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I

E com prazer que a Dire¢ao-Geral da Educagao (DGE) langa esta publicagao,
resultante do trabalho realizado por diversos docentes que, no dia-a-dia das suas
praticas escolares, recorrem a ferramentas e aplicagoes para dispositivos moveis em
contextos de ensino e aprendizagem.

Esta edicio tem como objetivo apoiar as escolas e os docentes na integragao
curricular das TIC, proporcionando o acesso a descricao de ferramentas, a tutoriais
que esclarecem sobre formas de utilizagao das mesmas e, sobretudo, a exemplos
praticos de como as mesmas sao ja usadas em sala de aula.

O trabalho colaborativo, a pesquisa, a leitura, a escrita, a criatividade, o trabalho de
projeto e outras atividades de aprendizagem podem ser, hoje em dia, suportados
pela utilizacao de ferramentas e aplicagcoes que, tirando partido dos equipamentos e
acessos disponiveis nas escolas, as transformam em verdadeiras “escolas do século
XXI”.

Acreditamos que o recurso a estas ferramentas podera transformar cada sala de
aula num laboratério de aprendizagem onde s3o construidos os cenarios de um
ensino inclusivo e promotor do sucesso educativo dos nossos alunos.

José Vitor Pedroso

Diretor-Geral da Direcao-Geral da Educagao, 2015
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Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning

Ana Amélia Amorim Carvalho

anaameliac@fpce.uc.pt

Este capitulo estrutura-se em trés partes. A primeira de sensibilizagado e de motivagao
para a utilizagao dos dispositivos moveis em contextos educativos e de formagao, a
segunda parte apresenta o livro Apps para dispositivos méveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios propondo trés eixos complementares para a utilizagao
das aplicagoes (apps) descritas, integrando-as na diversidade de tarefas a serem
desenvolvidas em contextos de ensino e de aprendizagem por alunos, bem como
por professores, formadores e bibliotecarios. A terceira e Gltima parte alerta para
a Educacao 3.0.

Os dispositivos moveis: nossos aliados no dia a dia e em contextos
educativos e formativos

Os dispositivos moveis vieram alterar a facilidade de acesso a informagao e a
comunicagao, fazendo com que possamos, em qualquer momento, para nosso bem-
estar ou para nosso desassossego, contactar alguém ou sermos contactados.

Conectamo-nos a ideias e a pessoas online, dando-nos a sensagao de estarmos
sempre com alguém ou a aprender alguma coisa. O conectivismo, como o
caracterizam George Siemens (2005) e Stephen Downes (2006), é efetivamente
uma nova forma de estar, de aprender e de interagir, sem ser propriamente uma
teoria (cf. Carvalho, 2007).

Se, no nosso dia a dia, os dispositivos méveis sao inseparaveis da nossa vivéncia,
porque nao os usar em contexto educativo e formativo? O facto de termos sempre
a mao um smartphone ou um tablet permite-nos aprender em qualquer lugar e a
qualquer hora, concretizando o mobile learning (aprendizagem mével). Quinn (201 1)
identificou quatro Cs' (que os dispositivos méveis facultam): consumo de contetdos,
interagcao com as capacidades computacionais dos dispositivos moveis, capacidade
de comunicar com os outros e a possibilidade de facilmente se capturar o contexto
através de video, imagem, audio, localizagao e tempo.

Como refere o psicoterapeuta Michael Hausauer (apud Carr, 2012, p. 149), os

I Os quatro Cs de Quinn (201 I) sdo: Content, Compute, Communication e Capture.
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adolescentes e os adultos jovens “tém um tremendo interesse em saber o que se
esta a passar nas vidas dos outros pares, juntamente com uma tremenda ansiedade
em relacdo a hipotese de nao pertencer ao grupo”. Além disso, como salienta
Nicholas Carr (ibidem), “se deixam de enviar mensagens, arriscam tornarem-se
invisiveis”. O telemovel tornou-se um dispositivo inseparavel do seu dono, que o
professor, na aula, nio pode ignorar. E preciso rentabilizar os dispositivos méveis
dos alunos, tirando partido da ideia ja generalizada de Bring Your Own Device (BYOD).

A diversidade de aplicagdes (apps) para dispositivos moveis é imensa e grande
parte delas € muito intuitiva. No entanto, alguma orientagao inicial sobre como
usar e rentabilizar em contexto educativo, como apoiar os alunos online ou como
diversificar uma apresentagao, entre outras, pode ajudar e motivar o leitor a usa-las.
Estes foram os motivos que nos levaram a organizar este livro.

Apps para dispositivos moveis

Os autores deste livro sao profissionais experientes que utilizam nas suas praticas
as apps que descrevem. Elas constituem um ponto de partida para ajudar o leitor
a escolher a app que lhe seja mais conveniente para determinada tarefa ou para
solicitar aos seus alunos um trabalho com recurso a uma apresentacio diferente.

Dada a diversidade das apps descritas e, por outro lado, haver algumas que
incorporam varias funcionalidades, optamos por as apresentar por ordem alfabética,
explicitando no indice a sua fungao principal, crendo, assim, que se ajudara o leitor a
escolher a app que pretende ou por onde pode iniciar-se.

Os nossos alunos, designados como Geragao Net (Oblinger & Oblinger , 2005;
Tapscott, 2008), Geragcao Polegar (Rheingold, 2003), Screenagers (Alves, 2004),
Nativos Digitais (Prensky, 2001, 2009), Homo Zapiens (Veen & Vrakking, 2006),
Geragao Movel (Moura, 2010) ou Superficiais (Carr, 2011), tém efetivamente um
comportamento e uma capacidade de atencao diferente dos alunos de algumas
décadas atras, bem como uma interagao constante com os seus dispositivos moveis.
A aprendizagem ativa e interativa nao sé ajuda a focar a atengao dos alunos como
os ajuda a aprender.

Tendo presente a necessidade de envolvermos os alunos numa aprendizagem
ativa e interativa, consideramos trés eixos principais de intervengao em contexto
educativo e formativo, nomeadamente: sondar e testar, representar o conhecimento
e desafiar a aprender.Vao ser nestes trés eixos principais, complementares entre si,
que faremos referéncia as apps.



Apps para ensinar e para aprender na era mobile learnig - Ana Amélia Carvalho | I |

a) Sondar e testar

As sondagens feitas numa aula, numa formagao ou numa palestra permitem inquirir
rapidamente os participantes sobre determinada posi¢ao ou atitude relativamente
a uma tematica, evento ou ocorréncia. O resultado, visivel para todos, é comentado
e pode redirecionar a sequéncia da sessio ou da aula. Uma sondagem pode ser
realizada com recurso as apps Kahoot (Survey), no GoSoapBox (Poll) e no Nearpod
(Poll).

Os questionarios de escolha multipla com corregdo automatica tém uma dupla
vantagem: por um lado, apresentam feedback imediato ao aluno, o que o ajuda a
tomar consciéncia do que sabe e do que precisa de estudar, por outro lado, podem
fornecer ao professor os resultados das respostas dos alunos, com indicagao das
respostas corretas e erradas.

Escolher entre quatro opgoes de resposta reduz para 25% a probabilidade de acertar
ao acaso. Em alguns quizzes ha a possibilidade de se apresentar uma explicagao a
resposta dada, como € o caso do GoSoapBox. Esta app so apresenta as respostas
corretas (a verde) e incorretas (a vermelho), no final do questionario. No Kahoot
(em Quiz), cada aluno visualiza no seu dispositivo movel se a resposta esta correta ou
incorreta. Na sala, é projetada a pergunta, a distribuicao das respostas pelas op¢oes
sendo destacada a resposta correta. De seguida, é apresentado o ranking com os
nomes dos respondentes com melhor pontuagiao (sendo consideradas a resposta
correta e a rapidez de resposta). Este resultado costuma gerar alguma euforia. A
competicao impoe-se g, simultaneamente, estimula os alunos a quererem saber para
conseguirem responder corretamente, no mais breve espago de tempo. Para criar
quizzes as apps sao: Kahoot, GoSoapBox, Nearpod, Google Drive (Formularios) e
Active Textbook.

b) Representar o conhecimento

Nas formas de representar o conhecimento, incluem-se apresentagoes, mapas de
conceitos e mapas mentais, nuvens de palavras, banda desenhada, digital storytelling
e podcasts.

As apresentagoes podem ser feitas com recurso ao Powtoon, Lensoo Create,
Educreations, ShowMe, Google Drive (Apresentagoes) e Nearpod (Slides). No
Nearpod os alunos conseguem fazer as suas anotagoes a medida que a apresentagao
vai decorrendo.

Os mapas de conceitos sao uma excelente forma de estudar, como defendeu Joseph
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Novak. Estes, também conhecidos por redes semanticas, sdo graficos constituidos
por nds, que representam conceitos, e por linhas rotuladas, que representam as
relagdes entre eles (Jonassen, 2007). Essas linhas sao direcionais. “Os alunos que
estudam desta forma [através de mapas de conceitos] irao, definitivamente, obter
uma pontuagao melhor em praticamente qualquer tipo de teste que o professor lhes
dé” (Jonassen, 2007, p. 77). Sao exemplo o Cmap Tools, FreeMind e Mindmeister. Por
sua vez, os mapas mentais nao tém conectores ou linhas rotuladas, mas representam
as conexoes entre conceitos. Constituem uma forma de organizar e representar o
conhecimento hierarquizado. Como exemplo, temos o Text2MindMap.

As nuvens de palavras constituem uma representagao grafica dos termos dominantes
num texto, como ¢é o caso do Tagxedo.

Contar uma historia € uma forma de representar o conhecimento e de dar azo a
criatividade, seja através de video com o Tellagami para criar uma digital storytelling,
do Toondoo para fazer uma banda desenhada, do Cogi para uma narrativa audio,
criando um podcast, ou do Calaméo para um ebook interativo.

Para trabalhar texto e imagem a app ImageChef ajuda-o.

Se tem um PDF que quer transformar num documento interativo pode usar o
Active Textbook. Além disso, esta app também permite que construa um quiz para
os alunos testarem o que aprenderam.

c) Desafiar a aprender

Motivar os alunos para aprender constitui um desafio. Se apresentar um QR Code,
os alunos tém que usar o dispositivo movel, precisando de ter um leitor compativel,
para descodificar a mensagem que surge num cédigo de barras 2D. E uma forma de
mostrar e esconder. Sabe-se que nos leva a algo, mas a vista desarmada nao se sabe
aonde. Por outro lado, com esse cédigo que ocupa pouco pode-se dizer muito!

A realidade aumentada pode enriquecer com informagao os objetos que vemos. Ou
seja, a realidade que nos circunda pode ser “aumentada” com informagao acessivel
através do dispositivo movel. A app Aurasma permite essa funcionalidade.

As atividades na natureza, em monumentos, em centros historicos, na escola, em
localidades peculiares podem ser descobertas pelos alunos através de geocaching,
com a app C: Geo. Para além do desafio de descobrir as “caches”, aprende-se a
trabalhar com coordenadas inserindo-as no sistema GPS.

Estudar através de cartoes de estudo digitais (flashcards) tem vindo a ganhar
popularidade. A app StudyBlue cria os cartoes digitais, podendo ser usados através
de: virar cartas, fazer um quiz ou fazer uma revisao.
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Organizar grupos de trabalho pode ser facilitado com a app Team Up. Além disso,
permite acompanhar o processo de desenvolvimento de cada grupo. Cada equipa
grava um minuto sobre o trabalho realizado por sessao.

A comunicagao online com alunos ou com colegas de diferentes instituicoes ajuda a
resolver questoes pontuais ou a debater aspetos de um projeto, entre outros. Sao
exemplos o Skype, o Google Hangouts e o Viber.

A plataforma Edmodo, versao educativa do Facebook, permite a realizagao de tarefas
habituais numa plataforma de gestao de aprendizagem, nomeadamente: agendar
eventos, solicitar tarefas, dar feedback das tarefas executadas, interagir de forma
sincrona e assincrona com os alunos, colegas e encarregados de educacao, entre
outras funcionalidades.

A app Nearpod integra a possibilidade de criar quizzes, exercicios lacunares e
sondagens, inserir ou criar apresentagoes em diferentes formatos, que podem ser
partilhadas com os alunos, podendo estes fazer as suas anotagoes no slideshow,
enquanto o docente explica.

Por fim, mas nao menos importante a construgao de um jogo ou de uma atividade
lidica, através do Unity3D. O envolvimento que os jogadores experienciam durante
o jogo, através de missoes, desafios e recompensas que os leva a aprender, fez com
que surgisse o termo gamification (gamificacao). Este conceito parte da aplicacao
das mecanicas de jogo a outros contextos. Inicialmente foi utilizado em empresas
para envolver clientes e funcionarios, sendo posteriormente aplicado ao ensino
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 201 |; Kapp, Blair, & Mesch, 2014).A plataforma
Habitica permite ao professor ou formador gamificar as tarefas letivas.

Muitas destas apps podem ser utilizadas para a construgao de recursos educativos
interativos, Uteis para a aula invertida (flipped classroom). A forma como cada
docente rentabiliza algumas destas apps vai depender da sua criatividade. Dé asas a
sua imaginagao!

A Educacio 3.0

Muitos de nés vamo-nos apercebendo que os alunos tém uma postura diferente
nas aulas, reagem de forma diferente e, nao raras vezes, sao dificeis de envolver
na aprendizagem, particularmente se for usada uma abordagem tradicional. James
Lengel, consciente dessa situacao, alerta para a necessidade de mudarmos a
formacomo ensinamos, propondo a Educagdo 3.0.

Segundo Lengel (2013), ao longo dos tempos a educagao foi-se adaptando a
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sociedade. Utilizando a nomenclatura Educaciao 1.0, 2.0 e 3.0, o autor comenta a
adequagao entre a sociedade e a educagao, exceto para o nosso tempo, onde na
maioria das escolas se verifica um desfasamento entre estes dois pilares.

A Educacao 1.0 serviu as necessidades de uma sociedade agricola e artesanal do
século XIX.As pessoas trabalhavam em pequenos grupos. Na escola havia poucos
alunos e com idades variadas na mesma sala.

A Educacio 2.0 serviu as necessidades da economia industrial do século XX. Cada
vez mais gente trabalhava nas fabricas, nos escritorios. As pessoas trabalhavam
individualmente e especializam-se em ferramentas mecanicas. Na escola, os alunos
sentam-se em carteiras individuais, particularmente nos Estados Unidos, como
refere o autor.

Atualmente, as pessoas tendem a trabalhar em pequenos grupos para resolverem
novos problemas. No mesmo espago trabalham pessoas com idades variadas e
utilizam ferramentas digitais em dispositivos moveis. Nas fabricas muito do trabalho
manual foi automatizado. A escola deve preparar os alunos para a sociedade atual.
Lengel (2013) questiona sobre a demora da escola em adaptar-se a realidade. Porque
demoram as escolas tanto tempo a adotarem as tecnologias que lhes podem ser
uteis? O autor menciona que os que sao bem sucedidos, que sao inovadores tém as
seguintes capacidades: observar, questionar, associar, constituir redes de individuos
e experimentar novas ideias. Cinco capacidades a ter em consideragao na Educacao
3.0.

Sdo sete as etapas que Lengel (2013) propoe, competindo a cada escola definir a
sua Educagao 3.0: e (1) reconhecer a necessidade de mudanga, (2) definir a visao
da escola, (3) escrutinar o sistema, (4) planear para a agao, (5) adotar o plano, (6)
construir a Educagio 3.0 e (7) monitorar e rever. Cada escola, segundo o autor, deve
considerar dois mundos: o mundo fora da escola, o mundo do trabalho, por um lado,
e, por outro, o mundo do aluno. Deve comegar por criar uma descri¢ao do dia do
aluno na escola transformada, isto &, na Educacao 3.0.

Para planear a agao, o autor considera cinco categorias que é necessario explicitar:
(1) dispositivos moveis: para os alunos acederem a Web de casa e realizarem
pesquisas; (2) rede: sempre acessivel mesmo fora da escola para aceder aos materiais;
(3) curriculo: inclui projetos em grupo que exigem troca de mensagens entre
alunos, estando os materiais online; (4) professores: que requerem e encorajam a
colaboragao entre os alunos, que preparam materiais para serem usados na escola e
fora dela; e (5) os alunos: que devem saber descarregar e gerir materiais multimédia
para aprender e colaborar através da rede. Por vezes, parte-se do pressuposto que
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os alunos sabem usar as tecnologias, mas nem sempre isso acontece. E conveniente
disponibilizar instrugoes sobre como proceder.

E particularmente importante que cada escola reflita sobre as suas necessidades
de mudanga, porque sé através de uma necessidade verdadeiramente sentida a
mudanga sera possivel e concretizada plenamente.

Sempre houve céticos ao longo da Histéria. O receio da mudanga é compreensivel,
mas para se progredir ele tem que ser ultrapassado.Vejamos, a titulo de exemplo e
como reflexao final, o receio sobre os efeitos da invencao da escrita na obra Fedro
de Platao:

“exclamou Thoth: “Eis, oh Rei [Tamuz], esta arte [da
escrita] que tornara os egipcios mais sabios e os ajudara a
fortalecer a memoria; pois com a escrita descobri o remédio
para a sabedoria.” [Responde Tamuz]- “Oh, Thoth, mestre
incomparavel, uma coisa é inventar uma arte, outra julgar os
beneficios ou prejuizos que dela advirao para os outros! Tu,
neste momento e como inventor da escrita, esperas dela, e
com entusiasmo, todo o contrario do que ela pode vir a fazer!
Ela tornara os homens mais esquecidos, pois que, sabendo
escrever, deixardo de exercitar a memoria; confiando apenas
nas escrituras, e so se lembrarao de um assunto por forca de
motivar exteriormente, por meio de sinais, e nao de assuntos
em si mesmos. Por isso, nao inventaste um remédio para a
memoria, mas sim para a rememoragao. Quanto a transmissao
de ensino, transmites aos teus alunos, nao a sabedoria em
si mesma mas apenas uma aparéncia de sabedoria, pois
passarao a receber uma grande soma de informagoes sem
a respetiva educacao! Hao-de parecer homens de saber
embora nao passem de ignorantes em muitas matérias e
tornar-se-ao, por consequéncia, sabios imaginaveis, em vez de
sabios verdadeiros.” (p. 121)
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Active TextBook: adicionar interatividade a um PDF e
criar quizzes

Soénia Cruz

soniacruz@braga.ucp.pt

Introducao

E comum a praticamente todos os professores criar ou reutilizar fichas de trabalho
com o objetivo de proporcionar aos alunos a aplicagdo dos conhecimentos.
Tipicamente, as fichas de trabalho sao compostas por questoes/exercicios que os
alunos devem responder ou resolver. Algumas suportadas com imagens ou texto mas,
no essencial, sao fichas de trabalho estaticas. Atualmente existe, na Web, software
que permite criar ou reeditar as fichas de trabalho e adicionar recursos multimédia,
o que constitui uma clara vantagem para o professor que pretende dar uma nova
‘roupagem’ as suas fichas de trabalho e as suas aulas. Uma das possibilidades é criar
um pdf interativo com recurso a ferramentas como o Active TextBook.

Potencial de um pdf interativo em contexto educativo

Criar um pdf interativo pode ser uma excelente oportunidade para ampliar os
conhecimentos dos alunos sobre um determinado tema. Ao poder inserir recursos
como video, hiperligagoes, imagens, audios e ficheiros, o professor proporciona
ao aluno a ampliagdo do conhecimento demonstrando ou comprovando algo. Os
recursos que o professor cria devem ser de qualidade de modo a concretizar o
objetivo de ajudar os alunos a aprenderem e com evidéncia nos resultados obtidos
(Ramos, 201 1). Aceitar o desafio de criar uma ficha de trabalho interativa,a fim de a
explorar numa perspetiva educativa, pode ser um meio para essa aprendizagem ativa
e efetiva. A titulo de exemplo, na exploragao de uma obra de arte, o professor
pode explorar varios detalhes de uma pintura ao inserir nos respetivos espagos
informacao adicional sobre as técnicas de pintura, materiais utilizados, informagao
sobre o autor, sobre o local onde esta exposta a obra, entre outros aspetos, além de
poder solicitar uma resposta relativa a empatia do aluno com o quadro.

Outra possibilidade pode ser a criagio de uma ficha de trabalho sobre o sistema
solar, sobre a biodiversidade ou outro assunto em que para cada questao formulada
o aluno visualize um excerto de um documentario para conseguir realizar resposta.
Todas as disciplinas podem usufruir das potencialidades de uma ficha de trabalho
interativa. Importa apenas que o professor, conhecedor dos seus alunos, desenhe ou
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reedite a ficha que oriente os seus alunos na aprendizagem com base na informagao
proveniente da Web. Como refere Carvalho (2014), “ler historias, escrever, anotar
textos, fazer videos e realizar inUmeras atividades, sé [esta limitado] pela imaginagcao
e criatividade do professor e dos alunos” (p.362).

Criar um pdf interativo

Para tornar um pdf num documento interactivo', o utilizador deve aceder a ferramenta
Active TextBook (https://activetextbook.com) e em ‘Join for free’ editar os campos
necessarios para proceder ao registo. Quando o utilizador entra no ambiente de
trabalho da ferramenta (Figura |), pode optar por ‘Create an Active Textbook’.

Figura |. Ferramenta Active TextBook

Quando o utilizador clica para criar um pdf interativo, abre-se uma janela (Figura 2)
e deve i) atribuir um nome ao ficheiro que vai criar; ii) anexar o ficheiro (formatos
possiveis: .pdf, .epubs; iii) preencher os campos opcionais; iv) definir a permissao dos
comentarios; V) aceitar os termos de utilizagao e clicar em ‘Create’ no final da janela.

Figura 2. Anexar um documento pdf para edicao

| Outras ferramentas disponiveis: http:/liquidtext.net;


https://activetextbook.com
http://liquidtext.net

| 21 | Apps paraAdispesTexdsaokyvadticionar interatividade a um PDF e criar quizzes - Sénia Cruz | 21 |

Feito o upload do ficheiro, abre-se um espago para editar o pdf e torna-lo interativo.
Essa interatividade é conseguida editando o mesmo através dos diversos icones
de edicao apresentados. Nesse sentido, explicitamos de seguida as fungdes dos
referidos icones (Tabela |), centrando-nos posteriormente no icone que nos
possibilita atribuir maior interatividade ao pdf.

Exit - Sair do edicao do textbook.
\ Select - Selecionar
“ Panning — Sombrear partes de texto
Pen — Caneta para escrever/assinalar no documento

Eraser — Borracha para apagar

Create a Bookmark — Criar marcadores (favoritos)

Create Overlay/ View Overlay List — Inserir multiplos ficheiros (texto,
video, imagens, documentos, URL, etc)

Table of Contents — Tabela de Conteudos

Search — Pesquisa no documento e/ou no dicionario os termos
identificados

Show/Hide all annotations — Mostrar ou Ocultar as edicdes feitas no
documento

Tabela |. Principais icones para edigao no Active Textbook
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Para atribuir mais interactividade ao documento, basta clicar no icone “Create
Overlay/ View Overlay List” (Tabela 1). O cursor assume a forma de cruz de modo
a que o utilizador desenhe um espago no documento onde deseja inserir o novo
conteudo. Ao desenhar o espago, na janela que de imediato se abre, escolhe o tipo
de ficheiros que deseja adicionar (Figura 3).

Figura 3. Opgoes para inserir recursos no documento criado

Sdo varias as opgoes ao dispor do utilizador a fim de atribuir maior interatividade ao
documento que vao desde i) anotagSes em textos; ii) inserir hiperligagoes; iii) videos
do YouTube;iv) imagens; v) videos pessoais; vi) ficheiros audio; vii) configuragoes; viii)
ficheiros em formato word, pdf, etc,; e a possibilidade de ix) criar Quizzes (Figura 3).

Para o fazer, o utilizador clica no icone que pretende (e.g., Image), e no separador
‘Overlay action’,anexa no sinal + a imagem, edita o titulo e, se entender, personaliza
as cores de fundo e limites do espago no separador ‘Overlay appearence’ (Figuras
4a7).
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Figura 4. Inserir uma imagem (Overlay Figura 5. Personalizar a aparéncia (Overlay
action) appearance)
Figura 6. Inserir um video do YouTube Figura 7. Personalizar a aparéncia
(Overlay action) do video no documento (Overlay
appearance)

Ao adicionar ao documento uma imagem, um video, ou outra ligagao, o utilizador
pode inclusive associar a ligagao que quer efetuar a uma imagem de modo a elucidar
no documento do que se trata aquele marcador (Figuras 8 e 9).
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Figura 8. Inserir uma imagem alusiva a um  Figura 9. Documento interativo. O simbolo
video do video remete para a visualizagdo de um
video

Relativamente a possibilidade oferecida pela ferramenta para criar “Quizzes”, depois
de clicar no icone respetivo (Tabela I), abre-se uma janela para atribuir o titulo
do Quiz, periodo temporal em que o Quiz esta disponivel, tempo de resposta e
feedback apos submissao (Figura 10). Também no separador “Overlay appearance”
pode ser personalizada a aparéncia do Quiz.

Figura 10. Atribuicao das caracteristicas do Quiz

Clicando em ‘Create Questions’, uma nova janela surge a fim de se editar a questao
(Figura 11), escolher o tipo de questao entre i) Escolha multipla; ii) Multiplas
respostas; iii) Verdadeiro ou Falso; e iv) Resposta curta (Figura 12), bem como
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anexar um ficheiro a questao que esta a criar, clicando em ‘Attach Media’ (formatos
possiveis: imagem, videos, audios).

Figura I I. Criar questoes para Quiz Figura 12. Adicionar medias e definir tipo
de questoes para Quiz

Para criar outras questdes, o utilizador clica em ‘Add Question’ e quando finalizar
basta clicar em ‘Create’. No documento interativo, ao clicar no Quiz, o utilizador vé
as questSes formuladas e pode submeter as suas respostas. Também aqui é possivel
editar a aparéncia com que o conteudo vai sendo adicionado ao pdf (Overlay
appearence). Para ter acesso aos dados do Quiz, o utilizador no “Dashboard” acede
ao separador “Quizzes” (Figura 13) e pode ver os quizzes criados e as respostas
submetidas.

Figura |3. Separador Quizzes (consulta e acesso a respostas dadas)

E ainda de ressalvar que na pagina de edicio do documento é possivel voltar a editar
as configuragdes do que foi inserido. Para isso, basta clicar com o botao do lado
direito do rato em cima do pretendido e abre-se uma lista curta de possibilidades
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que permitem abrir (Open Overlay), editar (Edit Overlay), editar a aparéncia (Edit
Appearence) e apagar o conteido (Delete Overlay) (Figura 14).

Figura 14. Reedigdao de um ficheiro (imagem, video, texto...) a partir do ambiente de
edicdo do documento interativo.

Importa ainda referir que o documento é guardado automaticamente e no canto
inferior direito do documento editado, no icone semelhante a uma roda indentada
(My Settings), surge informacao sobre a autoria e propriedades do documento em
causa. Clicando no icone ‘Exit’, o utilizador é direcionado para o seu “Dashboard”
onde pode visualizar, editar ou fazer o download do pdf interativo (Figura 15).

Figura 15. Documento interativo criado, permitindo reeditar ou fazer download do ficheiro

Terminado o documento, o endereco URL do ficheiro (no topo da pagina) deve
ser copiado e guardado/partilhado com aqueles que pretendemos que acedam ao
documento. Desta forma, quem possuir o enderego acede ao documento, visualiza
todas as edi¢oes feitas mas nao pode comentar. Tal s6 é possivel se efetuar o registo
na plataforma.
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Conclusdo

Efetivamente, a “nocdo de conteudo educativo esta a mudar inexoravelmente, nao
apenas pelos avangos dos saberes cientificos (e de outra natureza) mas também pelo
impulso do préprio desenvolvimento tecnologico. A consequéncia mais importante
sera talvez a emergéncia de novos territorios nos dominios dos conteudos e
recursos educativos digitais, novos conceitos, novas ferramentas de producao e de
novos produtores” (Ramos, 201 I, p.12). A utilizagao de ferramentas como o Active
TextBook evidencia um novo territério no dominio dos recursos educativos digitais
ao permitir ampliar o conhecimento dos alunos com hiperligagoes,imagens, videos e
outros recursos sobre um determinado tema. No caso particular desta ferramenta,
a possibilidade de incorporar no proprio pdf um Quiz para apurar a aquisigao das
aprendizagens é bastante apelativo. Cabe a cada professor o desenho de recursos
adequados para promover as aprendizagens que pretende ver alcangadas.
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Introducao

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que permite a sobreposicao,
composicao e visualizagio de objetos virtuais em ambientes do mundo real, em
tempo real.A RA apresenta amplas possibilidades de interagao homem-computador
e tem sido utilizada em diversas areas do conhecimento,nomeadamente na educacao.

A constante evolugao da tecnologia de computadores tornou esta tecnologia
acessivel em larga escala mediante a utilizacdo de dispositivos de computagao
moveis como smartphones e tablets.

Existem inUmeros sistemas disponiveis para a criagao e visualizagao de contetdos
de RA. A plataforma Aurasma, pela sua facilidade de utilizagdo e isengao de
custos, apresenta-se como uma ferramenta acessivel para o desenvolvimento e
implementagao de contetudos de RA por professores ou alunos.

Neste texto sintetizamos a tecnologia de RA, focando as suas potencialidades para
o desenvolvimento de abordagens novas abordagens de ensino e apresentamos
a ferramenta Aurasma Studio, na sua versao para desktop, focando etapas de
desenvolvimento e requisitos dos contetdos digitais.

Incluimos ainda a descricao do processo de criagao de uma aura e como visualizar
a experiéncia de RA.

Realidade Aumentada

A utilizagdo de dispositivos de computagdo movel, agora largamente difundidos
(smartphones e tablets),pode contribuir para o aumento do envolvimento e motivagao
de alunos em ambientes de aprendizagem formais ou informais através de aplicagoes
baseadas em RA (Martin et al, 2011). Na atualidade, a RA ¢é utilizada em varias
areas do conhecimento (arquitetura, medicina, comércio, entretenimento, militar,
manutengao e reparagao) e também como um recurso para melhorar os complexos
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processos de ensino-aprendizagem, contribuindo para tornar as aprendizagens mais
apelativas e interessantes (Gomes, Figueiredo, & Amante, 2014).

Em sintese, a RA permite sobrepor informacao virtual sobre objetos do mundo
real. Esta carateristica oferece oportunidades Unicas para os processos de ensino-
aprendizagem, incluindo o potencial de transformar estes processos complexos em
experiéncias ativas de aprendizagem (Kesim & Ozarslan, 2012) e facilitar o acesso a
conteldos digitais em qualquer hora e qualquer lugar, permitindo o alargamento dos
espagos e momentos de aprendizagem. Através da RA, o sonho dos educadores de
uma aprendizagem ubiqua pode tornar-se uma realidade. Como nunca antes, através
da RA, os alunos podem ter acesso imediato a uma gama de informagao especifica,
compilada e partilhada a partir de um vasto nimero de fontes (Yang & Yuen, 2012).

Neste contexto, a tecnologia de RA, suportada por dispositivos de computagao
movel encerra um potencial relevante para o desenvolvimento e implementagao de
abordagens de ensino inovadoras.

Evolucao e conceito de RA

Os primeiros prototipos de RA surgiram nos anos 60, fruto do trabalho de Ivan
Sutherland e dos seus alunos nas Universidades de Harvard e Utah. O trabalho de
pesquisa nesta area foi continuado nos anos 60 e 70 por um grupo de investigadores
do Laboratério Armstrong da Forca Aérea dos Estudos Unidos da América, no
Centro de Pesquisa Ames da National Aeronautics and Space Administration (NASA) e
no Instituto de Tecnologia de Massachussets (Massachussets Technology Institute - MIT).
A evolugio tecnoldgica dos anos 80, marcada pelo aparecimento do Sony Walkman e
dos relogios digitais (Van Krevelen & Poelman, 2010), levou ao desenvolvimento do
conceito de wearable computing, do qual, uma das cristalizagoes atuais se apresenta
na forma de smartphones e tablets.

A RA é uma variacao dos Ambientes Virtuais, também conhecidos como Mundos
Virtuais ou Realidade Virtual (RV).As tecnologias de RV procuram a imersao total
do utilizador no ambiente sintético. Contrastando com este conceito, a RA permite
que os utilizadores percecionem o mundo real combinado com objetos virtuais
(texto, video, graficos, cenas ou modelos 3D, dados de georreferenciagao, etc.)
sobrepostos ao ambiente fisico (Figura |). A RA pode ser visualizada através de
dispositivos de RV imersivos como os Head-mounted displays (HMD), através da
combinagao de um computador e de uma web-cam, ou através de dispositivos como
smartphones e tablets, também identificados como see-through devices.
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Figura |. Acesso a contetdos de Realidade Aumentada utilizando um smartphone

Assim, a RA procura suplementar o mundo real em vez de o tentar substituir
completamente. Na sua esséncia, a RA melhora a percecio do mundo real
possibilitando interagdo e manipulagdo de objetos virtuais (Azuma, 1997; Chen,
2014). A informacao proporcionada pelos objetos virtuais nao pode ser percecionada
diretamente com os nossos sentidos, pelo que, a RA é um caso especifico do que
Fred Brooks designa por Amplificagdo de Inteligéncia através do recurso a um
computador (Brooks |r, 1996).

