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INIiCIO
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APRESENTACAO .

A Geografia € a ciéncia que estuda o espaco
geografico, onde sdo estabelecidas as relagdes
humanas e a relacdo entre a sociedade e o meio
ambiente.

As aulas de campo ou viagens de estudo séao
consideradas uma das melhores estratégias para o
ensino de Geografia e auxiliam no processo de
construcao do conhecimento, por meio de experiéncias
em que é possivel observar alguns conceitos de forma
mais contextualizada. Entretanto, algumas instituicoes
de ensino, em particular da rede publica, enfrentam
dificuldades na realizacdo dessas experiéncias.
Consequentemente, alguns conceitos ndao podem ser
observados in loco.




Nesse contexto, priorizou-se analisar tecnologias
educacionais que possam auxiliar, de forma inovadora,
na construcdo de viagens virtuais de estudo, com
vistas a contribuir para o ensino de Geografia.

Este e-book tem como objetivo compartilhar
exemplos de sequéncias didaticas (SDs) para o
desenvolvimento de Viagens Virtuais de Estudo
(VVEs), que consistem em uma estratégia pedagogica
baseada no uso de tecnologias digitais e inovadoras.
Tal estratégia permite ao professor apresentar
diferentes lugares do mundo, de modo imersivo aos
estudantes, bem como trabalhar diversos conceitos e
temas da Geografia, a fim de contribuir para um
processo de aprendizagem mais dinamico, ludico,
contextualizado e significativo.




As SDs mencionadas sdo o produto de uma oficina
pedagdgica voltada para professores de Geografia da
rede publica de ensino do Rio Grande do Norte. Essa
oficina teve por objetivo cria-las, de forma colaborativa,
para as viagens virtuais de estudo e visavam abordar
os conteudos trabalhados em Geografia, nos 8° e 9°
anos do Ensino Fundamental.

Ademais, a oficina teve como proposta envolver o
corpo docente na criagao inovadora, ludica e
significativa de VVEs. As SDs funcionam, entdo, como
um instrumento de apoio didatico-pedagdgico que
objetiva suprir as dificuldades de aprendizagem
relacionadas aos conteudos em questao.




VIAGENS VIRTUAIS DE ESTUDO

Definimos Viagens Virtuais de Estudo (VVEs) como
uma série de estratégias pedagogicas que utilizam
tecnologias — principalmente digitais — que permitem
uma aproximagdo do conteudo trabalhado de forma
imersiva, ludica e multissensorial através do espaco
virtual proporcionado pela rede mundial de
computadores e das geotecnologias.
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BENEFICIOS DA VVE

Acessibilidade: Estudantes de diferentes regides
e condicdes financeiras podem acessar conteudos,
que, de outra forma, seriam inacessiveis.

Flexibilidade: As Viagens Virtuais de Estudo
podem ser realizadas em qualquer momento e
permitem que os educadores integrem de forma
mais dinamica essas experiéncias em seus
curriculos .

Interatividade: Muitas plataformas oferecem
recursos interativos, como atividades praticas que
ajudam a fixar o conhecimento adquirido.

Seguranga: Em tempos de pandemia ou de crises,
as viagens virtuais de estudo oferecem uma
alternativa segura para a exploracdo de novos
lugares.




SEQUENCIAS DIDATICAS

Uma sequéncia didatica (SD) € uma forma de
organizar, metodologicamente, de modo sequencial, a
execugao das atividades. Segundo Kobashigawa et al.
(2008), uma SD €& um conjunto de atividades,
estratégias e intervengdes, planejadas etapa por etapa
pelo docente, para que o entendimento do conteudo ou
tema proposto seja alcangado pelos discentes.

Dessa maneira, uma SD pode ser considerada como
um conjunto organizado de materiais de ensino
destinados a ensinar/permitir a aprendizagem de
determinado conteudo e deve ser composta de
recursos de ensino para os alunos e de orientagoes
para o professor.




TECNOLOGIAS DIGITAIS

Os avancos tecnoldégicos tém possibilitado a
utilizacao de tecnologias digitais para complementar as
experiéncias desenvolvidas, ou, ainda, para criar
experiéncias totalmente virtuais. Nesse sentido, o
potencial pedagdgico de  diversos recursos
tecnologicos pode ser melhor explorado, sobretudo,
quando ha barreiras geograficas e financeiras que
dificultam a realizacdo de viagens de estudos
presenciais.

