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APRESENTACAO

Justifica-se a criacdo do Produto Técnico-Tecnoldgico em
virtude da crescente necessidade de incorporar novas
metodologias de ensino nas salas de aula, assim como de formar
cidaddos mais conscientes e engajados com a sustentabilidade. O
cendrio atual revela que os professores da educacdo béasica
enfrentam desafios para integrar tecnologias 1inovadoras ao
ensino, especialmente aquelas que proporcionam experiéncias
imersivas e interativas. A lacuna na formacdo docente quanto ao
uso dessas tecnologias dificulta a implementacdo de metodologias
ativas e impactantes, que poderiam transformar o aprendizado
sobre sustentabilidade.

Diante disso, foi desenvolvido um Produto Técnico-Tecnoldgico
no ambito do Programa de Mestrado Profissional para o Ensino das
Ciéncias Ambientais - PROFCIAMB, oferecido pela Universidade Federal
do Amazonas, denominado Plataformamaker, que pode ser acessado
mediante o link: https://plataformamaker.com.br/. O produto apresenta
uma trilha educativa com a finalidade de capacitar professores da
educacdo basica no uso de tecnologias imersivas aplicadas ao ensino
da sustentabilidade, de forma acessivel e eficaz. Desde o surgimento
dos movimentos ambientalistas, a educacéo voltada para a
sustentabilidade tem sido considerada essencial para sensibilizar,
conscientizar, informar e formar individuocs, com o objetivo de
promover a consciéncia ambiental. Esse processo visa estimular a
transformacdo de valores, comportamentos e atitudes em prol do meio
ambiente, um tema transversal abordado pelo Ministério da Educacé&o.

Além disso, a inovagdo por meio da ruptura dos métodos de ensino
tradicionais, que constitui um dos principais paradigmas da educacéao
atualmente, é essencial. Esse tema estd diretamente relacionado aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 das
Nacgcdes Unidas.

Os Autores






PASSO 01: ACESSO A PLATAFORMA

Entdo, vamos
comecar!

1. Abra o seu navegador de internet de sua preferencia:
Chrome, Firefox, Safari e etc.
2.Digite a URL na barra de enderegcos ou clique no link:

https://plataformamaker.com.br/

3. Pressione Enter para acessar a plataforma, conforme
mostrado na figura O01.

Figura 01 - Paginal Inicial da

¥ MAKER

plataforma

UMA DICA!
Acesse escaneando o
QRCode

Ciclo Hidrico

= =gl=1l=T=1-1
Imersivas

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024
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PASSO 02: REALIZAR CADASTRO

1.Clique no botdo ‘Criar conta’ no canto superior da pagina

(figura 02).

Figura 02 - Parte superior da pagina

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

2.Vocé sera redirecionando para pagina de cadastro (ver
figura 03). Preencha os campos e clique em ‘Cadastrar’.
Observacdo: O campo 'Nivel' se refere ao que vocé ministra.
Caso ministre aulas para graduacdo, selecione 'Graduacao';
e assim para os demais niveis. Além disso, informe o setor

em que trabalha (publico, privado ou outro).

Figura 03 - Pagina de cadastro de usuéarios

Confirmacdo de E-mail

Confirmacdo de Senha

Nivel

Fundamental I

Setor

Pablico

w:_._ Leia com atengédo

os dados

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024 (' /



3.Apds isso, vocé precisard confirmar o seu cadastro. Para

isso, acesse seu e-mail, localize a mensagem de confirmacao
de cadastro (Figura 04) e clique em 'Clique aqui'. Com
isso, vocé seréd redirecionado para uma pagina com a mensagem

'Conta confirmada com sucesso!' (Figura 05).

Figura 04 - E-mail de confirmacdo de cadastro

Confirmacao de cadastro (Estema Caixa de entrada x

PlataformaMaker <suporte@plataformamaker.com.br=

i Caso nao
encontre o e-
mail verifique

OAra mim -

Clique no link para confirmar seu cadastro: Clique aqui

sua caixa de
spam

[ ©n Responder || r* Encaminhar )

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024 { ._.
“f

Figura 05 - Mensagem de confirmacdo de cadastro

Conta confirmada com sucesso!

Acesse sua conta: Entrar

Copyright © 2024, Plataforma Marker Virtual.

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



PASSO 03: FAZER LOGIN

1.Clique no botdo 'Entrar', no canto superior da pagina
(Figura 06), e vocé serd redirecionado para a tela de login

(Figura 07).

Figura 06 - Parte superior da pagina

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

2.Faca o login fornecendo o e-mail e a senha cadastrados
anteriormente e clicando em 'Entrar' (Figura 07). Se as
credenciais estiverem corretas, vocé serd redirecionado

para a pagina principal.

Figura 07 - Pagina de login

Esqueci minha senha | Criar conta | &-mail de confirmacso

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



PASSO 04: INICIANDO ESTUDOS

1. Para realizar a trilha de estudos, vocé deve estar logado
conforme os passos anteriores e, na pagina principal,

clicar em 'Iniciar estudos' (Figura 08).