Este potencial de amplificagao (da inteligéncia/ da informagao/ do conhecimento) é
na atualidade facilmente aplicavel a recursos de aprendizagem fisicos, como livros,
imagens ou objetos. Esta é uma carateristica especialmente apelativa em contextos
educacionais considerando que os alunos alicer¢am o seu estudo sobretudo em
manuais escolares, livros e outros materiais impressos.

Plataformas de RA

Na atualidade existem inimeras plataformas e sistemas que permitem a realizagao e
visualizagdo de experiéncias de RA, como por exemplo as plataformas Layar', Junaio?,
Wikitude® e Aurasma* (Figura 2).

| https://www.layar.com/
2 http://www.junaio.com/
3 http://www.wikitude.com/

4 http://www.aurasma.com/
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Figura 2. Layar, Junaio, Wikitude e Aurasma

Estas plataformas partilham aspetos comuns, nomeadamente a possibilidade de criar,
partilhar e visualizar contetudos de RA. Contudo, algumas nao sao isentas de custos
(Layar, por exemplo) ou exigem conhecimentos prévios de programacgao (Junaio,
por exemplo). Neste texto, optamos por apresentar a plataforma Aurasma e as suas
ferramentas de desenvolvimento, pois € isenta de custos e a criagao de contetidos
nao exige conhecimentos prévios de qualquer linguagem de programacao.

Estes sao fatores particularmente importantes em contextos educativos e tornam a
criacao de contetdos de RA acessivel a professores a alunos.

A plataforma Aurasma

A plataforma Aurasma, oferece a possibilidade de criagido de experiéncias de RA
para dispositivos méveis como smartphones e tablets. Recorrendo a aplicagao
Aurasma Studio®, qualquer imagem ou objeto do mundo real pode ser associado a
uma “aura®”’. As“auras” podem conter um video, uma hiperligagio para uma pagina
Web ou uma animagao de um modelo em trés dimensoes (3D). A estes conteudos
multimédia, é possivel adicionar interatividade através da fungao touch do dispositivo
movel. A RA suportada por dispositivos de computagao movel oferece inimeras
possibilidades criativas, apenas limitadas pela imaginagao do designer.

5 Aplicagdo em linha, acedida através de um computador com acesso a internet
6 Designagao para a experiéncia de Realidade Aumentada que ocorre quando um elemento do
mundo real despoleta contetdos digitais.
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A Figura 3 retrata algumas possibilidades de desenvolvimento de conteldos
baseados em RA, respetivamente: A - publicidade; B - divulgacao de produtos; C -
Objetos; D — catalogos; E - georreferenciagio; F - pontos de vendas; G - publicagoes
impressas (livros, revistas) e H-eventos.

Figura 3. Possibilidades de utilizagdo da Realidade Aumentada

A plataforma de desenvolvimento Aurasma oferece duas abordagens possiveis para
a criagdo de auras:Através da app Aurasma’ e através do Aurasma Studio®.

Criacao de auras na aplicacao Aurasma

A criagdo de uma experiéncia de RA através da app Aurasma é possivel recorrendo
a sobreposi¢coes de RA pré-existentes (na base de dados da empresa) e a um
dispositivo movel (smartphone/tablet), sendo um processo relativamente simples.Ao
utilizar esta abordagem, as sobreposi¢oes estao limitadas a:

¢ Objetos 2D, 3D e animagoes disponiveis na biblioteca Aurasma;

e Contelidos digitais presentes no dispositivo mével: Nomeadamente imagens do
album de fotografias ou videos obtidos através do Blinkx®.

7 A app (aplicagdo) Aurasma pode ser instalada em dispositivos moveis Android/iOS a partir da Playstore
e AppStore, respetivamente.
8 Disponivel em https://studio.aurasma.com/login

9 http://www.blinkx.com/
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Estas limitagdes sao explicadas e justificadas pela necessidade de controlar os
formatos das sobreposi¢oes de acordo com os parametros impostos pela aplicagio.

Este método de criagao de auras (Figura 4) tem algumas limitagdes, nomeadamente:
Nao é possivel adicionar interagao, nem utilizar conteldos personalizados ou
reorientar uma sobreposicdo. As auras criadas com este método podem ser
adicionadas a campanhas pré-existentes ou serem privadas.

Figura 4. Passos para criar uma aura com a app Aurasma

Criacao de auras no Aurasma Studio

A experiéncia de criagao de auras no Aurasma Studio requer que o utilizador se
registe previamente. Para esse efeito, deve aceder ao sitio https://studio.aurasma.
com/login e efetuar o seu registo pessoal (Figura 5).

Figura 5. Pagina de acesso ao Aurasma Studio
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O pedido de criagao de uma conta nao comercial requer um periodo de cerca de
vinte e quatro horas,apos o qual,o novo utilizador recebe os dados para login através
seu email. As contas nao comerciais sao isentas de custos e permitem a criagao
de um numero ilimitado de auras, as quais podem ser visualizadas através da app
Aurasma. A criagao de auras recorrendo ao Aurasma Studio requer o carregamento
dos conteudos digitais, quer sejam imagens, videos ou modelos/cenas 3D. As auras
sao posteriormente publicadas e partilhadas. Assim que a conta no Aurasma Studio
esta pronta, o utilizador pode criar as suas experiéncias de RA.

Interface

O Aurasma Studio permite criar auras através de uma interface intuitiva acessivel a
utilizadores com conhecimentos informaticos basicos na otica do utilizador. Este
nivel de simplicidade nao se aplica igualmente ao desenvolvimento dos recursos
digitais (que sdao necessarios para a elaboragao das auras), o que implica que o
grau de elaboragao e/ou sofisticagao das auras ira depender das competéncias do
desenvolvedor na area do multimédia ou 3D.

As areas fundamentais da interface do Aurasma Studio™ (Figura 6) sio, as seguintes:

* Explore: Listagem dos contelidos de RA mais populares ou mais recentes (Figura
6-A);

* Campaigns: Listagem das campanhas de RA criadas pelo utilizador (Figura 6-B);

* Assets: Listagem das imagens de treino e sobreposi¢oes criadas pelo utilizador
(Figura 6-C);

* My auras: Listagem das auras criadas pelo utilizador (Figura 6-D);
* Acesso aos dados da conta; ajuda e saida da aplicagao (Figura 6-E);

* Create New Aura: Criar uma nova aura (Figura 6-F).

10 A interface do Aurasma Studio, é apresentada em lingua inglesa.
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Figura 6. Interface do Aurasma Studio

Etapas para a criacdo de uma aura

O processo de criagao de uma aura envolve trés etapas sequenciais. Estas etapas
correspondem ao carregamento da imagem de treino (i), ao carregamento das
sobreposigoes (ii) e a criagao da aura (jii).

(i) Etapa | — Carregamento de uma imagem de treino (Trigger Image)

Clicar no icone “Step One: Upload Trigger” na interface do Aurasma Studio (Figura 7)
e seguir as instrugoes.

Figura 7. Carregar a imagem de treino (Upload Trigger)

Independentemente de se pretender utilizar uma imagem ou outro objeto do
mundo real como imagem de treino, é necessario carregar um ficheiro de imagem
com a extensao/formato JPEG ou .PNG. Relativamente a estes ficheiros:
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* Nao podem exceder 500,000 pixéis (largura x altura) no total;
* Evitar imagens com pouco detalhe, escuras, repetidas, turvas ou com reflexos;
« E possivel adicionar coordenadas GPS a imagem de treino;

* Para melhorar uma imagem de treino € possivel utilizar a fungao de masking.

Os campos a preencher relativos ao passo um (Upload Trigger) sao retratados na
Figura 8, respetivamente:

* Figura 8-A: Inserir o nome da imagem de treino;

* Figura 8-B: Selecao da imagem de treino a partir de ficheiros ja carregados;acesso a
um mapa topografico para introducao de coordenadas GPS (opcional - a introdugao
de coordenadas implica que a aura s6 pode ser ativada nessa geolocalizagao
especifica);

* Figura 8-C: Seleciao e carregamento de uma imagem de treino a partir de um
ficheiro localizado no computador local ou de uma pasta no Dropbox®;

* Figura 8-D: Campo para inserir a descricao da imagem de treino (opcional);

* Figura 8-E: Acesso aos botoes guardar (save) e fechar (close).

Figura 8. Campos a preencher no passo um (Upload Trigger)

Relativamente a imagem de treino, deve ter-se em consideragao um conjunto de
recomendagoes, nomeadamente as carateristicas de uma boa e de uma ma imagem
de treino (Tabela 1):
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Boa imagem de treino (carateristicas) | Ma imagem de treino (carateristicas)

.Variacao tonal e contraste; . Imagens com pouco detalhe, incluindo

, . logotipos basicos;
.Formas e contornos unicos;

. Imagens muito escuras, sem variagao

.Imagens detalhadas;
tonal;

Para auras baseadas em . . o
Padroes repetidos e carateristicas

geolocalizagao (que utilizam imagens .
semelhantes (texto, padroes);

de locais reais) utilizar de preferéncia
superficies planas, com angulos | .Esbatimentos (blur) e gradientes;

rectos e fotografadas com luz neutra. . .
g . Objectos do mundo real reflexivos (por

exemplo janelas ou montras).

Tabela |. Carateristicas das imagens de treino (Trigger Image)

(ii) Etapa 2 — Sobreposigao digital (overlay)

Clicar no icone “Step Two: Create Overlays” na interface do Aurasma Studio (Figura 9)
e seguir as instrugoes.

Figura 9. Criar a sobreposicao digital (Create Overlays)

O conteldo digital que se ira sobrepor ao objeto real pode incluir imagens, videos,
cenas ou modelos 3D. Os formatos possiveis incluem MP4, FLV, PNG, JPEG e TAR
(3D). Relativamente as sobreposi¢oes:

e Sao possiveis sobreposicoes multiplas;
o E possivel criar agoes (interagao);

e S3o recomendados videos no formato MP4 e FLV, mas videos com as
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extensées .MOV, WMV, . MPGI e .MPG2 também sao suportados;

e S3o suportadas imagens, preferencialmente com as extensoes.JPEGe
PNG;

e Cenas e modelos 3D (exclusivamente no formato OpenCollada, com a
extensao .DAE).

e Paginas Web;

e Audio (preferencialmente com a extensio .MP3)

Os campos a preencher relativos ao passo dois (Create Overlays) sao retratados na
Figura 10, respetivamente:

* Figura 10-A: Definir o nome da sobreposigao;

* Figura 10-B: Escolha da sobreposicao a partir de ficheiros previamente
carregados (pasta my overlays); escolha do tipo de sobreposicao (video,
image, Web page, 3D model); carregamento de um ficheiro localizado no
computador local e descrigao da sobreposigao (opcional);

* Figura 10 — C: Caixa de verificagao “Loop Overlay” — se assinalada, o
conteudo (video/animagao 3D, audio) reinicia-se automaticamente quando
chega ao fim (opcional);

*Figura 10-E: Acesso aos botoes guardar (save) e fechar (close).

Figura 10. Campos a preencher no passo dois (Create Overlays)

Como referido anteriormente, as sobreposicoes podem ser videos, imagens ou
modelos 3D. As principais recomendagdes relativamente a estes ficheiros sao
apresentados nas Tabelas 2 - Especificagoes das sobreposicoes de video e 3 -
Especificagoes das sobreposi¢coes de imagem.
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MP4 (formato h264)

FLV

Dimensoes 512x512 pixéis de dimensao | 512x512 pixéis de dimensao
minima (mantendo o racio | minima (mantendo o racio
da proporgao altura/largura.| da proporgao altura/largura.
Contudo, o minimo sera|Contudo, o minimo sera
sempre de 512px). sempre de 512px).

Por exemplo: Por exemplo:

. Video em 16:9 deve ter|. Video em 169 deve ter

936x512 px 936x512 px

. Video em 43 deve ter|. Video em 4:3 deve ter

O video pode ter outras|o  yideo FLV pode

dimensGes  (retrato . POTlapresentar artefactos nas

exemplo), mas deverda ter| i |.s quando se usam

uma largura minima de 512px.| dimensées irregulares.
Recomenda-se a utilizagao
de video nos padrées 16:9,
4:3 ou quadrado.

Tamanho Maximo de 100 MB Maximo de 100 MB

Bit-rate 3 MBPS 10 MBPS

Duragao Recomenda-se 3 minutos ou | Recomenda-se 30 segundos
menos ou menos

Audio Sim Sim

Transparéncia Alpha | Nao Sim

Streams Sim Nao

Notas Formatos MP4 e outros|O formato FLV nao

semelhantes,
streaming, pelo que, assim que
a aura inicia, o video comeca
a ser reproduzido e continuar
a carregar enquanto €
reproduzido.

suportam

suporta streaming, o que
significa que o video tera
que ser completamente
descarregado antes de se
iniciar a sua reprodugao.

Tabela 2. Especificagbes das sobreposigdes em video
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JPEG

PNG

Dimensoes Se a imagem parece “maior” | Se a imagem parece “maior”
na aura, recomenda-se que a [ na aura, recomenda-se que a
menor dimensao da imagem | menor dimensao da imagem
seja 512 pixéis, contudo, para | seja 512 pixéis, contudo,
outras fungdes, como botodes, | para outras fungdes, como
256px ou 128px ¢ suficiente. | botoes, 256px ou 128px &

suficiente.

Tamanho Maximo de 100 MB Maximo de 100 MB

Transparéncia Alpha | Nao Sim

Streams Sim Nao

Notas JPEG Os ficheiros PNG sao ideais

para criar botoes

Tabela 3. Especificagdes das sobreposi¢oes em formato de imagem

Os modelos ou cenas 3D devem ser carregados para o Aurasma Studio como um
ficheiro .TAR e as suas especificages sao as seguintes:

* Exportagiao no formato OpenCOLLADA, com a extensao .DAE;
* Texturas no formato PNG (apenas uma textura é aceite);
* Ficheiro audio no formato .MP3;

* Imagem thumbnail com 256x256px, formato .PNG e denominada
“thumbnail”

Criar modelos ou cenas 3D

O processo de criagdo de um modelo ou cena 3D para o Aurasma Studio exige o
cumprimento de um conjunto de normas e procedimentos. Em sintese, o processo
para a criagio do modelo ou cena 3D ¢é o seguinte:

* Criagao do modelo ou cena 3D: O modelo/cena pode ser criado em
qualquer programa de modelagiao 3D, como por exemplo o 3D Studio Max,
Vivaty Studio, Maya, Blender, etc. Caso nao se pretenda criar um modelo de
raiz, & possivel descarregar modelos/cenas a partir da internet, onde existem
inumeros repositorios, tal como o Google 3D Wharehouse®''. O Aurasma
Studio suporta exclusivamente formatos 3D OpenCOLLADA. O modelo/cena,
pode ser estatico ou animado e incluir apenas uma textura auto-iluminada.

I'l https://3dwarehouse.sketchup.com/
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Como referido, deve ser exportado a partir do programa de modelagao 3D
usando a fungao OpenCOLLADA exporter (com a extensao .DAE).

e Preparagao do modelo/cena para carregamento: O modelo/cena 3D
deve ser exportado no formato OpenCOLLADA (.DAE) e colocado num
diretorio juntamente com a textura (128x128 pixéis, 256x256 pixéis ou
512x512 pixéis, extensao .PNG), com um ficheiro de imagem denominado
thumbnail (com 256x256 pixéis, extensio .PNG) e, caso seja necessario,
um ficheiro audio com a extensao .MP3.

e Finalizagdo do modelo/cena para carregamento: O Aurasma Studio
nao aceita o carregamento parcial dos componentes do modelo/cena 3D
(modelo;textura;thumbnail e dudio). Estes ficheiros devem ser comprimidos
como um ficheiro .TAR (usando o programa 7Zip paraWindows ou GUItar
para Mac) e carregados para o Aurasma Studio como uma sobreposi¢io
(overlay).

(iii) Etapa 3 — Criar uma aura (Finalize Aura)

Clicar no icone “Step Three: Finalize Aura” na interface do Aurasma Studio (Figura | I)
e seguir as instrugoes.

Figura 1. Finalizar a aura (Finalize Aura)

A criacao da aura estabelece um evento baseado na associagao da imagem de treino
e da sobreposicio. E possivel adicionar agdes ou comandos para obter interatividade.
Durante o processo de criagao da aura € necessario selecionar a imagem de treino,
a sobreposicao, realizar os ajustes necessarios e guardar a aura. As auras podem
ser publicas (localizaveis pelo nome da aura a partir da app Aurasma) ou privadas
(localizaveis a partir da partilha de uma hiperligagao).
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O painel de edigao das auras é o painel final e também o mais complexo.As opg¢oes
de edigao incluem a visualizagao e manipulagao da imagem de treino “Edit Aura:
Trigger” (Figura 12), das sobreposi¢oes “Edit Aura: Overlays” (Figura 13) e da aura
propriamente dita “Edit Aura:Aura” (Figura 14).

Figura 12. Ecra de visualizagao, manipulagao e ajustes na imagem de treino

Figura 13. Ecra de visualizagao, manipulagao e ajustes das sobreposigcoes
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Figura 14. Ecra com o nome da aura e listagem das sobreposi¢oes

O botao “Preview” na zona superior esquerda da interface (Figura 14-A), permite
experimentar a aura no dispositivo movel A interface do Aurasma Studio disponibiliza
um um ecra no qual é apresentada a imagem de treino e instrugoes para a visualizagao
num dispositivo movel (Figura 15). Em sintese, para visualizar a aura recém criada,
o utilizador deve:

* Abrir a app Aurasma no dispositivo moével (smartphone/tablet) e fazer login

com os seus dados de utilizador (utilizados para criar a conta no Aurasma
Studio);

* No separador “Auras”, na secao “Explore” arrastar para baixo para refrescar
a listagem das auras;

* Selecionar o modo “viewfinder” da app e apontar o dispositivo movel a
imagem de treino.

Figura 15.Ecra com instrugoes de visualizagao da aura no dispositivo mével
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Depois de qualquer ajuste ou alteragao, a aura deve ser gravada, utilizando o botao
“save” (Figura 14-B). Através do botao partilhar “Share” (Figura 14-C) a aura é
disponibilizada aos utilizadores. Existem duas opg¢oes de partilha: privada “Private”
(Figura 16-A) e publica “Public” (Figura 16-B).As campanhas privadas apenas podem
ser vistas por utilizadores com os quais se deve partilhar uma hiperligagao. As
campanhas publicas sao acessiveis através da pesquisa na app Aurasma, pelo nome
da aura, ou pelo nome da campanha.

Figura 16.Ecra com as op¢oes de partilha de aura: privada ou publica

Exemplificacdo do processo de criacio de uma aura

Com o propésito de exemplificar o processo de criagao de uma aura, num contexto
especifico,apresentamos de seguida o guiao de desenvolvimento de uma experiéncia
de RA, os seus objetivos e as etapas a seguir para a sua implementagao.

Objetivo:Através de uma exposicao interativa com RA, pretende-se divulgar tépicos
relacionados com a musica do século XX, motivando alunos de Educagao Musical do
2.° ciclo do ensino basico para as aprendizagens, integrando conteidos multimédia
nos objetos expostos e tornando-os acessiveis através da conjugagao da tecnologia
de RA e de dispositivos moveis. A experiéncia de RA permitira aos alunos:

e Visualizar um diagrama de um violino (imagem estatica);

e Visualizar um modelo 3-D de um violino e ouvir um excerto musical carateristico
do violino;

¢ Visualizar um video demonstrando o modo de execucao do instrumento.
e Jogar um jogo para consolidagao de conhecimentos.

Elaboragao dos recursos fisicos (cartaz impresso): No caso concreto exemplificado,
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a primeira fase na elaboragao da experiéncia de RA reside na elaboragao do objeto
fisico que ira conter a imagem fiducial (Trigger Image), neste caso um cartaz impresso
em formato A3. O cartaz inclui texto e imagem. A imagem de treino € a area
identificada pelo conjunto violino/circulo (Tabela 4 - Imagem do recurso).

Recurso (fisico) Imagem do recurso Observagoes

Tipo de recurso: Fisico O cartaz pode ser

- cartaz (impresso e elaborado em programas
plastificado em formato

A3) como o Word®,

Publisher® ou outros

Tema do cartaz:Violino.
semelhantes.
Conteudo: Contém

a imagem de treino e
apresenta informagao
textual sobre a historia e

carateristicas do violino.

Tabela 4. Suporte fisico para a criagdo de uma aura

Os recursos digitais necessarios para a aura sao descritos na Tabela 5.

Recurso (digital) Imagem do recurso Observagoes

Tipo de recurso: Digital - A imagem de treino
imagem de treino (trigger pode ser elaborada em
image). qualquer programa de
Funcao: Area do cartaz que desenho, como o Paint®, ou
despoleta a experiéncia composta em programas

de RA, ou seja, onde o
utilizador deve centrar o
dispositivo mével.

como o Fireworks®.

Tipo de recurso: Digital Imagem digital com 512x512
— sobreposicao (overlay) pixéis e a extensao .PNG
#1. Conteudo: Diagrama
de um violino (imagem
estatica).

Funcdo:Através de um
diagrama, indica aos
utilizadores os nomes
dos componentes de um
violino.

Nota: O diagrama esta
inicialmente oculto. O
toque no botao “?” torna-o
visivel.
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Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #2.

Contetdo: Modelo 3D
de um violino (modelo
animado).

Fungao: Permite que

os utilizadores se
apercebam da volumetria
e forma tridimensional
do instrumento, através
da visualizacao de um
modelo 3D simples.
Simultaneamente
permite ouvir o

timbre carateristico do
instrumento.

Nota: O modelo esta
inicialmente oculto. O
toque no botio “3D”
torna-o visivel.

2

|.Modelo 3D com a
extensao OpenCOLLADA
(.DAE)

2. Thumbnail com a
extensao .png e 256x256
pixéis

3. Ficheiro audio com 59

segundos, com a extensao
.MP3

Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #3.

Conteudo:Video
representativo da técnica
de execucgao instrumental

Fungao: Permite que os
utilizadores percebam
como se toca o
instrumento e ougam o
seu timbre carateristico.

Nota: O video esta
inicialmente oculto. O
toque no botao “play”
torna-o visivel.

Video com cerca de 60
segundos, com a extensao
.MP4 obtido a partir de
https://www.youtube.com/
watch?v=kS-W3lfcVvY
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Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #4.

Conteudo: Botio
interativo “play”

Fungio:Torna visivel o
videograma ilustrativo da
execucao do violino.

Nota: O botao esta
sempre visivel. Quando é
acionado termina qualquer
a¢ao em curso e inicia o
video (sobreposicao #3).

Imagem com 256x256 pixéis
e a extensao .PNG

Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #5.

Conteudo: Botio
interativo “?”

Fungio:Torna visivel o
diagrama do violino.

Nota: O botao esta
sempre visivel. Quando é
acionado termina qualquer
agao em curso e revela

o diagrama do violino
(sobreposigao #1).

Imagem com 256x256 pixéis
e a extensao .PNG

Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #6.

Conteudo: Botio
interativo “3D”

Fungao: Permite visualizar
um modelo 3D do
violino (animado) e ouvir
um excerto musical
representativo do timbre
do instrumento.

Nota: O botao esta
sempre visivel. Quando é
acionado termina qualquer
agao em curso e revela

o modelo 3D do violino
(sobreposigao #2).

Imagem com 256x256 pixéis
e a extensao .PNG
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Tipo de recurso: Digital -
sobreposicao #7.

Conteudo: Botao
interativo “Games”

Funcao: Permite aceder a
uma pagina html5 com um
jogo interativo

Nota: O botao esta
sempre visivel. Quando é
acionado termina qualquer
agcao em curso e abre uma
pagina Web.

Imagem com 256x256
pixels e a extensao.PNG

O jogo foi préviamente
elaborado e disponivel em:
http:// en.educaplay.com/en/
learningresources/ 1937340/
violino.htm

Tabela 5. Recursos digitais

Para visualizar o resultado final do projeto supra, no qual se exemplificam as
principais possibilidades de criagao de uma aura, deve seguir os seguintes passos:

|. Instalar a app Aurasma no dispositivo mével (veja o Tut#3);

2. Carregar o canal onde a aura esta disponivel: Para visualizar a aura

partilhada:

a. Abrir o endrego http://auras.ma/s/rAYUU no browser de internet
do dispositivo movel (esta € a hiperligagao partilhada para acesso a

aura);

b. selecionar a opgao “retrieve your shared content now” (a app Aurasma
abre automaticamente, no modo scanner);

c. Apontar o scanner para a imagem de treino (Figura 17).

Figura 17.Imagem de treino (Trigger Image)
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O ecra do dispositivo movel devera apresentar uma configuragao interativa (touch)
semelhante a descrita na Figura 18.

Figura 18. Visualizagao da aura no dispositivo movel

Em sintese, a criagao de uma aura, é um processo relativamente simples mas exige
alguns cuidados e metodologia de trabalho. Para que o processo de criagao seja
o mais eficiente possivel, recomendam-se os seguintes procedimentos sequenciais:

a) Criar ou definir o objeto do mundo real que vai dar origem a experiéncia
de RA;

b) Criar o (os) conteldo digital que se ira sobrepor ao objeto do mundo
real (imagem, video, som, modelo/cena 3D);

c) Carregar a imagem de treino e sobreposicdes no Aurasma Studio
(se planeia criar varias auras, pode criar campanhas e organizar os seus
conteudos em pastas/diretorios);

d) Gravar e testar as auras antes de as partilhar, se possivel em mais do que
um dispositivo movel.

Conclusdo

Os dispositivos de computacao movel estao na atualidade amplamente difundidos
entre as camadas mais jovens da populagao. Estes dispositivos de reduzidas dimensoes
(smartphones e tablets) encerram um poder computacional que anteriormente
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apenas se poderia encontrar em computadores fixos e acompanham os utilizadores
numa base regular, podendo ser conotados com o termo de “wearable technology”. A
geragao atual de alunos, frequentemente identificada como “native digital” (Prensky,
2001; Vasconcelos & Ribeiro,2013) mostra uma predisposi¢ao e “motivagao” natural
para a utilizagdo destes dispositivos e tecnologias associadas, como a RA.

Paralelamente, a literatura da especialidade sugere inimeras potencialidades da
RA em contexto educativo, destacando-se o suporte de interagao em tempo real,
utilizagao de uma interface tangivel para a manipulacao de objetos, capacidade de
transigao suave entre o mundo real e o mundo virtual (Billinghurst, 2002); fluéncia
em varios tipos de comunicagao, aprendizagem ativa baseada na experiéncia (real ou
simulada), expressao através de redes nao-lineares associativas (Dunleavy, Dede, &
Mitchell, 2009); apresentacao de contetdos de aprendizagem em 3D; possibilidade
de aprendizagem omnipresente, colaborativa e situada; sentido de presenga,
imediatismo e imersao, visualizagao do invisivel, estabelecimento de pontes entre
contextos de ensino formal e informal (Wu, Lee, Chang, & Liang, 201 3).

Estudos recentes, focando a utilizagao de dispositivos méveis e RA em contextos
educacionais, revelam que os utilizadores demonstram atitudes positivas em relagao
a aprendizagem mediada por dispositivos moveis e RA (Figueiredo, 2007; Veloso,
2011); tém melhor desempenho (Chen & Tsai, 2012) aliado a perce¢des positivas
relativamente a utilidade/satisfagao e atitude para utilizar (Wojciechowski & Cellary,
2013); bem como altos niveis de confianga e satisfagdo em relagio as atividades de
aprendizagem propostas e sucesso escolar melhorado (Lu & Liu, 2014).

Contudo, a maioria dos estudos realizados na ultima década, focam sobretudo
atitudes e percegoes dos utilizadores em abordagens qualitativas. Nesse sentido,
justifica-se o aprofundamento da pesquisa nesta area através de abordagens
qualitativas e/ou experimentais.

O relatério Horizon de 2012 antecipava que, a médio prazo, a educagio seria uma
das areas mais promissoras para a tecnologia de RA. No texto do relatorio a RA era
encarada como uma tecnologia emergente com grande relevancia para o ensino e
aprendizagem sendo previsivel uma larga aceitagio da tecnologia em 2015 (Johnson,
Adams, & Cummins, 2012).

Embora essa difusao tarde a manifestar-se no sistema de ensino publico em Portugal,
as atividades educativas promovidas através da RA, suportada por dispositivos
moveis, podem contribuir para o desenvolvimento de diditicas e pedagogias
inovadoras, as quais, poderao contribuir para eventuais melhorias na qualidade e
eficacia dos processos de ensino-aprendizagem.
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No ambito deste texto foram desenvolvidos trés tutoriais em video focando os
seguintes processos:

o Tut#l: Inscricao no Aurasma Studio - https://youtu.be/kjieMAy4m8qQ
e Tut #2: Criagao de uma “aura” (Violino) - https://youtu.be/NlaMhxgz5Ek
o Tut#3:Instalagao da app Aurasma e visualizagao de uma aura (experiéncia

de Realidade Aumentada) - https://youtu.be/PCdo6B-PdJE
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Introducao

O geocaching é uma atividade que se realiza ao ar livre, semelhante a uma caga ao
tesouro. Este ‘jogo’ realiza-se com o auxilio de um dispositivo GPS e o objetivo é
encontrar caches (‘tesouros’). Ha caches em todos os continentes e, praticamente,
em todos os paises, ha caches na terra, no mar e até no espago! Trata-se pois de
uma atividade que além de fomentar o contato com a natureza aumenta os niveis
de entusiasmo numa competicao que pode ser benéfica num ambiente informal
de aprendizagem. O desafio deve ser pensado pelo professor e pode, inclusive,
conter diferentes momentos a fim de dar pistas aos alunos para encontrarem o
tesouro final. Este tesouro (cache) nao é mais do que uma caixa que normalmente
contém um livro de registos (logbook), material de escrita (lapis ou caneta), objetos
simbolicos para troca (porta-chaves, bonecos, etc...) e informagao util acerca do
local/monumento.

A cache a procurar pode ser de varios tipos e tamanhos, a saber: i) Nano - iman
discreto, para ser colocado em locais com muita afluéncia; ii) Micro - caixas
semelhantes aos porta rolos das maquinas fotograficas analogicas (100ml);iii) Small -
caixas que permitem a colocacao de um pequeno bloco de notas e lapis e/ou caneta;
iv) Regular - uma caixa do tamanho de um bloco A4 e v) Large — ‘caixa’ como um
barril, um caixote, (mais de 20L) etc...

Do mesmo modo que se podem encontrar caches de diferentes tamanhos, também
se podem encontrar caches de diferentes tipos. Nesse sentido, apresentamos os
tipos de caches mais comuns (Cruz & Marques, 2014):

Tradicional — Caixa simples colocada no local exato das coordenadas
fornecidas;

Multicache — Para encontrar as coordenadas da cache final é necessario
passar por pontos intermédios e recolher informacao. Podem ser pontos
virtuais ou fisicos com as coordenadas do ponto seguinte.
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Mistério — E necessario a resolugio de um enigma para obter as
coordenadas reais da cache.

Letterbox — Para encontrar a cache sao fornecidas pistas em vez de
coordenadas. Muitas vezes uma letterbox trata-se de uma multicache. Estas
caches nao contém itens para troca. A caixa apenas contém um carimbo
para que os geocachers ao encontra-la ‘carimbem’ a sua visita/descoberta,
devendo o carimbo ficar no local para os geocachers seguintes.

Evento — Trata-se de um encontro de geocachers onde os praticantes
deste jogo podem conviver e trocar ideias sobre esta atividade. O evento
€ marcado virtualmente e s3ao disponibilizadas as coordenadas da sua
localizagao.

Cache In Trash Out (CITO) — Trata-se de um evento de limpeza de
um determinado local. Neste tipo de atividades, enquanto os geocachers
procuram as caches, procede-se a recolha do lixo que encontram pelo
caminho, deixando-o nos locais apropriados.

Earthcache — Trata-se de uma cache virtual localizada em locais de
interesse geoldgico permitindo a quem visita aprender mais sobre aquele
fenomeno natural.

Ghostbuster —Trata-se de uma cache cuja procura se realiza a noite com
uso de material fluorescente, sendo o geocacher conduzido até a cache.

Além do tamanho e do tipo, as caches variam no que respeita a dificuldade e ao
terreno.No website http://www.geocaching.com,as caches estao classificadas em duas
categorias, cada uma indicada numa escala até 5 estrelas. A categoria — Dificuldade —
¢ relativa ao desafio de encontrar a cache. Quando a cache é classificada com uma
estrela indica-se que a cache é muito facil de encontrar e a classificagcao de cinco
estrelas indica que descobri-la pode ser uma tarefa ardua. A categoria - Terreno —
prende-se com o ambiente fisico. Quando a cache é classificada com uma estrela
significa que a cache esta num sitio bastante acessivel, por seu lado, a classificagao de
cinco estrelas indica que o lugar é de muito dificil acesso, podendo ser necessario
a utilizacao de acessérios especificos (equipamento de espeleologia, barco, etc..).