Silva, Faria et al. (2013) ressaltam que o professor
deve desafiar os alunos para que estes saibam
analisar, compreender e contextualizar o conteudo.
Além disso, esses autores afirmam que essa mudanca
exige que o professor procure outros métodos para
inovacdo e desenvolvimento dessas habilidades nos
estudantes.




APLICATIVOS E WEBSITES
GEOGRAFICOS

Muitos professores de Geografia ja tém incorporado,
nas aulas, ferramentas tecnolégicas que aprimoram o
processo de construgcdo do conhecimento por meio do
uso de softwares educacionais geograficos. E o caso,
por exemplo, do Google Maps, Google Earth, The
World  Factbook, Google Expeditions, Games
Educativos, Seterra Geography, Earth Primer e
Geoguessr.

Nas paginas a seguir, descrevemos resumidamente
alguns desses recursos:




GOOGLE EARTH

DESCRICAO: \/

O Google Earth € um programa de mapas em trés
dimensodes, que permite passear virtualmente por todo
o mundo. Essa plataforma de analise geoespacial
baseada na nuvem permite aos usuarios visualizar e
analisar imagens de satélite do nosso planeta. Ao
fornecer acesso a imagens de satélite atualizadas e
dados geoespaciais, o Google Earth também permite
que os usuarios visualizem mudancas no ambiente,
acompanhem o desenvolvimento urbano e estudem,
com detalhes sem precedentes, fenbmenos naturais.




GOOGLE EARTH

USO NO ENSINO DE GEOGRAFIA:

Por intermédio desse recurso, € possivel visitar
marcos histoéricos e cidades, assim como explorar
diversas localizacbes ao redor do Globo, utilizando a
tecnologia da realidade virtual.
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Visualizagdo da pagina do Google Earth

Disponivel em:
https://earth.google.com/web/@0,-7.42920019,0a,22251
752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=OgMKATA



https://earth.google.com/web/@0,-7.42920019,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=OgMKATA
https://earth.google.com/web/@0,-7.42920019,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=OgMKATA

GOOGLE MAPS ’ |
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DESCRICAO:

O Google Maps é uma ferramenta de GPS com
aplicativo disponivel para Android e iPhone (iOS). Por
meio dos mapas do Google, os usuarios podem
conferir e encontrar locais e estabelecimentos,
visualizar rotas, estimar tempo de viagem e distancia
entre dois pontos, obter informacdes sobre o transito e
até mesmo conferir horarios de 6nibus, ou verificar se
o transporte esta cheio.




GOOGLE MAPS ’
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USO NO ENSINO DE GEOGRAFIA:

Com mapas do Google, os estudantes podem
localizar e conhecer diversos espacos geograficos e
paisagens, visualizar rotas por meio de imagens de
satélites, analisar distancias entre locais distintos,
acessar informacdes sobre a superficie terrestre e
escalas, assim como vistas aéreas.

Visualizacdo da pagina do Google Maps

Disponivel em:
https://www.google.com/maps/about/#!/



https://www.google.com/maps/about/#!/
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Os 6culos de realidade virtual (VR) permitem ao
usuario visualizar um ambiente totalmente virtual e
interagir com elementos simulados, como se
existissem no mundo real. Esse ambiente pode ser
baseado em filmes, videogames, ou criado do zero.

Como usar: deve-se baixar as fotos ou os videos em
360° graus, que permite a visdo virtual;, em seguida,
deve-se colocar o aparelho celular dentro dos 6culos e
vivenciar esse momento.




GOOGLE

EXPEDITIONS

DESCRICAO:

O Google Expeditions € um app extremamente
interessante para as Viagens Virtuais de Estudo, pois é
um dos produtos Google voltado ao ensino com
realidade virtual, em formato de aplicativo. Em seu
repositorio, possui mais de 500 expedicdes (passeios
virtuais) prontas para uso, bem como muitas outras
que podem ser criadas colaborativamente. O ambiente
€ composto de colecdes de imagens em 3D e de 360
graus e, ao mesmo tempo, destaca os locais
interessantes que surgem pelo caminho. O aplicativo,
além de gratuito, € excelente no que diz respeito a
complementar atividades educacionais.




