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Resumo

O presente trabalho identificou falta de habilidades dos professores ao utilizarem
aplicativos, mesmo que gratuitos, para enriquecimento das aulas de Ciéncias, em
especial das séries iniciais do Ensino Fundamental. Diante do exposto, foi elaborado
um curso na modalidade EaD, para capacitar os professores no uso de tecnologia
digital em suas préaticas pedagodgicas. O aplicativo escolhido para a formacao foi o
Human Anatomy 4D, que faz uso da Realidade Aumentada para o ensino do corpo
humano. Com base no modelo ADDIE, estruturamos um curso completo, na
modalidade EaD, com a validacdo e avaliagdo de seis professores com experiéncia
nesta disciplina. Os resultados foram positivos e vieram a reafirmar a importancia da
formacéo de professores para uso de tecnologias digitais na melhoria da educacéo.

Abstract
The current work identified lack of ability from teachers to use applications, even if
free, to raise their Science classes, specially from the first grades of elementary school.
Accordingly, an online course was developed to empower teachers to use digital
technology in their pedagogical practices. The chosen application for the professional
training was Human Anatomy 4D, that uses Augmented Reality to teach the human
body. Based on ADDIE model, we structured a complete distance learning course, with
the approval and validation of six teachers with experience in this subject. The results
were positives and reaffirmed the matter of teacher training to use digital technology to
improve education.
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l.Introducéo

O uso de aplicativos em sala de aula traz resultados positivos na relacédo aluno-
conhecimento, proporcionando um aprendizado mais significativo, conforme
observado nos estudos de Billinghurst e Duenser, 2012. Com base nisso,
elencamos a deficiéncia na formagéo de professores para uso desses recursos e a
escassez de capacitacdo nessa area, e elaboramos um curso, na modalidade
EaD, com o objetivo de apoiar professores de Ciéncias a aprimorarem suas aulas
com o uso do aplicativo Human Anatomy 4D, no trabalho com o corpo humano.

1.1. Contexto

A escola, como instituicdo de ensino, que ha muito tempo atuou de
maneira tradicional, onde o professor € o detentor do conhecimento e o aluno
um mero receptor, vem sofrendo transformacdes que mudam este cenario.

E certo que quando falamos em educacdo, essas mudancgas acontecem
vagarosamente, se comparado a rapidez da evolugdo tecnolégica da
sociedade, especialmente nas ultimas décadas.

No entanto, para além das inumeras dificuldades em mudar esse
cenario, ha um movimento evidente e em curso, que visa aproximar 0 ensino
da realidade dos alunos, utilizando novas ferramentas como um processo
complementar do ensino-aprendizagem, colocando o aluno como figura central
nessa relacéo, trazendo um aprendizado mais significativo e consolidado.

1.2. Justificativa

Atualmente, muito se tem feito para diminuir a distancia entre aluno-professor,
aluno-aluno e aluno-conhecimento. No entanto, € sabido que este ndo é um
movimento simples, ao contrario, € bastante complexo.

A insercdo de novas metodologias e ferramentas e até mesmo
mudancas na arquitetura escolar, acontece, na maioria das vezes, de maneira
incompleta, incoerente e nao planejada.

Inimeras sdo as barreiras para que essa revolucdo - este um termo mais
adequado diante das grandes alteracbes que sofre a educacdo — aconteca,
trazendo consequéncias positivas para o ensino. Além de recursos financeiros
para a aquisicdo de novas ferramentas, ha de se pensar ainda no suporte para
gue esses instrumentos possam ser usados de forma a contribuir para o trabalho
docente, na arquitetura adequada para utilizacdo de tais recursos e na formacao
de professores, para que consigam fazer desses recursos aliados para sua pratica
docente e ndo um complicador diante da tamanha demanda desta profissao.

Diante do exposto, da necessidade de focar em um desses aspectos e
considerando as limitagGes de exploracdo de todos esses aspectos em apenas
um estudo de conclusdo de curso de especializagéo, o presente trabalho visou
aprofundar a questéo apenas no item relacionado a formacao de professores.

1.3. Motivacéao
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Pesquisas, como a de Santos e Ledo, 2017, Ruppenthal, 2012 e Costa, 2015,
apontam que o uso da tecnologia contribui para um maior engajamento dos alunos e,
consequentemente, uma melhor compreensédo dos contetidos estudados.

Deste modo, algumas escolas chegam a contemplar e articular os recursos digitais
com o Projeto Politico Pedagdgico, e elencam como item obrigatério o uso dos mais novos
recursos tecnolégicos apresentados pelo mercado, sem atentar, porém, para a deficiéncia
nos cursos de base de formacédo de professores para uso de tais instrumentos. O que se
vé entdo, sdo casos onde as tecnologias estdo presentes no contexto escolar, mas séo
trabalhadas exatamente como recursos mais antigos, como, por exemplo, quando um
tablet é usado para ler um texto, em um plano de aula onde esse recurso, o tablet, poderia
ser substituido, sem prejuizo pedagdgico, por um texto impresso ou por um livro, deixando
de explorar as capacidades dessa ferramenta em uma proposta de aula com alunos
atuantes, produtores de conteldos e transformadores de mundo.

Nesse sentido, no Brasil, ha ainda a necessidade das instituicbes de ensino
se adequarem e cumprirem os itens contidos na Base Nacional Curricular Comum,
mais conhecida como BNCC, um documento normativo que retne os conjuntos de
aprendizagens essenciais para cada uma das etapas da educacédo basica e preve,
ao longo de todo o ensino, o desenvolvimento de competéncias para 0 uso e a
exploracao, de tecnologias na escola. Esse documento contempla as habilidades e
conteudos relacionados a tecnologias digitais.

1.4. Problema de pesquisa

No cenério aqui descrito, se faz urgente e necessario, capacitar os
professores para o uso dessas tecnologias, trazendo-a como facilitadora da
pratica pedagdgica e aliada na melhoria da relacdo aluno-conhecimento. A falta
de habilidade desses profissionais, com tais ferramentas, e a dificuldade de
localizar recursos gratuitos, sdo problemas a serem resolvidos.

Considerando a rotina de um professor, com alta demanda burocratica e as
dificuldades de organizacdo e estrutura que precisa enfrentar nas instituicbes nas quais
leciona, é preciso pensar em formac¢des mais cabiveis com sua realidade, com cursos mais
faceis de realizar e com um custo-beneficio mais condizendo com o salario da categoria

- uma vez que algumas instituicbes de formacdo de professores cobram
valores exorbitantes, longe da realidade financeira desses trabalhadores - para
gue esse profissional tenha, de fato, possibilidades de conhecer, aprender e
compreender como usar esses recursos, em especiais 0s gratuitos, em sala de
aula de uma maneira significativa.

