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RESUMO

O Projeto de Vida, obrigatério do curriculo do Novo Ensino Médio, cuja intencido ¢é contribuir com as escolhas
pessoais e profissionais dos estudantes, requer do professor uma media¢io holistica e interdisciplinar. Sua proposta
encontra-se materializada no livro didatico que serve como ferramenta para o seu desenvolvimento. O artigo
analisou o livro didatico Projeto de Vida, da editora Atica, para responder se a formagio do professor de Biologia
prepara para atuacio no componente curricular. A metodologia ¢ qualitativa, com abordagem documental, donde
foram consultados além do livro didatico, a Base Nacional Comum Curricular (2018), as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formagio Inicial em Nivel Superior de Profissionais do Magistério da Educa¢io Escolar Basica
(2024) e tedricos que pesquisam a tematica. Os resultados apontaram que o componente curricular Projeto de Vida
impobe aos professores das diversas areas do conhecimento, em especial aos de Biologia, desempenha-lo de modo
interdisciplinar, estabelecendo conexées com o ramo do seu conhecimento.

Palavras-chave: Curriculo. Formagio Inicial. Livro Didatico. Novo Ensino Médio. Projeto de Vida.

ABSTRACT

The Life Project, 2 mandatory part of the New High School curriculum, whose intention is to contribute to students'
personal and professional choices, requires holistic and interdisciplinary mediation from the teacher. Its proposal is
embodied in the textbook that serves as a tool for its development. The article analyzed the textbook Life Project,
published by Atica, to answer whether the training of Biology teachers prepares them to work in the curricular
component. The methodology is qualitative, with a documentary approach, from which, in addition to the textbook,
the National Common Curricular Base (2018), the National Curricular Guidelines for Initial Higher Education
Training for Basic School Education Professionals (2024) and theorists who research the subject were consulted. It is
considered that the Life Project requires teachers from different areas of knowledge, especially Biology teachers, to
perform it in an interdisciplinary manner, establishing connections with the branch of their knowledge.

Keywords: Curriculum. Initial Training. Textbook. New High School. Life Project.
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1. Introducao

A tecnologia tem um papel fundamental na vida das pessoas, de forma especial
por otimizar o fluxo de informagoes, sendo que no século XXI tem inicio o que chamamos
de ‘Era Digital’. Esse é um processo dinamico que tem como foco a disseminagdo
de informag¢des com valor agregado, sendo que sdao transmitidas para um ou muitos receptores a
fim de que possam sanar diferentes e complexas demandas informacionais e desta forma
possibilitam, a producao de conhecimentos (ARAU]O, SILVA, VARVAKIS, 2017). Nesse
sentido, as inovagoes e ferramentas tecnolégicas, tais como ambientes praticos de aprendizagem,
laboratérios e museus virtuais, jogos digitais e aplicativos facilitam os processos de ensino e
aprendizagem, além de estarem mais acessiveis as escolas.

Diante da pandemia da Covid-19 e o distanciamento social, as escolas necessitaram tomar
medidas emergenciais para que as aulas continuassem ocorrendo, visando nao prejudicar os
alunos na busca pela aprendizagem. Diante deste cenario, o ensino remoto ¢ o hibrido - com o
uso da tecnologia - permitiram que os alunos pudessem continuar tendo acesso ao conhecimento.

O ensino remoto ¢ uma pratica de ensino onde professores e alunos permanecem em
suas residéncias e a interacdo ocorre apenas de modo virtual - por meio de tecnologias da
informagdo e comunicagio - fazendo uso de metodologias variadas de ensino/aprendizagem e
permitindo acesso aos conteudos e conhecimentos, uma vez que estes sao objetos do processo

formativo. No que se refere a utilizagao deste meio de ensino pelos profissionais da educagio,

[...] atravessados por este discurso de retorno das aulas de forma remota, os professores,
sem formagdo para este ‘novo’ modo de desenvolver as aulas, exploram diferentes
fontes, em grande medida virtuais, e desse modo conectam-se a outros professores, aos
especialistas e ao que estd disponivel na internet, como videos, textos, lives, tutoriais,
entre outros. Nessa busca por conhecimento, apropriam-se de ferramentas para
possibilitar desenvolver as aulas de forma remota, em um movimento de autoformacio
(GATTERMANN; SCHUMANN; ELWANGER, 2021, p. 109).