GOOGLE

EXPEDITIONS

USO NO ENSINO DE GEOGRAFIA:

Por intermédio desse app, € possivel visitar marcos
histéricos e cidades, além de explorar diversas
localizagdes ao redor do Globo, utilizando a tecnologia
da realidade virtual.

Visualizagao da pagina do Google Expeditions m

Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/project/expeditions



https://artsandculture.google.com/project/expeditions

GEOGUESSR

DESCRICAO:

O GeoGuessr é um site que procura auxiliar,
divertidamente, na aprendizagem da Geografia. O
GeoGuessr € um game educativo bastante simples e
direto: o jogador recebe uma imagem de qualquer
lugar do Planeta e precisa adivinhar a que local
corresponde. Quanto mais perto da localizagao correta
o palpite estiver, maior a pontuacao.




GEOGUESSR

USO NO ENSINO DE GEOGRAFIA:

O uso do GeoGuessr nas aulas de Geografia
proporciona uma experiéncia interativa e envolvente,
permitindo que os alunos explorem diversos lugares do
mundo através de imagens de ruas. Essa ferramenta
pode ser utilizada para desenvolver habilidades de
observacdo e identificagdo geografica, promovendo
discussdes sobre cultura, economia e caracteristicas
regionais.

Visualizagédo da pagina do Geoguessr

Disponivel em: https://www.geoguessr.com



https://www.geoguessr.com/

SD 01 - JAPAO

A TERRA DO SOL NASCENTE

Componente Curricular: Geografia 9° ano

o
@
A

Conteudos:

. Aspectos fisicos e naturais do Japao;
. Aspectos econdémicos da regiao.

Objetivo:

Compreender como o Japao se insere, com suas
particularidades tanto fisicas quanto econémicas, no
mundo globalizado.

Habilidades da BNCC - Geografia:

(EFO9GEO04); (EFO9GEO5); (EFO9GE0Y):
(EFO9GE10); (EFO9GE15).




Encaminhamentos:

. O professor pode se apresentar, expor a tematica
da aula e o respectivo objetivo; em seguida, devera
localizar o Japdo no Google Earth, para que os
alunos identifiquem a localizacao desse pais.

. No segundo momento, o professor convidara os
alunos a assistirem ao documentario O Japdo que
explode o cérebro. Apos a exibicao desse video, o
docente questionara aos alunos o que eles ja
conheciam sobre o Japao, assim como o que eles
aprenderam com o video.

. Em seguida, os alunos, divididos em grupos,
deveréo visitar, pelo Google Earth, os lugares que
apareceram no video, com foco naquele que mais
Ihes chamou a atencao. Logo apos, os estudantes
devem criar um mapa digital nesse aplicativo.

- Na sequéncia, os estudantes deverao produzir um
Padlet em que inserirao o0s mapas digitais
produzidos colaborativamente, além de videos,
podcasts, imagens e filmes sobre Japéo.




. Para socializar o que produziram, os alunos
participarao de uma roda de conversa, em que
apresentarao0 o resultados das atividades
realizadas.

. Ainda em grupos, os discentes produzirdo um
Google Forms com questdes acerca dos temas por
eles apresentados.

. Para finalizar, toda a turma respondera aos Google
Forms dos outros grupos.




Estratégias/metodologias:

Pesquisas, analises, videos, interpretacao de
textos, materiais iconograficos e cartograficos
digitais, graficos e tabelas, entre outros;

Utilizagao de apps, sites e jogos digitais on-line;
Leitura de textos, apresentacao oral, com debates
e discussoes;

Aulas expositivas, demonstrativas e dialogadas.

Recursos didaticos digitais:

. Utilizacdo de smartphones e/ou computadores,
projetor e internet.

. Aplicativos: Google Earth, Canva e Padlet.

. Websites: YouTube e MegaJogos.




Comentarios didaticos:

. A utilizacdo do programa Google Earth nas aulas
de Geografia potencializa o uso das novas
tecnologias, propicia a visualizacdo de imagens de
satélite e mapas de qualquer area do mundo, em
diferentes resolucdes, e oferece subsidios para
uma analise mais profunda do local estudado e das
dindmicas naturais, sociais, econdmicas e
ambientais, de acordo com o tempo histérico.