E fato que todos os professores, em todos os niveis de ensino, precisam de
formacdo continuada. No entanto, quando se atua em niveis mais avangados, é
possivel contar com o maior conhecimento de mundo de seus alunos como aliado,
fazendo proveito disso para propor atividades diferenciadas. A partir de uma
determinada idade, inclusive, muitos alunos ja possuem seus proprios dispositivos
eletrbnicos e sao capazes de manusea-los com facilidade, podendo trazer
indicagOes de aplicativos para o enriquecimento das aulas.

Nas séries iniciais do ensino fundamental, porém, a realidade € diferente, pois
apesar de, em algumas realidades, essas criangcas terem contato com modernas
tecnologias, a grande maioria ndo possue seu préprio dispositivo eletrbnico e 0s que
possuem esbarram na questédo da capacidade de explora¢do do recurso como ferramenta
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de estudo, considerando que ainda s&o pequenos e estéo iniciando o desenvolvimento
da capacidade de relacdo e pesquisa. Ainda nessa faixa etéria, que se estende de 6
até 10-11 anos de idade, os alunos estdo construindo seus primeiros modelos mentais
e a capacidade de compreender o abstrato esta em pleno desenvolvimento.

Pensando ainda mais especificamente, a disciplina de Ciéncia, embora
tenha vasta possibilidades de explorar seus conteldos com experimentos,
enfrenta bastante desafio nesta capacidade de contribuir para a compreensao
de alguns conteudos que exigem a transposicdo de uma simples imagem
inanimada, usada usualmente nas salas de aulas, para um modelo real.

Sendo assim, buscamos pesquisar e registrar, no presente trabalho, a
capacidade de um curso de formagéo continuada, na modalidade EaD, em apoiar 0s
professores de Ciéncias a aprimorarem suas aulas utilizando a tecnologia.

1.5. Objetivos

Os objetivos do presente trabalho de pesquisa, foram pensados e definidos ap6s
analise da literatura, detectando escassez de estudos com essas finalidades, como
constatado por Queiroz, 2020, descritas nos topicos a seguir.

1.5.1. Objetivo geral

Como objetivo geral, procuramos desenvolver um curso, na modalidade
EaD, para capacitar professores de Ciéncias para o uso do aplicativo Human Anatomy
4D. Esse aplicativo, utiliza a Realidade Aumentada para aproximar o usuario do objeto
de conhecimento, possibilitando maior engajamento por parte dos alunos. A escolha da
modalidade EaD também traz beneficios para os participantes do curso, uma vez que
conseguem administrar melhor e conciliar sua demanda de estudos com as demais
tarefas do dia a dia.

1.5.2. Objetivos especificos

Ademais, outros objetivos, esses mais especificos, foram pensados para alcance
deste trabalho. Todos listados a seguir.

«  (OP1) Identificar as dificuldades dos professores ao lecionar a disciplina de
Ciéncias na modalidade presencial.

- (OP2) Identificar aplicativos para apoiar os professores no ensino de Ciéncias.

«  (OP3) Propor um curso para capacitar professores a utilizarem o aplicativo
Human Anatomy 4D.

«  (OP4) Implementar o curso desenvolvido em um ou mais Ambientes
Virtuais de Aprendizagem.

«  (OP5) Avaliar o curso desenvolvido.

1.6. Questao de pesquisa
Ap0s estudos sobre o tema, buscamos responder com este trabalho a seguinte questao:

poderia um curso de EaD capacitar professores para o uso de aplicativos gratuitos que
0s ajudassem a elaborar aulas que promovessem aprendizados mais efetivos?
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Elaboramos um curso para que professores avaliassem o guanto esse conteddo
contribuia na sua formacdo e trazia ideia de como melhorar sua pratica pedagogica.

Com o curso finalizado e disponibilizado no Google Classroom, convidamos
seis professores, que atuam ou atuaram no ensino de Ciéncias das séries iniciais, para
avaliarem a qualidade da formagdo nos quesitos: aspectos educacionais, recursos
técnicos e interface do ambiente virtual de aprendizagem.

As avaliacGes foram positivas e foi unanime a relevancia do tema desta
formacéo na opinido de todos os envolvidos.

Nas péaginas seguintes, serd detalhado como esse curso foi pensado e
desenvolvido, bem como, o resultado da avaliagdo feita pelos professores que acessaram
essa formac&o, além de explorarmos a importancia das midias na educacdo e do uso da
Realidade Aumentada no ensino.

2. Fundamentacéao tedrica

Para muitos a tecnologia € aliada na sala de aula, para outros um fator dificultador. O fato

€ que precisamos adequar o tipo de tecnologia escolhido ao objetivo que
almejamos alcancar. Dentre as inUmeras possibilidades, optamos por desenvolver
um curso para explorarmos um aplicativo que utiliza a Realidade Aumentada (RA).
Com o tema escolhido, retomamos os estudos da taxonomia de Bloom e do
modelo ADDIE, para nos apoiarmos teoricamente e estabelecermos, assim, o
método que consideramos adequado para esse propasito.

Baseando-se nesses estudos, foi possivel trazer para o curso uma breve
introducdo a Realidade Aumentada, como também, propor uma sequéncia de atividades
adequada para capacitagdo do uso do aplicativo proposto, Human Anatomy 4D, e de
aprimorar habilidades desenvolvidas em cursos na modalidade EaD, tais como:
organizacdo, disciplina, autoconhecimento, flexibilidade, versatilidade, entre outras.

2.1. Definicdo e breve historico da Realidade Aumentada

A Realidade Aumentada, que integra objetos virtuais a objetos e
cenarios do mundo real, pelo encantamento, curiosidade e interesse que
provoca, vem sendo amplamente utilizada em diversas areas como medicina,
arquitetura, esportes, decoracao, propagandas, artes, educacéo, entre outras.

Ainda confundida com Realidade Virtual (RV) por muitos, a Realidade
Aumentada (RA), tem suas especificidades.

A RV se situa no extremo direito, enquanto que o mundo “real” encontra-
se no extremo esquerdo. A RA é obtida quando o usuario, sentindo-se no
ambiente real, pode interagir com elementos virtuais devidamente
registrados tridimensionalmente com o espaco fisico real.

