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1)  Descricao

Dada a existéncia de experiéncia pela Google no trabalho com realidade virtual (Google
Expeditions 2017), adaptamos aos nossos propdsitos a recomendacdo oferecida por eles a
preparacdo das expedi¢des. Nossa proposta € conhecer algumas expedigdes, seguir uma expedigado e
criar uma. Para isso reconstruimos os quatro passos sugeridos pela Google/Brasil: (1) Preparacao;
(2) Planejamento; (3) Execuc¢do; (4) Continuidade. Cada participante criard uma expedi¢do que
pode ser enderecada aos propésitos da sua disciplina ou ser mais livre. E necessario que todos os
professores realizem as expedi¢cdes e, deste modo, antecipem o que os seus estudantes fardo ou
poderido fazer.

Quais competéncias serdo privilegiadas para os estudantes e professores ao desenvolverem o
trabalho de criacdo de expedi¢des com realidade virtual? Por vezes, as habilidades para um ato,
aparentemente simples, sustenta-se na convergéncia de muitas habilidades, o que torna dificil
destacar uma especifica. Exemplo disso € o caso da habilidade “contribuir construtivamente com
projetos em grupo, assumindo papéis e responsabilidades para trabalhar efetivamente por objetivos
comuns”. Tal habilidade requer outras, como as socioemocionais, o cultivo do espirito para estar e
trabalhar com os outros, aberto a contribuir e a receber criticas. Contribuir construtivamente exige
disposicdo e proatividade pessoal. Igualmente, a contribuicio num grupo envolve muitas
habilidades do pensamento critico e, praticamente, todas elas sdo necessdrias para a contribui¢cdo
desejada num trabalho coletivo. Subjaz a competéncia de ser um “colaborador global” este espirito
altruista de deixar sua marca, sua oferta e seu trabalho pessoal para envidar um mundo diferente e,
possivelmente, melhor com todos os outros que compartilham do mesmo sentimento e fazem uso da
mesma vontade de ser parte desta construcdo. Estamos nos movendo no ambito da criatividade
junto com proatividade cidada. Como podemos alimentar este espirito em nossas escolas e salas de
aula? Oferecemos uma atividade estruturante capaz de mobilizar este espirito, que € a criagdo de
expedicoes virtuais e como isso pode mobilizar os conhecimentos e as sensibilidades para as
belezas e as mazelas do que realizamos como humanidade. Certamente, a formagao deste espirito
demanda uma firme concepgao filoséfica sobre o0 mundo que habitamos € o que somos nele. Pode-
se, entdo, imaginar a dimensao desta tarefa, que ndo pertence somente a escola e menos, ainda, a um
componente curricular. E uma tarefa social. Nossa parte, aqui, é a organizacio de um trabalho com
realidade virtual com o objetivo de que todos os professores apliquem em suas salas de aula,
chamem seus alunos a construir as narrativas para as realidades que querem mostrar ao produzir os
panoramas de realidade virtual.

Ao final deste minicurso, vocé€ conhecera expedicdes virtuais, criard as suas proprias e saberd como
aplica-las na sua sala de aula.

Convite a participag¢do
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Prezada professora e professor,

Vocé ja deve ter planejado e realizado uma viagem. Certo? Ela € se mostra prazerosa desde o0 momento de
sua organizagdo. Para onde vamos? Como iremos? O que faremos? O que podemos encontrar por 14? Por que
escolhemos este lugar? E estar 14, no lugar, observamos quantas coisas nos capturam e surpreendem-nos! Voltamos
de um lugar novo com o espirito alimentado por imagens, ideias e sensa¢des que podem ser boas ou mesmo
desagraddveis e, mesmo assim, aprendemos algo sobre os outros e sobre nés mesmos. E quem néo se lembra de uma
excursdo organizada pela escola? Qualquer que fosse essa, na cidade ou num local especifico ou noutra cidade.
Provavelmente, as lembrangas trazem, assim esperamos, recordagdes de bons momentos vividos com outros
colegas. E se a excursdo foi bem-sucedida, com certeza, ela deixou marcas na memdria que evocam fatos,
aprendizagens e sentimentos. Infelizmente, a oferta de excursdes escolares eram e ainda sio limitadas por inimeras
razdes. Todavia, hd alternativas disponiveis que podem contribuir com o trabalho pedagégico. Estamos nos referindo
as expedi¢des virtuais, cada vez mais sofisticadas em razdo da disponibilidade de recursos tecnolégicos capazes de
nos colocar em imersdo nos mais distantes pontos do planeta e do universo. Uma viagem diferente e, a0 mesmo
tempo, cheia de novidades que traz uma experiéncia sensorial tnica e eleva nossas expectativas de querer estar 14.
Entdo, como tirar o melhor proveito pedagdgico da realidade virtual € o que abordamos neste curso. Aproveite e boa

viagem!

2)  Objetivos

Objetivo geral: Criar uma expedicao virtual, sua narrativa e seu planejamento.

Objetivos especificos: Conhecer expedi¢cdes virtuais da sua cidade, estado, pais e continentes; Criar
a sua propria expedi¢do virtual; Disponibilizar a sua expedicdo virtual publicamente; Criar um
plano de aula para realizacdo das expedicdes virtuais com os estudantes.

3)  Publico-alvo
Professores do ensino bdsico e superior.

4)  Vagas:
Entre 20 e 30 professores.

5)  Infraestrutura necessaria de software e hardware para sua realizacio
Para a execucgao

a) sala com acesso a internet

b) projetor multimidia

Para os participantes
(a) um smartphone ou tablet que suportem os aplicativos: Google Street View e Google Cardboard;
(b) conexdo com a internet;
(c) aplicativo Google Street View no seu telefone ou tablet;
(d) aplicativo google cardboard:
(a) Android - https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.google.samples.apps.cardboarddemo
(b) IOS - https://itunes.apple.com/app/id987962261

() um par de 6culos 3D - um cardboard (Google cardboard headset) que vocé mesmo faz ou

compra por um preco acessivel (confira o site: <https://vr.google.com/cardboard/>) (RV Google
2017). Os 6culos 3D proporcionam uma experiéncia de profundidade.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo
https://vr.google.com/cardboard/
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