Para encontrar a cache, o geocacher introduz as coordenadas no seu dispositivo.
Assim que chega as coordenadas indicadas pode-se dizer que esta no Grau Zero
(GZ - Ground Zero),indicando que é o ponto onde o dispositivo GPS mostra a cache
esta a ‘zero pés’ (ou zero metros) de distancia. Quando o geocacher encontra a cache
regista os seus dados no livro de registos. De seguida pode entrar no website http://
www.geocaching.com e efetuar o registo online, descrevendo a aventura, fazendo



| 57 | Apps para disp&sitizos-raglieigao para geocaching - Sénia Cruz e Célio Gongalo Marques | 57 |

comentarios, colocando fotos, etc. Neste registo, o geocacher refere se a cache foi
encontrada (Fount It); ou ndo (DNT - Didn’t Find It); se foi o primeiro a encontra-la
(FTF — First to Find); pode deixar uma nota (Write Note) ou até pedir para arquivar
a cache (Needs Archived).

2. Condic¢oes técnicas

Para a pratica do geocaching é necessario apenas um equipamento movel com acesso
a Internet e com sistema de GPS (e.g. smartphone ou tablet). A conexao a Internet
assume grande importancia para que no terreno se tenha acesso a informagoes e
funcionalidades actualizadas da aplicacdo (mapas da localizagao das caches, registo
de caches, definicao de trajetos, etc).

Depois do utilizador ter criado a conta no website http://www.geocaching.com
deve instalar uma aplicagdo de geocaching no seu dispositivo mével que permita
armazenar e localizar caches, efetuar registos, planear atividades, entre outras
funcionalidades. A Groundspeak disponibiliza a aplicagio Geocaching, contudo, esta
sO é gratuita para dispositivos moveis com sistema operativo Windows. Para os
utilizadores que possuirem equipamentos com sistema operativo Android, sugere-se
a instalagao da aplicagao C:Geo que possui excelentes funcionalidades e é gratuita.
No caso do utilizador possuir um dispositivo movel com sistema operativo iOS
recomenda-se a aplicacao Looking4Cache.

3. O geocaching em contexto educativo

Uma vez que o geocaching é uma atividade realizada ao ar livre e gera uma dinamica
de desafio, podemos encara-la como um espago real para a aprendizagem. Os alunos
gostam de desafios e quando sentem essa motivagao intrinseca, o caminho para a
aprendizagem esta mais facilitado. Além disso, o facto de ser uma atividade com
recurso a dispositivos eletronicos que se desenvolve em espago aberto e possibilita
o contato com o patriménio exterior, quer patrimoénio natural quer patrimoénio
edificado, é muito gratificante para o aluno (Cruz, 2012). Pode, desta forma, o
geocaching assumir-se como uma experiéncia de relevo a ser alvo de atengao das
escolas e professores.Todas as disciplinas podem beneficiar deste tipo de atividade
(Ciéncias Naturais, Historia, Geografia, Biologia, Fisica, Desporto, etc..) dependendo
apenas da criatividade e empenho do professor que a projeta. O desenvolvimento
de competéncias em diferentes “areas curriculares tio diversas como a Fisica
(o funcionamento do GPS), a Histéria (conhecendo e valorizando o patriménio
edificado), a Geografia (orientagio e localizagao absoluta),a Biologia (na tematica da
Ecologia), Educacgao Fisica (distancias, aceleragoes, velocidades, etc.) ou a Matematica
(sistemas ortogonais, relagées entre distincias, trigonometria)” (Cruz & Marques,
2014, p. 525). E, desta forma, possivel alcancar a interdisciplinaridade tio desejada.


https://play.google.com/store/apps/developer?id=Groundspeak+Inc.
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Importa mais o empenho e a dedicagao dos professores na projegao de rotas das
caches que permitam aos seus alunos saber mais sobre um tema e vivencia-lo por
inteiro. Deste modo, o professor consegue ao mesmo tempo que utiliza a tecnologia
eficazmente (aspeto muito relevante para os alunos) estar em contacto com o meio
fisico e aprender mais sobre ele (aspeto muito relevante para os professores).

Para criar uma atividade de geocaching (cf. outras possibilidades de exploragao em
Cruz & Marques, 2014), o utilizador pode:

|. Criar uma atividade utilizando caches existentes

Pesquisando as geocaches no website oficial. Com recurso ao Google Maps o
professor pode criar um itinerario com os pontos de interesse para visitar
com os seus alunos. Existem também geotours disponiveis que podem ser
do interesse dos professores. E o caso do itinerario ‘Da Oliveira 2 Penha
II' que proporciona uma exploragao do centro histérico de Guimaraes.

2. Criar uma atividade concebendo novas caches e disponibilizando-as a toda a
comunidade de geocachers

Outra possibilidade é criar as caches, coloca-las nos locais pretendidos,
registar as coordenadas e partilhar essa informacao no website oficial.

3. Criar uma atividade concebendo novas caches apenas para esse fim

Outra possibilidade é criar as caches, coloca-las nos locais a visitar e retirar
as coordenadas para distribuir aos alunos. Nestes casos, de cache em cache
descoberta, o professor pode fornecer dicas/pistas para encontrar as
outras caches, fornecer material didatico, solicitando a realizagao de uma
atividade, um registo fotografico, etc.

Se possuir um equipamento com sistema operativo Android pode utilizar o C:Geo'
em qualquer umas das situagoes anteriores.

4. Utilizacdao do C:Geo

A aplicagio C:Geo sé funciona em dispositivos méveis com sistema operativo
Android? sendo a versao mais recente datada de 5 de agosto de 2015. Na pagina
inicial da aplicagao (Figura |) surgem seis opg¢oes:

| http://www.cgeo.org/
2 http://tinyurl.com/noyct7h
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o U > W BN

Ao vivo: mapa com a indicagao da localizagdo das caches;

Por perto:lista de caches escondidas perto da localizagao atual;
Arquivo: lista de caches arquivadas;

Pesquisar: pesquisa de caches;

Ir para: definicio de um destino a partir da localizacao atual;

Filtro: filtro por tipo de cache.

Figura |.Pagina inicial da aplicagdo C:Geo

No topo surgem 5 botdes do lado direito:

i x> W N

Lupa: procurar caches;

Relégio: aceder ao historico;

Chave Inglesa: definigoes;

Cesto: add-ons e outras aplicagoes Uteis;

Trés pontos: leitura de QR Codes (é necessario uma aplicagao
especifica) e informagoes sobre o C: Geo.

O utilizador deve comegar por aceder as definigoes e na opgao “servigos” (Figura 2)
deve selecionar “geocaching.com” e indicar as credenciais da sua conta neste website.
Depois de o fazer, a aplicagao C:Geo passa a interagir com o website Geocaching.

com.
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Figura 2. Definigbes da aplicagdo C:Geo

O utilizador pode escolher uma cache a partir do “mapa ao vivo” (Figura 3), contudo,
esta funcionalidade exige uma ligagio a Internet.

Figura 3. C:Geo, a0 vivo

Neste menu, o utilizador pode selecionar outra vista de mapa (e.g., Google Satélite)
(Figura 4), desativar a opgao “ao vivo”, mostrar as caches como lista, etc...
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Figura 4. C:Geo, a0 vivo, Google Satélite

A funcionalidade “por perto” lista as caches escondidas perto da localizagao atual do
utilizador e também exige uma ligagao a Internet (Figura 5). Neste menu é possivel
ordenar as caches tendo em conta os seus atributos (distancia, data, dificuldade,
nome, pontuagao, popularidade, terreno, etc..), efetuar filtros (tipo, tamanho, terreno,
dificuldade, atributos, estado, origem, distancia, etc..), visualizar as caches no mapa,
arquiva-las para uso off-line, entre outras opgoes.

Figura 5. C:Geo, por perto

O utilizador pode, no entanto, optar por arquivar as caches antes de iniciar a
atividade (Figura 6) e desta forma nao necessita de uma ligagao a Internet enquanto



as procura. No caso da cache ja estar arquivada ha algum tempo, recomenda-se a
atualizagao da informagao. Este menu também permite ordenar as caches, efetuar
filtros, visualizar as caches no mapa e organizar as caches por listas.

Figura 6. C:Geo, arquivo

Através do Ultimo botao do lado direito (trés pontos) o utilizador pode criar novas
listas, mover caches, remover caches, atualizar a informacao de todas as caches, etc..

Para alterar a lista basta carregar no nome da lista atual e selecionar a lista que
pretende (Figura 7).

Figura 7. C:Geo, listas
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Através do opgao “pesquisar” o utilizador pode pesquisar caches por coordenadas,
enderego, geo codigo, palavra-chave, utilizador, dono e trackable (Figura 8). O
utilizador também tem possibilidade de pesquisar as suas caches (botao no topo
direito).

Figura 8. C:Geo, pesquisar

A opgao “ir para” permite que o utilizador identifique as coordenadas da sua
localizagao atual ou indique um destino a partir da referida posi¢ao (Figura 9).Apos
a digitacao das coordenadas, o utilizador pode passar para o modo de navegagao
direta (GPS e bussola magnética), para a navegacao através de mapa, verificar a
existéncia de caches nas imediages ou limpar o histérico (botdes localizados no
lado direito).

Figura 9. C:Geo, ir para
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Por defeito, a aplicagio C:Geo apresenta todos os tipos de cache, contudo através
da opcao “filtro” (Figura 10) o utilizador pode configura-la para mostrar apenas um
tipo especifico de cache (e. g., cache mistério).

Figura 10. C:Geo, filtro

Quando o utilizador clica na cache surgem varias informagoes distribuidas por
5 separadores. No primeiro separador surge o nome, o tipo, o tamanho, o geo
codigo, a distancia do local atual, a dificuldade, o terreno, o dono, a data em que foi
escondida, o distrito e o pais, as coordenadas, os atributos e a sua localizagao no
mapa. Neste separador também é possivel arquivar a cache para utilizagao off-line e
atualizar a sua informacao.

No segundo separador surgem os objetivos e a descri¢ao na cache, bem como, a
pista se existir. No terceiro separador surgem todos os logs, no quarto separador
surgem apenas os logs dos geocachers que estdo como amigos em http://www.
geocaching.com e no Ultimo separador surgem as fotos associadas a cache.
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Figura 11. C:Geo, informagdes sobre uma cache

Através dos botoes que surgem no topo o utilizador pode passar para o modo
de navegacao direta (GPS e bussola magnética) (Figura 12), ou para outro tipo de
navegacao (e.g., vista de rua), verificar a existéncia de caches nas imediagoes, registar
a cache no website http://www.geocaching.com, abrir a cache no browser, atualiza-la,
apaga-la, partilha-la e exporta-la.

Figura 12. C:Geo, navegagao direta

Quando o utilizador esta em modo de navegacao direta pode consultar a pista se
existir (Figura |3), visualizar a cache no mapa, entre outras opgoes.


http://www.geocaching.com
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Figura 13. C:Geo, navegagao direta com pista

4. Conclusdo

O geocaching € um jogo ao ar livre cujo objetivo é encontrar a cache (caixa que
podera conter uma nota explicativa, um bloco de registos, material de escrita e,
eventualmente, alguns objetos para troca). Existem caches em todo o mundo, quer
em espagos urbanos, quer em espagos rurais e até no espago. O website oficial
regista atualmente mais de 2,7 milhoes de caches ativas. Para praticar esta atividade,
€ necessario que o utilizador possua um dispositivo movel com GPS e acesso a
Internet e tenha previamente instalado uma aplicagdo compativel com o sistema
operativo do seu dispositivo. Lembrando os passos (Cruz & Marques, 2014, p.543):

|.“Registo no website http://www.geocaching.com para ter acesso a
base de dados de todas as coordenadas de caches?;

2. Pesquisar e recolher as coordenadas das caches desejadas,
podendo-as descarregar diretamente para o dispositivo movel*;

3. Procurar a cache’ que tera um recipiente onde estara a stashnote
(informagao explicativa da atividade) e o logbook (bloco onde o geocacher
registara a sua visita, ‘identificando-se’).

3 Nestes casos, o professor pesquisa previamente as caches ja disponiveis e traga o itinerario para
percorrer com os seus alunos e que se enquadre segundo os seus propdsitos disciplinares.

4 O professor pode optar por criar ele préprio as caches que as disponibiliza nos locais pretendidos,
guardando as coordenadas a serem posteriormente fornecidas aos alunos e, eventualmente,
disponibilizadas para outros geocachers (apés a submissdo desse pedido no site).

5 Uma vez que se trata de uma atividade ao ar livre, importa que os geocachers estejam vestidos ‘a
rigor’: calgado confortavel, protetor e capa da chuva ou chapéu!
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4.Voltar ao website de geocaching para fazer o registo do tesouro
encontrado e partilhar a experiéncia”.

“Tratando-se de uma estratégia pedagodgica considerada um jogo de aventura real
e descoberta, consideramos que o Geocaching pode, em contexto educativo,
constituir um exemplo para a aquisicao de aprendizagens mais autonomas e ativas,
uma vez que se pode tratar de uma atividade prazerosa” (Cruz & Meneses, 2014,
p-284). Sendo que este sentimento de motivagao e descoberta que atividades como
o geocaching proporcionam deve ser explorado pelos professores.
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Calaméo: e-books interativos
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Introducao

Desde ha muito tempo que estudar implicava a utilizagdo do livro por ser um
instrumentofundamental parafavoreceraaprendizagem,bem como oaprofundamento
de ideias e conteldos. Cada um de nos, leitores hoje, carregamos memorias da
leitura de diversos livros cuja historia, capa, cheiro ou texturas podemos descrever
e que nos marcou profundamente (Natalio & Bidarra, 2014). Mas é também inegavel
que a expansao daWeb permitiu a milhares de estudantes ler, tirar as suas duvidas ou
conhecer contelido novo através de um simples clique. Efetivamente, com a entrada
do digital nas nossas vidas (em particular com o aparecimento dos e-books) exige-
se uma outra perspectiva de ver ‘o livro’. Para um livro ser considerado um e-book é
necessario que sejam levados em consideragao diversos aspetos “no que diz respeito
ao aspecto estético, grafico e organizacional, ou seja, o tipo de letra deve ser o mais
adequado, a quantidade do texto deve ser mais distribuida entre as paginas, o uso de
cores e os contrastes obedecem a critérios especificos, para além da possibilidade
de utilizagao de recursos multimédia como sons, graficos e videos e alguns deles até
mesmo a interatividade através de exercicios, quizzes e jogos” (Azevedo, 2012, p.26).
Existem ferramentas para a criagdo de e-books' e para a criagao de e-books interativos?
que possibilitam adicionar elementos multimédia a um livro digital o que pode ser
uma mais-valia no contexto educativo.

Potencial dos e-books em contexto educativo

Um e-book interativo pode ser de grande utilidade para o professor e para o aluno.
Na verdade, grande parte das editoras de livros escolares tem, na sua versao digital,
associados diversos media que complementam e aprofundam as tematicas em
estudo. Apesar disso, ha sempre temas e assuntos que os professores gostam de
explorar ‘a sua maneira’, nao seguindo a formata¢ao’ do manual impresso, mas com
a criatividade que lhe é inerente. Uma das possibilidades pode ser exatamente a
criagao de livros originais que tenham associados recursos, também eles originais.
Escolhemos a ferramenta Calaméo para exemplificar como se pode criar um livro
digital de forma rapida, eficaz e gratuita.

| Ferramentas Web para a criagdo de e-books: http://sigil-ebook.com; http://calibre-ebook.com
2 Ferramentas Web para a criagdo de e-books interativos: http://issuu.com; https://pt.scribd.com;
www.moglue.com; www.myebook.com.
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Calaméo

Para criar um e-book, o utilizador deve aceder a ferramenta Calaméo (http://
en.calameo.com/) e em ‘Free sign up’ editar os campos necessarios para proceder
ao registo. Quando o utilizador entra no ambiente de trabalho da ferramenta (Figura
1), pode optar por criar de imediato um e-book, clicando em ‘Publish Now’.

Figura 1. Ferramenta Calaméo

Quando procede dessa forma, abre-se uma janela ao utilizador que solicita a escolha
do ficheiro que pretende colocar online (Figura 2).Sao possiveis para fazer o upload,
os formatos: .pdf; .word; .text; .write; .ppt; .exe e .calc, quer anexando-os ou fazendo
‘drag and drop’.

Figura 2. Upload de ficheiros para criar um e-book

Quando se selecciona o documento, o utilizador deve atribuir um titulo a publicagao,
uma descricao e definir o modo como deseja que o seu e-book seja visualizado, a
direcao da leitura (da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda), a data
da publicagao, o tipo de licenga e a visibilidade (Publico, Privado) pretendida. Deve,
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igualmente, assinalar se a publicacao for apenas reservada para adultos e clicar em
¢ H ’
Publish’.

Figura 3. Definigoes do e-book a publicar

Quando o upload do ficheiro termina, o utilizador visualiza o seu e-book no ambiente
de trabalho da ferramenta (Publications) (Figura 4) com a indicagao ‘New’ por
ser o mais recente. Passando com o rato por cima do e-book criado, surgem trés
icones: i) o olho, para pré-visualizar o e-book; ii) o lapis, para editar as definicoes do
e-book e iii) uma seta que permite partilhar o e-book (share), copiar o codigo (html,
joomla ou wordpress) a incorporar num website (embed), guardar (download), pré-
visualizar (overview), adicionar aos favoritos (add to favorites), ativar ou desativar a
visualizagdo (Activate ou Desactivate), editar links (Links editor), mover para outra
pasta (Move to another folder), fazer re-upload do ficheiro (Upload a new version)
e apagar (Delete) o e-book.

Figura 4. Opgoes de edigao e partilha do e-book
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Quando o utilizador clica para pré-visualizar, o documento surge numa pagina inteira
e é possivel folhed-lo através das setas de diregao (Figura 5). No menu disponivel
do lado superior direito, algumas possibilidades permitem ao utilizador i) decidir em
que formato pretende visualizar o documento (auto = automatico; publication = em
livro; scroll = pagina a pagina ou slide = miniaturas de toda a publicagao); i) consultar
conteudos adicionados ao documentos;iii) ver publicagoes relacionadas;iv) pesquisar
termos, v) zoom; vi) impressao, vii) download; viii) partilha (facebook; twitter; e-mail;
html; URL) e ix) visualizagao em tela cheia.

Figura 5. Pré-visualizagao do e-book

O utilizador pode também adicionar conteido externo ao seu documento. Para
isso, depois de ter feito o upload do documento, deve clicar em ‘Links editor’ (no
icone da seta, cf. Figura 4). De seguida, no documento desenha-se com o cursor do
rato o espago onde se pretende inserir o conteudo. Quando termina esta acgao,
abre-se uma janela (Figura 6) para fazer a ligagdo pretendida.

Figura 6. Adicionar contetido (audio, video, URL,...) ao e-book
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De acordo com a Figura 6, podem ser feitos diferentes tipos de ligagoes, dependendo
dos icones ativados. Assim, no icone assinalado em |, o utilizador pode colar um
endereco URL externo. Em 2, o utilizador pode fazer uma ligagao interna a outra
pagina do documento, por exemplo. Nos icones 3 e 4, o utilizador pode fazer uma
ligagao a um audio ou a um video (Figuras 7 e 8). No caso do audio, a ligagao deve
ser feita a um ficheiro com a extensao .mp3 e deve ser definido se o som comega
automaticamente. Nas opgoes avangadas, o utilizador pode definir as medidas da
caixa em que serd visualizado o contelido. O mesmo ocorre quando se adiciona
video ao e-book. Importa apenas indicar que é possivel colar o endereco URL de
videos provenientes do Youtube, Dailymotion e Vimeo.

Figura 7. Adicionar dudio ao e-book Figura 8. Adicionar video ao e-book

E possivel ainda a ligagio a imagem (5) através da indicagio do URL da mesma
(online mas gravada nos formatos: SWE, JPEG, GIF, PNG) e a definicao do foco (de
x2 a x5) (6) (cf. Figura 6).

Dependendo da ligagao escolhida, o marcador previamente desenhado com o rato
assume o icone ilustrativo de um URL, audio, video ou imagem (Figura 9).

Figura 9. icones ilustrativos de ligagdes criadas no e-book

Assim que o utilizador termina a criagao das ligagoes pretendidas, pode visualizar o
seu e-book e ver o aspeto final do mesmo (Figura 10).
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FiguralO. Visualizagdo de uma ligagdo externa (video) no e-book

Conclusao

Como ficou demonstrado, a criagdo de um livro digital é bastante simples e o
professor tem a oportunidade de criar um recurso educativo original e adequado as
suas intengoes. Por outro lado,a possibilidade de ampliar o conhecimento dos alunos
ao acederem a diversos media é bastante motivador para eles, proporcionando-lhe a
construcao da sua aprendizagem. Nesse sentido, criar um e-book para demonstrar
determinado conteldo ou ensinar os alunos a fazé-lo pode ser bastante produtivo

e deve constituir uma opgao para cada professor!
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Introducao

A Cogi' é uma aplicagdo que permite a captura e partilha de anotagdes em formato
audio as quais o utilizador pode associar texto, imagens, contactos e descritores.
De acordo com os seus autores “Cogi stands for ‘cogent idea’” (Cogi, 2015). O
conceito é relativamente simples, permitir ao utilizador manter o foco de atengao
na conversagao e deixar que a aplicagcao capte os momentos mais importantes. Para
isso, o utilizador s6 tem que tocar no ecra e como a Cogi esta sempre “a ouvir” é
possivel gravar o que foi dito nos segundos anteriores. A aplicagdo foi desenvolvida
pela Cogi Inc constituida por técnicos e empresarios que fizeram a sua carreira na
area da comunicacio.

Esta aplicagiao sé funciona em dispositivos moveis, estando disponivel para sistemas
operativos Android? (versdo 2.3.3 ou superior) e iOS? (versiao 7.0 ou superior). A
aplicagao necessita de 12MB no sistema operativo Android (versio 1.17.2) e 15,1
MB no sistema operativo iOS (versao 1.8.3). Atualmente a aplicagao nao se encontra
disponivel para sistemas operativos Windows e Blackberry.

A aplicacao Cogi é uma excelente alternativa a ferramentaVocaroo que atualmente
ainda ndo se encontra disponivel para tablets e smartphones. Entre as aplicagbes
similares, estao iTalk Recorder, Super Notes e Audio Memos - The Voice Recorder.

Cogi em contexto educativo

A aplicagao Cogi (Figura |) permite, de uma forma bastante intuitiva, capturar,
rever e partilhar os momentos mais importantes de conversas, reunioes, palestras,
discursos, entrevistas,aulas,ou de qualquer outro momento do dia-a-dia (Cogi,2005).
Quer os professores, quer os alunos tém necessidade de ir guardando informagao
ao longo do dia sobre a forma de notas ou lembretes. O formato escrito é o mais
comum, mas exige mais tempo e a sua leitura muitas vezes torna-se um pesadelo
pois a grafia nem sempre é percetivel. Para superar este problema comegaram a

| https://cogi.com
2 http://tinyurl.com/qfto2mr
3 http://tinyurl.com/gbgnuwt
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surgir aplicagoes moveis, como a Cogi. Esta aplicagdo organiza a informagao
em sessoes e cada sessao poder conter diversas faixas de audio, fotografias, notas
escritas, contactos associados e descritores.

A Cogi pode ser utilizada pelos alunos para gravar reunides (Cogi, 2015, Cromack,
2014), partes das aulas (Cogi, 2015, Cromack, 2014, Patkar, 2014, Shahid, 2014), o
trabalho de casa (Coccimiglio, 2014), a matéria para o teste (Coccimiglio, 2014),
entrevistas (Coccimiglio, 2014, Cogi, 2015, Patkar, 2014), bem como, para tirar fotos
aos dispositivos das apresentagoes (Patkar, 2014) ou para a aprendizagem de linguas
estrangeiras (Cogi, 2015).

Segundo os autores da aplicagao, esta pode ser uma excelente ajuda para os alunos
com necessidades especiais: “Using the Cogi app can be the “cool” way to remain
focused and obviate the need to take notes while listening in the lecture, study
session, office hours, etc.* (Cogi, 2015).

Esta aplicacao, referida por alguns utilizadores como o DVR das reunides (Gantz,
2014), constitui também uma excelente ferramenta para os professores ao lhes
permitir de uma forma simples e eficaz guardar todas as suas notas e lembretes,
gravar os momentos mais importantes de reunioes, entrevistas, palestras e outros
eventos (pois nem sempre interessa gravar toda a informagao) e tirar fotos a
documentos, posters e outros elementos.

Figura |.Website da aplicagao Cogi (https://cogi.com)

Existe uma “versio premium” da ferramenta que permite efetuar chamadas e
possibilita a gravacao dos momentos mais importantes destas, bem como, a sua
transcrigao. Esta versao para além de nio ser gratuita, atualmente sé esta em vigor
nos Estados Unidos da América (Figura 2).
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Figura 2. Utilizagao da aplicagao Cogi em chamadas telefonicas

Utilizacao da Cogi

Ao iniciar a aplicagdo Cogi para Android surge no centro do ecra um botao para
iniciar a sessao (Figura 3).Ao premir este botao o utilizador inicia a sessao, mas
nao a gravagao audio (o Cogi estd a ouvir mas ndo estd a gravar).

Figura 3. Ecri Inicial da aplicagao Cogi

A gravacao audio s6 tem inicio quando o utilizador voltar a premir o botdo e
capta os segundos anteriores (5, |5, 30 ou 45 segundos) ao toque (Figura 4). Esta
funcionalidade é muito util porque nem sempre o utilizador tem a percegao de
quando deve iniciar a gravagao e assim evita-se a perda de informagao importante.
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Figura 4. Captagio de audio

O utilizador pode fazer uma pausa na gravacao premindo o botao central (Figura
5). Para voltar a gravar o utilizador volta a premir o botao. Para terminar a sessao
deve premir o botdo por varios segundos. Na base da aplicagao o utilizador tem
trés botoes.Através do primeiro botao pode acrescentar notas a sessao, o segundo
botio permite captar fotografias para adicionar a sessio e o terceiro botao
permite adicionar descritores (tags) a sessao. O utilizador também pode aceder aos
descritores deslizando o dedo para o lado esquerdo.

Figura 5. Captagdo de audio em pausa

No botio que se encontra no topo (lado esquerdo), o utilizador tem acesso a sua
conta (caso possua uma), as configuracoes da aplicagao, a um tutorial, podendo
também enviar um comentario através de correio eletrénico, colocar um “gosto”
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na pagina de Facebook da aplicagao e seguir a aplicagao no Twitter (Figura 6). O
utilizador também pode aceder a este menu deslizando o dedo para o lado direito.

Figura 6. Opgoes da aplicagao

Através das configurages o utilizador pode, por exemplo, definir os segundos a
retroceder na captagao do audio (5, I5, 30 ou 45 segundos), e selecionar o cartao
de memoria externo para armazenar as sessoes (Figura 7).

Figura 7. Configuragoes

Depois de capturado o audio, o utilizador pode rever as suas sessoes premindo em
“rever”. Surge uma listagem das sessoes ordenadas por data (Figura 8). Em cada
sessao € possivel visualizar o numero de faixas audio e o numero de fotografias
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associadas a sessao. Neste espaco também é possivel reproduzir as sessoes e
efetuar pesquisas (por isso € muito importante que o utilizador associe descritores

a sessao).

Figura 8. Lista de sessoes

Se o utilizador premir o nome da sessao apenas por um segundo, acede a todas
as informagoes associadas a sessao. Se o nome da sessao for premido por varios
segundos, é possivel alterar o nome desta ou elimina-la, através dos botdes que irao
surgir no topo (Figura 9).

Figura 9.Alteragao do nome da sessao
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Se o utilizador nao adicionou fotos ou notas a sessao no ecra inicial pode fazé-lo
quando esta a visualizar a informacao da sessao (Figura 10). Neste espago também
é possivel reproduzir as faixas audio.

Figura 10. Infformagao associada a sessao

O utilizador deve premir a palavra “notas” que se encontra do lado esquerdo para
associar informagao escrita a sessao (Figura | 1).

Figura 11. Notas da sessao
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Se o utilizador premir o nome da sessao por alguns segundos, como ja referimos,
pode alterar o nome desta ou elimina-la. O mesmo acontece com a faixa audio*
(Figura 12).

Figura 12. Alteracao do nome da faixa de audio

Como ja foi referido é possivel associar varias fotos a sessiao (Figura 13). O
utilizador deve premir a palavra “Imagens”, e de seguida “+Adicionar Foto” (Figura
10).A aplicagdo da camara fotografica é executada automaticamente permitindo ao
utilizador captar uma foto.

Figura 13. Associagao de uma imagem a sessao

4 Nesta situagdo surge também a opgao “partilhar”. Esta opgao é muito util se o utilizador quiser
partilhar apenas a faixa de audio em vez de toda a sessao.
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Para a adicdo de uma nova fotografia o processo é igual. Neste espago também
¢é possivel partilhar a sessao (Dropbox, correio eletronico, Evernote, Skype, etc.)
(Figura 14) e adicionar descritores. Se o utilizador optar pelo correio eletrénico, a
Cogi anexa toda a informagao a mensagem (as notas sao armazenadas num ficheiro
txt, as faixas audio em ficheiros mp3 e as fotografias em ficheiros jpg).

Figura 14. Partilha da sessao

Nos descritores é possivel adicionar contactos (da lista de contactos do dispositivo
movel) (Figura 15) e rotulos (Figura 16).

Figura I5. Associagao de contactos a sessao
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O utilizador deve selecionar os rétulos relacionados com a sessao, podendo também
acrescentar novos (Figura 16).

Figura 16. Associagao de rétulos a sessao

Quando se regressa a pagina de informagao da sessao o botao dos descritores passa
a ter uma cor alaranjada e é possivel visualizar os contactos associados a sessao
(Figura 17).

Figura 17. Contactos associados a sessao
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Uma sessao pode ter mais que uma faixa de audio. Na Figura 18 temos uma sessao
com trés faixas de audio.

Figura 18. Sessdo com 3 faixas de audio

Conclusoes

A aplicagcao Cogi constitui uma excelente ferramenta para professores e alunos,
podendo também ser utilizada por outros profissionais como jornalistas. “Being a
student and a teacher, | have found this app to be very useful and | think professionals
and students alike can benefit a lot from it” (Shahid, 2014).

Embora se assuma como uma aplicagio de criagdo e partilha de ficheiros dudio, é
bem mais que isso, € uma aplicagao multifacetada que permite captar informagao em
diversos formatos (2udio, textos, fotos) e organiza-la em sessoes as quais é possivel
associar contactos e rotulos.

Através desta aplicagio é possivel capturar os momentos mais importantes de uma
conversagao, entrevista, reuniao, palestra, discurso ou aula, de uma forma muito
simples, sem que seja necessario gravar todo o evento.A qualidade da gravagao esta
dependente da qualidade do microfone do dispositivo movel, mas é sempre possivel
utilizar microfone externo como refere Coccimiglio (2014).
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Com a Cogi o utilizador pode guardar todas as grandes ideias que vai tendo ao logo
do dia, devendo obviamente respeitar os principios legais associados a privacidade
de terceiros.
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Introducao

As plataformas educativas para o ensino e a aprendizagem das linguas estrangeiras,em
particular, representam uma mais-valia e um instrumento importante na convicgao
ja expressa por Carvalho e Aguiar (2010, p.1 1) de que a “tecnologia tem um elevado
envolvimento, pela novidade que oferece e pelo desafio que pode langar aos alunos”.

No mundo e na era do digital, com a heranca que recebemos desta revolugao
trazida pela Web 2.0, que se traduz na conetividade e na profusao de ferramentas
disponiveis, existe a necessidade obvia de trazer para a Escola este conhecimento
maior.

Na verdade, as estratégias de ensino e aprendizagem utilizadas nas nossas escolas
encontram-se desde sempre em permanente atualizacdo e, nos dias de hoje,
passam necessariamente pela utilizagio de recursos digitais. Assim, reconhece-
se a importancia das aprendizagens informais — utilizagdo das novas tecnologias
de informagao e comunicagao (TIC) - em ambientes formais de aprendizagem
para potenciar saberes adquiridos pelos alunos em proveito da consolidagao do
conhecimento.

Dar corpo a estas necessidades, sustentadas pelo que se diz ser a teoria do
Conetivismo (Siemens, 2004) - apesar de muitos serem criticos acerca de esta ser,
ou nao, uma teoria — remete-nos para a aprendizagem ligada ao digital que se assume
“como um ato externo que fornece a devida introspecgao na procura de estratégias
e tarefas que sirvam os propésitos dos aprendentes da era digital” (Gomes, 2014,
p.1520). Além do mais, os modelos tedricos conferem sustentabilidade aos trilhos
que o ensino e a aprendizagem vao tragando. Atente-se nos pressupostos do modelo
Constructivist Learning Environments de Jonassen (1999) que propoe a promogao
de estratégias ativas, por parte do professor, com enfoque nas experiéncias de
aprendizagem facilitadoras da construcao do conhecimento através da reflexao e da
colaboragao dos alunos.

Esta perspetiva adquire especial relevancia na aula de lingua estrangeira devido ao
facto de nela serem adquiridas e consolidadas capacidades basicas (basic skills) que,
de forma transversal e,a0 mesmo tempo, complementar, acabam por tornar o aluno
mais proficiente no ouvir, falar, ler, escrever (listening, speaking, reading, writing) da
lingua estrangeira como lingua nao materna.
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Assim, este capitulo introduz a utilizagao da plataforma Edmodo em duas vertentes:
como veiculo de aprendizagem e troca de experiéncias entre docentes de varias
nacionalidades e nas aulas de lingua inglesa, e fora delas, como suporte de tarefas e
trabalhos varios desenvolvidos pelos alunos, de forma sincrona e/ou assincrona. E
ainda possivel que, através da plataforma, os pais possam acompanhar os trabalhos

e o desenvolvimento da aprendizagem dos seus filhos.