(TORI e col., 2018, pag. 6)

Por essa versatilidade, a RA é foco de diversos estudos e ja obteve diferentes
definicbes. A mais completa delas é proposta pelo americano Ronald Azuma, pioneiro,
inovador e um dos pesquisadores mais renomados na area de Realidade Aumentada.

E um sistema que complementa o mundo real com objetos virtuais,
gerados por computador, parecendo coexistir no mesmo espacgo do
mundo real e apresentando as seguintes propriedades:
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+ Combina objetos reais e virtuais em um ambiente real;
* Funciona interativamente em tempo real;

» Alinha objetos reais e virtuais entre si.

(AZUMA, 2001, pag. 34)

Embora o surgimento e conceito do termo tenha acontecido apenas em 1990,
0s primeiros experimentos envolvendo Realidade Aumentada, datam de 1968. O artigo
“A head-mounted three dimensional display”, de autoria de Ivan E. Sutherland, relata o
trabalho realizado na Universidade de Harvard, que buscava trazer ao usuario uma
imagem em perspectiva que mudava conforme ele se movia.

Mas essa tecnologia se popularizou mesmo em 1996, com a chegada do game
Pokémon Go. Muitos ficaram maravilhados com o uso de RA, viciando em buscar, com
seus smartphones, o personagem amarelo pelas cidades afora, nos mais inusitados locais.

Figura 2. Chamada comercial para
aquisicéo do aplicativo e participagcdo em
eventos, disponivel no site oficial
Pokémon Go.

Fonte: site Pokémon Go.

A Realidade Aumentada funciona de diferentes maneiras. Uma delas, a mais
utilizada de todas e presente pelo aplicativo estudado neste trabalho, Human Anatomy
4D, funciona por meio do reconhecimento de um simbolo, chamado de marcador. A
imagem captada pela camera do dispositivo eletrdnico é enviada a um software que a
processa, identificando o simbolo e projetando, entdo, o objeto virtual.
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Figura 3. Infografico com arepresentacéo do
funcionamento da RA.

Fonte: Agéncia DDA.

O envolvimento do usuario com a Realidade Aumentada, é o fator principal que
leva 0 uso desta tecnologia em diferentes areas. Seus estudos estdo sendo aprofundados
e técnicas ainda mais realistas estdo sendo desenvolvidas. Entdo é certo que ela estara
presente, cada vez mais, na nossa vida.

2.2. Realidade Aumentada na educacao

A Realidade Aumentada vem como um Viés interessante para promover o
engajamento do aluno, considerando a curiosidade, interesse, envolvimento e 0
encantamento por ela provocados. Seu uso traz resultados positivos relacionados
a aprendizagem dos alunos, em especial, nas teméaticas que envolvem a
necessidade da criacdo de modelos mentais em conteldos abstratos.

Nesse sentido, a RA vem sendo comumentemente utilizada nos
ambientes educacionais, que possuem condi¢cdes para seu uso, coOmo um
processo complementar para a aprendizagem.

O ensino de figuras geométricas, movimentos realizados pelos planetas,
fenbmenos naturais, leis da fisica, corpo humano, entre tantos outros contetdos, que
realizado de maneira tradicional, com o suporte de figuras simples e textos, fica
ininteligivel para alguns estudantes. Agqueles que possuem dificuldades ou ainda estao
desenvolvendo habilidades de conectar as explicagcfes faladas e escritas a representacdes
mentais ndo compreenderdo, de fato, ou terdo uma compreensdo superficial do que foi
estudado. Ha ainda de se pontuar, que a RA exerce forte influéncia também na
modificacdo de modelos mentais ja construidos. Segundo Kozma (1991), os alunos
extraem informacfes do ambiente e, nesse sentido, essa tecnologia permite imergir as
pessoas em um ambiente que aproxima o contelido estudado.

[...] a aprendizagem é vista como um processo ativo e construtivo pelo qual o
aprendiz administra estrategicamente o0s recursos cognitivos disponiveis para
criar novos conhecimentos, extraindo informac6es do ambiente e integrando-
as a informacdes ja armazenadas na memoria. (KOZMA, 1991, pag. 2)
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E certo que a RA vem como aliada no processo ensino-aprendizagem, uma vez
que, conforme Resnick (1987), os recursos de um computador podem ser usados para
ajudar o aluno a conectar o estudo simbdlico, realizado na escola, com situa¢Ges do
mundo real.

De acordo com Kozma (1991, pag. 23), “os recursos de processamento do
computador podem ajudar os novatos a construir e refinar os modelos mentais, de modo que
sejam mais semelhantes aos dos especialistas.” Logo, em atividades que envolvam
aplicativos de Realidade Aumentada € possivel proporcionar ao aluno a compreensdo dos
varios sistemas de simbolos relacionando-os com o mundo real que eles representam.

Figura 4. Uso do aplicativo Expeditions em sala de aula.

Fonte: Tec Mundo.

No mercado existem diversas opgdes de aplicativos voltados para 0 uso
educacional, como Graphmented, Metaverse, Boulevard AR, Star Chart, Quiver, HP
Reveal e, 0 escolhido para esta pesquisa, Human Anatomy 4D, entre tantos outros.

Aliada a contribuicdo para o fortalecimento na relacdo aluno-aprendizado em
diversas areas do conhecimento, ha ainda, no Brasil, que se adequar as normas da Base
Nacional Comum Curricular, (BNCC), o documento que define todas as aprendizagens para
a Educacéo Basica do nosso pais, as escolas precisam fazer uso da tecnologia. Entre os itens
elencados como competéncias gerais da educacao basica, o texto da BNCC preveé:

Item 2: Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a anélise critica, a imaginacéo
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

(BNCC, 2018, Ministério da Educagéo do Brasil)

Reforgando novamente no item a seguir.

Item 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac&o e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018,
Ministério da Educacao do Brasil)

Planos de aula que envolvam graficos, passeios espaciais, reconstrucao historica,
analise de obras de arte, anatomia humana, entre outros, podem ser enriquecidos com o
uso da RA. Ha ainda a possibilidade de utilizar essa tecnologia em aula para transformar
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o0 papel do aluno, de mero receptor em produtor de conteudo. Billinghurst e Duenser, no
artigo Augmented Reality in the Classroom, relatam esse tipo de experiéncia.

