e para melhor preserva-la. Enquanto o “ Plantas
vs Zombies 27, esta disponivel para download gratis no celular Android e iPhone (iOS), além
de ser possivel baixar no Windows e tem como objetivo proteger uma casa do ataque de
zumbis, para isso, 0 jogador conta com o auxilio das suas plantas.

Ja na oficina do ‘Ensino de Historia’ foi trabalhado o tema do “Descobrimento do
Brasil”, a partir de uma proposta de aula que aconteceu na Plataforma Nearpod, °com recursos
fornecidos pelo site “Efuturo” 1°. Segundo Moura (2015), o “Nearpod” é conceituado como
sendo um aplicativo gratuito, uma multiplataforma que permite que estudantes e professores,

com auxilio dos smartphones e internet, interajam em tempo real com o contetdo proposto em

6 Stop é um jogo popular no Brasil, conhecido também como Adedonha, salada de frutas ou nome-lugar-objeto
etc. Todos devem responder cada tema com a letra sorteada no inicio da resposta. Aquele que responder
todos os temas primeiro, aciona ‘Stop’, fazendo com que todos os outros jogadores parem de responder no
exato momento. Link de acesso: StopotS - Jogo de stop (adedanha ou adedonha) online!.

7 Link de acesso: PlantNet Identificacio planta — Apps no Google Play.

8 Link de acesso: Plants vs Zombies™ 2 — Apps no Google Play.

9 Link de acesso: Nearpod: You'll wonder how you taught without it.

10 Link de acesso: Efuturo é uma Rede Social Educativa e Conhecimentos. Aulas remotas e EAD. Criacdo de
material pedagdgico educativo com qualidade através de Jogos, marketing, banco ideias, formacdo professores
qualificados, universidades, aulas qualidade, meteriais educativos, aulas, Games Online, textos com
especialistas, Espaco Literdrio e Interacdo online.



https://stopots.com/pt/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.plantnet&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.game.pvz2_row&hl=pt_BR&gl=US
https://nearpod.com/
https://www.efuturo.com.br/
https://www.efuturo.com.br/
https://www.efuturo.com.br/
https://www.efuturo.com.br/
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sala. J4 o Sistema Educacional Efuturo é uma rede social de conhecimento, ensino e
aprendizado, que tem como objetivo ajudar na cria¢do de jogos educativos online com contetido
préprio e personalizado, sem a necessidade do internauta conhecer uma linguagem de
programacao.

De acordo com Dutra e Maio (2009) o ensino de Arte através da internet ainda esta em
fase Experimental e passando por um processo de democratizacdo cultural lento, j& que a
internet gratuita ainda ndo € um recurso socialmente consolidado. Para a Oficina sobre o
‘Ensino de Artes’, as discentes decidiram iniciar com uma breve contextualizagdo da historia
do ensino da arte no Brasil, bem como a exposicéo e producdo de Artes eletronica. Conhecemos,
nesta ocasido, as plataformas “Quick, Draw”, *“Google Canvas”, *“Animated Drawings” ®¢
0 “Paint.” 40 Quick, Draw é um jogo eletronico online desenvolvido pelo Google que desafia
0s jogadores a desenhar uma imagem de um objeto ou ideia em exatos 20 segundos e, em
seguida, usa uma inteligéncia artificial de rede neural para adivinhar o que os desenhos
representam. O Google Canvas trata-se de uma espécie de editor de fotos on-line. Com a
ferramenta “Animated Drawings” ¢ possivel animar desenhos feitos a méao, basta fotografar o
desenho e enviar para a ferramenta. O Animated Drawings reconhece caracteristicas
minimamente humanas em desenhos feitos a mdo, como bragos, pernas e as transforma em
animac0es divertidas que podem correr, pular e dancar. E o Paint é um software utilizado para
a criacdo de desenhos simples e para a edi¢cdo de imagens. O programa é incluso, como um
acessorio, no sistema Windows Microsoft.

