CENTRO DE INOVACAO DA EDUCACAO BASICA
PAULISTA - CIEBP

PLANO DE ATIVIDADE

Espaco: Cultura Digital
Titulo: Aplicagéo de TICs através da Realidade Aumentada
Duracéo: 120 minutos

Segmento: Ensino Fundamental Il e Ensino Médio

Justificativa: Proporcionar atividades com uso das TICs para promover a alfabetizacéo
digital e audiovisual, facilitando a compreensdo de contedudos a serem assimilados e
engajando os estudantes no trabalho colaborativo e em equipe. A Realidade Aumentada
(Augmented Reality - AR) é uma tecnologia que promove a integracao de elementos ou
informacdes virtuais a visualizagbes do mundo real, através de cameras e com 0 uso de
sensores de movimento como giroscopio e acelerbmetro. Um sistema de realidade
aumentada possui trés propriedades basicas: combinar objetos reais e virtuais no
ambiente real; ser interativo em tempo real e alinhar objetos reais e virtuais uns com 0s

outros, colocando-os no mesmo plano (AZUMA, 2001).
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A realidade aumentada possui aplicacdes para diversos fins, seu uso é amplamente
utilizado por meio de filtros e efeitos em redes sociais, popularizado pelas plataformas
Snapchat e Instagram, como também utilizado em games como Pokémon Go. Este
projeto destina-se ao estimulo de educadores e estudantes a compreender os principios
basicos da realidade aumentada e suas aplica¢cdes pedagdgicas. Assim como possibilitar
o protagonismo do estudante através da construcado de objetos digitais e de sua projecao
por meio da realidade aumentada. Possibilitando assim, que o estudante compreenda e

reflita sobre a utilizacdo deste mecanismo em seu cotidiano.

Objetivos:

- Estimular a utilizagéo e aplicacdo de Recursos Educacionais Digitais;
- Compreender os principios do funcionamento da Realidade Aumentada;
- Desenvolver a producdo de objetos virtuais e projeta-los por meio da realidade

aumentada.

Competéncia(s):

- 4 BNCC (Comunicacao): Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar
e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

- 5 BNCC (Cultura Digital): Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas

diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
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disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Habilidade(s):
Curriculo de Tecnologia e Inovacgao.

Compreender e avaliar contedados produzidos por meio digital, posicionando-se de

maneira ética e critica.

Construir objetos usando equipamentos de fabricacdo digital, ou materiais néo

estruturados, mobilizando conceitos de fisica, de engenharia e arte.
Curriculo Paulista:
(EFO9ARO06) Desenvolver processos de criacdo em artes visuais, com base em temas ou

interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de

materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.

Objeto(s) do conhecimento: Compreenséao e producéo critica de contetdo e curadoria

da informacao; Narrativas digitais; Cultura Maker.

Descricdo da atividade: Para a criacdo do projeto foram realizadas pesquisas de
aplicativos e referéncias bibliograficas sobre o tema realidade aumentada aplicada na
educacdo, através de testes em alguns aplicativos como Metaverso, SketchUp etc.
Optou-se pela plataforma MergeEdu pelas suas aplicacbes didaticas de realidade

aumentada para o ensino de STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics)
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por meio de simulacdes e objetos 3D interativos. A plataforma MergeEdu utiliza-se de
marcadores de AR (também chamado de reconhecimento de imagem) onde requer um
marcador — uma foto, c6digo QR ou algo semelhante — para iniciar a animacdo AR. O
dispositivo digitaliza o marcador com uma camera e calcula a posi¢cao da sobreposi¢ao.
Para a producdo dos marcadores foram impressos Merge Cube, disponivel para
download no site da plataforma.<https://support.mergeedu.com/hc/en-
us/articles/360052933492-Making-a-Merge-Paper-Cube>. A plataforma MergeEdu

possui diversos aplicativos com funcionalidades especificas, descritas brevemente a

sequir:

v' Merge Explorer: oferece sequéncias didaticas e simulacdes interativas para ensino
de STEM.

v' Merge Object Viewer: converte modelos e designs 3D em objetos virtuais que o
usuario possa interagir no Merge Cube. Isso inclui modelos criados em
ferramentas educacionais populares como Paint 3D e Tinkercad. Os educadores
também podem importar modelos 3D de bibliotecas de objetos de terceiros, como
Remix 3D ou Google Poly, e converté-los em objetos virtuais para ajudar os

estudantes a visualizarem conceitos complexos na sala de aula ou no laboratorio.

Sequéncia didatica: Construindo objeto 3D e projetando através do Merge Cube
Com a premissa de desenvolver o protagonismo do estudante na producéo de recursos
digitais, possibilitando-lhe a experiéncia de criacdo e de compartilhamento, foi
desenvolvida uma sequéncia de etapas em que o aluno sera capaz de produzir uma
composicédo 3D e projeta-la no Merge Cube.

Etapa 1: Cadastro na plataforma TinkerCad®.
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Etapa 2: Apos a efetivacdo do cadastro, prosseguir para aba Projetos -> Criar
novo projeto 3D.
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Etapa 3: No plano de trabalho, o estudante tera contato com a possibilidade de

construir objetos usando ferramentas de fabricacdo digital, mobilizando conceitos




de fisica, de engenharia e de arte. Ap6s a criacdo, o estudante prosseguira para

etapa de Exportacéo do objeto, clicando na aba “Enviar para”.

Etapa 4: Apos clicar na aba “Enviar para” uma nova janela surgira. Prosseguir
clicando na op¢cao MergeEdu, onde o estudante sera redirecionado para uma nova

pagina.
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Etapa 5: Ap6s ser direcionado para a pagina da plataforma MergeEdu, é

necessario realizar um cadastro para a criacdo de um perfil.
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Etapa 5: Concluida a criacdo e o upload do objeto, o estudante deve clicar na
opcao de compartilhamentos. A plataforma permite, em sua versao gratuita, o

upload de no maximo cinco objetos.
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Etapa 6: ApGs clicar na op¢do de compartilhamento sera gerado um cédigo do

objeto que sera utilizado para a sua projecao no Merge Cube.

R . e

MERGE DU
S T < Back

@ Object Details

o
Fonte: prépria

Etapa 7: Para projetar o objeto criado sera necessario que o estudante tenha
realizado o download do aplicativo Merge Object Viewer. Com o aplicativo aberto,

o estudante digitara o codigo do objeto no campo nomeado pesquisar, indicado

pela figura de lupa.
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Etapa 7: Apés identificar o objeto, o estudante direcionara a camera do celular

para o Merge Cube, e projetard a composi¢ao criada no ambiente TinkerCad®.
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Materiais: Aplicativo Merge Explorer, Impressdo e montagem do Merge Cube, Folha de

impressédo, smartphones ou tablets.

Recomendacdes: Utilizar os aplicativos e plataformas mencionados anteriormente.

Anexos: Nenhum anexo.
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