Nossa experiéncia com ferramentas de criagdo de contelido de RA na sala de
aula fornece evidéncias de que mesmo as criancas podem criar cenas de RA e
que o processo de criacdo pode ser uma experiéncia educacional poderosa.
Para criar uma atividade com RA, as criancas devem entender o tema, 0 que
promove o aprendizado. Criar conteldo é uma experiéncia criativa,
envolvente e que pode transmitir habilidades praticas de design 3D enquanto
envolve profundamente as criangas com conteido educacional e solugdes de
problemas. (BILLINGHURST E DUENSER, 2012, pags. 45-46)

Reafirmando a poténcia desse recurso, vém as pesquisas realizadas no ambito
educacional, que apontam melhora no desempenho académico dos alunos que
utilizaram ferramentas tecnolodgicas, entre elas, algumas com o uso de RA. Nesse
sentido, os pesquisadores Billinghurst e Duenser, apresentam conclusdes interessantes.

A interatividade parece ser central para o envolvimento com o contetido. As
criangas se referiam aos livros aumentados como jogos e quando
questionados sobre o que mais gostavam, eles consistentemente nomeavam
0s eventos interativos. Esses comentarios indicam que o uso da RA pode ser
uma adicdo valiosa e envolvente para a educacdo em sala de aula e superar
algumas limitagdes dos métodos baseados em livros, permitindo que o0s
alunos compreendam o contetdo de acordo com seu estilo de aprendizagem
preferido. (BILLINGHURST E DUENSER, 2012, pég. 46)

Diante do exposto a Realidade Aumentada € repleta de possibilidades
interessantes e construtivas para ser usada na pratica pedagogica de docentes do mundo

inteiro, que tenham condic@es e suporte para tal tecnologia.
2.3. Design instrucional modelo Addie

Com o tema definido e a decisdo de criar um curso para ser ministrado na
modalidade EaD, sigla para Educacdo a Distancia, foi o momento de buscar
suporte teorico para desenvolvimento do curso.

Dentre as opcBes disponiveis, optamos entdo por utilizar o modelo ADDIE,
sigla do termo em inglés Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation, que apresenta vantagens ao estruturar cursos voltados para treinamentos.
Isso deve-se ao fato do modelo ser funcional e de facil aplicacdo.

Outrossim, a abordagem linear que ele apresenta, permite que todo o
contetdo seja criado de maneira sélida e coerente, pois fornece orientacGes e
questdes a serem pensadas e decididas e toda a construgéo e trabalho que precisa
ser executado em cada uma das cinco fases de desenvolvimento, organizadas em
dois blocos. Gava e col. (2014), descrevem estas fases no seu artigo, de forma
resumida, baseando-se nas autoras, a saber.

Bloco 1 - Concepcdo
« Fase 1 - Analysis/ Analise

Com base no problema educacional a ser trabalho o é analisado o publico-alvo, os
objetivos a serem alcangados, as caracteristicas da instituicdo que oferecerd o curso, 0s
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recursos humanos, financeiros, a estrutura técnica disponivel, dentre outras questdes
pertinentes.
 Fase 2 - Design/Projeto
Interpretando os dados da fase anterior, € definido como o design do curso,
descrevendo como os contetdos serdo disponibilizados, as ferramentas educacionais, as
estruturas das midias utilizadas, bem como, elaboracéo de materiais, como storyboards.
+ Fase 3 - Development/Desenvolvimento
Fase dedicada para elaboracdo de todo o material utilizado.

Bloco 2 - Execucéo

- Fase 4 - Implementation/Implementacéo
Nesta etapa o curso é validado e implantado.
- Fase 5 - Evaluation/ Avaliagédo
Acontece de maneira formativa e somativa, sendo comum que esta fase seja
revisada.

O modelo ADDIE cumpriu de forma eficiente seu papel, considerando as
especificidades de um curso EaD. Esse modelo de ensino exige uma plena organizacao
dos conteddos, materiais e propostas dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) escolhido, a distribuicdo de tarefas e cooperacéo entre os setores envolvidos e
prazo bem estabelecido para que todas as etapas sejam cumpridas.

Um curso de formacdo de professores eficiente é capaz de reduzir, como bem
descreve Tori, (2017) as distancia entre aluno-aluno, aluno-professor e aluno-contetdo,
uma vez que, esse profissional conhecera novos instrumentos para incrementar suas
aulas, promovendo atividades com maior engajamento dos alunos melhoria nas relacbes
educacionais.

3. Trabalhos relacionados
Como parte deste presente estudo, foram pesquisados trabalhos relacionados com a
tematica aqui abordada. Apesar de escassas as pesquisas nesta area, conseguimos eleger
cinco delas, que utilizaram aplicativos no ensino de Ciéncias nas séries iniciais do
ensino fundamental.

Nos proximos subtopicos, disponibilizamos um breve resumo dessas publicagdes.

3.1. Sequéncias didaticas eletrdnicas no ensino do corpo humano: comparando o
rendimento do ensino tradicional com o ensino utilizando ferramentas tecnolégicas

Neste trabalho, Almeida e col. (2015) tiveram por objetivo comparar 0 ensino
tradicional com o ensino tecnoldgico. Para tanto, os pesquisadores elegeram alunos do 8°
ano do Ensino Fundamental, de uma escola municipal, localizada no municipio de Sapucai
do Sul, no estado do Rio Grande do Sul, focando na disciplina de Ciéncias, em especifico
no conteudo sobre os sistemas do corpo humano. Comparando as notas e faltas dos alunos
nos trés trimestres letivos, os pesquisadores avaliaram a eficiéncia desses recursos e
constataram que as sequéncias de atividades eletrdnicas facilitaram o processo de ensino-
aprendizagem do contetdo em questdo. Dentre os instrumentos utilizados podemos citar
lousa, atividades xerocadas, tablets, entre outros. Concluiram entdo, que a melhoria do
desempenho académico dos alunos se deu pelo fato deles se tornarem mais
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receptivos e atraidos pelos novos recursos, ao passo que, 0s professores apresentaram
grande dificuldade de se manterem atualizados e elaborar sequéncia didaticas com o uso
da tecnologia. Diante do exposto, 0s pesquisadores sugeriram estudos futuros neste
sentido.

3.2. Uso de objetos educacionais digitais para ensinar sistemas do corpo humano
em uma escola do campo

Nesta pesquisa-acdo, como chamada pelos autores Santos e Ledo, foi realizada
uma abordagem qualitativa, envolvendo um total de 14 alunos, do 8° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola estadual, localizada na cidade de Confresa, estado do Mato
Grosso. Aplicando questionarios antes e depois do uso do software Atlas do Corpo
Humano e do aplicativo Sistema do Corpo Humano 3D, para o estudo dos sistemas
digestorio e circulatorio, os pesquisadores constataram que o0s alunos compreenderam
melhor o contetdo ap6s o0 contato com os recursos tecnoldgicos. Assim, concluiram que
essas ferramentas deixaram o0 ensino mais envolvente e motivadores, por ampliar a
interacdo dos alunos com os objetos de aprendizagem. O desafio futuro é fazer com que
as praticas pedagogicas sejam adequadas para o0 uso da tecnologia.