. A interacdo com o Google Earth, mediada pelo
professor, proporciona a observacao de imagens e
a identificacdo, a interpretacdo e a analise de
diferentes paisagens.

. A aula expositiva dialogada, também chamada de
“dialogica”, € uma pratica pedagogica em que o
professor transforma a postura passiva dos alunos
por meio da introducdo de questionamentos a
serem respondidos e dinamiza a atividade em sala
de aula.




. A exibicdo de documentarios € uma estratégia
didatica que facilita a compreensdo a partir das
imagens, dos sons e dos conteudos e que parte do
concreto e do visivel, tornando as aulas dinamicas,
bem como complementando o0s conteudos
trabalhados.

. O Padlet € um importante instrumento capaz de
potencializar a acdo educativa e ambiental sob um
viés interativo e colaborativo.

« A Roda de Conversa € um momento de
comunicagao experimentado coletivamente, de
modo significativo, preservando a interlocugao
entre os alunos.




SD 02 - CHINA

O DRAGAO ASIATICO

Componente Curricular: Geografia 9° ano

Conteudos:

. A paisagem chinesa;
- A economia emergente.

Objetivos:

Reconhecer as caracteristicas da China e construir,
coletivamente, discussdes capazes de ultrapassar pre-
conceitos amplamente disseminados sobre esse pais.

Habilidades da BNCC - Geografia:

(EFO9GE04); (EF09GE04); (EFO9GEOQ5);
(EFO9GE09): (EFO9GE10); (EFO9GE15).




Encaminhamentos:

- No primeiro momento, sera proposta a criacao de
uma nuvem de palavras através do aplicativo
Mentimeter. Essa nuvem deve relacionar-se aos
conhecimentos prévios dos estudantes sobre a
China. A partir dessa nuvem de palavras,
desenvolve-se uma aula expositiva e dialogada
sobre os mitos e verdades a respeito desse pais.

. Com a ajuda do aplicativo Google Expedition, a
turma sera transportada para as principais cidades
chinesas por meio de uma experiéncia de realidade
virtual, com sequéncias de imagens em 3D e em
360 graus. Nessa experiéncia, o visualizador, a
partir do giro do corpo, consegue observar todos os
detalhes da cena retratada. Como o recurso
também dispbe de audio com os sons reais dos
ambientes, o professor tem a opc¢éao de colocar-se
como guia da expedigao.




O professor/guia tera a possibilidade de escolher
dentre aquilo a que os discentes/espectadores
terdo acesso e explicar curiosidades e fatos sobre
0 que esta sendo exibido, semelhante a uma visita
guiada em um museu ou marco historico.

Os pontos de visitagcao serao: a Grande Muralha da
China, o Exército de Terracota, a Cidade Proibida,
o Bund (famoso bairro de Xangai), o Grande Buda
de Leshan e os Terragos de Arroz de Honghe Hani.

Em um outro momento, os alunos formarao grupos
com o objetivo de realizar pesquisas na internet
sobre os seguintes subtemas: aspectos fisicos,
econdmicos, politicos e culturais da China.

Em seguida, os alunos passarao a ser os guias da
expedicdo e apresentardo os resultados das
pesquisas.




Estratégias/metodologias:

Pesquisas, analises, videos, interpretacao de
textos, materiais iconograficos e cartograficos
digitais, graficos e tabelas, entre outros;

Utilizacado de apps e sites;

Leitura de textos, apresentacao oral com debates e
discussoes para o grande grupo;

Aulas expositivas, demonstrativas e
dialogadas/dialégicas.

Recursos didaticos digitais:

Utilizacdo de smartphones e/ou computadores,
projetor e internet.

Aplicativos: Mentimeter e Google Expedition.

Website: Google.




Comentarios didaticos:

A utilizacao do Mentimeter possibilita maior
interagdo e engajamento entre o professor e os
alunos, uma vez que a curiosidade em manusear
um aplicativo de interagdo instantanea gera
resultados em tempo real e contribui para o
aprendizado.