Edmodo &, o que podemos designar, como uma plataforma friendly, gratuita, segura
e de facil acesso, com um design bastante atrativo, e permite dar resposta a
heterogeneidade de alunos que constituem as turmas das nossas escolas, incluindo
os alunos com necessidades educativas especiais.

Pretende-se que os leitores se deixem cativar por esta ferramenta e possam atingir
melhores e mais consolidados resultados na aprendizagem dos seus alunos.

A Plataforma Educativa EDMODO

Com origem na California, sob o tema “Where learning happens™, a plataforma
educativa Edmodo (https://www.edmodo.com) surgiu em 2008 e rapidamente atingiu
um elevado niimero de utilizadores que, hoje em dia, se estima ser na ordem das
dezenas de milhao, em todo o mundo. Embora as caracteristicas e funcionalidades
desta plataforma sejam bastante atrativas, por via da sua seguranga, fiabilidade e facil
utilizagao, bem como visualmente apelativas — uma versao educativa da rede social
Facebook, tao do agrado dos nossos alunos - a verdade é que em Portugal a utilizagao
desta ferramenta ainda nao parece ser muito significativa entre os professores do
ensino basico e secundario.

Na Edmodo é possivel partilhar experiéncias pedagogicas com outros professores
de qualquer canto do mundo, formar e/ou pertencer a grupos de discussao, criar
grupos e subgrupos fechados de alunos através de inscricdio com uma chave de
acesso cedida pelos professores/administradores que detém total controlo sobre
tudo o que é colocado no grupo, solicitar e agendar eventos e tarefas, postar links,
acompanhar o trabalho dos alunos, dar-lhes feedback das tarefas executadas, avaliar
e classificar propostas de trabalho, interagir de forma sincrona e/ou assincrona com
alunos e colegas de profissao e, ainda, comunicar com os pais e/ou tutores.

Mais importante do que tudo o mais é o facto de esta ferramenta permitir que
sejam respeitados as necessidades e os ritmos de aprendizagem de cada aluno,
nomeadamente dos alunos com necessidades educativas especiais, e que a
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acessibilidade possa também ser feita através de dispositivos moveis, ja que existe
uma aplicagao gratuita para Android, iOS e Windows (cf. Figura I).

Figura |. App para Android, iPhone e iPad

Passamos agora a exploragao da plataforma e a explicagao das suas varias
funcionalidades.

Acesso
Ao entrar no link da plataforma (https://www.edmodo.com), o professor deve
inscrever-se introduzindo a informagao pedida: email, password e criar o seu perfil,
com introdugao de uma foto que o identifique e informagSes acerca do grupo (cf.
Figura 2).

Figura 2. Acesso a plataforma Edmodo

Uma vez na Edmodo visualiza-se uma barra de menu com separadores variados, no
topo superior e lateralmente, a direita (cf. Figura 3).
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Figura 3. Barra de menu

Na barra superior (cf. Figura 4), a esquerda, podemos encontrar separadores tio
diversos como: “Inicio”, remetendo o professor e os alunos para os ultimos posts
introduzidos; no caso do professor, posts relativos a sua comunidade de professores,
no caso dos alunos, aqueles relativos ao seu grupo de trabalho; “Progresso”,
apresentando as avaliagdes de todos os alunos do grupo e “Biblioteca”, que contem
todos os documentos, fotografias, artigos, registos audio utilizados e/ou arquivados
pelo professor/administrador.

Figura 4. Barra de menu topo superior esquerdo e separadores

A direita (cf. Figura 5), a barra apresenta o separador “Spotlight” no qual podemos
encontrar recursos para todos os niveis de ensino, sobre matérias variadas, para
download, sendo que alguns carecem de pagamento, o separador “Notificagoes/
SMS”, para recegao e envio de mensagens aos alunos ou colegas de profissao,
utilizadores da plataforma. O ultimo separador na barra de menu diz respeito a
conta do utilizador.

Figura 5. Barra de menu topo superior direito e separadores
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Na parte lateral direita, outros separadores ajudam a gerir a plataforma: Store,
Manage Apps, Apps Launcher e Edmodo Planner, para agendamento de tarefas e/ou
eventos.

Uma vez, membro da Edmodo, e sempre que se entra na plataforma, visualizam-
se posts de professores de varias nacionalidades, utilizadores daquela comunidade
virtual, que colocam desafios, dividas ou trocam impressoes em geral e aos quais
podemos sempre responder. E ainda possivel a publicacio de posts por parte de
qualquer professor (cf. Figura 6).

Figura 6. Primeira pagina da plataforma

Grupos de Discussao, Partilha de Saberes

Segundo Castels (1996, 1997, 1998) e Barney (2004), citados por Moreira, Pedro
& Santos (2009, p. | 11) a sociedade dos nossos dias é caracterizada “como uma
sociedade em rede”, na qual se estabelecem relagoes e ligagdes multiplas. Tendo
como bases da educacao do futuro a interagao e a continuidade relacionadas com
o acesso massivo de informacao e com a investigacao reflexiva, surge a necessidade
da criacao de comunidades de aprendizagem, no caso virtuais, nas quais se discute
e partilha saberes e estratégias. Com a plataforma Edmodo é também possivel esta
funcionalidade com a participagao do professor em grupos de discussao aos quais
aderiu (cf. Figura 7).
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Figura 7. Pertenca a grupos de discussao e discussao num grupo

E através da criagio de comunidades virtuais de aprendizagem que muito do
conhecimento se partilha e se enriquece sendo que o professor pode participar de
tantas discussoes e partilhas de saberes, quantas aquelas que mais lhe agradar ou for
do seu interesse, interagindo assim com colegas de profissao.

Criacao de Grupos e Subgrupos de Alunos

O professor cria um grupo de alunos na plataforma ao qual é atribuido um codigo
de acesso e os alunos fazem a sua inscri¢do na Edmodo inserindo os dados pedidos:
codigo do grupo, primeiro e ultimo nome, nome de utilizador, email (opcional) e
password (cf. Figura 8). Apos este procedimento, preenchem o seu perfil e colocam
uma fotografia que os identifique.

Figura 8. Inscricao de alunos num grupo criado pelo professor

A partir deste momento, estando todos os alunos inscritos no grupo, o professor
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devera bloquear o codigo de acesso ao mesmo para que este se transforme num
grupo fechado, seguro e com acesso apenas a quem o professor determinar. Se,
por ventura, houver a necessidade de adicionar mais membros ao grupo criado, ou
algum dos alunos esquecer a sua password, o professor, enquanto administrador,
pode desbloquear o grupo tantas vezes quanto as necessdrias, sendo sempre
gerados novos codigos de acesso.

Em caso de necessidade de diferenciagao curricular, podem ser criados subgrupos
de alunos que elaboram tarefas diferentes e adaptadas as suas necessidades.

O Papel dos Pais/Tutor

Através de um cédigo gerado pelo grupo, é também possivel aos pais/tutores
acompanharem os trabalhos dos seus educandos. Para que tal acontecga é apenas
necessario introduzir o cédigo referido, a relagao que estes tém com um membro
do grupo em particular (pai, mae, outro), primeiro e ultimo nome, email e password
(cf. Figura 9).

Figura 9. Inscrigao dos pais/tutores

O Grupo na Edmodo

Criado o grupo, deverao ser explicados aos alunos os objetivos do trabalho a
desenvolver, i.e.,a necessidade de desenvolvimento integrado das basic skills da lingua
estrangeira (no caso, o Inglés) e das particularidades da plataforma. Devera, ainda, ser
apresentada a destringa entre a utilizagdo de um ambiente virtual de aprendizagem,
como este, e uma qualquer rede social. Nunca sera de mais esclarecer os alunos
acerca da utilizagido segura da Internet e fazer referéncia as regras basicas de
netiqueta.
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Tomemos como exemplo um grupo de alunos criado: 7th Grade Class B. Apos
os procedimentos anteriormente descritos, iniciaram-se os trabalhos com uma
atividade de apresentagao (Introducing myself), (cf. Figura 10) cujo texto pode ser
corrigido pelo professor ou dadas instrugoes aos alunos para o fazer. Os restantes
membros do grupo podem postar comentdrios, responder a estes ou colocar um
“Like”.

Figura 10. Atividade inicial dos alunos: Introducing myself

A atividade pedagdgica que se seguiu centrou-se na capacidade de listening (ouvir)
com introdugao de um podcast do tipo expositivo/informativo, de curta duragao
(£ 5’), de acordo com a taxonomia de Carvalho & Aguiar (2010), produzido por
nativos (materiais auténticos). Com este registo audio foram realizadas diversas
tarefas e exercicios (brainstorming, exercicios de completamento de frases, produgao
escrita, entre outros), numa clara apropriagao das capacidades de listening, reading e
writing (cf. Figura I1). A capacidade de speaking foi posteriormente utilizada para a
discussao do poema do registo audio.

Figura I 1.Atividade com podcast
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As tarefas sao, geralmente, muito bem acolhidas pelos alunos (do 5° ao 9° ano de
escolaridade, foi esta a amostra das experiéncias realizadas — (Gomes, 2013,2014))
pois rementem para o seu universo, para o poder e fascinio que sobre eles tém o
audio e o visual e podem ser utilizados em qualquer local, a qualquer hora, desde
que possuam dispositivos com ligagao a Internet.

Agendar Tarefas e Eventos

Os trabalhos desenvolvidos com o suporte do podcast atras mencionado foram
calendarizados pelo professor. Para tal facto, o professor serve-se do calendario que
se encontra no lado direito da pagina do grupo (cf. Figura 12).

]

Figura 12. Calendario para agendamento e criagao de tarefas e/ou eventos

Na data limite de entrega, o professor sabe quantos trabalhos foram efetivamente
enviados para a plataforma. Os alunos carregam a tarefa para o seu computador,
realizam o trabalho e depois enviam-no no formato que entenderem mais apropriado,
mas sempre de acordo com as instrugoes dadas: documento word, powerpoint, pdf.

Postar LINKS

Com o objetivo de alargar os conhecimentos culturais dos alunos, é possivel postar
links informativos e interagir com os alunos solicitando-lhes tarefas livres, tais como,
apresentar na aula a simula da informacao disponibilizada pelo professor. Uma vez
mais, estamos a trabalhar as basic skills da lingua estrangeira de forma integrada (cf.
Figura 13).
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Figura 13. Postagem de links para realizagao de tarefas variadas

Acompanhar o Trabalho dos Alunos

Outra particularidade da plataforma Edmodo, que se revela bastante importante e
eficaz, é aquela que diz respeito ao acompanhamento do trabalho dos alunos, ao
feedback que se lhes fornece e eventuais corregoes.

Destaca-se o caso das apresentagoes orais, com especial énfase para a pratica de
speaking, e para as multiplas possibilidades de as realizar. No caso em aprego (cf.
Figura 14), as alunas decidiram utilizar a ferramenta Jing (https://www.techsmith.com/
jing.html) para a apresentagao do trabalho solicitado, utilizando as capacidades de
reading, writing e speaking de forma integrada e complementar.

Figura 14. Feedback dado ao trabalho dos alunos


https://www.techsmith.com/jing.html
https://www.techsmith.com/jing.html
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Avaliar e Classificar

Figura 15. Classificages e avaliagdes dos alunos

ApOs os trabalhos realizados, e uma vez entregues na plataforma, surge a necessidade
de avaliar e classificar as tarefas realizadas e destes factos dar conta aos alunos.
Assim, a Edmodo permite que cada aluno possa consultar esses seus dados e o
professor fica com o registo de todas as classificacoes e avaliagSes atribuidas. Para
o efeito, basta clicar na barra de menu, em “Progresso” (cf. Figura |5) e verificar as
avaliacdes e/ou classificacdes dos alunos em determinada tarefa e, ainda, saber se a
mesma foi, ou nao, entregue.

Conclusdo

A utilizagao das TIC em contexto de sala de aula surge como um procedimento
relativamente usual nas escolas do século XXI. Importa agora ir mais longe e
incorporar no ensino e na aprendizagem todas as sinergias que possam ser
congregadas nas aprendizagens informais dos nossos alunos, nomeadamente com
a utilizacao de dispositivos moveis e plataforma educativas, sempre prontas a ser
utilizadas.

Trabalhar em rede, construir comunidades virtuais de aprendizagem, interagir,
construir conhecimento, respeitar diferentes ritmos e necessidades de aprendizagem,
refletir sobre o percurso percorrido e auto e hétero-avaliar o trabalho realizado
representam pontos-chave na educagao dos nossos alunos.

A plataforma educativa Edmodo permite-nos abarcar todas estas facetas do ensino e
da aprendizagem e desenvolver, de forma consistente e integrada, as basic skills dos
alunos nas linguas estrangeiras: listening, speaking, reading e writing, e assim melhorar
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o seu rendimento escolar e consolidar conhecimentos. Por outro lado, o grau de
satisfacao dos discentes é bastante elevado com a aplicagao desta estratégia, de
acordo com experiéncias varias realizadas com alunos do ensino basico (Gomes,
2013,2014). Outro ponto deveras importante com a utilizagao da Edmodo prende-
se com o facto de, de um modo geral, registarem-se melhorias significativas ao
nivel da colaboragao interpares, através da interatividade existente que propicia
um aumento da capacidade de interajuda entre os alunos. Saliente-se, ainda, que a
utilizagao da plataforma educativa complementada com a utilizagado de ambientes
virtuais de aprendizagem, os quais os alunos apenas reconheciam como espagos
informais de troca de mensagens e colocacao de posts, numa perspetiva ludica em
rede, através das redes sociais, revelou-se como motor de aprendizagens formais
mais consolidadas.

Para os professores, a plataforma em aprego representa a troca e partilha de saberes
de forma rapida e dentro dos seus circulos de interesse. Para os pais/tutores, uma
possibilidade de acompanharem o desempenho escolar dos seus educandos.

A plataforma educativa Edmodo merece a nossa melhor aten¢ao na melhoria do
ensino e das aprendizagens. Agora, resta partir a descoberta!
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Introducao

Existem muitas aplicagoes educativas para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem, dentro e fora da sala de aula. Educreations e ShowMe siao duas
aplicagoes gratuitas, para iOS, que permitem criar aulas, tutoriais ou uma explicagao,
com a possibilidade de adicionar audio e imagem. E possivel apresentar um tema com
imagem, voz e texto manuscrito ou tipografico e partilha-lo on-line ou inseri-lo num
site ou blogue. Estas duas apps sao ideais para a criagao e explicagao de conteldos,
tanto para o professor como para o aluno. Ambas as aplicacoes sao semelhantes,
pois permitem transformar o ecra do iPad num quadro branco interativo. A grande
diferenca prende-se com o facto da app Educreations ter uma versiao Web, criando
outras oportunidades de utilizagdo quando nao se possui um dispositivo iOS.

Educreations

O Educreations é uma aplicagao gratuita, mas a versao paga disponibiliza mais
funcionalidades que podem interessar quando se implementa um programa
direcionado para a integracao de tecnologias moveis no processo de ensino e
aprendizagem. Esta aplicagao transforma o iPad num quadro branco interativo.Sendo
facil fazer, por exemplo, uma apresentagao com diferentes diapositivos ou anotagoes
sobre qualquer tema ou enriquecer uma aula mostrando diferentes recursos. Basta
criar os slides desejados, ir fazendo anotagoes ou explicando com gravagao de voz.
A organizagao da apresentagao depende do interesse do professor e dos contetdos.
Enquanto a apresentagido esta a decorrer é possivel edita-la, acrescentando novos
elementos. E muito simples e facil de inserir recursos multimédia, podendo ser usada
a camara do aparelho ou os arquivos guardados no dispositivo ou na Dropbox.

A apresentacio pode incluir narrativas, imagens, desenhos, legendas, etc. E possivel
partilhar a apresentagao no repositorio de Aulas da app, inseri-la num blogue ou
website ou envia-la por e-mail. Também é possivel encontrar publicagoes de outros
professores. O tamanho de cada aula nao deve exceder os 5 minutos, para manter
os alunos focados nos assuntos e poderem ser partilhados pelas redes sociais.

Esta app permite que os alunos produzam os seus préprios materiais de aprendizagem,
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colaborarem com os colegas e interajam com o professor. Podem gravar assuntos
curriculares, desenhar, refletir; contar historias, resolver exercicios, fazer trabalhos
de casa, entre outros. Pelo facto do aluno poder gravar a sua prépria voz, o potencial
pedagdgico da ferramenta aumenta exponencialmente. Esta ferramenta transforma
qualquer iPad num mini quadro branco, possibilitando o aumento da autonomia, da
reflexao e da concentragao dos alunos, tornando-os melhor preparados para terem
sucesso académico e no mundo do trabalho. Os materiais produzidos podem ser
armazenados e deixados privados ou partilhados com os colegas ou professor. Ao
passarem a estar publicados atingem uma maior audiéncia.

Os professores também podem usar esta app e fazer dela uma ferramenta para
criacdo de tutoriais. Podem gravar as instrugoes e partilha-las com os alunos ou
outros professores. Os alunos podem usar a app para fazer desenhos, mostrar
como resolver um problema matematico, gravar a explicagio de um exercicio ou
problema, etc. Esta app promove no aluno a interacao, a criatividade, a produtividade,
o pensamento critico e a resolugao de problemas. Porque os alunos podem jogar,
aprender e produzir os seus préprios produtos tornando-se também produtores de
conteudos, tendo absoluto controlo sobre a sua aprendizagem.

Um estudo realizado por Ibrahim e Watts (2014) mostra que os alunos que se
envolvem em atividades de discussao online, que misturem o uso de audio, video,
desenho e imagens, melhoram a autoeficacia e os resultados da aprendizagem.
Moura (2014) descreve uma experiéncia de Flipped Classroom, em que usou
diversas aplicagoes, entre elas a ferramenta Educreations. Esta app permitiu-lhe
criar videos com a explicagao de conteldos curriculares e tépicos de gramatica.
Os videos depois de prontos eram publicados no blogue da turma, para os alunos
assistirem em qualquer lugar e a qualquer hora, antecipando os contelidos da aula.
A simplicidade desta ferramenta faz dela um excelente recurso para gravagao de
videos para a aula invertida. Pilgrim et al. (2012) fomentam o uso de uma variedade
de apps, dentro e fora da sala de aula, como por exemplo aquelas que permitem
transformar o iPad em quadros brancos interativos, ajudando a inovar e a motivar
os alunos.Também Banitt et al. (2013) referem que a utilizagao da app Educreations
possibilitou manter os alunos nas tarefas por mais tempo, permitindo um aumento
de 10% do envolvimento dos alunos nas atividades, relativamente aos alunos que
nao usaram tecnologias. Os alunos mencionaram na entrevista que gostaram de
usar esta app e que gostariam de a usar no futuro, tal como nos resultados de
Moura (2014).

Descricao da ferramenta
A aplicagao Educreations apresenta versao mobile e Web 2.0. Para comegar a usa-
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la no iPad é preciso a partir da App Store descarrega-la para o dispositivo. Se for
através do site naVWeb é possivel criar um registo para o professor ou aluno clicando
em Teacher Sign up ou Student Sign up, respetivamente, a partir do URL' (Figura I).

Figura |. Homepage Educreations na Web

Para fazer o registo basta preencher os espacos com os dados solicitados, como
mostra a Figura 2 e clicar no fim em Sign up.

Figura 2. Informagao para registo

Depois do registo feito é necessario ativar a conta a partir do e-mail com o qual
foi feita a inscricao no site. Também ¢é possivel pesquisar a escola e ver se ja esta
registada na base de dados ou procurar escolas proximas (Figura 3).

| https://www.educreations.com/


https://www.educreations.com/
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Figura 3. Pesquisar a escola

Ao clicar em Lessons pode-se ver as aulas ja criadas ou criar uma aula nova clicando
em Create New Lesson (Figura 4).

Figura 4. Aceder as aulas criadas

Clicando em Classes pode-se aceder as turmas criadas ou entao criar uma nova
turma. Para isso, basta preencher os espagos com as informagoes solicitadas (Figura
5).

Figura 5. Area para criar uma turma

Apos a turma ter sido criada é fornecido um cédigo que devera ser indicado aos
alunos para se associarem a esta turma e poderem aceder as aulas criadas (Figura 6).
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Figura 6. Codigo da turma

Clicando em Lessons e, de seguida, em New Lesson surge o quadro em branco
(Figura 7). Ao clicar em Record permite gravar audio e qualquer agao realizada no
ecri. E possivel adicionar uma imagem e escolher entre 5 cores para escrever ou
assinalar clicando na seta.Ao clicar na borracha pode-se apagar o que nao esta bem
ou entao desfazer usando a seta virada para a esquerda, em baixo. Cada video pode
ter varias paginas.

Figura 7. Interface da versao Web 2.0

Para comecar a gravar é preciso configurar o Adobe Flash Player clicando em
Permitir para ter acesso ao microfone e a camara do computador (Figura 8) e, por
fim, clicar em Fechar, para de seguida comecar a gravar a aula. Depois da aula pronta
€ sé clicar em Save para guardar o recurso que ficara guardado em My Lessons. As
aulas podem estar privadas ou publicas.
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Figura 8. Configurar o Adobe Flash Player

Depois de finalizada a criagao do recurso grava-se e publica-se. Qualquer aula criada
pode ser partilhada por e-mail, através do URL, ou inserida num site ou blogue, com
a ajuda do cédigo embed html (Figura 9).

Figura 9. Publicagao e partilha das aulas

Para além da versio Web 2.0 é possivel usar esta app no iPad depois de ser
descarregada para o dispositivo. As duas versoes, Web 2.0 e movel, sio muito
semelhantes. Porém a versao moével permite a escrita cursiva e a digital, duplicar
pagina e escolher diferentes fundos para as paginas (linhas, quadriculas, etc.), o que
nao se pode fazer na versao Web 2.0. Na versiao paga pode-se integrar videos e
outros recursos multimédia (Figura 10).
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Figura 10. Interface da versao movel

O acesso aos recursos pode ser feito em qualquer das interfaces, mével ouWeb 2.0,
pois as aulas criadas ficam na area de gestao da conta de registo,independentemente,
da plataforma com a qual foram criadas (Figura 1 1).

Figura |1. Area de gestdo dos recursos nas duas versoes

ShowMe

A aplicagao ShowMe é também um quadro branco interativo, tal como a app
Educreations, mas apresenta apenas versao moével para o sistema iOS. Como se
pode ver pela figura 12,a app ShowMe permite gravar voz e as agoes realizadas no
ecra, procurar no dispositivo, na VWWeb, na Dropbox ou no Google Drive uma imagem
ou captar a imagem com a cdmara. E possivel escolher um fundo diferente.

Figura 12. Interface da app ShowMe
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Com esta app é possivel usar a escrita cursiva e a digital e apresenta uma variada
palete de cores (Figura 13).

Figura |3. Escrita cursiva e digital

Depois das aulas prontas ficam associadas a conta criada, podendo ser partilhadas
por e-mail, nas redes sociais ou inseri-las num blogue ou site (Figura 14).

Figura 14. Formas de partilhar a videoaula

Lensoo Create é outra app que oferece as mesmas funcionalidades que as duas
mencionadas anteriormente, mas compativel com iOS e Android. E ideal para
os alunos, que possuem tablets Android, poderem fazer trabalhos com a mesma
qualidade que as apps iOS. O que torna esta app diferente das outras € o facto de
permitir carregar um ficheiro em pdf até |5 paginas.

Em suma, Educreations e ShowMe siao duas apps indicadas para pér em pratica
uma grande variedade de estratégias didaticas, entre elas a metodologia Flipped
Classroom ou Aula Invertida. Esta metodologia obriga a uma mudanga na dindmica
da aula, possibilitando que o aluno se converta em protagonista da sua propria
aprendizagem. Com estas apps € possivel criar microaulas, podendo o aluno aceder
a elas de forma flexivel, para aprender a teoria em casa e praticar ou colocar ddvidas
na sala de aula.

Se os professores e os alunos tiverem um bom conhecimento sobre os beneficios
educacionais das ferramentasVVeb 2.0 e das apps, estao preparados para encontrarem
em conjunto novas oportunidades de aprendizagem. Com qualquer uma das apps
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apresentadas neste texto, o professor pode criar videoaula e como trabalho de casa
solicitar aos alunos que tirem notas durante a visualizagao ou respondam a um quiz.
Por outro lado permitem a colaboragao e interagao entre professor e alunos.
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Introducao

Ao longo da Gltima década, no que respeita ao potencial da integragao de ferramentas
tecnolégicas em contextos educativos, temos assistido a batalha entre duas grandes
empresas norte-americanas: Microsoft e Google. O langamento para o grande
publico de aplicagbes gratuitas, a funcionar quer online, quer de forma aberta através
de programas acessiveis, veio, sem duvida, aumentar a competitividade e melhorar
o tipo de solugdes acessiveis. Quem fica a ganhar sao os professores e alunos mas,
para tal, é preciso que, para cada ferramenta, sejam exploradas as potencialidades de
acordo com os objetivos a atingir em termos de resultados de aprendizagem, bem
como com as possibilidades de acesso a Internet da escola.

Assim, nos ultimos anos, com o investimento realizado nas escolas em termos de
equipamentos e acessos, bem como com a democratizagao publica do acesso a
computadores portateis, tablets e smartphones, é necessario continuar a investir na
partilha de boas praticas e, sobretudo, na formagao de professores.

Neste capitulo, focaremos a nossa atengao num conjunto de ferramentas, acessiveis
a qualquer detentor de uma conta Google (vulgarmente conhecido como servi¢co
de correio eletronico Gmail,). Trata-se do Google Drive, servico global de alojamento
e criagdo de documentos de diferentes tipos, herdeira do Google Docs, o primeiro
servigo de criacao online de documentos (de texto, ou folha de calculo, por exemplo).

Abordaremos, assim, as seguintes ferramentas integradas no Google Drive e fa-lo-
emos, tanto quanto possivel, de uma forma integrada em projetos concretos de
aprendizagem:

- Documentos Google
- Folha de calculo Google

- Aplicagao/Script integrado com as Folhas de calculo Google; por ex. Flubaroo
(corregao automatica) e Save-as-Doc.

- Apresentagoes Google
- Formularios Google

- Google Os Meus Mapas
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Trago distintivo das grandes vantagens destas ferramentas & que, elas proprias
assentam sobre a produgio colaborativa de conhecimento, com o incentivo a
formacao de grupos de colaboradores que, através da participacdo em foruns,
contribuem para a inovagao e para a sua melhoria, além de facilitarem o acesso ao
conhecimento.

Dado que o servigo de correio eletrénico tera sido, a par do motor de busca
Google, aquele que mais rapidamente se democratizou e, provavelmente, aquele que
€ melhor conhecido pelos educadores, publico-alvo desta publicagao, exploraremos
a Drive a partir do acesso da conta Gmail, ou seja, realizado ja o login, tendo o
utilizador criado a sua conta e entrado no sistema Google com o seu utilizador e
palavra passe.

O Google Drive

Oacessoaoservigco Google Drive surge num pequeno menu no canto superior direito do
ecradapaginadocorreioeletronico (Gmail) comoumadasvariasferramentasacessiveis
a um utilizador Google (a titulo de exemplo, outras ferramentas disponiveis a partir
deste mesmo menu - ver Figura | - sao o Youtube, o Google+,a Playstore,o Calendario).
Neste ponto é importante referir que a Drive pode ser utilizada offline, sincronizando
documentos alojados no computador do utilizador e na nuvem, disponiveis na
Internet, através de um computador ou de outros equipamentos como smartphones
e tablets. Com este modo de utilizagao, a Drive pode ser entendida, também, como
um servico de alojamento de documentos em linha, a semelhanca de outros
relativamente conhecidos como a Dropbox e a OneDrive.

Figura |.Acesso ao Google Drive a partir do menu no Gmail
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A pagina inicial da Drive apresenta o aspeto que podemos observar na Figura 2.

Figura 2. Aspeto geral do Google Drive

Exploremos as varias areas que constituem a pagina incial da Drive (Figura 2). A
area identificada em:

- |: corresponde ao menu de acesso as varias funcionalidades da Drive:documentos
do utilizador, documentos partilhados pelo ou com o utilizador, fotografias do
utilizador, visualizacao de ficheiros acedidos recentemente, ficheiros assinalados
como importantes (estrela) ou documentos eliminados (mas ainda acessiveis na
pasta “Lixo”);

- 2: temos a area de pesquisa que permite aceder a um menu de filtros de
pesquisa (cf. Figuras 3,3.1.3.2.e 3.3.);

Figura 3. Menu de filtros de Pesquisa
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Figura 3.1. Filtro “Tipo de Ficheiro”

Figura 3.2. Filtro “Abre com”
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Figura 3.3. Filtro “Propriedade”

- 3:a area central do ecra do Drive apresenta a pasta escolhida para trabalho de
acordo com a selecao do menu. Nessa drea, que possui dois modos de visualizagao
diferentes (pasta ou lista), € possivel ver e identificar o utilizador principal do ficheiro
bem como a data da ultima alteracio;

- 4, surge a identificagao do utilizador e o acesso a outras ferramentas Google (cf.
Figura 4.);

Figura 4. Identificagao do utilizador e acesso a outras ferramentas Google e
notificacdes G+.

- 5: podemos aceder a um outro menu que da acesso ao modo de visualizagao, as
opgoes de ordenagao (nome ou datas), aos detalhes da pasta ou ficheiro selecionado
(e que permite visualizar o historico de alteragoes) e, por fim, as definicoes de conta
da Drive onde se pode aceder ao menu de ajuda, mudar a lingua utilizada, transferir
a aplicagao Drive para o computador, entre outras;

- 6: temos acesso a percentagem da Drive que esta a ser utilizada (atualmente, o
servigo disponibiliza gratuitamente |5 GB de espago).O servigo disponibiliza também
um software para instalagao no computador pessoal que permite a sincronizagao de
ficheiros entre o computador e a nuvem. Essa aplicagio pode nao ser instalada
pelo utilizador optando este por trabalhar apenas online. Muito recentemente, o
Google disponibilizou também um add-on para as aplicagoes do Microsoft Office que
permite integrar as duas ferramentas (cf. Figura 5)

Figura 5. Menu Google Drive no Microsoft Office 2010

A Drive surge, com todas estas funcionalidades e esta navegagao intuitiva e acessivel,
como um ambiente de trabalho e colaboragao que tira o maior partido possivel
daquilo a que se chama a “cloud computing”, computagdo na nuvem, ou seja, a
possibilidade de usar a Internet como ambiente de produgao alojando ficheiros de
todo o tipo em servidores externos a um ambiente fisico do utilizador e acessiveis,
em qualquer momento, desde que exista ligagao a Internet.
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Em ambiente escolar, os docentes podem tirar partido desta ferramenta para a
organizagdo do seu trabalho pessoal, eventualmente ligado a outras ferramentas
(blogues ou plataformas de gestao de aprendizagem como o Moodle ou o Edmodo,
por exemplo), para suporte do processo de ensino e aprendizagem (proporcionando
o acesso a informagao e tarefas alojadas na Drive ou, ainda, promovendo uma
aprendizagem colaborativa incentivando a sua utilizagao pelos alunos e a colaboragao
entre estes. A utilizagdo destes ambientes traz inUmeras vantagens a colaboragao
entre professores da mesma escola que, desta forma, podem organizar e produzir
toda a documentagao necessaria ao seu trabalho (planificagoes, atas, relatérios,
registos de apreciagao e balancos, etc).

Figura 5-1. Menu ferramentas Google

Neste capitulo, iremos dar alguns exemplos de criagio de documentos que podem
ser utilizados em ambiente educativo, ilustrados por exemplos reais de utilizagao
em diferentes niveis de aprendizagem. Parece-nos importante referir que, a todo o
momento, é possivel estar atento as defini¢oes de seguranga dado que o Google tem
evoluido bastante na familiarizagao dos seus utilizadores com aquilo que ¢ a politica
de seguranca da empresa e do que implica o acesso a informagao neste formato. A
Figura 6 ilustra a area de Seguranca do Google:

Figura 6. Acesso as configuracoes de seguranca da conta Google
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Comecemos pela organizagao de documentos: a Figura 7 da exemplo de uma pasta
partilhada entre varios docentes onde estao reunidas as planificagoes referentes a
um mesmo ano e nivel de ensino.A producao colaborativa de informagao, atividades
e instrumentos de avaliagio formativa pode ser incentivada pela partilha de um
espago assim.

Figura 7. Exemplo de pasta partilhada (o menu superior direito mostra os utilizadores
com os quais a pasta esta partilhada)

Para tal, bastara a um dos utilizadores criar a pasta e partilhar o acesso, dando
possibilidades de edicdo a todos quantos deverio poder trabalhar nessa pasta.
Também se pode optar por partilhar o acesso da pasta a todos quantos tiverem
acesso a sua hiperligagao mas, nesse caso, como deixa de ser obrigatorio o login, o
sistema deixa de registar qual o utilizador que fez as alteragoes.

Dado que os enderegos web criados automaticamente pelo sistema sao sempre
longos, quando ha necessidade de os partilhar em suportes externos (anota-
los, aponta-los num quadro,...), recomendamos o uso de uma outra ferramenta
Google que é o encurtador de enderegos web http://goo.gl que funciona copiando
o endereco original numa caixa de texto e clicando no botao “shorten” (encurtar)
obtendo um endereco formado por 6 caracteres gerados automaticamente (cf.
Figura 8).

