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Resumo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um conjunto de Objetos de
Aprendizagem (OAs) elaborados em dois projetos de extensdo que inicialmente
seriam em formato presencial em uma ONG e também em uma Instituicdo de
ressocializagao de menores, mas que em fungdo do agravamento da pandemia de
SARS-COVID-19 nao foi possivel a oferta. Entdo, o curso de extenséo foi ofertado de
forma online para a comunidade interessada em automagao e robdética e visou utilizar

! Texto apresentado originalmente como trabalho completo no VIII Encontro de Praticas Docentes, Junho 2021
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os conhecimentos adquiridos pelos bolsistas para o desenvolvimento do curso de
robética. Os Objetos de Aprendizagem (OAs) foram desenvolvidos utilizando o
simulador Tinkercad e gravados com o apoio do software OBS Studio. O curso foi
desenvolvido no ambiente Google Classroom com a utilizagcdo de Objetos de
Aprendizagem em formato de video, textos em pdf e formularios Google. O curso teve
a finalidade de contribuir com o desenvolvimento de habilidades relacionadas a logica
e a computagdo, bem como de habilidades metacognitivas, como resolu¢cdo de
problemas e tomada de decisbes com a utilizacdo de recursos multimidia e uma
plataforma online de simulagao. Os resultados deste trabalho permitem aos bolsistas
novas experiéncias na preparacao e producao de videos aulas e tutoriais para
minicursos de robdtica educacional.

Palavras-chave: Automacao e controle. Robética educacional. Programa de apoio a
projetos de extensdo. Tinkercad. Google Classroom.

Abstract: This work presents the development of a set of Learning Objects (LOs)
elaborated in two extension projects that would initially be in a face-to-face format in
an ONG and also in an Institution for the rehabilitation of minors, but due to the
worsening of the SARS-COVID-19 pandemic was unable to offer. So, the extension
course was offered online to the community interested in automation and robotics and
aimed to use the knowledge acquired by the scholarship holders for the development
of the robotics course. The Learning Objects (LOs) were developed using the
Tinkercad simulator and recorded with the support of the OBS Studio software. The
course was developed in the Google Classroom environment using Learning Objects
in video format, texts in pdf and Google forms. The course aimed to contribute to the
development of skills related to logic and computation, as well as metacognitive skills,
such as problem solving and decision making using multimedia resources and an
online simulation platform. The results of this work allow scholarship holders to have
new experiences in the preparation and production of video classes and tutorials for
educational robotics mini-courses.

Keywords: Automation and control. Educational robotics. Support program for
extension projects. Tinkercad. Google Classroom.

INTRODUGAO

O propdsito do projeto de extenséao foi ensinar montagem de artefatos robéticos
por meio de atividades educacionais desenvolvidas em uma instituicdo do terceiro

setor e também em um centro de reeducagéo social.

Assim, o projeto teve o proposito de convidar discentes do curso de
Licenciatura em Computacéo para a organizagao das atividades que posteriormente
seriam executadas nas aulas nas sedes das instituicdes parceiras. Com as restricoes
apresentadas pela pandemia de SARS-COVID-19, foi elaborada a proposta de efetuar
a gravagao de videos com a finalidade de produzir materiais educativos para

posteriormente ser utilizados em atividades laborativas, apoiando as aulas remotas.
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A instituicado tem uma parceria com a ONG, em suas agdes sociais
desenvolvidas com a finalidade de fornecer conhecimentos profissionais e
educacionais, atendendo criangas e jovens de bairros do setor leste da cidade de

Uberlandia, no seu contraturno escolar.

Para desenvolver o material instrucional, foram utilizados uma plataforma digital
de simulacdo denominada Tinkercad e recursos digitais para a gravacao de videos e
a sua posterior finalizacdo. O tutorial em formato de texto foi desenvolvido

anteriormente, é aproveitado neste projeto, sendo produzido as video aulas.

Com o agravamento da pandemia SARS-COVID-19 e a impossibilidade de
oferecer as aulas na instituicao parceira, o projeto desenvolveu um curso virtual em
companhia com outro projeto de extensdao desenvolvido por membros da linha de

pesquisa do grupo de pesquisa GPETEC.

Este trabalho tem como objetivo apresentar a produgédo do material instrucional
em formato de video, os recursos utilizados e como foram sequenciados para formar

um curso de extensao virtual.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A producédo de tutoriais em formato de videos € um recurso que esta sendo
ampliado pela maior disponibilidade de acesso a internet e aos recursos tecnolégicos
através de computadores e celulares.