No Ensino de Geografia a equipe decidiu trabalhar o sistema solar. Apresentaram as
ferramentas de realidade aumentada, que expde o sistema solar. A plataforma “Nearpod” foi a
sala de aula virtual. Outros aplicativos utilizados foram “Viagem ao Sistema Solar”, > “Galactic
Explorer For Merge Clube® e o “Sites in VR”. 7

Oliveira e Malanski (2008) afirmam em seu trabalho que a maquete possibilita uma
palpavel manipulacédo e visualizagdo em 3D de diferentes tematicas, permitindo ao professor
explanar os mais diversos contetdo da Geografia Escolar, tanto fisico quanto humano. O
aplicativo “Viagem ao Sistema Solar” faz uma viagem 3D através dos planetas e luas, uma

imersdo através da realidade virtual. Outro aplicativo que utiliza a realidade virtual ¢ o “Sites

1 Link de acesso: Rapido, desenhe! (quickdraw.withgoogle.com).
2 ink de acesso: Canvas (apps.chrome).

13 Link de acesso: Desenhos Animados (metademolab.com).

14 Link de acesso: Paint - Microsoft Apps.

15 Link de acesso: Viagem ao Sistema Solar — Apps no Google Play.
16 Link de acesso: Merge Explorer — Apps no Google Play

7 Link de acesso: Sites em RV (sitesinvr.com)



https://quickdraw.withgoogle.com/
https://canvas.apps.chrome/
https://sketch.metademolab.com/
https://apps.microsoft.com/detail/9PCFS5B6T72H?hl=pt-br&gl=BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EvoBooks.SistemaSolarDemo&hl=pt_BR&gl=US&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MergeCube.EDUExplorer&hl=pt_BR&gl=US
http://www.sitesinvr.com/
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in VR”. Latta (1994) conceitua a Realidade Virtual como uma avancada interface homem-
maquina que simula um ambiente realistico, permitindo que os participantes interajam com ele.
Essa interface é considerada como sendo a mais avangada até agora disponivel, pois busca levar
ao usuario sensacdes que lhe ddo informacGes sobre o mundo virtual como se ele realmente
existisse. Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usuério para o ambiente virtual,
a realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta 0 ambiente virtual
para o espaco do usuario, permitindo a interagdo com o mundo virtual, de maneira mais natural
e sem necessidade de treinamento ou adaptacdo (KIRNER,2006). E para trabalhar a realidade
aumentada em sala o aplicativo Galactic Explorer For Meger Clube é o ideal, ele necessita de
um cubo magico 8que pode ser facilmente encontrado no google para imprimir, montar e
depois usa-lo com os alunos.

Diante do relato dessas oficinas, temos que essas experiéncias formativas oportunizam
vivenciar situagdes concretas e significativas, onde os participantes se apropriam, constroem e
produzem conhecimentos, tanto tedricos quanto praticos, de forma ativa e reflexiva em uma

perspectiva baseada no sentir-pensar-agir.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo da monitoria foi de grande relevancia para a formacdo académica das
alunas monitoras, pois possibilitou a experiéncia formativa em planejamento, métodos e
recursos pedagogicos, elementos necessarios ao cotidiano escolar. Nessa trajetdria apontada,
ressaltamos ainda as diversas dificuldades que perpassaram as atividades ja desenvolvidas,
ligadas a falta de uma boa estrutura fisica na universidade, que ndo nos permitiu o pleno
desenvolvimento satisfatorio desses trabalhos.

Questdes que cercam a falta de acesso a uma internet de qualidade, bem como a auséncia
de equipamentos como os Oculos de realidade virtual e, ainda, a falta de materiais didaticos de
suporte a realidade aumentada (disponiveis apenas em plataformas pagas como a Lions Studio)
atrapalham o bom desenrolar do componente curricular Educagdo e Novas tecnologias. No
entanto, concluimos que, por meio de a¢6es colaborativas e atividades praticas, desenvolvidas
no ambito de oficinas pedagdgicas, os/as discentes vivenciaram experiéncias educativas que

proporcionaram autonomia e uso da criatividade, contribuindo para as suas formagdes docentes.

18 Link para download do cubo mégico: Merge Cube Instructions.pdf - Google Drive.



https://drive.google.com/file/d/11L2VwG3EfO8IByAO1CjjTrS9f9cM_0Hm/view
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