Figura 8. Ferramenta de encurtamento de url, http://goo.gl


http://goo.gl
http://goo.gl
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O Google Drive é uma ferramenta tao completa quao complexa mas,simultaneamente,
muito intuitiva e, por isso, facil de usar. Antes de descrevermos as suas aplicagoes
mais essenciais para utilizagao em sala de aula, o conjunto de capturas de ecra que
se segue oferecera uma visao geral de muitas das possibilidades de utilizagio:

Figura 9. Registo de atividade da Drive

Figura 10. Pagina de Ajuda do Google Drive

Figura | I. Pagina inicial do Google Drive



Google Drive: ferramentas para a sala de aula - Teresa Pombo | 123 |

Figura 12. Modo de visualizagao de Pastas do Google Drive

Figura 13. Modo de visualizagdo de Listas do Google Drive

Figura 14. Op¢oes de ordenagao dos ficheiros do Google Drive
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Figura 15. Menu de funcionalidades disponiveis para cada ficheiro, acessivel na barra
superior da area central da Drive

Figura 16.Menu de acesso as funcionalidades de cada ficheiro disponivel com um clique do
botio direito do rato
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Figura 17.Menu de criagao de novo documento do Google Drive

Figura 18. Exemplo das diversas aplicagdes que podem associar-se ao Google Drive
alargando as suas funcionalidades

Figura 19.Janela para mudan¢a do nome de documento
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Figura 20. Menu de ativagdo de notificagdo de comentarios realizados no Google Drive

Seguidamente, apresentamos as diversas aplicagoes do Google Drive que permitem
utiliza-lo ndo apenas como um espago de armazenamento mas como uma ferramenta
de criagao, de edicao e de partilha de ficheiros de natureza e objetivos diversos. Os
ficheiros das tipologias Documentos, Folhas de Calculo e Apresentagcoes podem ser
criados de raiz ou convertidos a partir de documentos Microsoft Office, de natureza
semelhante, ja existentes. Para poderem ser editados, esses documentos deverao
ser convertidos no formato Google. Se o utilizador deseja passar a usar o Google
Drive como editor de ficheiros, nao é necessario fazer a conversao um a um; podera
tirar partido das suas muito diversas funcionalidades ativando a opgao “Converter
carregamentos” como mostra a Figura 21:

Figura 21. Menu de acesso Definigdes do Google Drive

Figura 21.1. Opgoes das Definicoes do Google Drive
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Os documentos de texto

Os documentos de texto do Google Drive podem ser uma excelente ferramenta
para substituir todas as tarefas que, habitualmente, um utilizador familiarizado com
o Sistema Operativo Windows realiza com o programa MSWord. Os documentos
Google podem ser iniciados de raiz como documentos de texto ou podem ser
aproveitados documentos ja elaborados em MSWord (depois de carregados na
Drive). Previamente, o utilizador da Drive deve mudar as definicdes para que o
documento seja convertido em documento Google pois, s6 assim, podera edita-lo
em linha (online).Se nao o fizer, isso significa que o documento apenas fica alojado na
Drive podendo ser partilhado mas, para poder ser editado, tem que ser descarregado
para um documento que tenha o software MSWord (cf. Figura 22). E possivel, alias,
descarregar um Documento Google em diversos formatos.

Transferir como i Microsoft Word (.docx)

Publicar na Web... Formato OpenDocument (_odt)

Enviar e-mail para os colaboradores... Formato Rich Text (rtf)

Enviar por e-mail como anexo... Documento PDF (.pdf)

Configuracio de pagina... Texto Simples ()

Pré-visualizagdo de impressédo Pagina Web (.html, comprimido)

Figura 22. Opgoes de formato de ficheiro em que é possivel transferir um documento
Google

Os menus dos documentos Google possuem funcionalidades bastante semelhantes
aos do utilizador dos editores de texto mais comuns (Microsoft ou Open Office) pelo
que, para quem esteja familiarizado com edigcao de texto, a sua utilizagao é bastante
intuitiva. Nas figuras seguintes, oferecemos uma montagem dos menus desdobrados
dos Documentos Google:

Figura 23. Menus dos documentos Google
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Figura 23.1. Outros menus dos documentos Google

Figura 24. Aspeto geral de uma pagina de Documento de texto do Google Drive

Na sequéncia das Figuras 25, 25.1., 25.2. e 25.3 mostramos alguns exemplos de
utilizagdo dos documentos MSWord em educagao: planificagao, registo de sumarios,
escrita colaborativa, matriz de correcao e rubrica de avaliacao incluida em atividade:

Figura 25. Exemplo de documento de texto (planificagao)
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Figura 25.1. Exemplo de documento de texto (registo de sumarios)

Figura 25.2. Exemplo de documento de texto (Tarefa e rubrica de avaliagao)

Figura 25.3. Exemplo de documento de texto (escrita colaborativa)
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Os Documentos Google podem ser publicados de modo a serem apresentados como
paginas web. No entanto, nesse formato, algumas configuragées podem ser perdidas.

A publicagao é uma das opgoes do menu “Ficheiro” conforme ilustram as Figuras
26 a 30:

Figura 26. Opcao “Publicar na web” a partir do Menu “Ficheiro” dos Documentos Google

Figura 26.1. Possibilidade de Publicar autonomamente ou incorporar documento publicado
(num blogue, por exemplo)
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Figura 26.2. Confirmagao da publicagao

Figura 26.3. Hiperligagdo de acesso

Figura 26.4. Opgoes do conteudo publicado

E também possivel a publicagio de documentos incorporados noutros espagos (por
exemplo blogues).A figura seguinte ilustra um documento incorporado num artigo
de blogue em Wordpress:
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Figura 27. Documento Google incorporado
As Folhas de Calculo

Os outros dois tipos de ficheiros Google cuja utilizagao educativa &, a partida, mais
acessivel pois decorre de uma utilizagdo anterior de ferramentas semelhantes, sao
as Folhas de cilculo e as Apresentagoes. Com as Folhas de célculo, é possivel, por
exemplo, o registo de bases de dados de classificagdes ou a disponibilizagao de
tabelas (dado que a sua execugdo nesta ferramenta &, por agora, mais acessivel
através das folhas de célculo do que através do editor de texto). As Folhas de calculo
sao, também, criadas automaticamente com o registo dos dados recolhidos através
de formularios, como adiante veremos. O tipo de funcionalidades das Folhas de
calculo é muito semelhante as de ferramentas do mesmo tipo como, por exemplo,
o MSExcel (cf. Figura 28).

As Figuras 29 e 39.1. exemplificam duas utilizagoes das folhas de calculo; no caso da
Figura 29 temos o exemplo — gerado automaticamente — das respostas a uma ficha
de leitura.

Os menus das Folhas de célculo e das Apresentagoes Google possuem funcionalidades
semelhantes as que o utilizador ja conhece de outras ferramentas. Nas duas figuras
que se seguem, oferecemos uma visao geral desses menus.

Figura 28. Menus das Folhas de calculo Google
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Figura 29. Exemplo de menu de Folha de calculo

Figura 30. Exemplo de Folha de calculo usada como tabela para registo (e partilha) de
tarefas realizadas

As Apresentacoes

As Apresentagoes Google (Figura 31) sao um excelente substituto do MSPowerPoint
e, por norma, muito do agrado dos alunos. Qual a razao do sucesso? A utilizagao
intuitiva para quem ja é utilizador do software de apresentagao da Microsoft, o facto
de, como em qualquer aplicagcao Google, todas as edigdes serem automaticamente
guardadas e o documento estar sempre a salvo, além de a Apresentagiao ser
facilmente acessivel a partir da area pessoal (Drive do utilizador), ou seja, nao se
perde como anexo de um email, enviado e reenviado.

Figura. 3|. Exemplo de apresentacao realizada através das apresentagoes Google
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Uma vez mais, sublinha-se que quer os menus das Folhas de célculo, quer os das
Apresentagoes do Google Drive, apresentam diversas funcionalidades e barras de
ferramentas muito intuitivas (Figura 32).

Figura 32.Alguns dos menus das apresentagdes Google

As apresentagoes Google, tal como os documentos, podem ser publicadas e
incorporadas em blogues ou outros espacos. Sao, portanto, mais uma forma acessivel
e criativa de apresentar a informacgao (a titulo de exemplo salienta-se que a Google
tem investido na diversificagao dos tipos de letra que podem ir sendo adicionados
a partir do botao “Tipo de letra” quando se seleciona uma caixa de texto (cf. Figura
33).

Figura 33.Tipos de letra nas Apresentagoes Google

Partilha de Ficheiros

As possibilidades de partilha sio comuns a qualquer ferramenta da Drive, havendo
varios niveis como ilustraram as Figuras 34. a 34.4. Tal significa que as aplicagbes
Google podem ser alvo de trabalho colaborativo a distancia uma vez que podem ser
dados privilégios de edigdo a mais do que um utilizador.
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Figura 34. Menu de partilha (inicio)

Figura 34.1. Criagdo de hiperligagao para acesso a pasta ou documento (texto,
apresentagao ou outro)

Figura 34.2. Niveis de acesso a pasta partilhada

Figura 34.3. Possibilidades do menu de partilha: partilha por convite (inser¢iao de email)
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Figura 34.4.Visualizagao de partilha por convite e Ultima atividade dos colaboradores

Figura 35. Modo de edigao/acesso a um documento de texto no Google Drive

Figura 36. Possibilidade de ocultagdo dos menus do Google Drive

= az 0 0

:

Figura 37.Acesso a detalhes de documento

Criacao de Pastas e alojamento de ficheiros

A possibilidade de criagdo de pastas e subpastas na Drive permite, de forma
muito facil criar e partilhar repositérios (colaborativos ou nao) de recursos. Estes
repositérios nio serao mais que colegdes de ficheiros reunidos de acordo com
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determinados critérios (um conjunto de planificagoes, planos de aula, exercicios,
etc.). O acesso as pastas é facilmente gerado com o botao direito do rato. Nas
Figuras 38.a 38.2. vemos alguns exemplos de visualizagao de pastas partilhadas.

Figura 38. Exemplo de pasta partilhada (modo de visualizagao de lista e modo de grelha)

Figura 38.1. Exemplo de pasta partilhada com alunos

Figura 38.2. Exemplo de pasta com recursos realizados por professores e alunos
(repositorio)
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Figura 38.3 - Modo de visualizagao de pastas (inclui subpastas e documentos) do Google
Drive

Parece-nos importante recordar que o Google Drive pode ser utilizado apenas como
qualquer outro servico de Cloud Computing (a excegao do servico da Microsoft
OneDrive que esta ligado aos diversos tipos de documentos do Office, permitindo
edita-los). Isso significa que podemos usar a Drive para guardar ficheiros, sem
solicitar que os documentos do Office que nela carregamos sejam transformados
nos correspondentes do Google e a usemos para alojar esses documentos e/ou
fotografias, por exemplo. As definicoes de carregamento da Drive estao acessiveis
no menu do lado direito e foram ja referidas.

Formularios

Além das pastas partilhadas, a integracao das principais ferramentas do Google Drive
(texto, apresentacao, folhas de calculo e formularios) oferece um sem nimero
de possibilidades de utilizagao educativa. Os formularios, uma ferramenta para a
construgao de inquéritos com diferentes possibilidades de resposta, sio uma das
areas mais ricas pois permitem a criagao rapida, acessivel e perfeitamente funcional
de instrumentos de avaliagio formativa que podem ser usados em diferentes
contextos, podendo, inclusive, oferecer a possibilidade de acesso a propostas de
corregao das tarefas em avaliagdo. Os formularios ligam-se automaticamente as
Folhas de Calculo do Google Drive e é nesse formato que surgem os resultados/
respostas. As Figuras 39.a 39.3. revelam alguns exemplos dessa utilizagao.

Demonstremos rapidamente como se constroem os formularios e, também, o
exemplo da utilizagao de dois scripts (os scripts sio pequenas aplicagoes que se
adicionam ao formuldrio Google e que permitem fazer agdes que inicialmente nao
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estavam previstas pela Google mas que com ela interagem.A sua adi¢ao é gratuita e
muito facil. Existem diversos scripts para os formularios e folhas de célculo Google mas
referiremos apenas dois: o Flubaroo e o Save-as-Doc que, conjugados aos formularios
e as respetivas Folhas de calculo, permitem melhorar a sua eficacia.

Figura 39. Formulario para preenchimento de Ficha de leitura

Figura 39.1. Formulario para realizagao de teste de conhecimentos
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Figura 39.2. Formuldrio para realizagdo de teste de compreensao oral

Figura 39.3. Matriz de corregao de formulario para realizagao de teste de afericao de
leitura (usando os documentos Google)

Formularios (e alguns suplementos)
Como produzir um formulario Google?

No menu clique em Novo: Formulario(Figura 40).
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Figura 40. Como iniciar um Formulario Google a partir do Menu inicial da Drive

Para criar um formulario, depois de se atribuir um titulo ac mesmo, é possivel
efetuar e editar diversos tipos de perguntas, em que ha varias opgoes a ter em
conta. Antes de pensarmos na tipologia das questoes e na formatagao do aspeto
grafico do nosso formulario/inquérito, pensemos nas suas defini¢oes:

- desejamos que uma barra de processo mostre ao utilizador qual a percentagem
do inquérito a que ja respondeu?

- Pretendemos que cada utilizador apenas dé uma resposta (tal implica que o
utilizador use a sua conta gmail para aceder)?

- Desejamos que a ordem das questoes seja apresentada de forma aleatéria cada
vez que o formulario seja acedido (cf. Figura 40.1.)?

Figura 40.1. Pagina inicial de um formulario Google
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Como possibilidades de adicao de itens ao formulario (cf.Figura 40.2.),além do registo
da data e hora, podem ser adicionados cinco tipos de itens diferentes de nivel basico
e dois tipos de nivel mais avangado. No nivel basico, temos, por exemplo, questoes
de resposta aberta (opgao Paragrafo) e questSes de escolha multipla. Selecione a
opgao Texto para respostas curtas, como por exemplo, o nome do respondente.
No nivel avangado fazem parte questoes de escala e de grelha. Adicionalmente, é
possivel criar e editar sec¢oes do questionario e introduzir imagens e video.

Figura 40.2.Tipologia de itens que é possivel adicionar a um formulario Google
(questoes e outros)

Depois de adicionadas as questoes, é possivel realizar a configuracio da
pagina de confirmagao, ou seja, a pagina que é apresentada depois de o utilizador/
respondente realizar a submissio/envio das respostas/dados. E possivel definir qual
o texto de agradecimento, por exemplo, ou, em contexto educativo, este campo
de edigao de texto pode ser Uutil para criar; uma hiperligagao para uma proposta de
modelo de correcao; pode ser dada a possibilidade de edicao dos dados/respostas
ja submetidos; pode, também, ser dado acesso as respostas/resultados ja recolhidos
(cf. Figura 40.3.).

Figura 40.3. Possibilidades de configuragao da pagina de confirmagao (final) de um
formulario e acessivel apds submissdo das respostas

O campo editavel (“A sua resposta foi registada” pode conter o texto que o
utilizador desejar, incluindo uma hiperligagao (para um modelo de resposta, por
exemplo).

Depois de construido o questionario é possivel editar todo o grafismo, escolhendo
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um tema prédefinido ou personalizando o tema original, adicionando uma imagem
de cabecalho e alterando os tipos de letra usados e os seus respetivos tamanhos (cf.
Figuras 40.4.,40.5. e 40.6.).

Figura 40.4. Possibilidades de alteragao do tema do formulario Google

Figura 40.5. Possibilidades de personalizagao do tema do formulario Google

Figura 40.6. Possibilidades de personalizagio do tema do formulario Google (tipo de letra,
etc.)
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Os Formularios Google, depois de aplicados e recolhidas as respostas, dio origem,
de forma automatica, a Folhas de Calculo com aquilo a que podemos chamar as
bases de dados do inquérito (Cf. Figura 40.7.).

Figura 40.7. Exemplo de base de dados de um formulario Google (folha de calculo com
resposta-chave de correcao)

Como referimos anteriormente, os formularios Google, tal como outras aplicagoes
do Google Drive, podem ser enriquecidos com a adicao de determinados scripts
(suplementos) e ver assim melhoradas as suas funcionalidades. Esses suplementos
sao facilmente acessiveis a partir do menu das diversas aplicagoes (Figura 41).

Figura 41. Exemplo de menu “Suplementos” ainda por instalar na aplicagao Documentos
do Google Drive

Vejamos um exemplo concreto de grande utilidade em contexto educativo: o
Flubaroo. Nao cabe aqui descrever minuciosamente como funciona mas a Internet
é prodiga em ajudar-nos através de tutoriais diversos. O que este script permite
€ a correcao automatizada de formuldrios que correspondam a questionarios de
resposta fechada, ou seja, desde que o formulario inclua um campo para que o aluno
realize a sua identificagdo, bastara ao professor responder ao questionario, dando
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todas as respostas corretas e esperadas e depois, ao correr o script, identificar
a sua resposta (no item “Identificacio do aluno” podera indicar “CORRECAQ”
ou “CHAVE”) como o modelo com o qual todas as outras respostas deverio ser
comparadas. Deve ser atribuido um ponto ou conjunto de pontos a cada resposta e,
no final, pedir que seja realizada a corregao das respostas ja recolhidas. O processo
¢ ilustrado nas Figuras 43.2 43.7.

Figura 43. Script Flubaroo na galeria de suplementos das Folhas de calculo do Google Drive

Google Drive

Figura 43.1.Ao instalar o script Flubaroo é necessaria a autorizagao para a sua utilizagao

Figura 43.2. Depois de instalado o script, deve escolher-se a partir do menu Suplementos
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Figura 43.3. Opgoes do Script Flubaroo: Grade (ou Regrade) para avaliagao de um conjunto
de resposta, envio dos resultados (se um dos campos for o email), relatorio, etc.

Figura 43.4. Escolha da opgao de correcao e indicagao da questao/item que identifica o
aluno

Figura 43.5. Indicagdo da resposta que corresponde a chave de corregio de modo a
realizar a corregao automatica (por comparagao com esta chave)
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Figura 43.6. Correcao das respostas

Figura 43.7. Conclusao da corregao

Quando a corregao automatica é criada, surge na Folha de cdlculo um segundo
separador com o titulo “Grades” (o primeiro recebe o titulo “Student’s submissions”).
A janela é auto-explicativa.

Estes suplementos para a Google Drive tém vindo a diversificar-se ao longo do tempo
enriquecendo cada vez mais as funcionalidades desta ferramenta. No que respeita
as Folhas de calculo que resultam de formularios, gostariamos ainda de referir o
suplemento “Save as Doc”, que vai permitir, uma vez mais de forma automatica,
transformar os dados submetidos e constantes da Folha de calculo em documentos
de texto. Tal como o anterior, este suplemento pode ser adicionado a partir do
respetivo menu, de uma galeria de suplementos, e a sua utilizagdo é muito intuitiva.
As Figuras 44.a 44.5 ilustram os passos a seguir.

Tomamos como exemplo uma Folha de calculo que inclui as respostas (item aberto
“texto”) a uma Ficha de Leitura realizada através de formulario:
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Figura 44. Escolha do suplemento “Save as Doc” (ja instalado) a partir do menu

Figura 44.1. Opg¢oes do suplemento “Save as Doc”

Figura. 44.2. Preenchimento das opgdes de configuragao do documento de texto que sera
realizado a partir da Folha de célculo
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Pode definir-se que os subtitulos correspondem ao contetido das células da primeira
linha da tabela (cf. Figura 44.2).

- Depois de escolhidas as células que desejamos passar a texto e, clicando no botao
“Save as Doc” surge a mensagem de sucesso ao fundo do menu (cf. Figura 44.3)
dando acesso através de uma hiperligagio ao documento criado (e automaticamente
alojado na mesma pasta da Drive)

Figura 44.3. Mensagem de criagdo bem sucedida do “Save as Doc”

Figura 44.4. Documento criado com o suplemento “Save as Doc”

Além das aplicagoes ja referidas, gostariamos ainda de salientar, dado o interesse da
sua utilizagdo em contexto de sala de aula, outras fucionalidades do Google Drive.

Os Meus Mapas

Desde o inicio de 2015, que a Google possibilita a criagio de mapas de uma forma
integrada na Google Drive como revela a Figura 45.
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Figura 45. Algumas possibilidades do menu principal do Google Drive

A criagao de Mapas, realizada individualmente, ou de forma colaborativa, pode
ter um enorme interesse educativo e nao apenas em Geografia, como ilustra o
projeto “Viagens literarias” (http://viagensliterarias.wordpress.com). A integracao
de conteldo através de hiperligagdes ou incorporagao de videos oferece um sem
numernjo de possibilidades. A figura revela o trabalho de alunos do 7.° ano de
escolaridade, ajudados por um tutorial disponivel em http://goo.gl/4ogxuM.

Figura 46. Mapa Google oferecendo leitura de uma obra do programa da disciplina de
Portugués

E ainda possivel adicionar a Drive outras ferramentas que, embora independentes,


http://viagensliterarias.wordpress.com
http://goo.gl/4ogxuM
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podem ser integradas na Drive a partir da conta de utilizador visto que podem
ser adicionadas através do menu principal, escolhendo a opgao “Associar mais
aplicagoes”. Sao bons exemplos destas ferramentas: o editor de video “We video”, o
“LucidChart” para a criagcao de esquemas e o “Cacoo” para a criagao de fluxogramas,
e o “Powtoon” para a criagao de Animagoes. Todas estas aplicagdes funcionam em
ambiente proprio mas podem ter um acesso realizado a partir da conta de utilizador
Google.

Figura 47. Ecra de autorizagio de acesso a ferramenta integrada com o Google Drive

Concluimos que sao inumeras as potencialidades do que podemos denominar “o
mundo Google” para a Educacao.

Ao sabor das necessidades, tirando partido do conceito tecnologico de Nuvem,
da qualidade de acessos a Internet que grande parte das escolas ja proporciona e,
eventualmente, dos equipamentos da escola ou dos proprios professores e alunos,
o Google Drive configura-se como uma das ferramentas a considerar no dia a dia de
uma escola do século XXI.
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GoSoapBox: quizzes, sondagens e debates
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Introducao

Neste capitulo sera apresentada a GoSoapBox, aplicagao de sistema de resposta
rapida — audience response system. Este tipo de app proporciona aos alunos um
feedback rapido de aprendizagem e compreensao, o que os incentiva a uma maior
participacao na aula, e a sentirem-se mais envolvidos e atentos na realizagao
das diferentes atividades interativas. O professor pode, sempre que pretender,
acompanhar o trabalho dos alunos e posteriormente avaliar as respostas dadas
exportando os resultados obtidos para uma folha de Excel.

A grande variedade de aplicagoes (apps) a que os alunos hoje em dia podem aceder,
através dos seus dispositivos moveis, torna-as excelentes aliadas dos contextos de
ensino e aprendizagem (Moura & Santos, 2014).

A GoSoapBox (https://app.gosoapbox.com/) permite disponibilizar varios recursos,
tais como colocar questoes, efetuar sondagens e solicitar opinides. Esta app
possibilita que o professor retna os seus alunos num “espaco digital”. Destaca-se
pela sua forma simples de utilizagao.

Esta app nao é paga se for usada com um grupo pequeno (até 30 alunos em
simultineo) — small class plan —, mas com grupos maiores — large class plan — esta
associado um pagamento semestral, diferenciado em trés grupos distintos (75, 150
ou 400 alunos).

Acessivel através de um computador ou de um dispositivo movel, a GoSoapBox
disponibiliza varias ferramentas, tais como: Barometro de confusao (Confusion
barometer), Perguntas e Respostas (Social Q&A), Debates (Discussions), Sondagens
(Polls) e Questionarios (Quizzes), as quais descrevemos seguidamente.

Alguns estudos (Moura & Santos, 2014; Santos, Guimaraes & Carvalho, 2014a,
2014b; Schaffer & Menzies, 2015) tém revelado resultados bastantes positivos no
que concerne a sua utilizacdo. A GoSoapBox substitui outros sistemas de clickers,
mais sofisticados, nao perturbando o funcionamento da aula (Carvalho,2015; Moura
& Santos, 2014; Santos, Guimaraes & Carvalho, 2014a,2014b). Possibilita, igualmente,
que o professor acompanhe o desempenho dos seus alunos durante ou apos a aula.

Tal como Moura e Santos (2014) referem, esta app fomenta a participagao dos
alunos mais timidos, pois possibilita (em algumas das suas ferramentas) que estes
respondam de forma anénima, apesar de permitir que o professor conhega a
participagao de cada aluno, para além de evitar que sejam sempre os mesmos alunos
a responder. Deste modo, todos os alunos podem participar e comunicar de uma

forma controlada e democratica.


https://app.gosoapbox.com/

| 154 | Apps para dispositivos moveis

GoSoapBox
Professor

Para fazer a autenticagao o professor tem que aceder a http://www.gosoapbox.com/
e clicar em “Sign Up” (Figura 1).

Figura |. Homepage da GoSoapBox

Seguidamente, o professor cria a sua conta preenchendo os dados que lhe sao
pedidos (Figura 2).

Figura 2. Criacao de conta de professor na GoSoapBox

Apos a criagao da conta, o professor tem acesso a um pequeno tutorial com uma
breve explicagao sobre como utilizar esta app e as ferramentas/atividades que a
mesma disponibiliza (Figura 3). Outros tutoriais sao apresentados no final deste
texto.

Figura 3.Tutorial sobre as ferramentas disponibilizadas na GoSoapBox


http://www.gosoapbox.com/
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ApOs a criagao da sua conta sempre que pretender aceder a mesma basta clicar em
“Sign In” e inserir as suas credencias (Figura 4).

Figura 4.Acesso a conta GoSoapBox

A partir deste momento, pode criar todas os recursos que pretender e em caso de
ddvidas ou algum problema que ocorra tem sempre ajuda em

Para cada recurso é gerado automaticamente um codigo que lhe permanece
associado, sem nunca ser alterado (Figura 5).

Figura 5. Criagio de um novo recurso e respetivo codigo
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A partir desta etapa podem ser criadas diferentes atividades a partir das ferramentas
existentes (Figura 6). Para tal, basta clicar em “+ Create”.

Figura 6. Ferramentas disponibilizadas na GoSoapBox
Passamos assim a descrever cada uma das ferramentas presentes na figura anterior.
e Questionarios (Quizzes)

Os questionarios podem ser de escolha multipla ou de resposta aberta. As respostas
podem ser enviadas ao professor, apos a aula, por email. Tal como é possivel verificar
na figura 7, existe a possibilidade do professor alterar caracteristicas numa atividade,
exportar para uma folha de Excel os resultados das respostas, eliminar os resultados
obtidos e até mesmo eliminar todas as questoes elaboradas. Ao longo da atividade,
o professor pode visualizar quantos alunos estio a realizar a atividade e os que ja a
completaram (Figura 7).

Figura 7. Painel de controlo da atividade Questionario (Quiz)

Entao como criar um Questionario (Quiz)? Tal como ¢ possivel verificar na figura 8,
a questao “Calculo mental!” esta bloqueada aos alunos, estando associado o icone
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Figura 8. Questionario (Quiz) com varias perguntas (trés desbloqueadas e uma bloqueada)

As respostas dadas pelos alunos ficam registadas numa folha Excel que pode ser
descarregada sempre que o professor pretender, permitindo-lhe recolher elementos
de avaliagao (Figura 9).

Figura 9. Exportacao das respostas para uma folha de Excel

Como é possivel observar na figura anterior, para cada questao as respostas erradas
estao assinaladas a vermelho e as corretas a verde.

¢ Sondagens (Polls)

Os alunos respondem as questoes colocadas e essas respostas sao anonimas.As
respostas surgem num grafico de barras ou circular como o da Figura 10.

Figura 10. Grafico circular de uma Sondagem (Poll) com o nimero de respostas
registadas e a percentagem de cada tipo de resposta
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Como as respostas sao anénimas — caracteristica deste tipo de ferramenta — permite
que os alunos apresentem as suas ideias sem receio de errar.

¢ Debates (Discussions)

O professor pode colocar questoes ou topicos a discussao e obter respostas dos
alunos, situagao similar a de um féorum.Tal como é possivel verificar na figura abaixo,
existe a possibilidade de parametrizar a visualizagao das respostas uns dos outros,
ou seja, os alunos podem visualizar ou nao as respostas dos restantes colegas (Figura

1.

Figura 1 1. Edicao de um Debate (Discussion)
¢ Perguntas e Respostas (Social Q&A)

Para utilizar este tipo de ferramenta o professor deve aceder a “Enable and Disable
Features” e verificar se em “Core Features” esta opgao esta “ON”.

Professores e alunos podem colocar questoes e/ou dar respostas, a qualquer
momento, durante a aula/atividade (Figuras 12 e 13).

Figura 12.Adicao de uma resposta a uma questao



| 159 | Apps para dispositivosGuSeapBox:Quizzes, sondagens e debates - Maria Idalina Santos | 159 |

Figura 13. Adicao de uma questao (por uma aluna)

Para além disso, estas podem ser votadas e enviadas por email para o professor, no
final da aula, como garantia que todas sao respondidas.

Os alunos também tém a possibilidade de colocar as suas questoes e votar nas
questoes uns dos outros. Estas aparecem ordenadas de modo decrescente de
acordo com o nimero de votos, o que permite aos professores saber quais as
mais prementes entre os seus alunos e identificar possiveis aspetos problematicos
(Figura 14).

Figura 14. Ordenagio das questdes por ordem decrescente de votos

De acordo com a figura anterior, pode-se constatar que os votos de cada questao
aparecem na coluna da esquerda e o nimero de respostas dadas surgem do lado
direito.

Esta app permite ao professor acompanhar e avaliar a compreensio assuntos que
fazem parte da atividade em curso ao longo da aula. O professor tem acesso ao
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numero de alunos que estao online e tem a indicagao se algum esta confuso, através
do Barémetro de Confusdo (Figura 15).

Figura |15. Barémetro de Confusao

Mas afinal do que se trata esta funcionalidade? O Barémetro Confusdo permite
avaliar rapidamente a compreensio geral do assunto, ajudando o professor a
acompanhar o desempenho dos alunos durante e/ou depois da aula.

Todas as respostas dos alunos podem ser exportadas para uma folha Excel e
posteriormente ser descarregada e visualizada permitindo ao professor recolher
elementos de avaliagao.

Aluno

Como é baseada na Web (app da Web) o aluno para aceder ao site desta aplicagao
s6 tem necessidade de uma ligagao a Internet. Uma das vantagens é, por isso, o facto
de nao ser necessario instalar nada no computador ou dispositivo mével para a
poder usar, apenas € necessario inserir um codigo para poder aceder aos recursos
do professor. Cada recurso tem um codigo associado e que permanece inalteravel.

O aluno pode utilizar esta app através do computador ou de dispositivos moveis
(smartphones, tablets ou PSP). Para tal, deve aceder a https://app.gosoapbox.com/
e inserir o cédigo de acesso aos recursos disponibilizados pelo professor (Figura
16). Este codigo (tal como ja referido) permanece fixo, o que possibilita que o aluno
aceda, a qualquer hora e em qualquer lugar.

Figura 16.Inser¢ao do codigo por um aluno para acesso a um recurso da GoSoapBox

Seguidamente, o aluno escreve o seu nome para que o professor possa saber que ja
acedeu ao recurso (Figura 17).Tendo em conta que se trata da utilizagao desta app


https://app.gosoapbox.com/
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em contexto educativo € conveniente que os alunos nao utilizem nicknames mas
sim o seu verdadeiro nome para que o professor possa avaliar as respostas dadas.

Figura 17. O aluno escreve o seu nome para identificacao

A partir deste momento o aluno pode aceder a todos os recursos que o professor
disponibilizou e que estdo associados ao respetivo codigo (Figura 18).

Figura 18.Acesso a um Questionario (Quiz)

Esta app possibilita que o aluno reflita sobre as suas respostas e as reveja antes de as
submeter (Figura 19), situacao que nem sempre acontece com outras apps similares.
So recebe feedback as suas respostas apos as terminar na totalidade.

Figura 19. Confirmagao da submissao das respostas num Questionario (Quiz)
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Conforme é possivel verificar na figura anterior, é dada ao aluno a possibilidade de
rever e/ou alterar qualquer uma das respostas dadas antes de clicar em “I’'m done.
Submit My Answers.”

Quando um aluno tem duvidas sobre um tépico ou atividade que esteja a realizar,
pode clicar no Barometro de Confusao (Figura 20), situagao que o professor de
imediato visualiza e que facilita o apoio individualizado, principalmente se o grupo
com que esta a trabalhar for grande.

Figura 20. Barémetro de Confusao (assinalado pelo aluno)

Existem outras aplicagoes similares a GoSoapBox, destacando as Socrative (http://
www.socrative.com/), TopHat (https://tophat.com/), QuestionPress (http://www.
questionpress.com/), Infuse Learning (http://www.infuselearning.com/), Quis Socket
(http://www.quizsocket.com/), Kahoot (https://getkahoot.com/), Verso (http://
versoapp.com/), Poll Everywhere (http://www.polleverywhere.com/), Mentimeter
(https://www.mentimeter.com/), i>clicker GO (http://apple.co/ |fwwPZp, para iOS e
Android), WebClicker.org (http://webclicker.org/) , entre outras.
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Habitica: gamifique as suas aulas

Inés Araujo
inesaraujo@fpce.uc.pt

Introducao

Com a evolugio dos videojogos e adaptacio destes as redes sociais e aos
dispositivos moveis, nao so se verificou um aumento da sua procura, como também
aumentaram os jogos disponiveis e as empresas que os desenvolvem. Os nossos
jovens, geralmente, comegam a jogar assim que podem agarrar um smartphone. Por
isso, & natural que procurem estes estimulos noutras atividades da sua vida.