3.3. Contribuicdes e limitacdes do uso de um ambiente virtual de aprendizagem no
ensino de Ciéncias na educacao basica publica

Visando investigar as contribuicdes e limitagdes do uso de um Ambiente Virtual
de Aprendizado (AVA) como uma ferramenta de ensino complementar do ensino de
Ciéncias, Costa e col. (2015) realizaram uma pesquisa em uma escola publica do
municipio de Canoas, no Rio Grande do Sul. Dentre os participantes estavam trinta e
seis alunos do 9° ano do Ensino Fundamental e a professora titular da disciplina de
Ciéncias. Como ferramentas deste estudo, foram utilizados questionarios on-line e
impressos, como também, observagdes diretas realizadas entre os participantes. Neste
estudo, conclui-se que o AVA, além de contribuir para uma melhor organizacdo dos
estudantes, aumentou também o rendimento destes nos estudos. Os pesquisadores
sugeriram que sejam realizados trabalhos futuros que foquem, principalmente, nas
condicbes apresentadas pelas escolas publicas para utilizar ferramentas tecnologicas,
além da formacéo docente para o uso das TICs.

3.4. Potencialidades do aplicativo Google Body Labs no estudo do corpo humano
com alunos da 72 serie/8° ano

Por meio de uma comparacdo de dados coletados com aplicacdo de
questionarios no inicio e no final do processo, Ruppenthal (2012), percebeu que 0s
desenhos e textos dos alunos tiveram uma melhora qualitativa, apds o uso do aplicativo
3D, intitulado Google Body Labs. Participaram deste processo alunos da 72 série/8° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica. Como possiveis trabalhos futuros, o
texto destaca a descoberta de maneiras mais eficazes do uso deste aplicativo nas aulas
de Ciéncias, além de integrar esta disciplina com a de Inglés, uma vez que esse recurso
esta disponivel apenas neste idioma.

3.5. Metodologias de ensino do corpo humano para alunos de ensino fundamental e
médio: uma revisao bibliogréafica
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Nesta revisdo bibliografica, Queiroz (2019) apresentou uma analise historica
sobre o ensino do corpo humano. Analise dos aplicativos apresentados para estudo deste
conteudo, da formacdo docente para incluir estes recursos em sua préatica didria, da
infraestrutura das escolas no que tange o uso dessas ferramentas, sdo aspectos
abordados neste trabalho. O pesquisador sugeriu pesquisas que evidenciam as
deficiéncias no processo de ensino-aprendizado do corpo humano, apresentando
alternativas pedagdgicas para minimiza-las.

4. Materiais e métodos

A escassez de cursos que ensinam professores de Ciéncias a utilizarem aplicativos
gratuitos no ensino do corpo humano, em especial das séries iniciais do ensino
fundamental, foi a principal motivacdo para o desenvolvimento deste curso. Para
resolver parte deste problema, escolhemos o aplicativo Human Anatomy 4D, para
criarmos um curso e, para estrutura-lo de uma maneira eficiente e coerente, utilizamos o
modelo ADDIE, conforme citado anteriormente neste trabalho.

4.1. A escolha do aplicativo

O aplicativo Human Anatomy 4D é bastante envolvente e interessante por usar
Realidade Aumentada, que mistura objetos virtuais com objetos reais. A escolha desse
aplicativo se deu pelo fato dele ser um recurso interessante para apoiar a construcao dos
modelos mentais dos alunos no estudo da anatomia humana. Além disso, ele possui uma
navegabilidade atraente, intuitiva e € gratuito.

Human Anatomy 4D-Mixed Reality

rusu Technologies Private Limited

Figura 5. Logotipo do aplicativo.

Fonte: Apple store.

Figura 6. Uso do aplicativo Human Anatomy 4D em sala de aula.

Fonte: Apple store.
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4.1.1. Pontos positivos e pontos negativos desse aplicativo.

Como pontos positivos do uso desse aplicativo, podemos citar os itens abaixo.

Gratuito

Intuitivo.

Pode ser usado em qualquer lugar com acesso a internet.

Promove envolvimento e interagdo do usuério com o objeto de estudo.
Corpo humano apresentado em camadas.

Navegacdo em 360 graus.

Imersdo do usuario, para uma melhor compreensdo do conteudo.
Dimensiona o personagem, ajustando ao tamanho desejado.

Traz explicagdes escritas, em inglés, sobre os sistemas que compdem o
corpo humano.

Com relagéo aos dificultadores para uso deste aplicativo, listamos 0s seguintes

pontos.

Disponivel apenas no sistema iOS (sistema operacional desenvolvido pela
Apple) 11.0 ou posterior, compativel com iPhone, iPad e iPod touch, com
acesso a internet.

Por ser gratuito, exibe propagandas que podem desviar o foco.

Possui apenas a versdo em inglés, o que pode ser um dificultador para quem
possui dificuldade com o idioma.

4.1.2. Questdes para refletir ao usar o aplicativo

Cientes dos pontos positivos e dos dificultadores para uso do aplicativo, 0s
professores deverdo pensar em algumas questfes para uso desse recurso em suas aulas.
Conforme descrevemos abaixo.

Antes do uso.

Compatibilidade dos dispositivos eletrénicos com o aplicativo em questéo.
Quantidade suficiente de dispositivos eletrénicos e acessorios, como
carregadores, para atender todos os alunos.

Monitores ou professores que possam mediar outras propostas pedagdgicas
para revezamento com a atividade envolvendo RA, caso ndo tenha
equipamentos para todos.

Suporte técnico, para manutencdo da rede e dos equipamentos.

Espago fisico para todos os alunos poderem utilizar e interagir com o
aplicativo.

Aplicativo baixado em todos os equipamentos antes do inicio da aula.

Durante o uso.

Aprender inglés contextualizado.
Identificar e nomear cada uma das partes que compde 0s sistemas
disponiveis no app, bem como, os sistemas que compde o0 corpo humano.



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

- Compreender a integracao dos sistemas e parte do conteddo que envolve a

anatomia
« humana.
Ap0s 0 uso.

- Dificuldade para o uso do aplicativo.
+  Problemas técnicos com os aparelhos ou internet.
- Envolvimento dos alunos com o contetdo.