No entanto, o ensino hibrido, é a utiliza¢do do ensino presencial e do remoto, de modo
que esta estratégia combine a aprendizagem tradicional - a sala de aula - com o uso de recursos

digitais. Souza et al. (2019) apontam o ensino hibrido como o

[..] prolongamento da sala de aula, abrangendo os universos presencial e virtual,
arregimentando modelos pedagoégicos apropriados a ambos os ambientes, como os
modelos: flex, a la carte, de rotag¢do e virtual enriquecido; todos considerando-se a
implementacio da cultura digital nos processos de ensino e aprendizagem.

A experiéncia com o ensino remoto e ensino hibrido coloca em voga a discussao acerca

da tecnologia como aliada no processo de ensinar e aprender. E reafirma que a tecnologia esta
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presente no cotidiano das pessoas, e é muito importante analisar e fazer uso de maneira positiva
de tudo o que esta pode propotcionar para somar/acrescentar na aprendizagem dos alunos. Para
isso, apontamos a importancia da utilizagio de laboratérios e museus virtuais em aulas
experienciais e de pesquisa, pois auxiliam na inser¢ao dos alunos no mundo da pesquisa, bem
como permitem iniciar o processo de alfabetizagao cientifica.

As propostas de interagdo que os laboratérios e os museus virtuais oferecem siao
interessantes e permitem, de modo dinamico e estratégico, que alunos e professores explorem
novidades e reforcem seus conhecimentos, pois além do ensino tradicional, os alunos, ao
utilizarem estas ferramentas, podem ampliar suas capacidades intelectuais e adquirit novos
conhecimentos com base em seus proprios experimentos e pesquisas.

Os museus virtuais possibilitam passeios e expedi¢iao sem a necessidade de se deslocar de
casa ou da escola. Além disso, estimulam a curiosidade dos estudantes e atuam de forma a
ampliar o repertorio cultural deles. Para além, o acesso a museus e acervos virtuais de ciéncias
levam os estudantes a compreender que eles sio um patrimonio da comunidade e podem
também fazer parte do seu cotidiano.

Os laboratérios e simuladores virtuais possibilitam, além do estimulo da curiosidade e da
criatividade, que os estudantes explorem habilidades cientificas mesmo que em ambientes fora
dos laboratérios tradicionais. Esses permitem que os estudantes possam repetir os experimentos
quantas vezes forem necessarios, sem que haja um professor os monitorando e acompanhando,
além disso otimizam o uso de materiais, possibilitam ainda que em escolas que nio possuam
laboratérios fisicos possam ser realizados experimentos com grau de fidelidade as praticas
realizadas nesses espagos.

Portanto, o objetivo deste estudo foi realizar um levantamento de artigos cientificos
envolvendo aprendizagem e tecnologias e a busca por laboratérios e museus virtuais, para
simula¢ao de atividades praticas e de investigacdao para o Ensino de Ciéncias, Biologia, Quimica e

Fisica.

2. Material e Método

Primeiramente foi realizado um levantamento de artigos cientificos nos bancos de dados
Scielo e Google académico. As palavras-chave utilizadas para a selegio dos artigos foram:
“Aprendizagem”, “laboratérios virtuais no ensino” e “museus virtuais interativos".
Posteriormente foi realizada uma busca por laboratérios virtuais para simula¢ao de atividades
praticas, os quais deveriam ter acesso gratuito e com facil compreensio, visando a utilizagao

destes por estudantes do ensino fundamental e médio.
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Apos, foi realizado um mapeamento de 10 museus virtuais da area de Ciéncias
disponiveis na internet, os quais foram acessados e explorados, analisando as possibilidades de
interagoes que cada um disponibiliza. Filtramos os museus virtuais que disponibilizam interagdes
voltadas a proporcionar construc¢ao de saberes para os visitantes, bem como que possam ser
explorados por alunos de ensino fundamental e médio, somando no momento de pesquisa e

aprendizagem de maneira lidica e prazerosa.

3. Resultados e Discussao

Foram encontrados 10 artigos do perfodo de 1998 a 2020 e 8 links (Tabela 1) de acesso
para uso de laboratérios virtuais que também sao chamados de Simuladores de Pratica
Profissional. Para utilizar simuladores como o Virtuall.ab e o GitHub, é preciso baixar e instalar
o laboratério no computador. Os laboratérios disponiveis para download podem ser instalados
em diferentes sistemas operacionais, tais como Windows, macOS e Linux, o que permite utiliza-
los em qualquer computador. Estes simulam ambientes reais, expondo os alunos a realidades
virtuais de aprendizado e alinhadas as competéncias esperadas no processo didatico como forma
de complementar o ensino.