E neste contexto que surge o conceito de Gamification, tendo sido previsto como
tendéncia tecnoldgica a implementar nas escolas até 2017 por Johnson, Adams
Becker, Estrada, e Freeman (2014a, 2014b, 2014c).

Segundo Kapp (2012) “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and
game thinking to engage people, motivate action, promote learning and solve problems”
(p.10). Consiste assim na aplicagao de elementos e regras de jogo a contextos com
um objetivo definido e que irdo auxiliar no seu alcance.

Atualmente, a generalidade dos exemplos de aplicagao da Gamification, incluindo
o contexto educativo, consiste na utilizacio de Crachas/Badges, Leaderboards e
pontuagoes.Varios autores (Burke, 2014; Deterding, 2014; Kapp, 2012; Zichermann
& Linder, 2013) realgam que a Gamification nao se pode restringir a mera aplicagao
destes mecanismos de jogo a contextos que se pretendem gamificados. E necessario
conhecer os interesses do publico, as suas necessidades, o que os pode motivar e
ainda planificar uma atividade gamificada que va de encontro a estas expectativas.

Existem ja varias plataformas destinadas a empresas para aplicagao de elementos
de jogo nas dindmicas internas, no entanto possuem um custo e necessitam de
infraestruturas informaticas onde possam ser implementadas. Sao exemplo disso
Bunchball e BadgeVille.

Dedicada a educagio surgiu a plataforma Classcraft (http://www.classcraft.com/)
que foi criada por um professor. Esta possui graficos interessantes e apelativos,
contudo, apresenta um custo mensal caso se pretenda usufruir de todas as suas
funcionalidades.

Também disponivel online encontramos a plataforma Habitica (https://habitica.
com/) que iremos descrever. Esta é praticamente gratuita, sendo possivel adquirir
determinados itens ao associar-se, o que implica uma mensalidade. No entanto, é
algo que nao impende que possamos tirar o maximo partido da mesma.


http://www.classcraft.com/
https://habitica.com/static/front
https://habitica.com/static/front
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Assim sdao apresentadas as principais funcionalidades disponiveis e as dindmicas de
jogo que a plataforma permite, finalizando com instru¢ées que o podem auxiliar no
momento de gamificar as suas aulas.

Habitica — Plataforma de Gamificacao

O Habitica é uma plataforma onde através da
gestio de habitos, tarefas diarias, afazeres e
recompensas podemos evoluir num jogo de RPG
) . . (Figura I).

Figura I.lcone do Habitica
Cada jogador é representado por um avatar, um Habiteer que vive numa terra
magica de nome Habitica. A medida que sdo marcadas como realizadas as tarefas
na vida real recebe-se prémios que permitem evoluir, salvaguardando o avatar
das punicoes, além de objetos que de forma aleatéria sao desbloqueados e que
permitem personalizar o avatar, capacitando-o para enfrentar os monstros.

Figura 2. Imagem de entrada que ilustra os objetos e monstros presentes no jogo

Em formato RPG (Role-Playing Game), a plataforma transforma as tarefas do dia-
a-dia num monstro que é necessario derrotar e por isso se recebem recompensas
(Figura 2). Quanto melhor se for mais se avanga no jogo, no entanto caso alguma
tarefa nao seja realizada, o avatar sofre ataques perdendo saude, podendo levar a
perda de vida.

Primeiro sera apresentado o funcionamento do jogo em si e depois sera apresentado

Funcionamento geral

Registo

Para iniciar ha que efetuar o seu registo, podera utilizar uma conta de e-mail ou do
Facebook. No primeiro caso apenas lhe sera pedido para indicar o seu enderego,
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um nome de login e uma palavra passe. Utilizando o Facebook automaticamente sao
recolhidos os dados gerais da conta: nome e e-mail.

Tutorial inicial

Ao entrar pela primeira vez no jogo contactara com um pequeno tutorial que auxilia
na compreensao sobre o funcionamento do mesmo. O primeiro ecra do tutorial
apresenta o funcionamento geral do jogo, nomeadamente, os avatares, pontuagoes,
itens aleatorios e a consequéncia por nao se cumprir as tarefas (Figura 3).

Figura 3. Explicagao geral do jogo (Tutorial)

O tutorial continua pela area de Perfil (Figura 4).
O Perfil ¢é a area que permite personalizar o avatar.
Alguns dos objetos estao ja disponiveis, outros ha
em que € necessario adquirir ou coletar gemas [ ]
para os poder adquirir.

Basta selecionar o que preferir e automaticamente
o avatar é personalizado. As varias op¢oes em uso

. . estao identificadas com um circulo verde ao redor.
Figura 4. Personalizar o Avatar
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Passa de seguida para o ecra de tarefas onde apresenta as quatro colunas em
que se podem dividir as tarefas do dia-a-dia: Habitos, Tarefas diarias, Afazeres e

Recompensas.

Podera seguir as indicagdes do tutorial, com o qual sugerimos um pequeno
exercicio para que possa compreender melhor o funcionamento do jogo.

Figura 5.Afazeres

Os Afazeres sd0 atividades que estdo marcadas para
completar apenas uma vez, por exemplo, terminar
determinado relatorio ou realizar um trabalho de

grupo.

Para criar novos, algo que é semelhante em todos os
tipo de atividades, basta escrever o respetivo nome
em:

Figura 6. Insercao de “Novo Afazer”

Escolhendo a opgao “Adicionar Multiplos”, surge uma
caixa onde podem ser colocados os nomes de varios
afazeres em linhas diferentes.

Para comegar a jogar sugerimos que crie um Afazer e
altere o que se encontra ja disponivel tendo em conta
compromissos proximos que possui agendados.

Escolhendo o botiao de editar [ ] é possivel
escolher entre as opgoes disponiveis. Neste caso
€ possivel incluir uma lista de atividades, a qual
€ necessario completar para terminar o Afazer
principal, isto se aplicavel. E também possivel alterar o
nome, colocar notas que explicam melhor a atividade,
adicionar um prazo limite, etiquetar e definir a
dificuldade.
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Passa entao para a area as Tarefas Diarias, estas sdo
atividades que se preveem realizar de forma regular,
uma vez por dia (Figura 7).

Aqui podem ser indicadas atividades tais como realizar
exercicios, ler apontamentos da aula, 30 minutos de
leitura especifica, participar num féorum, entre outras.

Tendo em conta as tarefas diarias que possui,selecione
a opcao “Adicional Multiplos” e indique até cinco
tarefas que necessita de concretizar diariamente.

Dentro das tarefas didrias ha varias opgoes de escolha
através do botao de editar [ ]- E possivel criar

uma lista de tarefas, caso seja necessario. E também
apresentada uma drea para descrever o que se
pretende com a tarefa.

E possivel escolher os dias da semana em que essa
tarefa é ativada (Figura 8), ou seja, podemos definir
tarefas apenas para determinados dias da semana.

Figura 7.Tarefas diarias

Figura 8. Selecionar os dias em
que a tarefa deve ser
concretizada

Também a dificuldade da tarefa é optativa. Surge no final um espago com o nome
“Restaurar Combo”, corresponde ao valor a que o contador retoma quando
ocorre alguma falha na sincronizagio dos dados. E este contador que permite a
atribuicao das medalhas.
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Surge entdo a coluna dos Habitos, estes sao agoes
que podemos repetir varias vezes ao longo do dia.
Existem os habitos positivos que pretendemos
incentivar e os negativos que devemos evitar.
Dentro do jogo os positivos sao recompensados e
os negativos quando marcados atribuem punigoes
(perda de saide e/ou Mana).

Para continuar o exercicio de exploragiao, deve
editar as 3 opgoes de habitos disponiveis com as
Figura 9. Habitos seguintes caracteristicas:

e Um habito positivo que pretenda dar
mais atengao;

* Um habito negativo que pretenda evitar;

* Um habito que possa ter uma forma
positiva e outra negativa.
Cada habito pode ser definido como positivo ou negativo mediante a ativagao

de um ou ambos os botdes [ ]- Também aqui é possivel definir a
dificuldade do habito.
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A medida que as atividades vio sendo realizadas, o
jogador deve selecionar a agdo que completou, isso
permite-lhe receber as suas Recompensas:

Figura 11. Recompensas em forma de ouro e experiéncia
(XP)

Pode receber moedas (ouro ou prata) e pontos de
experiéncia (XP) (Figura 11).Estes serdo adicionados
aos respetivos contadores (Figura 12).

Figura 12. Contadores de saude, de experiéncia (XP) e de
moedas

Fi 10.R
igura 10. Recompensas Por cada 100 moedas de prata, recebe | moeda de

ouro.

Com essas moedas é possivel adquirir objetos para
personalizar o avatar e que lhe atribuem algum poder
(Figura 13)

Figura 13. Objeto que é possivel adquirir, trocando por
moedas de ouro

E também possivel criar uma recompensa real, como comer um gelado, ver TV, jogar
no smartphone, etc. As moedas necessarias para adquirir essas recompensas sao
definidas pelo proprio jogador.

Assim, é possivel organizar as diferentes tarefas programadas e gerir da melhor
forma possivel a sua execugao.
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Ecra de tarefas

Apébs o tutorial a sua area de tarefas podera ser semelhante a da Figura 14.
Recomendamos que instale a aplicagdo no seu dispositivo mével e a medida que
complete cada uma das atividades assinale no jogo. Isso vai permitir-lhe evoluir e
conhecer melhor o jogo. Com o tempo sentira necessidade de acrescentar mais
atividades para conseguir evoluir com maior rapidez.

Figura 14. Exemplo de uma possivel area de tarefas apés o tutorial seguindo o exercicio

As diferentes atividades apresentam cores que representam o progresso em cada
uma. Sendo que tendem a vermelho os que sao negligenciados, as Tarefas ficam a
cinzento quando completas ou nao ativas para o dia em questao. Quando um afazer
é terminado deixa de estar ativo, surgindo apenas no separador “Feitos”.

Equipamentos, Mascotes e Montarias (Recompensas)

A medida que as atividades vio sendo assinaladas como realizadas é atribuida a
devida pontuagao tendo por base a dificuldade atribuida em cada uma. A pontuagao
é feita em termos de moedas e pontos de experiéncia (XP), a partir do nivel 10
surge também o Mana.

As moedas permitem adquirir recompensas onde se incluem os equipamentos do
avatar que é automaticamente personalizado a cada aquisigao (Figura 15).

Figura |15.Avatar nivel | sem equipamento e avatar nivel 2 com equipamento (Armadura e
Elmo)
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O Equipamento e todos os objetos adquiridos ou recebidos como recompensas
ficam guardados no separador (ver Figura 14).

E possivel desequipar o avatar, ficando este sem os equipamentos que o protegem
contra os monstros. Quanto mais dinheiro se alcangar, melhores equipamentos é
possivel adquirir ficando o avatar mais protegido.

Ao atingir o nivel 4, surge uma caixa informando que a partir daquele momento irao
comegar a surgir itens aleatorios, nomeadamente ovos, pogoes e comida (Figura 16).

Figura 16. Caixa no 4° nivel informando sobre novos itens aleatorios que o jogador passara
a receber

Ovo

Varios sao os animais disponiveis e que é possivel
encontrar (lobo, ledo, panda, dragao, porco voador,
etc), existem também as Mascotes de Missao e as
Especiais.

Pocgao

Permite eclodir o ovo de uma das mascotes com
uma caracteristica especial: base, branco, esqueleto,
zombie, etc...

Comida

Para que os animais cresgam é necessario comida,
no entanto nao gostam de qualquer tipo, tornando-se
necessario identificar o que poderao apreciar.

Figura 17. Exemplos de itens
aleatéorios com  respetiva
informacao

Apds o crescimento total de uma mascote, esta transforma-se numa Montaria
podendo ser utilizada pelo avatar (Figura 18).
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Figura 18. Avatar equipado com a Mascote Lobo Azul Algodao Doce e a Montaria Cato
Dourado

Tudo o que é adquirido pelo jogador, tudo o que seja trocado por moedas ou gemas,
ou tudo o que recebe de forma aleatoria a medida que vai evoluindo, fica disponivel
no separador , que se encontra dividido em varias areas (Figura 19).

Figura 19. Botoes de acesso as varias areas de Inventario

Em cada uma destas é possivel aceder a diferentes itens. No entanto, a drea de
viajantes do tempo é de acesso restrito para os que assinam o acesso ao Habitica
(pagamento de mensalidades) e a Loja Sazonal tem disponivel itens apenas acessiveis
em determinada época e para os quais é necessario gemas, acessiveis apenas para
quem assina e paga a mensalidade.

Na area de Mercado é apresentado
o inventario com os ovos, pogoes,
missoes e comida recebidas (Figura
20).

E possivel escolher a pogao a utilizar
para eclodir cada ovo.

E também apresentado o mercado

] dend jogad d
Figura 20. Area de Mercado podendo o .joga o‘r vender ou
comprar os diversos itens.
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Figura 21. Area de Mascotes

Figura 22. Area de Montarias

Figura 23. Area de Equipamentos

Os Monstros (Punicoes)

Habitica: gamifique as suas aulas - Inés Aratjo | 175 |

Na area de Mascotes fica acessivel
o estabulo onde crescem os animais
que eclodiram dos ovos segundo
a pogao usada (Figura 21I). Esta
também disponivel a comida para os
poder alimentar.

A cinzento estao os animais que
cresceram e se tornaram em
montarias.

Na area das Montarias fica disponivel
a parte do estabulo onde estio
guardados os animais que cresceram
totalmente (Figura 22). Basta clicar
num e esse passa a ser usado pelo
avatar.

E na area de Equipamentos que estio
disponiveis os varios equipamentos
adquiridos pelo jogador (Figura 23).

Ao selecionar é possivel equipar
o avatar. Cada um atribui uma
determinada capacidade ao avatar
que o protege contra os monstros.

Os monstros sao as puni¢cdes que se sofre sempre que uma tarefa diaria nao é

realizada ou quando é assinalado um habito negativo. Relativamente a puni¢io da
tarefa didria esta ocorre ao fim do dia, normalmente as 0h00. No entanto se o
jogador tiver por habito deitar-se mais tarde, pode alterar o inicio de novo dia para

a respetiva hora de deitar; através do botao de configuragao [
da pagina, selecionando depois a opgao “Site”.

Sempre que ocorre uma punicao o feedback é

estado satde diminui (Figura 24).

] no topo direito

e a barra de
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Figura 24. Barras de estado saude e XP

Ao perder totalmente os pontos de salide o avatar morre, significa isto que recua
um nivel, perde um dos equipamentos que adquiriu e todo o dinheiro que tinha
nesse momento.

Figura 25. Informagdo de que o avatar morreu e as suas consequéncias

Para evitar que o avatar morra € necessario estar atento a barraVida e sempre que
necessario adquirir na zona das recompensas a Pogiao de Vida ( )
que permite recuperar instantaneamente |5 pontos de vida.

Classes de Avatar
Ao atingir o nivel 10 o jogador pode escolher a que classe de avatar prefere
pertencer (Figura 26).

Figura 26. Escolher a classe do Avatar

Cadaclasse permite ao jogador o acesso a equipamentos especificos e a caracteristicas
proprias que alteram a forma como o avatar ira reagir aos acontecimentos a medida
que se progride no jogo. Também a nova barra referente ao Mana ira permitir
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adquirir recompensas para minimizar os efeitos do nao cumprimento das tarefas.

Guerreiro

Esta classe de avatar possibilita ao jogador aceder em maior quantidade a itens
aleatorios. Tem as capacidades necessarias para lutar contra chefoes (através
de missoes que recebemos aleatoriamente) e recebe menos pontos XP que as
restantes classes, o que leva a um progresso mais lento no jogo.

Mago
Esta ¢ a classe que permite uma progressao mais rapida, uma vez que recebe mais
pontos XP que os restantes.Aqui é valorizado o aspeto tatico do jogo.

Ladino

Ao escolher o Ladino o jogador recebe mais ouro e mais itens aleatorios a medida
que progride. Esta é a classe mais aliciante para quem possua motivagao por
recompensas (itens) e conquistas (medalhas).

Curandeiro
Esta é a classe de avatar com mais protegao face as punigoes, nao sofrendo
consequéncias de maior quando ndo cumpre as atividades estipuladas. Este é
também o que tem poder de ajudar os elementos da equipa quando as punigoes os
enfraquecem.

Social
E no separador que encontramos colegas de equipa, poderemos
pertencer a grupos e realizar missoes (Figura 14).

Aqui é possivel encontrar varias areas (Figura 27).

Figura 27. Botoes de acesso as areas no interior do separador Social

A Caixa de Entrada apresenta mensagens que sao dirigidas apenas ao jogador e
o Salao permite aceder a lista de jogadores com fungdes especificas no jogo (por
exemplo: moderadores).
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A Taverna funciona como um férum
dentro do jogo permitindo troca de
ideias entre os varios jogadores (Figura
28).

Permite também fazer uma pausa no
jogo em caso de férias ou problemas de
salde.

Figura 28. Area de Taverna
Na area de Equipe é possivel criar uma
equipa ou receber um convite para
integrar uma equipa (Figura 29).

Posteriormente possibilita o acesso
ao férum onde podem ser partilhadas
mensagens apenas entre os elementos
da mesma equipa.

Figura 29. Area de Equipa

Na area de Guildas esta disponivel o
acesso a féruns tematicos nos quais os
jogadores podem pedir para participar
(Figura 30).

Figura 30. Area de Guildas
Na drea de Desafios surge a lista de
desafios a que o jogador pode aceder,
seja pela equipa a que pertence, seja
pela Guilda a que pediu acesso (Figura
31).

E também possivel criar desafios.

Figura 31. Area de Desafio

E no separador Social que aparecem as potencialidades a incluir em contexto
educativo, as quais se passa a apresentar.
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Aplicacao em contexto educativo

Estando ja a utilizar o Habitica sera mais simples propor a sua utilizagao aos seus
alunos, pois estara a vontade para idealizar desafios e auxiliar os alunos no que eles
necessitarem.

Acedendo ao separador pode criar a sua equipa (Figura 32).Enviando
um convite aos seus alunos indicando o e-mail deles ou entao indicando o ID do
usuario de cada um, isto no caso de eles ja possuirem conta no Habitica. Para aceder
a este ID, basta que cada aluno selecione o botao de configuragao e escolha a opgao
API.

Figura 32. Area para criar uma Equipa

Basta entdo preencher os dados da equipa (Figura 32). Se pretender que os alunos
possam propor os seus proprios desafios deve deixar desativa a opgao “Somente o
lider do grupo pode criar desafios”.

Apds a criagdo de equipa, fica disponivel uma area para aceder a informacdes sobre
esta, aos desafios propostos e pode também ser consultada informagao sobre os
varios membros. E ainda possivel enviar mensagens através do féorum, que nesta
pagina é exclusivo aos membros do grupo.

Posteriormente é necessario propor um desafio ao grupo, onde tera que definir
os varios habitos, tarefas didrias, afazeres e recompensas associados ao desafio em
causa (Figura 33).

Figura 33. Criar um novo desafio
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ApOs a criagao do desafio, este é proposto aos elementos da equipa e estes devem
aceitd-lo para o poderem iniciar. A partir desse momento as atividades propostas
no desafio passam a fazer parte da area de tarefas de cada jogador que adira.

Figura 34. Area de tarefas com o desafio incluido

E necessario compreender que o desafio é feito em equipa, existindo efeitos
colaterais para todos os elementos sempre que nao sejam cumpridas as tarefas por
algum. No entanto, podem utilizar as recompensas adquiridas com Mana () que
restituem vida e protegem a equipa (Figura 35).

Figura 35. Aquisicao de uma recompensa utilizando o Mana

O professor pode acompanhar o trabalho realizado por todos os elementos da
equipa, na area do desafio (Figura 36).

Figura 36. Acesso a informagao sobre o progresso no desafio dos diferentes membros

O:s jogadores surgem ordenados tendo em conta a sua performance (“Como todos
estao indo?”), podendo-se perceber quem estd em |° lugar no cumprimento do
desafio. E possivel também recolher um ficheiro CSV onde podem ser visualizadas
informagdes precisas sobre as atividades realizadas, assim é possivel saber quando e
quantas vezes cada aluno cumpriu cada uma.
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Ao finalizar o periodo em que estava calendarizado o desafio é possivel ,
podendo escolher quem dos elementos da equipa é o vencedor (Figura 37).

O vencedor tera na sua area de
conquistas a medalha referente a este
desafio (Figura 38).

Figura 37. Escolher o vencedor do desafio. Figura 38.Medalha de vencedor de desafio.

E propondo desafios aos seus alunos, que podera gamificar as suas aulas.

Sugestdo de desafios

Aconselha-se a quem pretenda utilizar o Habitica a planear um calendario com uma
sequéncia de desafios tornando o envolvimento dos alunos no jogo continuo e mais
interessante.Ao associar tarefas que os alunos terao que realizar para o sucesso na
sua disciplina, proporciona a estes uma motivagao extrinseca através do Habitica.
Neste caso resulta muito bem com alunos que jogam com intengao de serem os
melhores ou que gostem de colecionar os mais variados itens. O facto de em cada
desafio ser possivel ver a posicao de cada elemento aumentara a motivagao para
ultrapassar os colegas. Também o facto de as tarefas nido serem cumpridas por
algum dos elementos ter efeito na equipa toda leva os varios alunos a assumir o
compromisso, mesmo inconscientemente, de nao deixarem os seus colegas mal.

Para a elaboragao dos desafios apresentamos algumas dicas que o poderao auxiliar
(Tabela I):

Tipo Exemplo Descricao

Habito | Comportamento [Indique comportamentos que pretenda promover
positivo junto dos seus alunos. Por exemplo, colocar duvida
pertinente, intervir quando solicitado, tirar duvida
a colega, etc., devendo deixar apenas o sinal de
positivo disponivel.

Comportamento | Indique comportamentos negativos que pretenda
negativo que os alunos evitem. Por exemplo perturbar a

aula, ler um sms durante a aula, conversar com um
colega na aula, entre outros. Deve deixar apenas
disponivel o sinal de negativo.
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Tarefas | Tarefas de Caso a disciplina possua uma area online de
diarias partilha de recursos, podera indicar como tarefa
consulta a consulta desta na véspera ou no préprio dia em
que decorre a aula.
Tarefas de Podera solicitar aos alunos que em determinado
dia ou dias da semana realizem recolha de
recolha informacoes especificas para complementar
conteudo da aula.
Tarefas de Podera indicar determinadas tarefas que
possibilitem o estudo didrio: rever apontamentos,
estudo apontar duvidas, realizar exercicios, etc.
Afazeres | Trabalho Podera calendarizar os trabalhos previstos para o
periodo em que o desafio estara disponivel.
escolar
Leitura Realizar leituras do manual, de documentos
disponibilizados, espaco online da disciplina.
Tarefas Poderd indicar tarefas unicas previstas dentro
o ou fora da sala de aula, como: participagao num
unicas forum de discussdo, visualizar um determinado
video, publicar um post no blogue da turma, etc.
Recom- [ Algo que esteja O jogar no dispositivo movel, utilizar as redes
moda entre os sociais, comer algo doce, jogar futebol, etc... sao
pensas alunos recompensas que os alunos podem trocar por
moedas alcancadas e assim realizar uma pausa.
Claro que esclarecendo que estas apenas podem
ser usadas fora do horario de aula.
No entanto, podera atribuir recompensas
especificas para serem utilizadas durante o periodo
de aula mediante o que possua ja combinado com
os seus alunos.

Tabela | - Descrigao de alguns exemplos de tarefas a utilizar nos desafios

Consideracoes finais

O Habitica possui uma aplicagao disponivel tanto para dispositivos iOS como Android
que permite aos alunos a qualquer momento registar a execugao das tarefas ou
mesmo adquirir novos items no jogo.A plataforma esta disponivel a qualquer hora
e em qualquer lugar e o seu funcionamento é similar ao de um navegador (browser).

E claro que nio ha forma de verificar se o aluno realmente executou a tarefa quando
a seleciona. No entanto, devera solicitar aos seus alunos que sejam honestos com
eles mesmos e com os colegas. Como tem a possibilidade de definir o vencedor de
cada desafio, tera sempre nas suas maos o desfecho final, evitando assim algum tipo
de injustica.

Esta é uma plataforma que podera agradar aos alunos, mas podera nao ter qualquer
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efeito estimulador em alguns alunos. Isto &, ha um risco que corremos ao utilizar
qualquer tipo de jogo, ha quem goste e ha também quem nio goste. Recomendamos
uma experiéncia exploratéria com os alunos para analisar reagoes. No entanto, o
envolvimento no jogo sera maior quanto mais interessantes forem os desafios que
propuser.

E nos desafios que estd a chave do envolvimento dos seus alunos. Alguns desafios
poderao ser mais rotineiros, no entanto aconselhamos a rentabilizar as ferramentas
digitais que tem ao seu dispor bem como outras que sejam mais utilizadas pelos
alunos. Se eles as utilizam significa que ha um interesse ja instalado por estas, o
que pode ser utilizado para beneficio da aprendizagem. Disponibilizar recursos
mais interativos e estimulantes aos alunos é, geralmente, motivador para eles.
Disponibilizamos em anexo uma tabela com varias ferramentas que lhe poderao ser
Uteis na preparagao de recursos ou a propor aos alunos para execugao de tarefas,
algumas das quais encontra no presente livro informagao detalhada.

A Gamificagdo nao é de todo a chave para uma aprendizagem efetiva, € antes um
ingrediente que em determinados momentos podera resultar na perfeicao, mas
noutros podera nio surtir efeito. E por isso essencial a cada momento consultar
os alunos para averiguar o impacto das ferramentas utilizadas, e mesmo pedir-lhes
sugestoes. Gamifique as suas aulas, mas de forma planeada e ponderada!

URL’s a consultar
Website do jogo: https://habitica.com/

Wiki que explica detalhadamente todos os aspetos do jogo:
http://habitica.wikia.com/wiki/HabitRPG_WViki

Acesso as versoes Mobile:
Android - https://play.google.com/store/apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica

iOS - https://itunes.apple.com/pt/app/habitica-stay-motivated-gamified/id9948821 |1 3
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Anexo - Lista de ferramentas digitais

teachertube.com/

especificos para
situagoes de
aprendizagem.

Nome Descricao Circunstancias de
uso
Plataforma onde é | Pesquisar sobre
possivel pesquisar | novos recursos.
Graphite ferramentas
https://www. e respetivas
graphite.org/ criticas tendo em
conta o seu uso
educacional.
Versao do Youtube | Aceder a videos
destinada a disponiveis para
Pesquisa Teacher Tube professores onde | complementar a
podera encontrar | exposicao
http://www. e partilhar videos | da informagao.

Pics4Learning

http://www.
pics4learning.com/

Base de dados
de imagens para
a educacao de
forma gratuita.

llustracao das
apresentagoes.
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Partilha de
informacgao/
interagao

Edmodo

https://www.
edmodo.com/

Plataforma

onde podem

ser partilhados
conteudos, féruns,
mensagens de
forma segura.

Sapo Campus

http://campus.
sapo.pt/

Plataforma
portuguesa,
funciona de
forma semelhante
ao Facebook,
mas destina-

se a educacgao/
formacao.

Totalmente segura
e privada

Armazenamento
e partilha de
conteudos entre
os elementos da
turma.

Lino

http://en.linoit.
com/

Placard virtual,
onde podem ser
colocados post-its,
fotos, documentos
como se de um
placard real se
tratasse.

Utilizar em
situagoes de
brainstorming,
divulgar notas
entre o grupo,
partilha de
mensagens...
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Criacao de
videos/imagens

Wordle Permite a Esquema gra-

http:/lwww. elaboracgao de ﬁc? c!ue. ilustra ?s

wordle.net/ nuvens de palavras | principais concei-
baseadas na tos que encontra-
frequéncia de uso | mos num texto.
das palavas.

easelly Apresentacao

http://www.easel. | Ferramenta que de informacao

ly/ permite criar relativamente a
infograficos. um tema ou dados

estatisticos.
ToonDoo Permite criar
http://www. banda desenhada | Para ilustrar um

toondoo.com/

de forma simples

Make beliefs
comix
http:/fwww.
makebeliefscomix.
com/Comix/

Permite criar
banda desenhada
de forma simples.

conceito, criar
um momento de
pausa ou divertido.

Go Animate

http://goanimate.

Permite a criagao
de videos anima-

com/ dos que poderio
demonstrar um
conceito.

Wideo Permite criar

http://www.wideo.

videos animados

col/ para a ilustragao
de um conceito.

PowToon Permite criar

http://www. videos animados

powtoon.com/

para a ilustragao
de um conceito.

llustrar através
de um exemplo
animado.

Screencast o
Matic
http://www.
screencast-o-
matic.com/

Ferramenta que
permite gravar
em video o que
acontece no ecra
do computador.

Execucao de
tutorial para a
utilizagao de um
qualquer software
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nearpod.com/

partilha destas
entre diferentes
dispositivos e
interacao dos
formandos

com a propria
apresentagao.

EDpuzzle Ferramenta que Revisao de
https://edpuzzle permite incluir conceitos.
conpq /' P " | questoes ou
quizzes em videos.
Interatividade | Thinglink Permite inserir Legendagem de
em videos/ hetp:// numa imagem imagens, esquemas,
imagens thinélink corm/ pontos que ao fotografias, etc...
' serem clicados
abrem caixas
com legenda,
comentario ou
links.
Paginas Web SnapPages Ferramenta
ara a criagao e
http://snappages. P ) ¢
com/ alojamento de
paginas Web. .
Elaboragao de
Webs Ferramenta (.
. uma pagina web.
http://www.webs paraacriacaoc e
com/ alojamento de
paginas VWeb ou
websites ou sitios.
Apresentagoes | Amaze Permite criar
resentago
http://www.emaze. apresentacoes
com/ em HTMLS.
Visualizagao do
contetido a 3 Apresentagao de
dimensées. conteudos.
Slidebean Criar
: apresentagoes
https://slidebean. P ¢
com/
Nearpod Permite a criagao | Apresentagao
http:// de apresentacoes, |de conteudos

nos proprios
dispositivos
moveis onde

o aluno pode
resolver exercicios
ou responder a
questoes.
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instagrok.com/

disponivel na Web
e a representa
num mapa

de ideias que
interliga conceitos
e dados mais
importantes sobre
0s conceitos
pesquisados.

Simulador Google Earth Permite a Aplicar em
htep:/www. rgalizagié de uma | exercicios
google.calintl/pt- viagem virtual que ,erlvolvam
PT/earth/ em qualquer tematicas

parte do mundo. | relacionadas com
Tem disponiveis geografia, turismo
varias ferramentas | ou historia.
que permitem:
medir distancia,
procurar locais,
georreferenciar
locais, visualizar
ruas, edificios,...
Sintetiza Instagrok Ferramenta que Realizagao
pesquisa hetp:/iwww. analisa informacao | de trabalhos

de pesquisa e
sintetizacao da
informacao.
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ImageChef: para trabalhar texto e imagem com
criatividade

Maria ldalina Santos

ilouridosantos@gmail.com

Introducao

A aplicacao ImageChef destaca-se pela sua forma simples de utilizacdo e esta
disponivel em varias linguas. O seu conceito é o mesmo tanto para computadores
(versao online) como para dispositivos moveis (smartphones e tablets).Para comegar
a utiliza-la tem de aceder a http://www.imagechef.com/ic/pt/home.jsp (Figura I).

Figura |. Homepage da ImageChef

Para iniciar a utilizar esta app, deve selecionar no lado direito da barra superior azul
a opgao “Sign In” (Figura 2) e criar uma conta com as credencias do seu email ou se
preferir com a conta do Facebook (Figura 3).
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Figura 2. Sign In na ImageChef Figura 3. Criagdo de conta

Apos a criagao da conta, sempre que o utilizador pretender aceder-lhe basta fazer
“Login” com os dados do seu email (Figura 4) ou do Facebook (Figura 5).

Figura 4. Login através do email Figura 5. Login através do Facebook

A versao online pode ser acedida por computadores com qualquer sistema
operacional. Ja as apps para dispositivos moveis requerem Android 1.5 e iOS 5.0 ou
superior. E possivel seguir esta app em varias redes sociais (Figura 6).

No Image Chef Blog (http://blog.imagechef.com/) é possivel encontrar varios
exemplos de materiais criados com as diferentes apps e também aceder as redes
sociais apresentadas na Figura 6.
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Figura 6. Redes sociais que seguem a ImageChef

Todos os recursos criados pelo utilizador podem ser gravados e partilhados, desde
que tenha criado uma conta.

Utilize a sua criatividade e crie os seus recursos a partir dos modelos que a app lhe
oferece. Pode colocar o seu nome no ‘areal da praia’, texto em placas e incluir fotos
em diversas molduras.

Totalmente em portugués, basta clicar em “Criar” e escolher uma das seguintes
apps: “Modelos”, “Criar” e “Navegar”. Se pretender guardar tudo o que faz, nao se
esqueca que primeiramente deve aceder a sua conta.