Figura 08 - Pagina principal

™ MAKER

Elas Fernando Barros Reis

“" Curricuio Lattes

ste Procdunto Teonico Teonokdgeo ¢ fruto da conch
»

Nacional pars Ensino das Cabng

Dra Kétia Viana Cavalcante
Curricuio Latten

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

2.Vocé sera redirecionado para a pagina com a trilha de
estudos (Figura 09), onde aprendera a utilizar as
tecnologias imersivas, como realidade virtual e realidade

aumentada.



a)

Figura 09 - Pagina de estudos
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Ovrlentadora: Prof Dra. Kitia Viana Cavalcan

VvIDEOS UTELS:

A histdria da Realicdade Virtual - Teocmundo
A histdria cda Realidade Aumentada - TecMundo
Realidade virtual, saumentada e mista

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

Playlist de videos: Contetdos que vocé deve aprender no
decorrer da trilha educativa. Os videos que 3ja foram
assistidos sdo sinalizados com uma marcacdo verde, e so
poderd ir para o préximo video ao finalizar o anterior;
Barra de progresso: Mostrar o progresso em porcentagem do
seu estudo;

Play de video: Executa o video do contetdo que estéa
assistindo, pode ser assistido em tela cheia.

Sugestdes de videos: Mostra alguns videos que tem relacéo
com o contetdo que estd assistindo. Recomendado que assista
todos.

Botdo gerar certificado: Ao finalizar todo conteudo ira
surgir este botdo onde basta clicar nele para baixar o seu

certificado em PDF.



PASSO 05: CICLO DA AGUA

1. O tema transversal do Produto Técnico-Tecnoldégico é o ciclo
da 4gua, e todo o seu contetdo pode ser acessado de duas
formas na plataforma, conforme mostrado na Figura 10. Nao
é necessario estar logado para ter acesso..

a) Pelo menu da pagina: Clique no menu ‘Estude’ apds em
‘Ciclo da Agua’;
b) PAgina principal: Na pagina principal role a pagina e

encontre o Dbotdo ‘Saiba mais’ do contetdo ‘Ciclo

Hidrico’.

Figura 10 - Pagina principal

Ciclo da Agua

Tecnologias Imersivas

Trilha de Estudo

A AGUA

CICLO DA AGUA . . .
CicloHidrico

Ang
0 o A agua, um composto quimico constituido por dois atomos de
60969 o PRECIPITAGRO hidrogénio (H2) e um de oxigénio (O), € essencial para a vida e

para a sustentagdo dos ecossistemas. Além de ser vital para a

hidratacdo, € empregada em processos como cozimento,
limpeza, irrigagdo e geracdo de energia. Sua importancia é tal
que sem ela nenhuma forma de vida seria viavel.

E\’APORAQAO

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



Ao clicar em qualquer uma das op¢des mencionadas acima, vocé

terd acesso ao contetudo completo do ciclo da agua (Figura 11).

Figura 11 - Pagina ciclo da agua

esuce . Exvas. Carficado  Agradedmentos

Ciclo da Agua

SUBLIMAGAD:

Lerrbrs que s

EVAPORAGAD:
Importancie:

CONDENSAGAC:

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



PASSO 06: TECNOLOGIAS IMERSIVAS

1. As tecnologias imersivas sdo os conteldos principais da
plataforma, e existem duas formas de ter acesso a todo o
contetdo deste tema (Figura 12).

a) Pelo menu da pagina: Clique no menu “Estude” apds em
‘Tecnologias Imersivas’;

b) Pagina principal: Na pagina principal, role até encontrar

o0 botdo 'Saiba mais' do contetdo ‘Tecnologias imersivas’.

Figura 12 - Pagina principal

DIDgias
Imersivas

ual - VR e Realidade Aumentada RA
0O que s3o tecnologias imersivas?

Compreende-se como tecnologias imersivas interfaces
entre o homem e o computador que geram a sensacgao de
presenca e interagdo em ambientes virtuais ou até mesmo
simulagdes tridimensionais. Tais tecnologias proporcionam
uma experiéncia realista aos que utilizam trazendo assim
uma sensacdo envolvente, permitindo uma interagdo mais
natural e intuitiva com o ambiente simulado. As tecnélogas
imersivas sdo uma revolugdo quando se frata da forma
como interagimos com o mundo digital, exemplo disso € a
realidade virtual - RV que possibilita a imers@o dos usuarios
em ambientes virtuais de forma que eles possam explorar e
interagir com o cenario de maneira quase que tangivel. Ja a
realidade aumentada - RA possibilita a mesclagem de
elementos digitais com o mundo real, proporcionando uma
percepcao rica de detalhes, pois ao sobrepor objetos
digitais no ambiente real traz uma contextualizagdo
altamente relevante em tempo real.