Figueiredo e Brasil (2017) evidenciam que os laboratérios virtuais constituem recursos
mediacionais que possibilitam aos estudantes assumirem o protagonismo nas atividades de ensino
e aprendizagem de ciéncias. O uso desta ferramenta tecnolégica promove ao aluno a escolha do
ambiente para executar a pratica, expoe este ao erro e as consequéncias advindas da execugao
incorreta e da correta, além de possibilitar aos estudantes real aprendizagem pratica.

Ao abordar sobre os “erros” cometidos pelos alunos, é interessante que o professor
tome-o como um elemento para promover o ensino, pois é importante oportunizar momentos
aos alunos para que formulem variadas hipoteses, mesmo que erroneas, assim eles estardo

desenvolvendo o raciocinio e consequentemente, aprendendo. Para Aquino (1997, p. 12),

A primeira coisa que devemos examinar é a propria nogio de que erro ¢
inequivocamente um indicio de fracasso. A segunda questdo intrigante é que,
curiosamente, o fracasso ¢ sempre o fracasso do aluno. O que gostaria de demonstrar é
que a constatagdao de um erro ndo nos indica, de imediato, que nio houve aprendizagem,
tampouco nos sugere inequivocamente fracasso, seja da aprendizagem, seja do ensino.

A utilizacao dos laboratérios virtuais possibilita aos alunos acertarem e errarem, podendo
refazer experimentos e observagoes diversas vezes. Os /inks selecionados buscam trazer
ferramentas que simulam ambientes laboratoriais e os conteudos desses simuladores envolvem

principalmente o ensino de Biologia, contudo, alguns destes exploram também conteudos
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relacionados a Quimica e a Fisica. Explorando um pouco mais a fundo, conteudos como genética,
flora, fungos, microbioma, selecio natural e escala de pH, podem ser trabalhados de maneira
minuciosa por meio desta ferramenta, aprofundando o conhecimento dos alunos e expondo-os
ao protagonismo de sua propria aprendizagem a partir da pratica experimental.

Junior e Coutinho (2013), ao ampliarem suas pesquisas acerca do uso de laboratorios
virtuais em instituicdes de ensino, desenvolveram duas listas que apontam as principals vantagens

e desvantagens do uso desta ferramenta educacional. A lista de vantagens destaca os seguintes

topicos/itens:
N° Vantagens
1 Sio eficazes para explicagao de conceitos.
2 Nao possuem restri¢oes de acesso quanto ao tempo e local.
3 Permitem a interatividade.
4 Apresentam baixo custo de desenvolvimento, utilizagao e manutengao.
5

Oferecem seguranca, evitando operagdes arriscadas ou efeitos indesejados.

6 Estabelecem padrées para divulgacio cientifica, permitindo demonstragdes de métodos
em areas experimentais por meio de simulagoes.

7 Aumentam a produtividade ao reduzir o tempo com viagens e permitir a participagao em
experiéncias geograficamente distribuidas.

8 Permitem o compartilhamento com nimero ilimitado de usuarios em diferentes
localidades, promovendo uso cooperativo do mesmo recurso.

Facilitam o uso de ferramentas colaborativas pelos estudantes.

10 Contribuem para o desenvolvimento de novas competéncias.

Fonte: JUNIOR; COUTINHO, 2013, p. 47.

Ao analisar a lista acima ¢ possivel perceber a amplitude de situagdes positivas que podem
ser desencadeadas com o uso dessa tecnologia, sendo facilitadora no processo de aprendizagem e
no desenvolvimento de experiéncias seguras e de grande interacdo entre alunos, professores e
“mundo digital”.