Modelos

Sdo disponibilizadas, ao utilizador, varias opgoes abaixo descritas.

“Todos os Modelos” e ‘““Molduras para fotos”

O utilizador pode escolher uma foto, decora-la e, posteriormente, guarda-la na
ImageChef, no computador ou dispositivos moveis e partilhar nas redes sociais, num
blog ou numa paginaVWeb. Os exemplos destes “Modelos” sao bastante diversificados
(Figura 7). O utilizador sempre que desejar pode editar os seus recursos e, neste
caso em particular, alterar as suas fotos.
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Menu

Figura 7. Modelos organizados por temas

“Templates de texto”

Quando escolhe um template de texto, o utilizador pode criar imagens divertidas e
originais (Figuras 8 e 9). Posteriormente, pode guardar e partilhar tal como indicado
em “Modelos”, apresentado anteriormente.

Menu

Figura 8. Categorias dos Templates de texto
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Figura 9. Templates de texto disponiveis (feitos por outros utilizadores)

Os templates de texto da Figura 9, existentes na Imagechef, foram editados pelo
utilizador tendo este reutilizado as imagens de fundo e alterado somente o texto.

“Feito pelo usuario”

Anteriormente, ja foi referida a possibilidade do utilizador partilhar os diferentes
recursos criados por si.Assim, nesta opgao de “Modelos” é possivel personalizar o
seu proprio modelo com as suas fotos (guardadas no Imagechef) ou a partir de um

modelo existente, tal como é possivel visualizar nos videos apresentados nas Figuras
10ell.

Figura 10. Templates disponiveis (feitos por outros utilizadores)
https://goo.gl/IFuHb2
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Figura | |.Templates (feitos pelo préprio utilizador) https://goo.gl/luMOg79

Nao se esqueca que previamente deve aceder a sua conta para conseguir aceder
as suas fotos!

Criar
O utilizador dispoe de varias opgoes. Porém, de seguida apenas serao destacadas

algumas, as mais utilizadas em contexto educativo.

“Bloco de notas”
Para a criagao de um “Bloco de notas” o utilizador pode utilizar os recursos

existentes, feitos por outros utilizadores da Imagechef ou, se preferir, construir os
seus proprios. Nesta opgao, é possivel juntar texto, imagens, simbolos e person-

alizar o fundo (Figura 12).

Figura 12.Templates feito pelo utilizador https://goo.gl/wcjctY
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“Poesia visual”
A “Poesia virtual” permite escrever uma palavra, frase, comentario, citacao ou

p
poema em diferentes formas.Assim, o utilizador pode escrever o que quiser escol-
hendo formas ja existentes (visualizando “Temas destacados”), simbolos (disponi-

J

bilizados por outros utilizadores ou criados por si) e iniciais, conforme Figuras 13,
14,15 e 16.

Figura 13. Utilizagao de um “Tema destacado” Figura 14. Simbolo criado pelo utilizador

7 7

Figura 15. Utilizagao de uma Inicial Figura 16.Inser¢ao de uma imagem
e simbolo de fundo

Nas figuras anteriores constata-se que relativamente ao texto, existe a possibilidade
de escolher a cor, acrescentar simbolos (icone no lado direito da caixa de texto) e
escolher um fundo (cor, preenchimento da drea de texto e imagens — guardadas em
“Minhas coisas”. Deve sempre ter em aten¢dao que na versao base s6 é possivel a
visualizacao das |0 fotos mais recentes.
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“Banners”

E possivel criar uma imagem personalizada para o banner. Comece por escrever
O texto que quer que aparega, selecione o tamanho que pretende (grande ou
pequeno), escolha um modelo e faga “visualizar”. Pode visualizar, para o seu texto,
os diferentes banners que estao disponiveis e seguidamente selecionar o que mais
gosta. Alguns dos modelos aqui apresentados permitem uma maior personalizagao
do seu texto no que respeita a sua cor, ao fundo e/ou a sombra (Figuras 17 e 18).
Também é possivel acrescentar simbolos, sempre que for pretendido, e escolher o
tamanho do banner.

Na figura seguinte é apresentado um banner, em tamanho pequeno, com as cores do
texto, sombra e fundo personalizados e acrescido do simbolo 4‘1‘;

Figura 17. Criagao de banner, em tamanho pequeno, com texto, sombra e fundo personali-
zados

Na Figura 18 é apresentado um banner, em tamanho grande, com as cores do texto
e fundo personalizados.

Figura 18. Criacdo de banner, em tamanho grande, com texto e fundo personalizados
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“Mixtura de poesia”

O utilizador pode combinar texto, simbolos e fotos. Deste modo, necessita escrever
na caixa de texto, selecionar a sua cor do lado direito e escolher as fotos, clicando
nas caixas de foto a esquerda (Figura 19). A medida que for efetuando alteracées
pode sempre “Visualizar” para ver a nova imagem.

Figura 19. Criagdo de uma “Mixtura de poesia” com dois textos e duas fotos

“Mosaico de letras”

Esta opgao possibilita escrever texto na forma de simbolos (existentes em “Temas
destacados” ou criados pelo utilizador) ou iniciais (no maximo duas).Pode selecionar
a cor do texto e do fundo e a fonte para escrita (Figura 20).Apesar de haver menos
opgoes, o resultado é um pouco similar a criagao de nuvens de palavras. O utilizador
pode rearranjar o texto e alterar a sua cor utilizando, respetivamente, os icones

Figura 20. Criagao de mosaicos de letras, com simbolos e inicial
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“Faixas de recados”

Na versao base da Imagechef, apenas esta disponivel uma Unica forma para estas
faixas, sendo que apenas pode ser alterada a sua cor em “Veja exemplos de faixas”
ou em “Faixa”, o tamanho (existem trés tamanhos) e a cor do texto (Figura 21).

Figura 21. Criacdo de faixa com texto e cor personalizados

Navegar
O utilizador tem trés tipos de opgoes, que passamos a descrever.

“Remixes legais”

Pode optar por selecionar um remix e edita-lo ou criar um novo. Os que estao
disponiveis dividlem-se em trés categorias: “Novos populares”, “Populares” e
“Adicionados”. Se optar por criar um remix, serdo disponibilizados todos os
“Modelos” (ja apresentados anteriormente).

“Simbolos”

Estes, estdo divididos nas mesmas categorias dos “Remixes legais”. Se o utilizador
quiser criar um novo pode fazé-lo tendo em conta as diferentes opgoes de desenho
presentes na Figura 22.

Figura 22. Painel de criagao de um novo “Simbolo”



| 199 | Apps Ipazgedidpefgitivo snabmvbis- texto e imagem com criatividade - Maria Idalina Santos | 199 |

Na figura seguinte podemos visualizar um “Simbolo” criado pelo utilizador e
constatar as varias funcionalidades de desenho. Depois de acabar de desenhar o
seu simbolo, o utilizador, deve sempre clicar em “Done” para guardar tudo o que
fez (Figura 23).

Figura 23. Criagdo de um novo “Simbolo”

“Grupos”
Existem dois tipos de “Grupos” divididos em “Novos populares” e “Grupos sugeri-
dos”. A Figura 24 mostra-nos alguns.

Figura 24. Exemplos de “Grupos”

Apos o utilizador aceder a um “Grupo” pode visualizar o perfil do mesmo (home
e moderadores, caso existam), os topicos e os itens que nele estio contidos e,
também, o niimero de membros a ele associados. Se pretender pode juntar-se ao
“Grupo” (Figura 25).
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Figura 25. Descrigao de dois “Grupos” diferentes

Pode criar um novo “Grupo” mas se preferir pode apenas juntar-se a um ja existente.
Em ambas as situagoes pode sempre acrescentar itens criados por si.

Minhas coisas
O utilizador em “Minhas coisas” pode aceder a todas os recursos que guardou
(remixes, simbolos, fotos e grupos), sendo estes favoritos ou nao.

Uma vez criado um recurso, este pode ser partilhado com outras pessoas, registadas
ou nao na Imagechef, através de diferentes canais, tais como redes sociais (Twitter,
Facebook, Instagram, etc), por correio eletrénico, na Web (com cédigo HTML) ou
descarregar e guardar (através de um clique com o lado direito do rato e fazendo
“Guardar imagem como”), conforme a figura seguinte.

Figura 26. Formas de partilha

Para finalizar, convém referir que o utilizador, a todo o momento, pode convidar
amigos(as) para criarem conta na Imagechef, visualizar os novos utilizadores mais
populares, seguir outros e ser seguido, tal como acontece em varias redes sociais.
Na Figura 27 é possivel ver exemplos de aplicagoes similares a Imagechef (ordenadas
por popularidade).

Figura 27. Aplicagdes similares a Imagechef
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Kahoot: quizzes, debates e sondagens
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Introducao
“There is an apparent gap between the amount of technology available

in today’s classrooms and teachers’ use of that technology for instructional
purposes” (Kopcha, 2012, p. 1 109).

Os dispositivos moveis tém tido um crescimento exponencial ndo s6 em nimero,
mas também em capacidade e, de uma maneira geral, em qualidade. Os alunos
chegam a escola com estes dispositivos, mas a maioria desconhece os beneficios
da sua utilizagdo em contexto educativo, porque simplesmente desconhecem que
apresentam esta potencialidade (Carvalho, 2012; Santos et al., 2014). Se os alunos
atualmente nao imaginam o mundo sem computadores, em breve desconhecerao o
que sera o mundo sem dispositivos moveis (Oomen-Early & Early, 2015), pelo que
a escola e, particularmente, os professores terao de fazer um esforgco acrescido
de adaptagao a esta realidade. A tecnologia nao exige apenas o repensar do papel
do professor e da forma como ensina, mas também uma reflexao acerca do modo
como os alunos aprendem (Underwood & Gayle, 201 I, Zhang et al., 2012).

Dada a familiaridade com que os alunos interagem com os dispositivos moveis e
o facto de os terem sempre consigo, estes permitem o desenvolvimento de aulas
subjacentes a ideia de BYOD — Bring Your Own Device — que se esta a tornar cada
vez mais popular.Acresce a este facto que as apps disponibilizadas para dispositivos
moveis sao imensas e algumas siao especialmente concebidas para utilizagao em sala
de aula. Refira-se, especificamente, a app Kahoot, que permite que os dispositivos
moveis dos alunos se transformem em clickers — sistemas de votagao eletronica
— e que tornam esta app amigavel e de custo reduzido, sendo que ha poucos
anos atividades como estas eram demasiado dispendiosas, por necessitarem de
equipamento especifico (Carvalho, 2012).

A app Kahoot apresenta trés atividades possiveis: Quiz, Discussion e Survey. E
particularmente indicada para uso educativo e a sua utilizacdo é bastante intuitiva,
nao necessitando de qualquer instalagio prévia, nem por parte dos professores,
nem por parte dos alunos.


mailto:danidesg@gmail.com
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A vertente Quiz potencia aulas animadas e competitivas, fomentando aprendizagens
significativas nos alunos, através da utilizagao da vertente jogo e da competigao, em
contexto educativo.

Este tipo de app é especialmente util para a implementagao de uma aula invertida
— flipped classroom — que tem por principais pressupostos o estudo autébnomo e
prévio do aluno, através de materiais selecionados e/ou realizados pelo professor,
sendo o espago de aula reservado para tarefas praticas que poderio incluir a
resolucao de problemas, exigindo-se ao professor um novo papel — o de orientador
de aprendizagens (Bergman & Sams, 2012; McGivney-Burelle & Xue, 2013; Butt,
2014; Love et al., 2014).

Em que consiste o Kahoot

O Kahoot é uma app que se encontra disponivel em https://getkahoot.com/ e que
funciona com qualquer sistema operativo. Consiste num sistema online de respostas,
indicado para utilizagdo em sala de aula.

Para a criagao de um Kahoot é necessario um registo na aplicagao, gratuito, que se
processa de forma muito intuitiva, bastando, para tal, clicar em Sign up for free! Apos
este registo, a entrada na aplicagdo processa-se através do canto superior direito,
utilizando o botao sign in (Figura 1).

Figura |.Pagina de entrada da app Kahoot

A app apresenta trés modalidades distintas: Quiz (Teste), Discussion (Debate) e Survey
(Sondagem).


https://getkahoot.com/
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O Quiz devera ser utilizado para colocar questoes a uma audiéncia, com o proposito
de avaliar conhecimentos, através de um sistema de respostas de escolha mdltipla. A
mais-valia do Quiz prende-se com o facto de se ter uma audiéncia a ser testada em
simultineo e a qual é apresentado, através da app, um retorno imediato acerca do
acerto ou nao em cada questao colocada, aliado a especificidade de, a cada questao
respondida, aparecer um ranking com os nomes dos melhores, em termos de acerto
e rapidez de resposta, possibilitando a utilizagdo da competicio em sala de aula. O
Quiz apresenta-se, assim, como a vertente mais dindmica e atrativa da aplicagao,
uma vez que com ele se podem preparar testes de conhecimentos em vertente
jogo e pode ser implementado por qualquer disciplina e professor. Deste modo, o
professor apenas tera de preparar previamente o seu Quiz ou teste e aplica-lo numa
aula a determinar, para a qual os alunos se fagam acompanhar pelo seu dispositivo
movel. Realga-se, no entanto, que os alunos também poderao responder ao Quiz
através de qualquer computador com ligacao a Internet.

A atividade Discussion deve ser utilizada para a colocacao de uma uUnica questao a
uma audiéncia e a qual se apresentam varias opgoes de resposta, nao existindo uma
que, a partida, se considere como estando correta e as restantes incorretas.

A opgao pela atividade Survey deve ser tomada quando se pretende fazer uma série
de questoes referentes a um determinado tema e, para as quais, tal como acontece
em Discussion, existem varias op¢oes validas de resposta. A Unica diferenca desta
modalidade, em relagao a anterior, é apenas no numero de questoes que é possivel
colocar.

A app possibilita que os alunos também se possam registar e criar os seus proprios
Kahoots, no entanto, se referirem ter uma idade inferior a 16 anos ser-lhes-ao
aplicadas algumas restrigoes,nomeadamente,a impossibilidade de aceder a contetido
publico e as suas criagoes ficarem, automaticamente, em modo privado. Esta e outras
questoes sao abordadas nas questdes frequentes (Frequently Asked Questions) da
proépria aplicagao, que servem de suporte aos utilizadores menos acostumados com
a mesma, acessiveis através do botio Help (Figura |). E dada também a possibilidade
de contactar os criadores da aplicagao através de e-mail, bastando para tal clicar em
Contact Us, no final da pagina de entrada.

A aplicacao apresenta algumas indicagoes acerca do seu proposito, percorrendo o
scrolling da pagina de entrada. Esta acao permite ainda aceder a blogs, explicagSes
e relatos de experiéncias, entre outros, que se pode igualmente aceder através da
hiperligagao https://www.getkahoot.com/blog. Existem também videos, no YouTube,
com explicagoes detalhadas para a criagao de um Quiz, que é a vertente mais popular
do Kahoot, embora apresentem ainda a interface antiga, muito similar a atual, uma
vez que a aplicagao teve uma atualizagao recente.


https://www.getkahoot.com/blog
https://www.youtube.com/watch?v=pFFv6_6was4
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Como criar um Kahoot

A preparagao de um Kahoot, qualquer que seja a modalidade escolhida, Quiz,
Discussion ou Survey, tem uma preparagao muito similar. Apos a entrada na aplicagao
(explicada anteriormente), clica-se em New K, que se encontra no canto superior
esquerdo (Figura 2). Depois, é s6 escolher qual o tipo de Kahoot que se pretende
desenvolver.

Figura 2. Pagina de criagao de um Kahoot

Quiz

A criagao de um Quiz exige que se comece por dar um nome a atividade (Figura 3).

Figura 3. Dar o nome a um Quiz

De seguida, comega a construgao do Quiz propriamente dito, através da elaboragio
de questoes de escolha multipla, sendo que o nimero maximo de caracteres que
se podem utilizar na sua elaboragao sao 95. Em cada questao definem-se algumas
preferéncias, nomeadamente: o tempo de resposta a apresentar, que varia de 5a 120
segundos e que esta pré-definido para 20 segundos; a atribuigao ou nao de pontos
as respostas corretas; a associagao ou nao de uma imagem ou video, associando, a
aplicagao, por defeito, imagens em movimento para tornar a questio mais apelativa;
o numero de respostas possiveis a apresentar, que varia de 2 a 4, clicando nos sinais
+ ou — que aparecem ao lado das respostas e a escolha da resposta correta por
parte do professor, bastando para tal clicar em Incorrect, para que passe a aparecer
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Correct, uma vez que, por defeito, todas as opgSes aparecem como incorretas (cf.
assinalado na Figura 4).

Figura 4. Elaboragao de questoes num Quiz e alteragao de preferéncias

Para a insergao de novas questoes basta clicar em +Add Question e para eliminar
uma questdo basta carregar em —Delete Question. Existe ainda a possibilidade de
duplicar uma questao,com o botao +Duplicate e de percorrer questoes ja elaboradas,
bastando clicar no respetivo niimero da questao (canto inferior esquerdo). Para se
terminar a elaboragao do Quiz, carrega-se em Save & Continue, que se encontra no
canto inferior direito (Figura 4).

Na fase final de criagao é dada a oportunidade de caracterizar o trabalho efetuado
em termos de: lingua utilizada, publico-alvo, breve descricao, nivel de dificuldade,
tags (etiquetas que facilitam a pesquisa do Kahoot por outros utilizadores) e se este
sera publico ou privado (Figura 5).

Figura 5. Caracterizagao final do Quiz
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Apos esta fase, guardam-se as escolhas efetuadas (Save & continue) e a aplicagao
possibilita entao a associagao de uma imagem ou de um video doYouTube a atividade,
que estara visivel quando esta for selecionada pelo professor (Figura 6).

Figura 6.Associar imagem ou video ao Quiz

Realca-se que nao é obrigatéria a escolha da imagem ou do video, pelo que quando
se quiser dar por terminada a atividade basta apenas clicar em Done, que aparece no
canto inferior direito. Apos o seu término, esta esta pronta para ser aplicada (Play
now), pré-visualizada (Preview), editada/alterada (Edit) ou partilhada (Share with other
users) (Figura 7).

Figura 7. Final da elaboragiao do Quiz

A opgao de pré visualizagio (Preview) permite que se possa testar o Kahoot
desenvolvido como se fosse em contexto real, uma vez que possibilita a visualizagao
simultanea,do ecra de computador do professor (do lado esquerdo) e dos dispositivos
moveis dos alunos (do lado direito). Para além disso, serve de simulagao a atividade,
na medida em que gera um codigo de acesso, que necessita de ser colocado no ecra
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do dispositivo mével, a criagio de um nome (nickname) do participante e a gestao
da atividade, através do ecra do professor (Figura 8).

Figura 8. Pré-visualizagdo do kahoot

Discussion
Para a preparagio de uma atividade de Discussion, esta tem de ser selecionada
quando se clica em New K (cf. assinalado na Figura 9).

Figura 9. Inicio de uma atividade de Discussion

ApOs esta selegao, comega-se por se atribuir um nome a atividade (Figura 10).

Figura 10.Atribuicdo de um nome a uma atividade de Discussion
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Como se verifica na figura 10, a prépria aplicagao fornece indicagoes de uso desta
modalidade, sugerindo a atividade Discussion para o langcamento de uma questao
rapida, a qual se seguira um debate.

Apos a atribuigdo de um nome a atividade, segue-se a fase da elaboragio da
questdo (Unica neste caso), que segue procedimentos similares a elaboragao das
questoes de um Quiz: construgao da questio propriamente dita, com um maximo
de 95 caracteres; escolha do tempo de resposta, pré-definido para 20 segundos e
associagao de uma imagem ou video a questao, aparecendo imagens em movimento,
por defeito (Figura I 1).

Figura 1 1. Elaboragao da questao de uma atividade de Discussion

A barra de scrolling (lado direito) permite chegar a parte inferior da pagina, na qual
se escolheriao as respostas a apresentar, num numero variavel de duas a quatro,
bastando para tal clicar no“+”, que aparece na parte inferior da pagina (cf.assinalado
na Figura 12). No final desta operagao guarda-se o trabalho carregando em Save &
continue (canto inferior direito).

Figura 12. Opgoes de resposta de uma atividade de Discussion



| 211 | Apps para dispositivos movddashoot: quizzes, debates e sondagens - Daniela Guimaraes | 211 |

Tendo em conta que nesta atividade se pretende recolher opiniao acerca de um
determinado assunto, ndo havendo, a partida uma resposta correta, junto das opgoes
de escolha multipla nao aparece a possibilidade de validar as opgoes como corretas
e incorretas, ao contrario do que acontecia na atividade do Quiz.

Apos esta fase deve-se clicar em Save & continue, para se aceder a parte de
caracterizagao da atividade em termos de lingua, privacidade, nivel de ensino,
descrigao, nivel de dificuldade e tags, tal como acontece no Quiz (Figura 13).

Figura |3. Caracterizacao final da atividade Discussion

De seguida carrega-se em Save & continue para se associar ou nao uma imagem ou
video a esta atividade e, finalmente seleciona-se Done para terminar (Figura 14).

Figura 14. Atribuicao de imagem ou video a atividade de Discussion
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A atividade é entao dada por terminada e a app disponibiliza a opgao de jogar (Play
now), pré-visualizar (Preview), editar/alterar (Edit) ou partilhar a atividade com outros
utilizadores (Share with other users) — Figura 5.

Figura 15. Final da elaboragao da atividade Discussion

Survey

A preparagio de uma atividade de Survey comega pela sua selegao apos clicar em
New K (cf. assinalado na Figura 16).

Figura 16. Inicio de uma atividade de Survey

Apos esta fase, a sua preparagao é muito similar a atividade de Discussion ja
apresentada, uma vez que estas duas atividades (Survey e Discussion) apenas diferem
no numero de questoes que se podem apresentar a uma plateia.

Depois de escolher a atividade de Survey, comega-se por se atribuir um nome a
mesma (Figura 17).
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Figura 17. Atribuicdo de um nome a uma atividade de Survey

Como se verifica na Figura 1 7,a aplicagao fornece indicagoes de uso desta modalidade,
sugerindo a atividade Survey como meio de recolha de opinides que facilitem um
debate, através da possibilidade de colocagao de um nimero ilimitado de questoes.

A elaboragao de questoes para uma atividade de Survey processa-se exatamente da
mesma forma da atividade de Discussion, isto &, elaboragao da questao, alteracao de
preferéncias e escolha do niumero de opgoes de resposta (Figuras 18 e 19).

Figura 18. Elaboracao de questoes na atividade de Survey

Figura 19. Opgoes de resposta na atividade de Survey
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Nesta atividade, que permite implementar varias questoes, aparece no canto inferior
esquerdo o nimero de questoes em elaboragao, as quais que se pode aceder sempre
que se queira, bastando para tal clicar no nimero da questao correspondente (Figura
19).As funcionalidades existentes em cada questao elaborada foram ja amplamente
explicadas,nomeadamente,a possibilidade de alterar o numero de opg¢des de escolha
multipla (sinal “+”), apagar questoes (-Delete question), acrescentar questoes (+Add
question), duplicar questoes (+Duplicate), cancelar a atividade (Cancel) e terminar a
elaboragao de questdes (Save & continue). Quando se da por terminada a atividade
de Survey e se carrega em Save & continue, acede-se a uma pagina que permite a
edicao/alteracao das questoes (Figura 20).

Figura 20. Final de um Survey e edigao das questoes

Por fim, ao carregar em Save & continue acede-se a pagina de caracterizagao da
atividade (exatamente igual a que aparece nas atividades de Quiz e de Discussion) e
procedendo do mesmo modo, isto é voltando a selecionar Save & continue aparece
a pagina que permite a possibilidade de associar uma imagem ou video do YouTube
a atividade. Por fim, clicando em Done, acede-se a fase final, que permite jogar, pré-
visualizar, editar ou partilhar a atividade (Figura 21).

Figura 21. Final da elaboragdo da atividade Survey
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Como implementar um Kahoot

A app permite nao sé a criacao de kahoots originais, como também a pesquisa
de kahoots ja criados por outros professores. Para se realizar uma pesquisa, apos
ter sido feito o login, seleciona-se a opgao Public Kahoots que se encontra na parte
superior do ecra. A pesquisa processa-se através do titulo, assunto, tags ou username
da pessoa em questao. Pode ainda aprimorar-se a pesquisa através da selecao do
publico-alvo e do tipo de kahoot pretendido — Quiz, Survey ou Discussion.

Apbs esta fase e depois de escolhido o kahoot a utilizar, é chegada a altura em que
ele sera implementado na aula. O professor tera de ter um computador com acesso
a Internet e com projecao do ecra numa tela. Os alunos terao de ter um tablet,
smartphone, ou em alternativa, um computador, com acesso a Internet.

Para entrar na aplicagao, o professor tera de usar o enderego ji mencionado
(https://getkahoot.com/) e os alunos terao de aceder através do endereco https://
kahoot.it/#/ . Por uma questio de comodidade e rapidez, sera mais facil tanto os
professores, como os alunos, pesquisarem a palavra kahoot num motor de busca
(como o Google). Depois desta pesquisa, o professor acede através da hiperligacao
- Kahoot!: Homepage - e os alunos acedem através da hiperligagao - Kahoot!.

Nesta fase, os papéis de alunos e professor saio muito distintos. O professor tera de
aceder ao kahoot selecionado, fazendo previamente o seu login na aplicagao. Apos a
seleciao do Kahoot pretendido, o professor tera de clicar em Launch para iniciar a
atividade (Figura 22).

Figura 22. Inicio da utilizagdo de um Kahoot

Repare-se ainda, na mesma figura, que o professor, antes de dar inicio ao kahoot,
podera tomar algumas decisoes: se quer o pin de acesso a atividade visivel ao longo
de todo o Kahoot, Gtil para alunos que perdem o acesso momentaneo a Internet
e que querem regressar ao jogo; se se pretende que as questoes e as respostas
dentro de cada questio sejam apresentadas de forma aleatdria, Gtil quando se
utiliza o mesmo kahoot com os mesmos alunos; se se pretende que a musica esteja
disponivel enquanto se espera que os alunos se juntem a atividade.


https://getkahoot.com/
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Ao selecionar Launch, a aplicagao gera um codigo de acesso que estara a ser
projetado para todos os alunos e que devera ser colocado nos seus dispositivos
moveis, apos estes terem entrado na aplicagio em modo aluno (como ja explicado)
— Figura 23.

Figura 23.Visualizacdo/projecao do cédigo de acesso do Kahoot

Os alunos, nos seus dispositivos moveis, apos colocarem o cédigo de acesso que
Ihes estara a ser projetado pelo professor, deverao colocar um nickname (Figura 24).

Figura 24. Colocagao do nickname pelo aluno

A escolha do nome a utilizar pelo aluno devera ser identificativo, se estiver a ser
utilizado um Quiz e se se pretender avaliar algum conhecimento, ou nao identificativo,
se se estiver a recolher uma opiniao, através do Survey ou Discussion e cuja inten¢ao
seja a resposta anonima por parte dos alunos.

Quando todos os alunos estiverem online no Kahoot, cabe ao professor dar inicio a
atividade, bastando para tal clicar em Start.

De notar que a medida que os alunos se juntam ao kahoot, os seus nicknames vao
aparecendo no ecra que esta a ser projetado pelo professor. Se por algum motivo
o professor quiser que o aluno altere o seu nickname, basta clicar com o cursor
do rato em cima do respetivo nome que este sera excluido da atividade, pelo que
o aluno sera obrigado a fazer novamente os procedimentos de acesso ao kahoot.
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O professor, durante a fase de implementagao, assumira um papel de gestor da
atividade, cabendo-lhe a responsabilidade de avancar entre as varias questoes.

O aluno tera de responder as varias questoes clicando na cor correspondente a
resposta que desejar selecionar (Figura 25).

Figura 25. Op¢oes de resposta visualizadas nos dispositivos moveis

A medida que a atividade avanca, caso esteja a ser implementado um Quiz, o
aluno tera feedback imediato acerca da sua escolha ter sido acertada ou niao a cada
questao, através do ecra do seu dispositivo movel (Figuras 26 e 27).

Figura 26. Feedback de resposta certa  Figura 27. Feedback de resposta errada

No final de um Quiz, o aluno sabera, no seu dispositivo movel, se ficou em 1° lugar
ou num dos cinco primeiros lugares (Figura 28) e ainda podera partilhar o seu
sucesso através do Facebook ou do Twitter (Figura 29).
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Figura 28. Feedback final Figura 29. Possibilidade de partilha de resultados

No final de um Quiz, é pedido aos alunos, um feedback acerca do mesmo, em
termos de diversao, aprendizagem, recomendagao e sentimentos despertados
(Figura 30).

Figura 30. Feedback pedido aos alunos

A medida que os alunos vao submetendo as suas opinides vao sendo visualizadas as
suas respostas por toda a turma (Figura 31).

Figura 31. Exemplo de Feedback dos alunos
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Posteriormente, o professor devera carregar em Final Results para ter acesso a uma
pagina com varias opgoes, sendo de destacar a opgao que permite aceder a uma
folha Excel com as respostas dos alunos, por questao.

No caso do kahoot escolhido ter sido um Survey ou Discussion, nao é pedido o
feedback dos alunos e, no final da atividade, o professor passa diretamente para um
ecra como o apresentado na Figura 32, no qual podera aceder as respostas dos
alunos, clicando em Save results, que gera uma folha Excel que podera ser guardada
numa pasta (Download) ou guardada online (Save to Drive).

Figura 32. Acesso a resultados finais

Na figura anterior verifica-se que o professor tem a possibilidade, nesta fase, de
voltar a jogar o Kahoot (Play again), aceder para um novo Kahoot (New game),
adiciond-lo aos favoritos e voltar a joga-lo em versao fantasma (Ghost Mode). A
funcionalidade Ghost Mode permite que se volte a jogar um Kahoot e o novo
resultado seja adicionado aos gerados em jogadas anteriores, pelo que um aluno
podera sempre tentar superar os seus resultados anteriores. Para além disso,
permite fomentar a competigao entre grupos (turmas diferentes) ou jogadores de
todas as partes do mundo.

A folha Excel gerada com as respostas dos alunos permite ter uma visao global de
todas as respostas apresentadas pelos alunos em todas as questoes (Figura 33).

Figura 33. Repostas dos alunos em folha Excel (visao global)
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Em alternativa, a folha de resultados permite, de forma mais minuciosa, aceder as
respostas dos alunos por questao, apresentando ainda o tempo de resposta e a
pontuacao atribuida a cada um (Figura 34).

Figura 34. Respostas dos alunos em folha Excel (visio por questao)

O mesmo kahoot pode ser respondido/utilizado o nimero de vezes que se pretender
e de cada vez que é utilizado é gerada uma nova folha Excel com os resultados
obtidos pelos alunos. Para se aceder a resultados em Excel que foram gerados ha
algum tempo, dever-se-4, na pagina de entrada, clicar no respetivo username (canto
superior direito) e, de seguida, selecionar My Results (Figura 35).

Figura 35. Aceder a resultados em Excel antigos

Esta acao permite entao a visualizagao, por data e kahoot, todos os resultados que a
aplicagao gerou em Excel e aos quais se pode aceder e baixar (fazer download) em
qualquer altura, voltar a jogar em versao Ghost Mode ou partilhar o link do Kahoot
(Figura 36).
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Figura 36. Resultados em Excel para serem consultados

Reacodes a utilizacao de um Kahoot

As reagoes a utilizagdo de um Kahoot sao imediatas, especialmente se se utilizar
o Quiz. O blog da aplicagao apresenta alguns relatos de experiéncias desenvolvidas
com sucesso e correspondente reagao dos alunos.

Também se encontram na literatura experiéncias de utilizagido do Kahoot
implementadas na metodologia da aula invertida (Santos et al., 2014a, Santos et
al., 2014b), numa escola do Norte de Portugal, na aula de Matematica, envolvendo
|7 alunos do 8° ano de escolaridade. Nesta experiéncia, os alunos tiveram acesso
a material produzido e/ou selecionado pelas investigadoras, através de e-mail, cujo
contelldo aprendido, de forma auténoma, foi testado através de uma série de
atividades desenvolvidas em duas apps, sendo uma delas, o Kahoot, na vertente Quiz.
A metodologia utilizada constituiu uma novidade para 82% dos alunos, que referiram
ter usado dispositivos moveis, pela primeira vez, numa aula. Num questionario de
opiniao implementado no final da experiéncia, as investigadoras constataram que o
Kahoot recolhia quase a unanimidade das preferéncias (94%) tendo apenas um aluno
referido preferéncia pela outra app utilizada. Nas justificagoes apresentadas para tal
escolha apareceram ideias como: competicao, pensar rapido, jogo e divertido.

A vertente Quiz do Kahoot é, de facto, a que considero, como docente, mais
interessante, porque torna a aprendizagem mais apelativa para os alunos, que
habitualmente utilizam dispositivos méveis para jogar.