As midias, entendidas aqui como o conjunto de veiculos e linguagens
para a realizacdo da comunicacdo humana no cumprimento de
diferentes interesses e propdsitos, aliadas a todas as formas de
interacdo proporcionadas pela Internet, foram incorporadas ao

cotidiano das pessoas e passaram a significar mais que simplesmente
tecnologias (MARTINS; ALMEIDA, 2018, p. 598-599)..

Segundo Pereira e outros (2018), a tecnologia esta contribuindo para que os
jovens se apropriem de novas formas de comunicagao, de trabalhar e de acessar o
conhecimento. “A producéo de video é uma realidade dentro do espaco educacional,
0 que mostra que ha professores de diversas areas do conhecimento produzindo

video na escola” (p. 212).
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As contribuicdes da producédo de video estudantil como pratica pedagdgica
podem ser verificadas em diversas areas do saber. Na Matematica, Silva (2018) e
Kovalscki e Gongalves (2017) destacam que a produgdo de video é um recurso
didatico com potencial de estreitar a relagao entre professor-aluno e aluno-aluno, uma
vez que a construgdo do conhecimento se da de forma colaborativa. Na Lingua
Portuguesa, Almeida (2013) ressalta a importancia da produgao de video na escola,

pois trata-se de uma pratica que aciona (PEREIRA et al., 2018, p. 212).

Pereira e outros (2018), citando um trabalho de Pereira e DalPonte (2108)
apresentam que a producao de video estudantil estimula o debate de conteudos
educacionais tanto dentro como fora da escola, evidenciando o curriculo oculto. “Para
os autores, o curriculo oculto € a agado docente de trabalhar conceitos transversais
para a formacgao global do aluno. Essas intervengdes ocorrem quando o docente

debate e cria acbes que ndo estdo na disciplina” (PEREIRA et al., 2018, p. 214).

Segundo Martins e Almeida (2018, p. 600), as videoaulas sdo um género de
midia educativa que teve inicio com a disseminagao das filmadoras e videocassetes.
Com a propagacao da internet, essas produgdes ganharam visibilidade e a produgéo
foi facilitada pela utilizagdo das tecnologias digitais pelos usuarios, proporcionando
uma expansao do uso. Pois as pessoas passaram a criar videoaulas sobre temas e

contextos diversos.

A videoaula € um objeto de aprendizagem caracterizado por uma gravagao,
com autoria de um praticante mediador de conteudos que utiliza seus conhecimentos
para explanar sobre determinado assunto. A mixagem de géneros (entrevista, ficgao,
documentario, entre outros) € uma possibilidade para incrementar a aula expositiva
(MARTINS; ALMEIDA, 2018, p. 600).

As videoaulas podem ser consideradas como um artificio utilizado na educagao
online para promover a distribuicdo de conteudo de aprendizagem. S&o recursos
multimidias elaborados com o propdsito de aumentar o acesso aos conteudos e sua

assimilagao pelo discente.

Os videos educativos podem ser produzidos em diversos formatos, tais como:
entrevista, enquete, reportagem, debates, documentario, tutorial e clipes. Na pratica,
geralmente sao utilizados para aprofundar as discussdes apresentadas pelos
educadores (MARTINS; ALMEIDA, 2018, p. 601).
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Videoaula n&o tem necessidade de ser produzida em estudio, com o0 uso de
recursos profissionais. Pode ser desenvolvida “de forma intuitiva, gravada com
software de captura de tela e audio disponiveis online (gratuitamente em alguns
casos), e com dispositivos domésticos” (MARTINS; ALMEIDA, 2018, p. 602).

Martins, Serrao e Silva (2020) citando Lara e Martins (2017) escrevem que 0s
simuladores sao recursos que contribuem para o aprimoramento das praticas de
ensino e aprendizagem, pois as escolas ndo possuem os recursos tecnoldgicos
apropriados. Logo, o uso de metodologias inovadoras, de técnicas e materiais de
apoio sao os desafios que os docentes enfrentam para utilizar os recursos

tecnologicos nas atividades pedagogicas.

Martins, Serréo e Silva (2020), escrevem que as simulagdes no ensino de
Quimica permitem aulas dinamicas, interativas, animadas e com a participacdo dos
alunos no decorrer das apresentagdes. E contribuem para chamar a atengao dos
alunos para os assuntos discutidos em sala, além de apoiar a revisao de conteudos

ministrados anteriormente.