A lista de desvantagens ¢é reduzida em comparagdo a anterior, apontando os seguintes

itens:
N° Limitagoes
1 A informagao ¢ idealizada, ou seja, o utilizador ja sabe qual sera o resultado obtido.
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N° Limitagoes
2 Falta de colaboracdo dos colegas e do instrutor.
3 Niao ha interagdo com equipamentos reais.
4 Restri¢oes nos resultados e na manipulagao das experiéncias, além da dificuldade de
reproduzir fielmente experiéncias fisicas em ambientes virtuais.
5 Nao substituem as praticas realizadas em laboratérios reais.
Fonte: JUNIOR; COUTINHO, 2013, p. 47.
Tabela 1: Laboratotios virtuais investigados e avaliados
Laboratoério Link Areas de abrangéncia dos
Virtual laboratorios virtuais
VirtualLab https:/ /virtuallab.pearson.com.br/ Laboratorio virtual de
quimica, quimica organica, fisica
e biologia. Precisa instalar o Lab
que deseja. Compativel com
todos os sistemas Operacionais.
LabVirt  (em | http://www.labvirt.fe.usp.bt/ Laboratétio virtual de quimica e
construgao) fisica desenvolvido pela USP.
Nio operacional.
PhET https://phet.colorado.edu/pt_BR/ Simulador de Biologia e Ciéncias
exatas.
Fucap https:/ /www.fucap.edu.br/labvirtual / Laboratorio virtual da Univates.
INCT https:/ /incthvff.wixsite.com/inct-hvff Herbario virtual da Flora e
fungos.
LABID http://www.dbm.ufpb.br/~marques/contato.xhtml | Laboratério de Biologia Celular
e do Desenvolvimento.
Cittius https://cittius.com.br/laboratotios- Diversos laboratérios e recursos
virtuais/biologia/ voltados a Biologia, tanto para
ensino médio quanto para
ensino superior.
GitHub https://github.com/CaioAMCampos/Laborat-tio--- | Laboratétio virtual de genética
Jog-vel da Universidade Federal de
Vigosa.

Fonte: Elaborado pelos autores (as).
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Ao fazer um paralelo entre as listas de vantagens e desvantagens, é possivel evidenciar
que o uso da tecnologia estd a favor da aprendizagem e que esses recursos possibilitam ao
docente realizar atividades praticas sem a necessidade de um laboratério fisico. Desta forma os
professores podem desenvolver em seus estudantes interesse pelo conhecimento cientifico
mesmo em escolas onde nao haja laboratérios fisicos, ou equipamentos para atividades de
experimentagdo e observa¢ao. Contudo o estudante precisa ter a sua disposicio um computador
ou dispositivo mével com internet de qualidade para acessar esses ambientes.

Santos, Freitas e Lopes (2020) ao se apropriarem do uso do laboratério virtual PhET em
uma proposta didatica com alunos de quatro turmas, matriculados no primeiro ano do Ensino
Médio, tendo como objeto de aprendizagem “Movimento de Projétil”, proporcionaram aos
envolvidos “exploracao dos conceitos de langamentos verticais proximos ao solo, langamento obliquo, lancamento
horizontal...”, e concluiram que a utilizagdo de laboratérios virtuais em aulas experimentais é

considerado como

[..] uma importante ferramenta de auxilio didatico e a disponibilidade de materiais e
planos de aula na plataforma PhET facilitam a aplicacdo do recurso pelos docentes. Por
se tratar de uma metodologia diferenciada, possibilita aulas mais atrativas e a melhor
compreensio dos assuntos estudados” (p. 03).

Os museus, por se preocuparem crescentemente com sua fun¢ao educativa, estao focados
em treinar os monitores e mediadores para melhor atender os visitantes e alunos, com isso,
pedagogos estio se tornando profissionais indispensaveis no quadro de profissionais que atuam
nestes espagos. Além disso, sao elaborados programas de visitas voltadas a populacdo escolar,
com oferecimento de cursos aos professores da rede oficial de ensino.

Considerando as mudancas instauradas com a Pandemia da Covid-19, inimeros museus
adaptaram-se para o modo virtual, ampliando o rol de opg¢oes a serem exploradas pelos
professores e pelos alunos a partir de suas proprias residéncias, oportunizando novos
conhecimentos e ampliando a aprendizagem cientifica mesmo em tempos desafiadores, tornando
os alunos protagonistas do proprio aprendizado e engrandecendo a importancia da pesquisa.