4.2. O método utilizado para cria¢édo do curso

O modelo ADDIE inclui diversas fases, que orientam a criagdo do curso do
inicio ao fim. E importante enfatizar que o0 ndo cumprimento de uma dessas fases
implicara em prejuizo da visdo sistémica do curso, refletindo diretamente no processo
de ensino-aprendizagem. Além disso, para o cumprimento de cada fase, devera ser
considerada a complexidade diante do tema do curso, a capacitacdo dos envolvidos e 0s
recursos disponiveis para realiza-la plenamente.

4.2.1. Fase 1 - Analysis/ Andlise

Com a escolha do tema “Capacitagdo de recursos tecnoldgicos gratuitos para
ensino da Ciéncia nas séries iniciais do ensino fundamental”, iniciamos a analise dos
pontos fundamentais para a construcdo da capacitacao.

Primeiramente definimos os objetivos, geral e especificos, do curso e iniciamos
uma pesquisa para que esses fossem alcancados de maneira satisfatoria.

Na sequéncia, pensamos no publico-alvo e se os participantes possuiam
habilidades para estudar por meio de um curso na modalidade EaD e recursos
tecnoldgicos necessarios para realizacdo das tarefas.

Posteriormente, procuramos quais as estruturas técnicas tinhamos disponivel para a
disponibilizacdo desta formacgdo. Diante das ofertas disponiveis, optamos por hospedar o
curso na plataforma do Google Classroom, uma vez que tinhamos acesso a uma licenca
deste recurso, sem necessidade de empregarmos recursos financeiros para tanto.

Por fim, definimos prazo para conclusdo de cada fase do modelo ADDIE.

4.2.2. Fase 2 - Design/Projeto

Com os dados da primeira fase em maos, nos debrucamos nas analises e
iniciamos a organizacdo da estrutura do curso, conforme descrito na sequéncia.

- Informagdes gerais (ementa), cronogramas e forma de avaliagéo.
 Requisitos técnicos para a realizagdo do curso.

- Apresentacdo da professora e do curso.

+ Realidade Aumentada e a escolha do aplicativo.

- Como instalar o aplicativo Human Anatomy 4D.

- Interface e estudio.

«  Forum.

«  Quiz.

« Plano de aula.
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« Auvaliacdo.
- Atividades extras (para os que desejarem aprofundar o tema RA).

Depois, definimos as midias e ferramentas utilizadas para disponibilizagcdo dos
conteddos:

- videoaulas;

- scripts das videoaulas;

« documentos em PDF com informagdes gerais do curso.
« modo de utilizacdo do foérum;

- formas de avaliacdo;

- tipos de perguntas para montagem do quiz;

- modo de avaliacdo do plano de aula.

Com todas as ferramentas e midias listadas, decidimos a interface do curso,
pensando nos elementos que iriam compor a identidade visual, tais como: vinhetas para
as videoaulas, capa para o curso, logotipo e a defini¢do da paleta de cores, com base nos
estudos da psicologia das cores.

= Tccusp y Pessces Notas )

INICIO - Informagdes gerais e cronograma

1. Requisitos técnicos para realizacao do curso

®

Figura 7. Amostra da interface do curso.

4.2.3. Fase 3 - Development/Desenvolvimento

Nessa etapa, comecamos a produzir todos os materiais planejados na fase
anterior.

A principio criamos o logotipo, a capa para o0 curso e as vinhetas de introducao e
encerramento das videoaulas.
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LOGOTIPO AZUL: COR QUE ESTIMULAR A CRIATIVIDADE, TRANSMITINDO
SENSACAO DE SUCESSO E CONQUISTA

P — o
T (® Pauta Martins )

CURSO DE CAPACITAGCAO DE PROFESSORES PARA USO DO APLICATIVO
HUMAN ANATOMY 4D R Sl e A

DESPERTA O ANIMO DO USUARIO

NOME DO CURSO | LARANJA: COR ENERGICA QUE |

Figura 8. Capa criada para identidade visual do curso.

NOME DO CURSO

@ Paula Martins)

Apresentac¢do da professora e do curso

[ CURSO DE CAPACITACAO DE PROFESSORES PARA USO DO APLICATIVO HUMAN ANATOMY dﬂ

Este material é parte do Trabalho de Conclusio de Curso, apresentado ao Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagio, da
Universidade de S3o Paulo, como requisito parcial para obtenglo de titulo de especialista em Computacdo Aplicada 3 Educaclo.

g e

I JUSTIFICATIVA DA ELABORAGAO DESTE CURSO |

Figura 9. Vinheta de inicio das videoaulas.

Depois, elaboramos os scripts e slides utilizados na producdo audiovisual.

O TRABALHO i @
+ Compatibiidade dos dispositivos eletronicos com o aplicativo
COM O APP _ o
+ Quantidade suficiente de dspositivos eletrénicos @ acessdrios,
para atender todos 0 alunos..
+ Caso nao tenho equipamentos para todos, quals atividedes serdo propostas para revezamento
* Suporte tcnico, para manutengao da rede e dos equipamentos.
« Espaco fisico para todos os alunos poderem utilizar e interagir com o aplicativo.
+ Aplicativo baixado em todos 0s equipamentos

+ Aprender inglés contextualizado.
+ Identficer @ nomear cada uma das partes que compde os sistemas disponiveis no
DURANTE app, bem como, 0s sistemas que compde © corpo humano.
+ Compreender a integragaa dos sistomas o parta do contoiido que anvolva a anatomia
- humana
+ Dificuldade com o uso do aphcativo.
. técnicos com os apareihos ou infornet DEPOIS

—— s + Envolvimento dos alunas com o conteudo.

Ere )

Figura 10. Exemplos de scripts e slides do curso.
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Com base nesses documentos, realizamos a gravacgéo, edicdo e publicacdo das
videoaulas na plataforma YouTube, com o link restrito para o publico geral, para
posteriormente disponibilizarmos dentro do curso.

Criamos entdo um forum, com a seguinte pergunta disparadora para debate:
“Para vOCé, considerando sua realidade, qual a maior dificuldade para uso do aplicativo
Human Anatomy 4D?”

Na sequéncia, pensamos e redigimos as questdes para compor o quiz e buscamos
imagens para ilustrar algumas perguntas.

Dos beneficios citados abaixo, qual ndo se aplica ao uso do app Human
Anatomy 4D? *

O Pode ser facilmente instalado em qualquer dispositivo eletronico movel

O E gratuito

O E bastante intuitivo e facil de ser usado

O Propicia o letramento tecnologico

O Outro!

Figura 11. Exemplo de questdo que comp®8e o quiz.