O Google Expedition € um aplicativo que permite
visitar lugares remotos, de dificil acesso ou que
estdo, no momento, longe do alcance. A utilizagcao
desse aplicativo nas aulas de Geografia
potencializa o uso das novas tecnologias, propicia
a visualizacdo de imagens de qualquer area do
mundo em diferentes resolucbes e oferece
subsidios para a analise mais profunda do local
estudado e das dinamicas naturais, sociais,
econbmicas e ambientais de acordo com o tempo
historico. Além disso, permite observar imagens,
identificar, interpretar e analisar diferentes
paisagens.




. Estimular a utilizacdo de recursos tecnologicos
como parte do processo de ensino-aprendizagem €&
de grande importancia para a observacdo e
reflexao critica de estudantes e educadores sobre o
tema proposto.

. Ao formar os grupos, busca-se incentivar a
autonomia e o protagonismo dos alunos,
permitindo que fagcam as divisbes. Ao mesmo
tempo, o professor media as formacdes de grupos,
de modo a desfazer “panelinhas” e garantir que
estudantes com aptidées diferentes trabalhem
juntos.




SD 03 - INDIA
PAIS MAIS POPULOSO DO MUNDO

Componente Curricular: Geografia 9° ano

Conteudos:
. A sociedade indiana;
- Urbanizacao e aspectos econdémicos.

Objetivos:

Explorar a india, os aspectos urbanos, econémicos e
sociais, de modo a compreender esse pais por meio da
percepcao e discussao dos alunos, levando-os a
adquirir multiplos olhares e analises sobre geografia
indiana.

Habilidades da BNCC - Geografia:

(EFO9GE04); (EFO9GE04); (EFO9GEOQ5);
(EFO9GE09); (EFO9GE10); (EFO9GE15).




Encaminhamentos:

- No primeiro momento, havera a apresentacao, por
parte do professor, da tematica da aula e dos
objetivos. Logo em seguida, sera solicitado aos
alunos que digitem, de forma individual e via
Wordclouds, palavras com os aspectos geograficos
que eles sabem sobre a india, criando, assim, uma
nuvem de palavras, que sera socializada com
todos eles.

. O professor fara uma demonstragdo do
funcionamento do jogo on-line GeoGuessr, que
funciona através da visualizagao de imagens.

. Logo apods, os alunos serao divididos em grupos,
sendo-lhes solicitado que identifiquem locais da
india e localizem-nos no mapa.




. Durante a atividade, o professor devera orientar
aos alunos que observem pontos do jogo, a
exemplo de aspectos fisicos e naturais que podem
identificar um lugar, da lingua falada no lugar e da
possibilidade de se identificar esse aspecto cultural
na paisagem indiana, bem como dos tipos de
construcdes caracteristicos desse pais.

. Para finalizar, os grupos deveréao fazer capturas de
telas dos principais pontos visitados, para que
socializem com os demais alunos da turma.




Estratégias/metodologias:
Utilizagao de apps, sites e jogos digitais on-line;

Leitura de textos, apresentacao oral para o grande
grupo, debates e discussoes;

Aulas expositivas, demonstrativas e
dialogadas/dialdgicas.

Recursos didaticos digitais:

Utilizacdo de smartphones e/ou computadores,
projetor e internet;

Aplicativo Wordclouds;

Websites: GeoGuessr e Google Maps.




Comentarios didaticos:

. A tilizacdo de jogos virtuais nas aulas de
Geografia constitui-se como meio motivador e
facilitador do processo de ensino-aprendizagem,
além de contribuir com maior dinamicidade dos
assuntos trabalhados e acessibilidade a estes.

. O uso do jogo GeoGuessr possibilita a observagao
e a compreensao do espaco e dos respectivos
fenOmenos e torna possivel mostrar nocoes de
localizacdo através das coordenadas geograficas,
das paisagens urbanas e rurais, verificando os
agentes formadores e modificadores do espacgo e
das respectivas caracteristicas.




SD 04 - L AGO VITORIA - AFRICA
ASPECTOS GEOGRAFICOS E

SOCIOAMBIENTAIS

Componentes Curriculares: Geografia e Ciéncias
8° ano

Conteudos:
. A paisagem do Lago Vitéria (Quénia, Uganda e
Tanzania);
. Aspectos politicos, econdmicos, ambientais e
sociais da regiao.