Os 10 museus virtuais selecionados (Tabela 2) exploram conteudos variados tais como
minerais, rochas, fosseis e paleontologia, bem como, possuem recursos diversificados. Alguns
envolvem os visitantes com superficies multitoque, quiosques interativos, guias moveis e
video, sendo que outros apresentam interacbes com mascotes e disponibilizam atividades para

todas as faixas etarias, desde criancas a adultos.
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Tabela 2: Museus virtuais selecionados e telas iniciais relacionadas

Nome do Museu Telas iniciais disponibilizadas na internet

Museu de Historia Geolégica do Rio
Grande do Sul - RS

Museu de Ciéncias da Terra -R]

SRR T,

Link paré'ééesso: https:// mcterlégb.gov.br/

Museu de Geociéncias da USP - SP

0 Museu alsr

Sejam bem vindos!

o=
Link para acesso: https://museu.igc.usp.br/

Museu Geolégico da Bahia - BA

Home | OMuseu | Exposighes | Visiagio | TourVitual | MishaEsoola | Novdades | Links | Conl

O Museu 0  Equpe Programas  Projefos  Laboralorios  Cinema

Exposicdes

Uma visita 30 Museu Geoldgico da Bahia & um coniie 3 confecer 0s0l0 & 35
rochas ande pisamos, s riquezas do Subsoio, bem com 0 fossels dos seres que
habitaram a nossa Terra. Pemile a0 pibioo conhece  istoia geolégica & 0
patiminio mineral desse Estaco

Possui um dos maiores avervos de rachas, d minerais, de pedras preciosss ¢ de
=

0s seus visitanies
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Geocultura UePG/PR - PR

Link para acesso:
https://ead.uepg.br/geocultura/parana/index.html

Museu Geolégico Virtual do Pampa -
Unipampa -RS

|-tanm MUSEU VIRTUAL GEOLOGICO DO PAMPA - MVGP

Geovivéncias Ensino Remoto

Missbes - Ruinas de Sao Miguel - RS

eravirtua;

‘SAQ MIGUEL ARCANIO

if
ATRATIVOS|

Link para acesso:
https:/ /www.eravirtual.org/saomiguel_portugues/

Museu de Minerais, Minérios e Rochas
Heinz Ebert - SP

Muscu de Mineraia, Minrias e Rochas Heing Ebert BUsch @
oo | QuemSamos | BancodeDados | EspacoKids | Minerais | Rochas | Agenda | Blog | MateriaisDiddticos | Contato

Link para acesso: https://museuhe.com.br/
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Museu de Ciéncias e Tecnologia da

PUC/RS - RS

Escolha a sua
experiéncia
on-line:

Aventure-se em

) p— |
I = E tematicas do (0%
—.[  Uma série de experiéncias Y - 4

& mistérios

Museu Virtual do Rio Grande - RS

Link para acesso:
http:/ /www.triograndeemfotos.fot.br/museuvirtual /

Fonte: Elaborado pelos autores (as).

Segundo Argdlo e Soares (2020), considera-se que “museus sao instrumentos de inclusio
cultural e social para a populagao em geral”. Com a ampliagao dos recursos tecnolégicos, museus
virtuais foram criados e estes difundem os testemunhos materiais fazendo uso de recursos
interativos que apresentam incriveis oportunidades de aprendizagens, tanto informais quanto
educativas, em ambientes virtuais.

Nesta pesquisa, foram encontrados museus virtuais localizados em varios estados do
Brasil. Isso pode estar relacionado a maior quantidade de acervos encontrados nessas localidades.
Além disso, o Estado de Sao Paulo tem escolas com as melhores notas do Ideb e o Rio Grande
do Sul possui a quinta melhor educa¢ao do Brasil.

Os museus selecionados para este trabalho estdao distribuidos nos estados numerados de
acordo com a Figura 1. Sio eles:

1- Rio Grande do Sul (RS): Museu de Histéria Geoldgica do Rio Grande do Sul, Museu
Geoldgico Virtual do Pampa - Unipampa, Missoes - Ruinas de Sao Miguel, Museu de Ciéncias e
Tecnologia da PUC/RS e Museu Virtual do Rio Grande;

2- Parana (PR): Geocultura UePG/PR;

3- Sao Paulo (SP): Museu de Geociéncias da USP ¢ Museu de Minerais, Minérios e Rochas Heinz
Ebert;
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4- Rio de Janeiro (R]): Museu de Ciéncias da Terra;
5- Bahia (BA): Museu Geoldgico da Bahia.

Figura 1: Mapa do Brasil - destacando os estados em que os museus virtuais estdo localizados

Fonte: Google Imagens.

Além dos laboratérios virtuais, percebe-se que os museus também apresentam fungdes
educativas e estas nunca foram tio valorizadas quanto atualmente. No entanto, parece pouco
controverso que os museus atuem de modo complementar a educagao cientifica escolar, mas ha

1 : ({98 ST . ~
quem diga que os espagos ditos “ndo formais” se desenvolvam como protagonistas da educagio
cientifica (MORI E CURVELO, 2016).