Em seguida, solicitamos que os participantes do curso elaborassem um plano de
aula com o uso do aplicativo estudados, elencando os itens obrigatorios para a
elaboracdo desses documentos. Construimos também uma rubrica para padronizar 0s
critérios de correcdo desse plano.

Seguem abaixo, 0s itens obrigatérios para o plano de aula.

identificacdo do aluno autor do plano de aula;
namero de aulas e duracao;

tema;

conteldo a ser abordado;

metodologia;

objetivo a ser alcangado;

organizacéo;

avaliacdo;

materiais/recursos didaticos necessarios;
local de realizacdo da aula.

Ao receber os planos de aula, os avaliadores, professora e alunos, uma vez que a
avaliacdo também era entre pares, consideraram a seguinte rubrica para corre¢éo:

Item da rubrica: pablico-alvo — 5 pontos

Descricao: Publico capaz de usufruir positivamente do aplicativo e explorar
adequadamente suas funcionalidades.

Item da rubrica: numero de aulas e duragdo — 5 pontos

Descri¢do: numero de aulas, bem como, o tempo de cada aula, adequado para
explorar as funcionalidades do aplicativo, desenvolvendo uma atividade
significativa.

Item da rubrica: tema — 5 pontos
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Descricdo: escolha do tema adequado ao uso do aplicativo.

- Item da rubrica: contetdo — 10 pontos

Descricao: o conteudo abordado esté de acordo com as propostas pedagogicas
apresentadas pelo aplicativo.

« Item da rubrica: metodologia — 20 pontos

Descricdo: a metodologia proposta possibilita a exploracdo significativa por
parte do aluno, desenvolve o letramento pedagdgico e a responsabilidade no uso
da internet e dispositivos méveis, fazendo com que essa atividade tenha impacto
positivo na compreensdo do aluno do contetido estudado.

- Item da rubrica: objetivos — 10 pontos

Descricao: os objetivos estdo claros e adequados as funcionalidades deste
aplicativo.

- Item da rubrica: organizacdo — 10 pontos

Descricdo: a organizacao da aula possibilita a aplicacdo da metodologia
escolhida de maneira adequada.

- Item da rubrica:: avaliacdo — 10 pontos

Descricdo: a avaliagdo proposta possibilita a verificagio da melhora das
habilidades dos alunos no ambito da tecnologia, como também, a compreenséo
do contetdo estudado.

- Item da rubrica: materiais/recursos didaticos— 10 pontos

Descricao: descreveu corretamente 0s materiais e recursos didaticos necessarios
para um bom desenvolvimento das aulas.

+ Item da rubrica: local das aulas — 5 pontos

Descrigdo: o local escolhido é adequado ao uso do aplicativo, permitindo a
movimentacdo do aluno para exploragédo das funcionalidades.

Disponibilizamos também textos e videos para os alunos que desejarem
aprofundar os conhecimentos sobre Realidade Aumentada, no item intitulado
“Atividades extras”.

Ainda, criamos uma avaliacdo do curso, onde os participantes puderam opinar
com sugestdes e criticas para aprimoramento.

Por fim, inserimos o cronograma com as datas de entrega na agenda disponivel
dentro do proprio Google Classroom e criamos pastas no Google Drive com 0s arquivos
do curso.

4.2.4. Fase 4 - Implementation/Implementacéo
Com o curso estruturado, enviamos para validacdo da Coorientadora do curso, a
Profa. Ma. Laiza Ribeiro Silva, e, posteriormente, seis professores que atuam ou

atuaram no ensino de Ciéncia, nas séries iniciais do Ensino Fundamental, realizaram a
avaliacdo geral dessa capacitagéo.

4.2.5. Fase 5 - Evaluation/ Avaliagéo

Dois instrumentos foram utilizados para a avaliacdo da aprendizagem do
conteudo abordado neste curso.
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Um deles foi responder as questdes do quiz, que avaliou o aprendizado ao longo
das etapas do curso. Este instrumento compunha 10% da nota total e a corre¢do foi
realizada pelo sistema.

O outro, trata-se da elaboracdo de um plano de aula com o uso do aplicativo
Human Anatomy 4D. Essa avaliacdo constituia 90% da nota total do curso, definida
apos a média da nota da correcdo da professora e de mais dois colegas de curso
(correcéo entre pares)

5. Resultados e discussoes

Para avaliacdo do comprimento das metas e dos objetivos pretendidos pelo
“Curso de capacitagao de professores para uso do aplicativo Human Anatomy
4D”, foram convidados seis professores, com experiéncia na disciplina de
Ciéncia nas séries iniciais do ensino fundamental. Apds analise desta
capacitacdo, os envolvidos apresentaram um feedback positivo e motivador.

A avaliacao foi realizada pelo Google Forms.

5.1. Perfis dos avaliadores do curso

Para avaliacdo do curso, foram escolhidos profissionais que atuam ou
atuaram no ensino de Ciéncia, nas seéries iniciais do ensino fundamental,
ministrando o conteudo relacionado com o corpo humano. Esses professores
lecionaram na rede publica e rede particular de ensino.

Abaixo descrevemos o perfil académico e profissional dos professores
avaliadores. Saliento que as identidades e género dos participantes foram
preservados, por isso, optamos por utilizar nimero, de 1 a 6, para identifica-los.

P1 - Graduado em Pedagogia e p6s graduado em Psicopedagogia, atua
h& 9 anos como professor da rede particular, trabalhando desde o pré Il ao 5°
ano do ensino fundamental.

P2 - Com titulo de magistério e graduacdo em Pedagogia, trabalha
desde 1987 na é&rea educacional, atuando como professor, da rede particular,
do 5° ano do Ensino Fundamental, orientador de &rea, coordenador
pedagdgico, além de autoria de livros didaticos aprovados pelo PNLD.

P 3 - Formado em Pedagogia e pés graduacdo em Gestdo escolar, esse
profissional atuou por 30 anos como professor da rede publica de ensino, no
estado de S&o Paulo, atuando do 1° ao 5° ano. Paralelamente, trabalhou na
Prefeitura de S&o Paulo, como professor da Educacéo Infantil.

P 4 - Com graduacdo em Pedagogia, esse profissional atua ha 11 anos, lecionando
como professora polivalente para alunos do 2°, 3° e 5° ano do Ensino Fundamental.

P 5 - Formado em Pedagogia, com aperfeicoamento em estudos gerais de
comportamento, atuou por 50 anos, na rede particular, nos cargos de coordenador
pedagdgico, assistente de direcéo e atuou do 2° ao 4° ano do Ensino Fundamental.