Objetivos:

Compreender as implicagcdes de disputas geopoliticas
e 0s problemas socioecondmicos e ambientais em
torno de um corpo d'agua pertencente ao dominio
territorial de trés paises africanos.

Habilidades da BNCC - Geografia:
(EFO8GE19); (EFO8GEZ20).




Encaminhamentos:

. Para analisar e comparar as dimensdoes dos
territérios da Tanzania, do Quénia e de Uganda,
paises da Africa, onde se localiza o lago Vitoria,
sera utilizado o The True Size.

. No segundo momento, sera utilizado o Google
Maps para promover, de forma virtual, a insercao
do/a aluno/a no Lago Vitéria, a partir de diferentes
perspectivas (visdo do alto, visao obliqua, ou como
se estivesse inserido no mapa). Inicialmente, o
professor podera usar o aplicativo, projetando a
imagem no quadro, e, em seguida, convidar os
alunos para realizarem essa experiéncia,
capturando imagens que representem os aspectos
geograficos e socioambientais do entorno do lago.
ApoOs a selecdo dessas imagens, devera haver a
discussdo sobre as caracteristicas e impactos
ambientais na regiao do lago.




Estratégias/metodologias:
. Utilizacao de apps e sites;

. Leitura de imagens, apresentacdo oral para o
grande grupo com debates e discussoes;

. Aulas expositivas, demonstrativas e
dialogadas/dialégicas.
Recursos didaticos digitais:

. Utilizacdo de smariphones e/ou computadores,
projetor e internet.

- Websites: The True Size e Google Maps.




Comentarios didaticos:

. Através da plataforma The True Size, além de
desvendar os tamanhos reais dos paises,
desafiando concepgdes prévias, o0s alunos
analisam a projecao cartografica de Mercator;

. O Google Maps apresenta uma série de
potencialidades que contribuem para o
desenvolvimento do pensamento espacial.

Avaliacao:

No processo avaliativo, serdo observados:
participacao e envolvimento dos alunos em cada aula,
considerando os conhecimentos prévios apresentados,
0os conhecimentos agregados pdés-pesquisa trazidos
pelos grupos de trabalho e a desenvoltura na
apresentacao dos resultados, privilegiando
principalmente  os  aspectos qualitativos da
aprendizagem coletiva e individual.




MODELO PARA CRIACAO DE VVE

1. Definicao do tema da VVE

. O primeiro passo € escolher um tema que possa
ser abordado por diversas disciplinas, como
mudancga climatica, culturas globais, ou inovagéao
tecnologica.

2. Regiao estudada na VVE
- Nome da Regiao/Local:
. Localizacdo Geografica: (coordenadas, pais,
continente)
. Caracteristicas Principais: (relevo, clima,
vegetacao, principais cidades)

3. Recursos e Ferramentas
. Plataformas Virtuais: (Google Earth, Zoom,
YouTube, tours virtuais especificos).
. Materiais de  Pesquisa: (artigos, videos,
documentarios e mapas interativos).
. Atividades Interativas: (quizzes, discussdes em
grupo e simulacoées).




MODELO PARA CRIACAO DE VVE

4. Itinerario da Viagem Virtual de Estudo

« Momento 1: Introdugao

. Apresentacdo da regidao (historia, localizacao,
importancia)

. Exploracéo: uso de mapas e de recursos virtuais.

- Momento 2: Aspectos Fisicos
. Analise do relevo, do clima e da vegetagao
. Comparacao com outras regides

- Momento 3: Aspectos Humanos

. Estudo das principais cidades e caracteristicas
delas

- Impacto das atividades humanas no meio ambiente

- Momento 4: Cultura e Sociedade

. Exploracédo das caracteristicas culturais (tradicoes,
linguas, culinaria)

. Interacdo com  possiveis  entrevistas ou
depoimentos de habitantes locais

. Momento 5: Atividade Final
« Projeto ou apresentagao sobre a regiao
. Discussao e reflexdo sobre o aprendizado.