Portanto, para que ocorra aprendizagem de maneira objetiva, precisa e interessante, os

professores tém um papel fundamental ao apresentar seus alunos a estes meios tecnolégicos que
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sao os laboratérios e museus virtuais. Sdo os professores que fazem escolhas pedagogicas,
delimitando as estratégias que consideram mais relevantes para o ensino dos conteudos. Para
além de desenvolver novas aprendizagens, os recursos virtuais também podem possibilitar a
identificacdo de desvios de aprendizagem e assim orientar o professor no redirecionamento do
processo de ensino que devem reforcar em suas aulas. Nessa légica, e para isso ¢ importante que
o professor estabeleca parceria com seus alunos, ndo apenas agir como orientador do processo,
mas também, permitir que os alunos interajam de modo a sentirem confianga para mostrarem
suas novas descobertas e aprendizagens.

Argdlo e Soares (2020), na tentativa de compreender a visao de professores sobre a
utilizacdo de museus virtuais em suas aulas, realizaram uma pesquisa a partir de um questionario
online via plataforma Guoogle Forms, sendo este disponibilizado para dezenove professores de
disciplinas variadas - Ciéncias Bioldgicas, Matematica, Historia e Pedagogia. A partir da analise
dos resultados, foi constatado que “100% dos professores consideravam que seria interessante
incluir visitas em museus virtuais no seu trabalho, e os mesmos 100% ainda n3o o fizeram”.

E perceptivel que laboratérios e museus virtuais ainda estio no primérdio de suas
utilizagGes em institui¢oes de ensino, e ¢ visando “abrir o leque de opgdes”, tanto para alunos

quanto para professores, que as pesquisas sobre estas ferramentas estao sendo desenvolvidas.

Dessa forma, trabalhos como esse podem dar indicativos para novas pesquisas a serem
desenvolvidas, levando em conta que o uso das midias [..] na educagdo, torna o
processo de ensino-aprendizagem-avaliativo mais significativo e eficiente em sala de
aula (ARGOLO; SOARES, 2020).

Sendo a educagdao um dos principais alicerces para a manuten¢ao do nosso planeta, torna-
se essencial posicionar os holofotes sobre as praticas que tem produzido aprendizagens
significativas, e as tecnologias tém se mostrado aliadas nesse processo, na medida em que, é a
partir das aprendizagens significativas realizadas nas escolas que é possivel que ocorram
processos de transformacao do contexto dos alunos. E somadas as transformacOes diarias

colocadas em pratica por cada um, teremos como reflexo a melhoria do nosso planeta.

4. Conclusoes

As ferramentas virtuais, como os laboratérios e museus, sao espacos fecundos para o
desenvolvimento de aulas praticas das disciplinas de Ciéncias, Quimica, Fisica e Biologia, pois, o
uso destes possibilita aos alunos e professores a pratica da investigagdo e da pesquisa,
impulsionando na concretizagao da aprendizagem. Nesse sentido, as tecnologias sao ferramentas

que estimulam os alunos na busca pelo conhecimento, visto que sdao recursos que se fazem
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presentes em seu cotidiano, e que podem e precisam ser melhor explorados pelas escolas de
educacio biasica.

A disponibilidade de diferentes ferramentas e inovagoes tecnologicas possibilita focalizar
o olhar do aluno como protagonista do seu aprendizado, e entusiasma-lo a conhecer, de maneiras
diversas o conteudo, e participar de forma ativa das aulas e propostas didaticas utilizando a
internet como uma ferramenta para auxiliar no desenvolvimento da autonomia na aprendizagem

e tornar habito a busca constante pelo conhecimento.

Referéncias

AQUINO, Julio G. Erro e fracasso na escola: alternativas tedricas e praticas. Sio Paulo:
Summus, n.101. 1997. Disponivel em:
https://publicacoes.fcc.org.br/cp/article/view/1883/1850. Acesso em 15/06/2024.

ARAUJO, Wanderson Cassio Oliveira; SILVA, Edna Lucia da; VARVAKIS, Gregorio. Fluxos
de informagio em projetos de inovagio: estudo em trés organizagoes. Revista Perspectivas em

Ciéncia da Informacao. 2017, v. 22, n. 01, p. 57-79. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/1981-5344/2601. Acesso em: 13/03/2024.