P 6 - Graduada em Pedagogia, com especializacfes nas areas de Historia da
Educacéo e Arte Educacdo e pOs graduacdo em Ciéncias e Matematica. Seu historico
profissional foi realizado na rede publica do Estado e Prefeitura de Sdo Paulo, atuando nos
seguintes cargos: professora de educacao infantil e ensino fundamental, coordenador
pedagdgico, gestor escolar, assistente de dire¢cao, diretor escolar e supervisor escolar.
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5.2. Estrutura da avaliacdo do curso

Para essa avaliagdo, que buscava comprovar a qualidade e relevancia do
curso, foram considerados os 19 itens, divididos em trés categorias. Esses itens
foram organizados pelos autores do curso em um formulario do Googles Forms e
solicitado que os participantes preenchessem e enviassem eletronicamente.

5.2.1. Aspectos educacionais

Nesta etapa foram avaliados: relevancia do tema para melhoria e atualizacao
da préatica pedagdgica, se os objetivos do curso sdo pertinentes e se podem ser
alcancados, a qualidade dos textos e a linguagem aplicada, se as atividades estdo em
consonancia com os objetivos, a adequacdo dos métodos de avaliagéo, a contribuicdo
para o letramento tecnolégico dos participantes, a contribuicdo da modalidade EaD
para autonomia do aluno, os prazos para realizacdo do curso e atividades e a
comunicacgao entre aluno-aluno e aluno-professor.

Todos os itens listados abaixo, compuseram a categoria aspectos educacionais e
foram classificados em uma dessas categorias: 6timo, bom, regular ou ruim. Para andlise
das avaliacbes, classificamos também os itens ndo avaliados como néo respondidos.

- Relevancia do tema.

- Objetivo do curso.

- Coeréncia entre atividades e objetivo.

« Quantidade das atividades/recursos.

« Profundidade na abordagem do tema.

- Adequacéo do vocabulario.

- Clareza nos conteudos e orienta¢des didaticas.
- Instrumentos de avaliacao.

- Formas de correcao das avaliagOes.

5.2.2. Recursos didaticos

Nesta categoria foram avaliados aspectos com a capacidade de interatividade do
curso, entre pares e entre professor-aluno, aluno-professor. Também foram avaliados a
pertinéncia dos recursos utilizados para o alcance dos objetivos do curso e a qualidade
técnica e o tipo dos recursos. (textos, imagens, videoaulas, método de correcdo, forum e
atividades).

Os itens a seguir, constituiram esta parte da avaliagéo.

« Interatividade.
- Correcdo entre pares.
« Links externo.

« Slides.

+  Videoaulas.
«  Scripts.

«  Quiz.

5.2.3. Interface do ambiente virtual de aprendizagem
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A etapa em questdo foi criada para avaliar a navegabilidade, verificando a
facilidade em encontrar informacfes especificas dentro do ambiente virtual de
aprendizagem. Outro ponto desta categoria foi a acessibilidade, onde os foi analisada a
facilidade para acessar o curso, bem como, os materiais disponibilizados no AVA, como
arquivos em PDFs, videos, rubricas, atividades, pastas, calendario e forum. A
organizacdo dos contetdos e materiais disponibilizados no ambiente virtual de
aprendizagem também foram avaliados nesta etapa.

Esta categoria, foi subdividida nos trés itens adiante.

- Navegabilidade.
« Acessibilidade.
«  Organizacao dos tdpicos e materiais.

5.3. Resultados da avaliagéo do curso

Conforme descrito anteriormente, o curso foi avaliado nos aspectos elencados
abaixo.

Aspectos educacionais Recursos didaticos Interface do AVA
Relevancia do tema Interatividade Navegabilidade
Obijetivo do curso Correcdo entre pares Acessibilidade
Coeréncia entre atividades e objetivo Links externos Organizacao dos tépicos e
materiais
Quantidade de atividades/recursos Slides
Profundidade da abordam do tema Videoaulas
Adequacao do vocabulario Scripts
Clareza nos conteldos e orientagdes Quiz
didaticas

Instrumentos de avaliacdo

Formas de correcdo das avaliacdes

Tabela.1l Resultado da avaliagdo do curso.

Fonte: avaliac&o elaborada pela autora do presente trabalho.

A maioria dos quesitos avaliados, todos descritos acima, foram classificados como
6timos. As excecOes foram para os itens “clareza nos contetidos e orientagdes didaticas” e
“slides”, onde ambos tiveram 80% das classificagdes como 6timo e 20% como bom.

Dentre as sugestdes dos avaliadores estao:

«  Pensar em um layout mais simples, com um menor nimero de informagdes
visuais.
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- Oferecer um momento na agenda para que os alunos possam entrar em contato
com a professora por meio de chamadas de video, onde poderdo esclarecer
davidas de forma mais precisa e relatar as dificuldades enfrentadas.

« Aumentar o numero de foruns, a cada % aulas, para aprimorar as reflexdes ao
longo da realizacdo do curso.

Em suma, os professores avaliadores consideraram o tema como de relevancia e
a formatacéo do curso adequada para alcancar os objetivos propostos.

6. Conclusao

A escassez de cursos voltados para a capacitacdo de professores para o uso de
aplicativos, especialmente os gratuitos, no enriguecimento de suas aulas, no que tange as
ferramentas educacionais, é um fato detectado nas revisdes bibliograficas que abordam
esse assunto. Em consonancia com este aspecto esta o esforco dos professores em
envolverem seus alunos e a dificuldade de compreensédo de alguns conteddos que exigem
a criacdo ou alteracdo de modelos mentais, em especial nas séries iniciais do ensino
fundamental, onde esta habilidade estd comec¢ando a ser desenvolvida.

Diante do exposto, a criagdo de uma formacdo, na modalidade EaD,
voltado para a capacitagdo de professores no uso do aplicativo Human
Anatomy 4D, fez parte de uma acéo positiva no ambito educacional.

O curso em gquestao foi avaliado por professores que atuaram ou atuam
na disciplina de Ciéncias, que atribuiram a classificacao “6tima”, a mais alta
possivel, na maioria dos quesitos.

Esses avaliadores, vieram reafirmar a importancia desse tipo de formagéo para
a melhoria da qualidade educacional e, como descrito por Tori (2017) “a diminuicao
das distancias nas relagdes entre aluno-professor, aluno-aluno e aluno-conhecimento.

Para estudos futuros, sugerimos pesquisas voltadas para a formacéo de
professores no uso de outras tecnologias digitais, como, por exemplo, a
Realidade Virtual (RV).
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