Durante a pandemia de SARS-COVID-19, foi necessario recorrer aos recursos
virtuais para a producdo de videos de robdtica educacional e a plataforma de
simulacao dos prototipos que utilizada para fazer as montagens, e esta combinagao
foi importante para a realizagdo das produg¢des dos conteudos e gravagdo das

videoaulas.

Estas videoaulas sdo denominadas de Objetos de Aprendizagem (OAs) quando

utilizadas para apoiar o aprendizado.

Os OAs [Objetos de aprendizagem] podem ser criados em qualquer midia ou
formato, podendo ser simples como uma animagao ou uma apresentagao de slides,
ou complexos como uma simulagao. Normalmente, eles sao criados em mddulos que
podem ser reusados em diferentes contextos. (AGUIAR; FLORES, 2014, p. 12).

Desta forma, utilizando os recursos tecnolégicos no ambiente escolar, o
professor estimula os alunos para uma area que eles tém contato no cotidiano, que
sdo os recursos digitais. “Cabe ao professor buscar recursos que fascinam os alunos,

como o uso de simulagdes virtuais. Os recursos tecnoldgicos atraem os estudantes e
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também permitem aos mesmos sentirem-se capazes da autoaprendizagem”.
(PARZIANELLO; MAMAN, 2010 apud MARTINS et al., 2020, p. 2017).

E é este o propdsito da produgao destes materiais instrucionais com a utilizagao
da plataforma Tinkercad para o ensino de robdtica, usando um simulador que vai
permitir aulas interativas e dindmicas como ocorrem nas aulas de quimica

mencionadas anteriormente.

O Tinkercad é uma ferramenta virtual de design de modelos 3D em CAD e
também de simulagédo de circuitos elétricos analdgicos e digitais, desenvolvida pela
Autodesk. Por se tratar de uma ferramenta gratuita e facil de usar, encontramos nela
uma oportunidade de ensino de programacao e modelagem. (COELHO; COELHO;
SANTOS, 2020, p. 4).

Segundo Coelho (2021), € uma plataforma de simulagcdo online de facil
utilizagdo, “permitindo a programacao do Arduino por meio de blocos, que podem
inclusive ser convertidos em um sketch para ser carregado em uma placa Arduino
fisica”.

A Figura 1 apresenta a montagem de um circuito utilizando a plataforma

Tinkercad, podendo ser observado a utilizacdo de uma protoboard e um arduino na

parte central e no lado direito alguns componentes a disposi¢ao da montagem.

Figura 1 - Tela da plataforma Tinkercad
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Fonte: Autoria prépria (2020)
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No Tinkercad, podemos utilizar componentes basicos como LEDs, resistores,
pushbuttons e potencidmetros, mas, também, simular componentes mais complexos,
como, por exemplo: médulos LCD, LEDs enderecaveis, transistores, MOSFETSs, Cls

comparadores, amplificadores operacionais, timers e registradores de deslocamento
(COELHO, 2021).

Na Figura 2, é possivel observar uma montagem que controla a luminosidade
dos leds vermelho e verde. Nesta montagem utilizamos um potenciémetro, uma placa
protoboard, um led verde, um led vermelho, dois resistores de 220 ohms, e fios jumper
M M. ao girar o potencidmetro para esquerda acende o led vermelho e apaga o verde

e girando para direita apaga o led vermelho e acende o led verde.

Figura 2 - Programacgao em bloco na plataforma Tinkercad

P Iniciar simulagdo Exportar Compart)

Blocos hd 3 = # 1 (ArduinoUnoR3) ~

@ Saida @ Controlar
@ Entrada @ Matemitica
@ Notagio @ Varidveis

definir LED incorporado como ALTO +
definir valorlido * como ler pino analdgico  AD

defiirpino 0+ como  ALTO =

R

Fonte: Autoria propria (2020)

No Tinkercad a programacgao é bem diversificada, tem a opg¢ao de programar
em blocos que automaticamente gera a programagao em texto ou fazer a
programacao textual, mas neste caso ndo ha geragédo automatica da programagao em
blocos. Fazer a programagao em blocos é facil, basta arrastar o bloco que desejar
para a area de programacao. A Figura 3 apresenta um exemplo de programacao que

pode ser realizada no simulador Tinkercad.
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Figura 3 - Programacao na plataforma Tinkercad

int pwm = 0O;
int walorlido = 0

void setup()
|| pinMode (20, INPOT);
pinkleode (5, OUTIPUT);
pinMode (11, OUTPUT] ;
21}

definr  valorlidn * oomo e pino enaltgion AD T

4 woid loop(])