ARGOLO, Carolina Tibiricd; SOARES, Gabriel de Oliveira. Utilizagio de museus virtuais no
ensino: o que dizem os ptofessores Revista P@rtes 2020. Dlspomvel em:

os-professores/. Acesso em: 23/04/2024.

FIGUEIREDO, Helder de; BRASIL, Paula. Fundamentos Pedagégicos para o uso de
Simulagbes e Laboratoérios Virtuais no Ensino de Ciéncias. Revista Brasileira de Pesquisa
em  Educagio em  Ciéncias. P.75 - 103.  Abr. 2017.  Disponivel em:

eriodicos.ufme.br/index.php/rbpec/article /view/4476/2964. Acesso em: 15/08/2024.

GATTERMANN, Beatris. SCHUMANN, Magali Regina. ELWANGER, Mercedes Priscila.
Estagio de docéncia em tempos de pandemia: um ensaio sobre a organizacao didatico-pedagdgica
das escolas. In. RIGUE, Fernanda Monteiro. (Org.). Rizomas em Educagao. 1% ed. - Veranoépolis:
Dialogo Freiriano, 2021. p. 104-132. Disponivel em:

https://www.researchgate.net/publication/353757313 Rizomas em FEducacao. Acesso em
10/08/2024

JUNIOR, Joao Batista Bottentuit; COUTINHO, Clara Pereira. Projecto e desenvolvimento de
um laboratério virtual na plataforma Moodle. In: V Conferéncia Internacional de Tecnologias

de Informacgao e Comunicacao na Educacio. Disponivel em:
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/6504/1/015.pdf. Acesso em:
23/04/2024.

MORI, Rafael Cava; CURVELO, Antonio Aprigio da Silva. O pensamento de Dermeval
Saviani e a educagao em museus de Ciéncias. Educacao e Pesquisa - Revista da Faculdade de
Educagio da USP. Sio Paulo, v. 42, n. 2, p. 491-506, abr./jun. 2016. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/51517-9702201604144612. Acesso em: 15/03/2024.

353



https://publicacoes.fcc.org.br/cp/article/view/1883/1850
https://doi.org/10.1590/1981-5344/2601
https://www.partes.com.br/2020/07/24/utilizacao-de-museus-virtuais-no-ensino-o-que-dizem-os-professores/
https://www.partes.com.br/2020/07/24/utilizacao-de-museus-virtuais-no-ensino-o-que-dizem-os-professores/
https://periodicos.ufmg.br/index.php/rbpec/article/view/4476/2964
https://www.researchgate.net/publication/353757313_Rizomas_em_Educacao
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/6504/1/015.pdf
https://doi.org/10.1590/S1517-9702201604144612

Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem, v. 11, 2025

OLIVETTI, Maria Madalena de Carvalho; PERIOTTO, Fernando. Biologia e as novas
tecnologias educacionais, um foco para a educagio contemporinea. Revista Eletronica
Cientifica Inovagao e Tecnologia. Universidade Tecnolégica Federal do Parana Campus
Medianeira. Volume 1, 2014. Disponivel em:
https://periodicos.utfpr.edu.br/recit/article/view/180.

SANTOS, Caroline Santos dos; FREITAS, Pimela da Silveira; LOPES, Mirian Marchezan.
Ensino remoto e a utilizagdo de laboratérios virtuais na area de Ciéncias Naturais. 12°
Salao Internacional de Ensino, Pesquisa e Extensio - Unipampa/RS. Disponivel
em: https://ei.unipampa.edu.br/uploads/evt/arq trabalhos/22601/etp2 resumo expandido 2

2601.pdf. Acesso em: 23/04/2024.

SOUZA, Thamara Maria; CHAGAS, Alisson Moura; ANJOS, Rita de Cassia Aratjo Abrantes
dos. Ensino hibrido: Alternativa de personalizacio da aprendizagem. Revista Com Censo,

Brasilia, n.16, v.0, n.1, p.55-66, 2019. Disponivel em:
<<http://www.periodicos.se.df.gov.br/index.php/comcenso/article/view. Acesso em
23/05/2024

354



https://periodicos.utfpr.edu.br/recit/article/view/180
https://ei.unipampa.edu.br/uploads/evt/arq_trabalhos/22601/etp2_resumo_expandido_22601.pdf
https://ei.unipampa.edu.br/uploads/evt/arq_trabalhos/22601/etp2_resumo_expandido_22601.pdf