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



Ao clicar em qualquer uma das op¢des mencionadas acima, vocé
terda acesso ao contetdo completo das tecnologias imersivas

(Figura 13)

Figura 13 - Pagina tecnologias imersivas

® MAKER Estce. ©xtras. Certifcade Agradecmentos
Tecnologias Imersivas

{" Realidade virtual, aumentada e mista: conhega as tendéncias do SECULO

A HISTURIA DA

REALIDADE

da Realidade Virtual, a Realidade Aumentada (RA) pode ser implementada por meio de diversas fecnologias, como a

REALIDADE ESTENDIDA e e e

capacidade de integar elementos cigitais 3o mundo flsc,  RA se mostra sdequad para ura ampla variedade de sefores

Realidade Mista:
Assistirno (£ Yeulbe
Agora que e s do espectro das tecnologi s, vamos nos aprofundar nas nuances da Realidade
Muitas w o agho de Realitade Virusl \RV\ e Realidade Aumentada (RA), a RM integra os mundos re:

Uma t a a Fectrso que proporcio para criar novos ambientes onde objetos fisicos e digitais coexi interagem em tempo re:

ou simuladis. O espectro dessas fecnologias
real, até o isolamento o usudrio no mundo
Assim como na RV, & rio 0 uso de um headset par a RM. No entanto, a0 contrario da RV, que isola o usudrio do mundo

tada (RA), que integra elementor

g 5 fisico, 0 headset de RM permite que o usuirio confinue percebendo o ambiente ao seu redor, ago ecido px s de conteldo
usuério em um universo fotaimente digital. Enfre esses dois e s s pemEkis resskie et
Estendida (xR), que abrange a Realidade Virtual, a Realida da e a 2 3 s cxplores & gital. Embora isso possa parecer semelhante & RA, a principal diferenca ests na inferatividade.
tecnologias imersivas:
Enquanto a RA apenas exibe informagdes digitais sobre o mundo real, a RM possibilita a0 usurio interagir diretamente com ambos: o
= mbiente fisico e os elementos digitais. Na RM, o ususrio fem controle tofal sobre as camad ; comple
e Nt a entos d Na RM, 0 usu al sobre as camadk pleta
entre 0 mundo real e o virtual, criando uma experiéncia imersiva Gnica e dinémica
Frequentemente usada como um terms er tecnologias imersi ) possui uma definicao

caracteristicas préprias. A RV utiliza logia computacional para criar um ambi e das interfaces . REALIDADE MISTA, O QUE £2 COMO FUNCIONA? PARA QUE SERVE? #Shorts
tradicionais, ela insere o usudrio diret da exp 2 en

o conteddo

A HISTORIA e e
DA REALIDADE"

Microsoft Mesh, o Microsoft HoloLens e o Lenovo Explorer. Por sel m e de Realidax a aplcac

ainda s3o limitadas e estdo em constante desenvolviment
Assistirno (E8eulsbe Forte:

heavym.net

Diversos sefores j& reconhecem as vantagens de imergir em ambientes virtuais, permitindo uma detalhada de diferentes
tos. Por isso, a Realidade Virtual (RV) & amplamente utiizada x tomotiva, educagao, seguranca

blica e, naturalmente, no setor de jogos.

& MAKER Copyriht 2004, Patsorma Markar Vel

P 5 ) uma versSo aprimorada da realidade,
i i et 0 usua undo real, infegrando elementos virtuais a0
ambiente fisico. Essa e caracterizada por frés elementos prin s630 entre os mundos fisi tual, a interagdo
em tempo real & 0 mapeamento preciso em 3D d

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



PASSO 07: CICLO DO CARBONO

1. Como contetdo extra, a plataforma traz o ciclo do carbono,
que pode ser acessado pelo menu superior na opcao 'Extras'
e, em seguida, em 'Ciclo do Carbono', conforme mostrado na

Figura 14.

Figura 14 - Menu superior

Estude Extras Certificado Agradedmentos

Ciclo do Carbono

Dados de Acesso

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

Ao clicar nesta opcdo, vocé terd acesso ao conteudo completo do

ciclo do carbono, conforme mostrado na Figura 15.

Figura 15 - Pagina ciclo do carbono

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



PASSO 08: DADOS DE ACESSO

1. Como contetdo adicional, estdo disponiveis os dados de
acesso a plataforma, os quais podem ser acessados por meio
do menu superior, na opc¢ao 'Extras', e, em seguida, em

'Dados de Acesso', conforme ilustrado na Figura 16.

Figura 16 - Menu superior

Ciclo do Carbono

Dados de Acesso

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024

0%

Ao clicar nesta opcédo, vocé terd acesso aos dados de acesso

plataforma, conforme ilustrado na Figura 17.

Figura 17 - Pagina de dados de acesso da plataforma

Dados daPlataforma

» ©® ® @

Acessos Usuarios Concluidos Pendentes

Quantidade de acessos que a Quantidade Usuérios Quantidade de usuérios que ja Quantidade de usuarios que
pagina teve desde sua criagdo cadastrados na plataforma finalizaram a trilha de ainda n&o finalizaram a trilha de
conhecimentos conhecimentos

Copyright ©® 2024, Plataforma Marker Virtual.

Fonte: Arquivos da pesquisa, 2024



SE PRECISAR DE AJUDA OU TIVER CRITICAS E
SUGESTOES, ENVIE UM E-MAIL PARA:

suporte@plataformamaker.com.br

BONS ESTUDOS'
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