& walorLido = analogRead (RO}
T pum = map(walorLido, 0, 1023, 0, 255};
genalogirite (3, pwm);
5 pum = map(walorLideo, 0, 1023, 255, 0}:
Rt ! i ‘ﬂ-. analogirite (11, pwm);
delay(l0]; /S Delay & little bit to imprd

Fonte: Autoria prépria (2020)

Segundo Martins e Almeida (2018, p. 599), “os cursos online propdem
estratégias metodoldgicas que dinamizam o processo de aprendizagem ensino na
cibercultura” e complementam sua exposi¢do com um texto de Oliveira (2013) onde

apresenta que

Processos de aprendizagem ensino, que n&do sé supde o vinculo entre os
termos como parte da ideia de que as aprendizagens precedem o ensino, defendemos
simultaneamente duas nog¢des: a de que aprendemos, cotidianamente, muitas coisas
gue nao nos sao ensinadas, ao contrario do que supde o formalismo hegemdnico que
entende a acao formal de ensino como condigdo necessaria a aprendizagem e a de
que, nas escolas, ndao podemos nos conformar com um ensino que nao produza
aprendizagens (OLIVEIRA, 2013 apud MARTINS; ALMEIDA, 2018, p. 599).

O conteudo é fundamental para o entendimento do estudante, seja por meio de
videoaulas, de textos, tutoriais ou por meio de explicacao oral. O fundamental € como
se apresenta a informacgao, ou seja, como € planejada a aula para atender o seu

publico.

METODOLOGIA
A principio, a orientagao do projeto de extensao foi de produzir uma revisao e

atualizacao do material didatico anteriormente desenvolvido.
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A popularizagdo das novas tecnologias mudou consideravelmente os
processos de ensino e, consequentemente, os nossos modos de aprendizado. [...] Os
cursos online surgem nesse contexto, para suprir uma nova demanda no ensino.
Escolas, empresas e instituicbes apostam no ensino a distancia para estimular o
aprendizado com as ferramentas oferecidas via internet. Nesse processo, novas

metodologias de aprendizagem precisam ser aplicadas (EDUCAMUNDO, 2016).

A acdo de apurar, preparar e examinar as experiéncias preliminarmente
propostas nos tutoriais para a assimilacéo e que poderiam ser apresentadas nas video
aulas. A produgdo dos videos comecgou por meio de pesquisas bibliograficas,
analisado tutoriais de videos, durante o percurso foram feitas varias gravagdes de
testes para verificagdo das imagens e audios, inicialmente tivemos problemas com
audio, que nos propiciou novos métodos para fazer os ajustes. assim definimos que o

software ideal para gravagao foi o OBS Studio.

Em seguida, iniciar a configuragdo do programa para adequar as necessidades
do projeto, para a producéo das videoaulas, o software OBS Studio foi selecionado

pela facilidade, praticidade e por ser open source.

Durante o projeto, foram realizadas reunides, através de videoconferéncia, com
o coordenador e demais membros do projeto para que pudesse esclarecer duvidas
sobre o planejamento e execucdo das gravagdes e edigdes de videos. Pesquisas
bibliograficas sobre como fazer as produgdes, foram realizados inumeros testes com
varias ferramentas. Para a escolha de um software adequado para desenvolvimento
das producgdes, elaboragdo das videoaulas. Realizada as pesquisas e os testes de
softwares e ferramentas para as gravacgdes das video aulas e a escolha das melhores

opc¢oes dentre as coletadas.

Como metodologia de ensino decidimos utilizar o software OBS Studio.
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Figura 4. Tela do OBS Studio

Fonte: Autoria prépria (2020)

Na tela inicial do software OBS Studio, configuramos o programa para adequar
nossas necessidades, para iniciar e finalizar as gravacdes. por meios de teclas
programaveis, durante a produg¢ao das videoaulas, este software foi selecionado pela

facilidade, praticidade e por ser open source.

Inicialmente € preparada a montagem no Tinkercad, desenvolvendo passo a

passo a experiéncia, para posteriormente fazer a gravacéao (Figura 2).

Figura 5. Montagem da experiéncia no TinkerCad

TX .
wxsm ARDUINO

Fonte: Autoria prépria (2020)

A gravagéao das videoaulas sempre comega com testes de audio e imagem do

OBS Studio, logo em seguida, € iniciada a gravagéo da experiéncia. Esta gravacéao é
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realizada por etapas, fazendo a verificagdo do andamento da gravacado. Caso haja
algum erro ou falha, é necessario fazer os ajustes da parte que nao ficou dentro do
esperado. Apds a gravagado de todos os trechos da experiéncia € que fazemos a
edicdo final do video. E neste momento que sdo inseridas as informagdes iniciais e

finais de todas as video aula, cada video tem duragdo média de 5 minutos.