MODELO PARA CRIACAO DE VVE

5. Atividades e Avaliacao
Atividades:
« Pesquisa Individual: investigar um aspecto
especifico da regido (ex.: clima, economia...);
. Discussdao em Grupo: compartilhar descobertas e
discutir as implicacdes destas;
« Projeto Final: criar uma apresentagcdo ou relatério
sobre a regido estudada.
Critérios de Avaliacao:
. Compreensao dos conceitos geograficos;
. Capacidade de analisar e relacionar informacoes;
. Criatividade e clareza na apresentagao final;
. Participagcdo e colaboracdo nas atividades em

grupo.

6. Reflexao e Feedback
- O que se aprendeu sobre a regiao?
« Quais os desafios e sucessos durante a viagem
virtual?
Feedback do Instrutor:
. Avaliagdo das habilidades e dos conhecimentos
adquiridos;
. Sugestdes para futuras viagens virtuais.




VVE INCLUSIVA

Adaptar uma Viagem Virtual de Estudo para alunos
com necessidades educacionais especiais envolve
algumas consideragdes importantes. Aqui estao
algumas estratégias:

1. Acessibilidade da Plataforma
. Escolher plataformas inclusivas: certifique-se de
que a plataforma usada para a viagem virtual é
acessivel, com opg¢des de legenda, audiodescricao
e interface amigavel.

2. Materiais de Apoio
. Criar materiais complementares: desenvolva guias
visuais ou audiovisuais que expliquem o que sera
abordado na viagem e utilize linguagem clara e
simples.

3. Diferenciacao de Conteudo
. Adaptar o conteudo: oferegca informagcdes em
diferentes formatos (textos, videos, imagens...),
para atender a diferentes estilos de aprendizagem.




4. Interacao e Participacao
. Promover a interagdo: utilize ferramentas que
permitam a participacao ativa, como chats ou
féruns, onde os alunos possam fazer perguntas e
interagir.

5. Suporte Emocional e Social
. Criar um ambiente acolhedor: fomente o clima de
apoio, em que os alunos sintam-se seguros para
expressar necessidades e fazer perguntas.

6. Instrucoes Claras
. Fornecer diretrizes detalhadas: explique
claramente o que se espera dos alunos durante a
atividade, usando exemplos e instrucdes passo a
passo.

7. Feedback e Avaliacao
. Oferecer feedback constante: apdés a viagem,
encoraje os alunos a compartilhar as experiéncias
e 0 que aprenderam, adaptando a avaliagao as
respectivas necessidades individuais.




8. Considerar Limitacoes Técnicas
. Verificar a infraestrutura: certifique-se de que todos
os alunos tenham acesso a tecnologia necessaria
e, se possivel, forneca alternativas, caso algum
deles demonstre dificuldades.

As atividades inclusivas na sala de aula sao
essenciais porque promovem a participagcao de todos
os alunos, respeitam e valorizam as diferentes
habilidades e necessidades deles. Ao criar um
ambiente de aprendizado que estimula a colaboracao e
0 respeito, essas atividades nao apenas melhoram o
desenvolvimento social e emocional dos estudantes,
mas também reduzem preconceitos e promovem a
empatia. Além disso, garantem que todos tenham
acesso ao conhecimento, aumentam a autoestima e a
motivacdo desses discentes e preparam-nos para
interagir em uma sociedade diversificada. Assim, a
inclusdo na educacao enriquece a experiéncia de
aprendizado de todos e forma cidaddos mais
conscientes e respeitosos.

Essas adaptagdes podem ajudar a garantir que todos
os alunos, independente das necessidades, possam se
beneficiar da experiéncia da viagem virtual.




CONSIDERACOES FINAIS

As Viagens Virtuais de Estudo representam uma
forma inovadora de aprendizado que combina
tecnologia e educagdo. Elas oferecem uma
oportunidade Unica para expandir horizontes e
enriquecer o conhecimento de estudantes de todas as
idades. Com a crescente disponibilidade de recursos
digitais, o futuro da educagdo parece promissor e
permite que todos tenham acesso a experiéncias de
aprendizado significativas e transformadoras.
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As Geotecnologias e a etnografia virtual devem
transformar as aulas de geografia em viagens virtuais
imersivas e multissensoriais que permitam aos alunos
conhecer os mais longinquos recintos da Terra sem
sair da sala de aula.




UMA VISITA PELA GEOGRAFIA MUNDIAL
SEM SAIR DA SALA DE AULA

imetrépole

DIGITAL