Como ambiente educacional, foi utilizada a plataforma Google Sala de Aula
(Classroom), onde as videoaulas foram disponibilizadas em dez mddulos, do
introdutério ao avancado, com o material de apoio e exercicios de fixacdo do
conteudo, onde o aluno deveria criar um projeto na plataforma TinkerCad seguindo as

orientagdes ao final de cada aula.

A plataforma TinkerCad € um ambiente de simulagdo com varios recursos e

que pode ser utilizada gratuitamente a partir de um cadastro pessoal.

A oficina foi programada para ocorrer no més de janeiro de 2021 com duragao
de 40 horas e as inscri¢gdes foram iniciadas no dia 15 de dezembro através do médulo
Eventos do Virtual-IF.

TinkerCad idealizado pela Fundacdo Autodesk, o Tinkercad € um
software gratuito que tem muitas fungdes. Vocé pode utiliza-lo como um
software de modelagem, verificar tamanhos de objetos em 3D, entender
sobre alguns componentes eletrbnicos, dentre outras fungdes.
(POTTER, 2021).

O Tinkercad com sua ferramenta Circuits é provavelmente a plataforma
de simulacdo de circuitos mais popular entre os hobistas e a mais
indicada para iniciantes. E totalmente online e possui facil utilizagao,
permitindo a programacg&o do Arduino por meio de blocos, que podem
inclusive ser convertidos em um sketch para ser carregado em uma
placa Arduino fisica (COELHO, 2021).

A oficina foi programada para ocorrer no més de janeiro de 2021 com duragao
de 40 horas e as inscri¢gdes foram iniciadas no dia 15 de dezembro através do médulo
Eventos do Virtual-IF (Figura 6).
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Figura 6 - Tela de Inscricdo na oficina.

Curso de Extensdo Robética no Tinkercad

Data do evento: 15/12/2020 08:00 a 30/01/2021 22:00

Apresentagdo:Esta oficina é resultante dos Projetos de extenso ‘Robotica na ONG Acdo Moradia” e
“Iniciagdo & Automacdo no CSEUB" desenvolvidos no Campus Uberldndia Centro. O participante
inscrito tera a disposicdo, em intervalos regulares, os madulos e vai cursando e respondendo aos
questionamentos propostos. Sera atendido através dos recursos do Google Classroom. E uma acéo de
formac&o profissional e interdisciplinar por aliar os conhecimentos adquiridos na area de computacio
com 0s de formacao didatico-pedagdgica com aplicacdo em atividades educacionais.

Local: Uberlandia - MG, Brasil.
Enderego(s):

= (Google Classroom e Google Meet

Carga horaria: 40 horas.

Fonte: Autoria prépria (2020)

A sala de aula da oficina foi montada antecipadamente, cumprindo o
planejamento desenvolvido e as videoaulas foram disponibilizadas de forma

sequencial seguindo o cronograma proposto.

Com a utilizagcdo do ambiente virtual Google Classroom para disponibilizar a
oficina, ha uma facilidade de ofertar cursos assincronos e ha uma boa interagao
entre os participantes permitindo disponibilizar videos, textos e atividades (Figura
7).

Figura 7 - Tela inicial da oficina no Google sala de aula

Curso de extensao: Curso de robdtican...  Mural Atividades Pessoas Notas

Curso de extensao: Curso de roboética no Tinkercad.

Codigo da turma tfytz7q [ ]

Link do Meet Gerar o link do Meet (Tk

Selecionar tema
Fazer upload da foto

Fonte: Autoria propria (2020)
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Na Figura 8, apresenta o primeiro modulo da oficina, onde as primeiras

videoaulas foram disponibilizadas para os participantes.

Figura 8 - Tela do Google Sala de Aula mostrando o primeiro modulo

Curso de robotican...  Mural Atividades Pessoas Notas
Dl Meet B Google Agenda D Pasta da turma no Google Drive
Modulo 01 E
Vocé consegui criar seu usuario na platafor... Programade para 7 dejan. d.
Apresentacdo do arduino e de alguns perifé... Programado para 7 de jan. d.
@ Video introdutério Ultima edigdo: 10 de dez.

Fonte: Autoria prépria (2020)

Sao dez modulos, composto de material de apoio e exercicios de fixagao do
conteudo, para finalizar o médulo, o aluno deveria responder um questionario e
opcionalmente desenvolver um projeto no TinkerCad e encaminhar o link, seguindo
as orientacdes.

A equipe organizadora do projeto supervisionou o desenvolvimento das
atividades, fez atendimento as duvidas e questionamentos e propuseram as corregdes

necessarias para o bom funcionamento das experiéncias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Utilizando o tutorial elaborado em projetos de pesquisa e extensao de anos
anteriores desenvolvidos no ambito do grupo de pesquisa, a equipe revisou as
experiéncias e elaborou outras para que o curso pudesse abranger um conjunto de
aplicacdes fornecendo uma base para os cursistas, permitindo que outras aplicagoes

possam ser desenvolvidas a partir dos conhecimentos adquiridos.

Foram desenvolvidas quinze (15) videoaulas com duragdo média de cinco (5)

minutos cada. Foram desenvolvidos um padrao de abertura e encerramento para dar
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unidade ao conjunto de tutoriais. A Figura 9 mostra a apresentacao do video referente

a aula 6, com a tematica da montagem de um circuito para manipular o LED RGB.

Figura 9 - Tela de abertura da videoaula

Aula 06

COMO LIGAR UM LED RGB
NO ARDUINO

Fonte: Autoria prépria (2020)

Posteriormente, houve a mudancga para um curso voltado para a comunidade
como um todo e com a facilidade de utilizacdo da plataforma Classroom. Como o
bolsista ja tinha familiaridade com a plataforma educacional, foi possivel desenvolver
0 curso com mais brevidade e também para avaliar as atividades propostas,
considerando o conhecimento com a utilizagado da plataforma Google Forms para a
criacao de formularios para teste de conhecimento dos alunos cadastrados no curso
em cada uma das aulas.

O desenvolvimento do curso contou com o apoio do bolsista do outro projeto e
também dos voluntarios e dos orientadores dos projetos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Em virtude dos aspectos abordados neste projeto de extenséo, foi idealizado
em parceria com a ONG, onde o grupo de pesquisa GPETEC ja desenvolveu no ano
de 2019 um conjunto de oficinas para criancas e jovens. E neste ano, este projeto foi
planejado para a sua execuc¢ao nas instalagdes da ONG.

O projeto contemplou a elaboragéo e a produgao de videos aulas de robdtica
educacional. O planejamento inicial era previsto para ministrar um curso de robdtica
presencial. Devido a pandemia de COVID 19, nao foi possivel a atuagao presencial

na sede da instituicdo, sendo necessario adaptar os recursos e a metodologia para a
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forma remota. Mas nao foi possivel atender a esta comunidade pela falta de
infraestrutura das familias atendidas pela ONG. Mas foi possivel desenvolver uma
oficina voltada para a comunidade em geral, atendendo possivelmente um grupo
maior de pessoas.

Os resultados obtidos por este projeto permitiram aos participantes novas
experiéncias na elaboracdo e producdo de videos aulas de robdtica utilizando a
plataforma digital Tinkercad. Este aprendizado vai contribuir para ampliar as agdes de
extensdo com um custo menor e atendendo um grupo maior de pessoas, pelo fato de
nao exigir a aquisicdo de muitos componentes. Ficando esta aquisigdo para uma
segunda etapa, que exige a montagem fisica dos experimentos.

Desenvolver um curso online, requer além do dominio do conteudo que sera
apresentado, conhecimento em outras ferramentas tecnolégicas necessarias para a
gravagao, edicao e publicagéo deste conteudo.

Para a criacdo de conteudo de qualidade, além da formacgao e capacitacdo do
licenciando, € necessario o investimento em equipamentos de qualidade, tais como:
computador, microfone, softwares, iluminagdo e uma boa internet.

Apesar de se tornar uma opc¢ao para a impossibilidade das aulas presenciais,
€ necessario que os alunos possuam o acesso a internet, além de um computador,
tablet e celular. Tratando-se de uma ONG que atende criangas de um bairro periférico
e carente, o seu alcance pode ser baixo, devido a falta destes recursos indispensaveis.

Um projeto de extensdo pode ser para o licenciando, uma oportunidade de
conhecer novas areas de atuacao, novas ferramentas de trabalho, de criar relacéo e
contato com novas pessoas de diferentes areas, observar realidades diferentes e
principalmente, de colocar em pratica aquilo que vem sendo estudado nas disciplinas

do curso.
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