Assim,a utilizagao do jogo aliado a aprendizagem,através da utilizagao dos dispositivos
méveis, aproxima a escola ao mundo tecnolégico e competitivo dos alunos.
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Lensoo Create: para transformar o tablet num quadro
virtual

Célio Goncalo Marques
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I. Introducio

A Lensoo Create' é uma aplicagio que funciona como quadro virtual onde o
utilizador pode escrever, inserir imagens, desenhar e gravar audio. Esta ferramenta
tem uma interface apelativa e permite facilmente criar apresentagdes com grande
impacto, promovendo a criatividade de alunos e professores. “Using Lensoo Create
you can quickly share your ideas through email, Facebook, Twitter or LinkedIn
from virtually anywhere. Whether you are a teacher looking to instill knowledge,
a student wishing to present your ideas or simply a person with an impressive skill
to share, Lensoo Create is for you” (Lensoo, 2015). A aplicagao foi desenvolvida
pela Lenso Inc,uma empresa ligada a criagao de aplicagdes para professores, alunos,
investigadores e outros profissionais.

Esta aplicagao so funciona em dispositivos moveis, estando disponivel para sistemas
operativos Android® (versio 4.0 ou superior) e iOS® (versio 7.0 ou superior). A
aplicagao necessita de 27MB no sistema operativo Android (versao 6.4) e 9,7 MB
no sistema operativo iOS (versao |.8.0). Atualmente a aplicacdo nao se encontra
disponivel para sistemas operativos Windows e Blackberry.

Entre as aplicagoes similares, estao o Explain Everything, o Educreations e o ShowMe.

2.A Lensoo Create em contexto educativo

A aplicagao Lensoo Create (Figura |) transforma o dispositivo moével do utilizador
num quadro virtual, permitindo a criagao de apresentagGes atrativas através da
combinagao de texto,imagens,formas,ficheiros PDF e narracgao audio (Lensoo,2015).
Esta aplicagao pode ser utilizada quer por alunos quer por professores, constituindo
uma excelente ferramenta de apresentagao, design e criagao, expressio criativa e
digital storytelling.

As gravacoes podem ser guardadas no dispositivo mével ou publicadas on-line,
sendo para isso necessaria a criagao de uma conta gratuita.

A Lensoo Create pode ser utilizada em praticamente todos os graus de ensino e em

| https://create.lensoo.com
2 http://tinyurl.com/nqvxykc
3 http://tinyurl.com/qé7nafq
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qualquer area cientifica. Os professores podem usa-la, por exemplo, para demonstrar
conceitos, resolver problemas ou promover a leitura e a escrita (Jurczak, 2015). Os
alunos podem usa-la para expressarem as suas ideia, efetuar o trabalho de casa, criar
o jornal da escola ou criar diagramas (Goodman, 2015).

As funcionalidades e a simplicidade desta aplicagao fazem dela também uma
excelente alternativa para os alunos com necessidades educativas especiais.

O facto dos alunos poderem levar os seus dispositivos méveis para a escola para
serem usados com fins educativos, permite que os professores possam utilizar esta
aplicagao mesmo quando as escolas nao possuem os equipamentos. Este conceito
designado de BYOD - Bring Your Own Device ou BYOT - Bring Your Own Technology
permite uma maior eficacia em termos de resultados de aprendizagem (Ackerman
& Krupp, 2012) e promove novas metodologias como a Flipped Classroom ou aula
invertida.

Figura |. Website da aplicagdo Lensoo Create (https://create.lensoo.com)

Existe uma “versao premium” da aplicagcao Lensoo Create que permite gravagoes
até 30 minutos, captura de video em tempo real e exportagao de video em formato
HD (High Definition). Esta versao possuiu ainda um conjunto de formas adicionais,
uma ferramenta de realce e um ponteiro (Figura 2).
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Figura 2. Comparagao entre a versao gratuita e as versoes pagas da aplicagao Lensoo
Create

3. Utilizacao da Lensoo Create

Ao iniciar a aplicagdo Lensoo Create para Android surgem as gravagoes realizadas
pelo utilizador (“My Recordings”). Na Figura 3 n3ao aparece nenhuma gravagao
porque é a primeira vez que o utilizador usa a aplicagao. Neste espago surgem quer
as gravagoes guardados no dispositivo mével, quer as que foram publicadas on-line.
Para que estas ultimas sejam visiveis é necessario que o utilizador crie uma conta e
efetue o login.

Figura 3. Ecra Inicial da aplicagdo Lensoo Create
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Utilizando o ultimo botao do lado direito , o utilizador pode efetuar o login,
alterar configuragoes, aprender a utilizar a aplicagoes, entre outras coisas (Figura 4).

Figura 4. Defini¢es da aplicagao Lensoo Create

Se o utilizador possuir uma conta deve digitar o seu enderego de correio eletronico
e a sua palavra-passe para efetuar o login. No caso de ainda nao possuir uma conta
pode utilizar as credenciais do Facebook ou do Google; ou premir o botao “Sign Up
Now” e preencher os dados solicitados (Figura 5).

Figura 5. Criagcao de uma conta on-line

Nas preferéncia (“Preferences”), o utilizador pode definir o lado da barra de
ferramentas na area de desenho (Figura 6).
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Figura 6. Preferéncias da aplicagao Lensoo Create

Através do primeiro botao do lado esquerdo —, é possivel consultar as gravagoes
por tema ou playlist e efetuar pesquisas (Figura 7).

Figura 7. Consulta e pesquisa de gravagoes

Ainda no ecria inicial, o utilizador pode subscrever uma conta premium (“Go
Premium”) e iniciar uma gravagao (“+ New Recording”). Quando o utilizador prime
este Ultimo botdo surge um ecra com uma barra de ferramentas e uma area de
desenho (Figura 8).

O utilizador deve comegar por definir quando é que vai iniciar a gravagao de
voz. Pode preparar os diapositivos e s6 depois iniciar a gravagao de voz, ou pode
ir gravando a sua voz enquanto cria os conteldos, uma estratégia utilizada, por
exemplo, na resolucao de problemas matematicos.A qualquer momento o utilizador
pode fazer uma pausa na gravacao*. Para iniciar ou parar a gravagao o utilizador deve
premir o primeiro botao

4 Uma gravagdo pode ter uma duragdo maxima de |5 minutos, na versio gratuita.
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Figura 8. Nova gravacio

O Lensoo Create dispoe de varias imagens de fundo (boards) que podem ser
inseridas através do botao (Figura 9).

Figura 9. Alteraciao do fundo da gravagiao

O utilizador também pode optar por utilizar como fundo uma cor, uma imagem da
galeria ou uma foto captada através da maquina fotografica.A utilizacio de imagens

pode ser muito Util quando se pretende criar um tutorial de uma aplicagao (Figura
10).
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Figura 10. Utilizagao de um printscreen da aplicagao Tellagami como fundo

Através do botao Z o utilizador pode definir a cor e a espessura da linha da caneta
(Figura I1).

Figura I1. Alteragao da cor e espessura da linha da caneta

Se o utilizador pretender inserir uma forma deve escolher o botao (P (Figura 12).
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Figura 12. Inser¢ao de formas

O botio & permite eliminar determinado conteldo, todos desenhos ou todas as
imagens. O utilizador pode configurar a espessura da “borracha” (Figura 13).

Figura 13. Eliminagao de contetido

Através do botio L o utilizador pode inserir texto (Figura 14) e posteriormente
formata-lo em termos de tipo de letra, tamanho, cor e posicao com recurso a barra
de ferramentas que surge na base do ecra quando o texto esta selecionado. Através
da referida barra também é possivel editar e eliminar o texto.
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Figura 4. Insercao de texto

O utilizador pode inserir uma imagem da galeria ou captar uma foto utilizando a
camara fotografica através do botao (Figura 15).

Figura 15. Insercao de uma imagem

O tamanho e o posicionamento da imagem podem ser alterados, contudo, o
o . ~ + , . .
utilizador deve certificar-se que o botido "*' esté ativo quando o faz (Figura 16).
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Figura 16. Alteragao do tamanho e do posicionamento de uma imagem

A aplicagao Lensoo Create também permite a insercao de ficheiros PDF & (até
I5 paginas). Se o utilizador pretender inserir uma apresentagao do Microsoft
Powerpoint primeiro tera que a converter para formato PDF.
N dltimo grupo de botoes estao as opgaos:anular i ,refazer i ,guardar/nublicar
e reproduzir *° As setas permitem navegar entre os diapositivos A seta
da direita ~ permite ainda criar um novo diapositivo. Por baixo das setas esta
a indicacdo do numero de diapositivos da gravacao e a indicagio do nimero do
dispositivo onde esta o utilizador. O botio “Done” deve ser utilizado quando o
utilizador finaliza a gravagao, enquanto que o botao guardar/publicar deve ser usado
para uma gravagao regular do projeto enquanto este esta a ser desenvolvido.

Depois do utilizador premir o botao “Done” regressa ao menu inicial. Na Figura 17
sao visiveis 3 publicagoes e alguns dos seus atributos (duragao, nome, autor e data).

Figura 17. Gravagoes do utilizador em formato de icone
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O utilizador pode optar por visualizar as gravagdes em formato lista premindo
o botio " . Nesta vista é possivel aplicar filtros por categoria, data e estado de
publicagio (Figura 18). Em ambas as vistas o utilizador pode clicar em * para
aceder a agoes relativas a publicagao. Se a gravagao estiver guardada no dispositivo
movel é possivel edita-la, publica-la ou elimina-la. Se a gravagao estiver publicada é
possivel partilha-la, copiar o link, fazer download, apaga-la e adiciona-la a uma playlist.

Figura 18. Gravagoes do utilizador em formato lista

Se o utilizador premir o nome da gravagao surge uma pagina com informagao sobre
esta. Se a gravagao ainda nao tiver sido publicada surge o nome do autor,a duragao,a
data da dltima atualizag3o e a informagao que a gravagao nao se encontra publicada.
Surgem também 4 botoes por baixo da gravagao permitindo ao utilizador edita-la,
reproduzi-la, publica-la e elimina-la (Figura 19).

Figura 19. Gravagao guardada no dispositivo movel

Se a gravacgao estiver publicada on-line surge o nome do autor, a duragao, a data da
ultima atualizagdo, a informagao que a gravagiao se encontra publicada, a categoria,
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a informagao se a gravagao se encontra publica e uma breve descrigao. Surgem
também 6 botdes por baixo da gravagao permitindo ao utilizador reproduzi-la,
partilha-la (correio eletronico, Facebook, Linkedin, Skype, etc...), copiar o link para a
area de transferéncia, fazer download da gravagao em formato MP4, adiciona-la a uma
playlist (sendo possivel criar novas playlists) e elimina-la (Figura 20).

Figura 20. Gravagao publicada on-line

4. Conclusoes

A aplicagao Lensoo Create permite, de uma forma simples e rapida, criar e partilhar
apresentagoes multimédia, constituindo uma excelente ferramenta para professores
e alunos. “Lensoo Create is an absurdly easy to use app for expressing yourself.
Perfect for all students, teachers, architects, engineers, and artists. A recordable
whiteboard for your tablet” (Vedula, 2015).

Através da aplicacdo Lensoo Create os utilizadores podem partilhar as suas ideias
usando texto, imagens, formas, dudio e ficheiros PDF. A versao base ficaria perfeita
se o utilizador pudesse capturar videos e imagens do ecra.

A utilizacdo desta aplicagcao fortalece as teorias de aprendizagem ligadas ao
construtivismo e promove novas metodologias, onde se destaca a Flipped Classroom
ou aula invertida (Goodman, 2015;Veluda, 2015). De acordo com esta metodologia,
os alunos devem comegar por estudar os novos contelidos fora da sala de aula,
geralmente através de leituras ou de videos, sendo o tempo da aula utilizado para
assimilar esses conteudos e transforma-los em conhecimento através de estratégias
diversificadas (Brame, 2013).“l plan to use this to change my teaching to “Flipped
Classroom Mode” where these recordings will be provided as homework, allowing
me to focus on active problem solving in my “Materials Engineering” course” (Vedula,
2015).
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A Lensoo Create para além de facilitar a aquisicio de conhecimentos promove
competéncias fundamentais em termos de comunicagao, colaboragio e criatividade.
“Whether kids are doing their own creation or viewing teacher created content,
Lensoo makes learning much more interactive” (Goodman, 2015).
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Introducao

Nearpod é uma app multiplataforma gratuita, para iOS,Android,Windows, possuindo
ainda uma versio Web. E ideal para criar aulas mais interativas e motivadoras. Os
professores podem criar exercicios lacunares, do tipo quiz, perguntas de resposta
longa, sondagens e apresentagao de conteldos. Esta plataforma permite que os
alunos possam interagir entre si e com o professor, em tempo real, e o professor
pode monitorizar o rendimento dos alunos de forma instantanea.

O professor tem nesta app um grande aliado, pois permite criar graficos coloridos,
interatividade e outros recursos que atraem a aten¢ao dos alunos.

Varias experiéncias tém sido feitas com o objetivo de compreender o potencial desta
ferramenta e fomentar a integracao do tablet e apps nas praticas dos professores.
Peng & Lee (2013) realizaram um estudo combinando a utilizagao da aplicagao
Nearpod e do Skype, utilizando o iPad. Os alunos da formagao de professores, de
um curso on-line, usaram o Skype para interagir entre eles enquanto assistiam as
apresentagoes multimédia e outros recursos preparados pelo professor com a app
Nearpod. Por seu lado, o professor podia controlar as atividades on-line dos alunos
e monitorizar o nivel de compreensao das matérias.

Outra experiéncia foi realizada por Delacruz (2014),com iPads e a app Nearpod,com
um grupo de alunos do ensino basico durante um programa de leitura orientada. Os
resultados mostram que os alunos consideraram a estratégia pedagogica benéfica
para a aprendizagem e motivadora. Os alunos preferiram ler usando o Nearpod do
que o manual, porque a aplicagao permite que o aluno possa responder a um quiz
ou desenhar, tudo integrado no mesmo programa. Outro elemento interessante das
conclusoes deste estudo foi o facto dos alunos se preocuparem com as respostas
que davam, pois sabiam que iriam ser mostradas e nao queriam errar. Isto mostrou
um maior envolvimento dos alunos nas atividades, pelo facto de fornecer uma
avaliagao imediata das aprendizagens.

Esta autora recomenda a utilizagdo desta app, por proporcionar uma utilizagao
amigavel, capaz de envolver os alunos e de permitir a monitorizagao dos seus
progressos. Para além disso, o sistema permite um ambiente de partilha seguro. Ela
pode ser usada tanto no modelo tradicional como on-line. Apesar da app ter sido
langada em 2012 ainda ha pouca investigagao sobre o seu uso em contexto educativo
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(Delacruz, 2014). Também Frontiera (2013) a recomenda, devido a facilidade de
instalagao e uso, as maltiplas funcionalidades que integra e por permitir conectar os
alunos e os conteldos. Considera ainda que é uma ferramenta indicada para criar
um ambiente de aprendizagem movel.

Esta app ¢é usada para aprendizagem sincronizada entre grupos de alunos, podendo
usar tablets ou computador. Os alunos podem mostrar as suas apresentagoes através
dos seus dispositivos, porém o professor controla os slides e as apresentagdes.
Aconselha-se que o professor conhega bem a aplicagao para melhor a potenciar.

Comecar a usar

Para comegar a usar esta app é preciso descarregar a aplicagao para o dispositivo
movel, consoante o sistema operativo que se possui ou aceder a ela naWeb'. Se o
acesso for através do URL é preciso criar uma conta clicando em “Teacher sign up”
(Figura I). Se for um aluno deve clicar em “I'm a student”. Nos proximos acessos
basta clicar em “Sign in” para entrar na conta.

Figura |.Pagina inicial do Nearpod através do URL

Quando se acede ao programa a partir da app surge a possibilidade de fazer Login,
Sign up ou Join Session (Figura 2). No caso de ser um aluno que apenas tenha o
codigo da atividade, mas nao tenha registo efectuado, coloca o cédigo onde diz “Join
a Session — Enter PIN”.

Figura 2. Pagina inicial do Nearpod a partir da App

| https://www.nearpod.com/
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Quando se entra na conta surge a pagina mostrada na Figura 3, que permite escolher
o que se pretende fazer, como seja consultar a biblioteca onde estao os recursos
criados, explorar, juntar-se a uma atividade, criar ou aceder aos relatorios.

Figura 3. Interface do menu

A partir deste momento € possivel criar diferentes recursos. Adicionar contetdos
ou atividades para os alunos realizarem (Figura 4). E possivel carregar apresentagdes
a partir do diapositivo ou da Web, acrescentar videos, imagens, fazer sondagens,
questionarios do tipo quiz, exercicios lacunares e desenhar.Também é possivel usar
o material oferecido pela app.

Figura 4.Tipo de recursos

Depois de prontos os recursos podem ser publicados, surgindo de imediato no
topo da pagina o codigo para fornecer ao aluno (Figura 5). O aluno ao abrir a app
so tem de escrever este codigo para ter acesso a apresentagao, mas o aluno soé vé
os slides a medida que o professor os avanga. Como se pode ver, este recurso tem
um audio associado.
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Figura 5. Cédigo da atividade

Para monitorizar o desempenho do aluno é necessario que ele tenha uma inscrigao,
para poder desenhar, responder a questionarios ou sondagens. O professor espera
que os alunos entrem no recurso, esperando ver surgir no ecra os nomes dos
alunos que participam na atividade. Quando estiverem todos os alunos o professor
langa o slideshow (igura 6). Para isso clica em “Live Session” para partilha do ecra
do professor que vai surgindo nos ecras dos alunos.

Figura 6. Langamento da apresentagao

Nos dispositivos dos alunos vao surgindo os slides com a informagao do topico a
estudar e de seguida os exercicios planeados para aquela apresentagao. A Figura 7
mostra o ecra do dispositivo do aluno com uma sondagem para ele responder e a
visualizagao da resposta do aluno no ecra do professor.
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Figura 7. Exemplo de atividade sondagem no ecra do aluno e do professor

A Figura 8 mostra dois exemplos de questdes do tipo quiz,uma questio de tipologia

Sim/Nao e outra de escolha multipla.

Figura 8. Exemplos de questoes para quiz visualizadas no ecra do aluno

Esta app da também a possibilidade de criar questoes de resposta longa,enriquecendo
pedagogicamente o recurso,como se pode ver na Figura 9. Esta figura mostra o ecra
do aluno com a questao e o espago para a escrita da resposta e a sua visualizagao no
ecra do professor depois de respondida e enviada (Send) pelo aluno.

Figura 9. Exemplo de questdo de resposta longa
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Ha ainda a possibilidade de fazer um exercicio lacunar como na Figura 10. O aluno
s6 tem de arrastar as palavras corretas para os espagos no texto.A aplicacao da ao
aluno a percentagem de palavras certas.

Figura 10. Exemplo de um exercicio lacunar

A Figura | | mostra o desempenho do aluno nas diferentes atividades existentes na
apresentacao. O professor pode partilhar com os alunos o desempenho de cada um.

Figura 1 1. Desempenho do aluno

Na sala de aula o professor usa a aplicagio Nearpod para partilhar os contelidos
curriculares com os alunos e gerir o fluxo da aula. Os alunos tém de descarregar a
versao Nearpod Student, para poderem receber o contelido da aula, participar nas
atividades e enviar as respostas. O professor pode ver as respostas dos alunos em
tempo real, ficando o acesso as respostas dos alunos e os detalhes estatisticos das
respostas disponiveis mesmo depois de ter terminado a aula. Desta forma a app
Nearpod ajuda a tornar as aulas mais atrativas para os alunos, estimulando-os a
participar e a aumentar a sua aprendizagem.
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Powtoon: apresentacoes criativas

Soénia Cruz

soniacruz@braga.ucp.pt

Introducao

“Tradicionalmente, o uso do video na escola esta associado a transmissao de
informagoes, onde um conjunto de informagdes técnicas siao “ilustradas” com
imagens e sons” (Cruz & Carvalho, 2007, p. 241). Com efeito, esta abordagem
instrumental fomenta a memorizagao pelo que importa que os videos nao sejam
meramente um instrumento que traduz os discursos de especialistas para um publico
jovem, mas antes que o estimule e envolva no assunto. O video educativo pode
proporcionar “o desenvolvimento do pensamento critico,a promogao da expressao
e da comunicagao, o favorecimento de uma visao interdisciplinar, a integragao de
diferentes capacidades e inteligéncias bem como a valorizagdo do trabalho em
grupo” (Bottentuit Junior & Coutinho: 2009, p.1054). Como nos indica Moderno
(1992),“s6 é possivel uma boa experiéncia se soubermos quais os principais sentidos
a estimular” (p. 104). Efetivamente, a aprendizagem faz-se por sentidos e o processo
de aprendizagem utiliza esses sentidos como avenidas que dao acesso ao cérebro
(Moderno, idem). Ferrés (1997) mostra-nos que a linguagem visual é determinante
na aprendizagem por comparagao a outros meios e se esta for aliada a discussao
e a pratica conseguem-se aprendizagens mais duradouras possibilitando ao aluno
passar “de um nivel de compreensao sumario, intuitivo, global, a uma compreensao
aprofundada, explicita, analitica ou sintética” (Moderno, 1992, p. 106). Crendo que
a utilizacdo da imagem exerce um grande poder na aquisicdo de informagao, um
video, por exemplo, pode constituir-se como um recurso de grande interesse
na exploragcio didactico-pedagogica de conteldos, desde que utilizado de forma
adequada e adaptado aos objetivos de aprendizagem desenhados.

Potencial do video em contexto educativo

A criagio de um video educativo implica determinados procedimentos
metodolégicos: delimitagao do projeto, sinopse, guido literario, guiao técnico,
realizacdo e pos-realizagao (Ferrés, 1997). Este trabalho de criagao do video pode
ser da responsabilidade do professor como um trabalho realizado pelos alunos uma
vez que “o aproveitamento do caracter eminentemente educativo do processo de
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concepgao, de elaboragao e da realizagao de documentos pelo proprio aluno, leva-os
a descobrir-se a si mesmo como alguém que faz parte integrante do processo de
ensino/aprendizagem” (Moderno, 1992,p.92). Dependendo das intengdes pedagogicas
¢ possivel criar um video do tipo documentario com recursos a ferramentas como
o Movie Maker (cf. Carvalho, 2008). Mas ¢ igualmente possivel aproveitar algumas
ferramentas disponiveis na Web para a criagao de pequenas apresentagoes que,
pela panoplia de recursos que apresentam, permitem conceber pequenos videos
criativos e que captam a atengao de um publico jovem. Existem na Web diversas
ferramentas que permitem a criagao destas apresentagoes animadas e que podem
servir para iniciar o estudo de um determinado conteldo, captar a atengao para
um assunto muito concreto, ser o resultado de uma pesquisa, ser a simula do
estudo de um tema ou qualquer outra intencdo pedagdgica. Das varias ferramentas'
disponiveis naWeb, o Powtoon é uma ferramenta que permite cativar o publico uma
vez que, normalmente, gera entusiasmo, capta a atengao e disponibiliza ao utilizador
um conjunto de recursos que permitem animar o video.

Powtoon

A criagdo de uma apresentacio no Powtoon (http://www.powtoon.com) é
relativamente simples e rapida. O utilizador deve fazer o registo na ferramenta em
‘Sign up’ com os seus dados pessoais e clicar em ‘Create’ a fim de criar i) slides ou
ii) studio (Figura ).

Figura 1. Criagao de slideshows e apresentagoes criativas

Studio — Apresentacao video criativa
Ao escolher a opgao de criar um video, abre-se no browser uma nova pagina onde
se permite ao utilizador iniciar a sua produgao. Sendo a primeira vez que entra em

| Ferramentas para criagdo de videos: http://www.pixorial.com; https://www.wevideo.com; http://tea-
chem.com; http://goanimate.com; http://www.vcasmo.com.
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contacto com o programa, pode visualizar uma animagdes que ensina a criar um
video no Powtoon em apenas sete cliques. Basta, para isso, clicar em ‘start’. Caso tal
ndo seja necessario, pode avancar clicando em ‘skip’.

Depois de clicar em ‘Create’, sao oferecidas ao utilizador diversos templates (em
varias categorias como Educacao, Eventos, Negocios, etc.) a fim de se escolher um.
Importa que nesta fase se atenda ao facto de serem templates disponiveis na conta
gratuita ou da conta ‘Pro’, sendo estes ultimos disponiveis na versao paga (Figura 2).

Figura 2. Selegdo dos templates para criagao de videos

Quando o utilizador escolhe o template desejado pode fazer a pré-visualizagao do
que esta ao dispor naquele template ou clicar em ‘Go’ para entrar na pagina de
edicdo do seu video. Quando o faz, um novo separador é aberto no browser e entra
assim em contacto com a pagina de edigao, dividida em areas (Figura 3).

Figura 3. Pagina de edicio do video
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No topo da pagina (Figura 4),esta sempre disponivel um menu com icones ilustrativos
que permitem ao utilizador: 1) criar um novo video; 2) escolher outro layout; 3)
atribuir um titulo ao video permitindo que a gravacao se faga automaticamente; 4)
gravar; 5) cortar (Cut), copiar (Copy) e colar (Paste); 6) retroceder ou avangar; 7)
opgOoes para pré-visualizar; 8) exportar ou fazer o download; 9) publicar e partilhar
o video; e 10) alternar entre o Mode Simple (utilizagao de ambientes pré-definidos)
/ Mode Enhanced (personalizagao do ambiente de video).

Figura 4. Menu de edi¢io do video

No menu lateral do lado esquerdo, o utilizador tem a possibilidade de ver todos
os slides do video e visualizar o slide em que se encontra: |) duplicar o slide; 2)
clonar os objetos criados anteriormente a um novo slide; e 3) adicionar um slide em
branco em ‘Add new slide’. Também no sinal +, pode adicionar um slide novo ou, no
sinal -, apaga-lo. Pode também 6) conhecer a duragao final do seu video e 7) alterar
de ‘Movie’ para ‘Slideshow’ (Figura 5).

Figura 5. Menu lateral esquerdo Figura 6. Menu lateral direito

No lado direito temos dois menus. Um menu (Figura 6) remete o utilizador para
a possibilidade de inserir a) Texto (possibilidade de escolha entre varios tipos,
tamanhos e cores de letra); b) Imagem (importada do computador ou do browser);
c) Video (Importar um video do computador ou do Youtube (colocando apenas o
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endereco URL, apenas funcionando no modo de Slide Show); d) Som (adicionar um
ficheiro de som ou fazer a gravacao de voz); e) Edge On ou Off (bordo); e f) mapear
o ambiente com linhas (Grid).

O outro menu — The Library Panel — permite adicionar a cada slide do video
simbolos, formas e personagens que clarificam a mensagem que se pretende passar
(Figura 7).Importa, no entanto, lembrar que o utilizador deve identificar de imediato
se o objeto é possivel na versao gratuita.Tal reconhece-se facilmente pelas indicagoes
‘Premium’ ou pela existéncia de um cadeado fechado que informa tratar-se de objetos
da conta paga. Este painel é constituido por diferentes secgdes que passamos a
caracterizar:

|.‘My Styles’, oferece varios objetos nos diferentes estilos (Picto; Marker, Infographic;
Mission Top Secret, Mision Mars, Mission; Paper Cut; Label; entre outros da versao
gratuita);

2. Efeitos de Texto (Text Effect);

3. Imagens e suportes de imagem (Image Holders);

4. Personagens (Characters);

5. Personagens animadas (Animation);

6.Aderecos (Props);

7.Adicionar um rosto a uma personagem (Mini Me);

8. Marcadores (Markers);

9. Botoes de Agao (Action Button);

10. Formas (Shapes);

I . Transi¢oes (Transitions);

12. Fundos (Backgrounds).

Figura 7. Biblioteca (painel para personalizagao do video)
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Na parte inferior da interface, o utilizador visualiza continuamente a linha do tempo
(Figura 8).

Figura 8. Linha de Tempo (menu inferior)

O tempo maximo para um slide é 20 segundos e através da linha de tempo o
utilizador pode aumentar ou diminuir o tempo de reproducao de cada slide, usando
os sinais + ou — visiveis do lado direito. Importa saber que a versao gratuita do
Powtoon permite construir um video com a duragao maxima de 5 minutos.

E nesta linha do tempo que o utilizador organiza e controla os objetos que escolhe
do painel biblioteca. Com o indicador vermelho, o utilizador define a duragao de
cada objeto e indica qual a sequéncia de tempo desejada (Figura 9).

Figura 9. Definigdo do tempo dos objetos inseridos no video
Para animar um objeto, o utilizador dispée dos campos Flip, Enter e Exit.

Demonstramos de seguida os referidos campos:
| Flip: inverte o sentido de um objeto (Figura 10);

Figura 10. Efeito Flip

2. Enter/Exit: efeito que se aplica no objeto para o momento de entrada/saida do
mesmo no video (Figura | 1);
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Fade: efeito de desaparecimento
Pop: efeito de preenchimento

Up: efeito de baixo para cima;
Down: efeito de cima para baixo
Right: efeito da esquerda para direita
Left: efeito da direita para esquerda
No Effect: sem efeitos

Figura | |. Efeitos (de entrada/saida) a aplicar no objeto

Nos campos Enter e Exit, existe um icone que representa uma mao que, ativada,
arrasta o objeto com a mao (Figura 12).

Figura 12. Efeito Mao
Clicando num objeto inserido, ele fica ativo podendo-se nos botdes laterias i)
atualizar o objeto e ii) configurar o tempo da animagao e o numero de ciclos de
movimento (Figura I3).

Figura 13. Edigdo/atualizagdo do objeto inserido



| 254 | Apps para dispositivos moveis

Pode, igualmente, pré-visualizar desde o inicio o video criado ou pré-visualizar
apenas a Ultima alteragao e continuar a editar (Figura 14).

Figura 14. Controlo da reprodugao do video

Slides (slideshow)
Apos a decisao de criar um slideshow, abre-se uma galeria com varios estilos de
temas para a apresentagao (Figura 15).

Figura 15.Temas e Modelos (slides)

ApOs a selecao do tema escolhido, abre-se a interface constituida por trés grandes
painéis de controlo (A, B, C) (Figura 16).

Figura 16. Interface para a criagao de Slides
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Primeiramente, o utilizador deve selecionar o layout desejado (do tema previamente
selecionado) (1) e iniciar a edicao/formatagao do texto e/ou imagem. Para isso, basta
um duplo clique sobre o objeto a editar. Pode, a qualquer altura alterar o tema do
seu slideshow (2) ou desfazer/refazer uma agao (4).

Assim que terminar a edicao de um slide, pode adicionar outro slide (cf. Figura 5) e
proceder aos passos descritos anteriormente, tantas vezes quantos slides pretender
criar. Também em cada slide existe um sinal + e — para adicionar outro slide ou
apagar o slide.

Se pretender inserir video ou imagem, apds a escolha do layout, o utilizador deve
clicar nos icones respetivos (Figura 17).

Figura 17. Adicionar imagem e video

Importa saber que ao clicar nos icones (maquina fotografica/camara de video), abre-
se uma janela que permite adicionar uma imagem da galeria, fazer o upload de uma
imagem gravada ou pesquisar na Web (Media Search). No caso de video, o utilizador
pode inserir um video da galeria, fazer o upload de um video pessoal ou escolher um
video do Youtube indicando o URL do mesmo (Figura 18).

Figura 18. Inserir imagem e video
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Concluida a edigao, o utilizador pode gravar (Figura 3) e visualizar (Figura 5) a
apresentagao feita (Figura |16). Pode, igualmente, i) enviar a apresentagao para a sua
biblioteca no Powtoon clicando em ‘Studio’; i) pré-visualizar naVWeb a apresentagao,
clicando no icone da ‘Tela’; iii) partilhar a apresentacao criada, clicando no icone
‘Share’; e iv) preenchendo os campos relativos a apresentagao criada (Figura 19),
publicando-a.

Figura 19. Visualizagio e partilha da apresentagao

Conclusdo

Como Confiicio na antiguidade assumiu, uma imagem pode valer mais que mil
palavras. Também cremos que a utilizagao de videos educativos poderao apoiar na
clarificacao de conceitos e na explicagao e compreensao de fenomenos. Sao varias
as ferramentas disponiveis para professores e alunos criarem os seus videos, desde
software como o Windows Movie Maker a ferramentas da Web 2.0 que permitem
fazer apresentagoes criativas.Apresentamos aqui a ferramenta Powtoon que permite
criar apresentagoes criativas e captar a aten¢ao de um publico jovem, constituindo
uma ferramenta a ter em atengao em contexto escolar. Importa que cada professor,
para os temas que considerar pertinentes faga uso das ferramentas da Web como é
o Powtoon a fim de promover uma aprendizagem ativa e efetiva.
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QR Code: um cédigo que pode dizer muito

Soénia Cruz
soniacruz@braga.ucp.pt

Introducao
Um QR Code (Quick Response Code) é um codigo em 2D que pode ser lido por
dispositivos moveis desde que tenham instalado uma aplicacao especifica, um leitor

de QR Code (Figura I).
1

Figura |. Coédigo QR

Esse codigo, ao ser lido pela aplicagdo instalada, permite a sua conversio num
endereco URL (Uniform Resource Locator), numa localizacdo georreferenciada,
num numero de telefone, num e-mail, num contacto, entre outras possibilidades.
Segundo Law & So (2010) e Aguila & Breen (2011), um codigo QR pode agregar
7089 caracteres numéricos e 4296 caracteres alfanuméricos ou uma mistura destes.
A informacio é armazenada tanto na vertical como na horizontal e pode ser lida a
partir de qualquer diregdo uma vez que possui em trés extremidades padroes de
reconhecimento. Curiosamente, estes padroes podem ser lidos independentemente
da leitura ser efetuada em superficies curvas ou através de imagens distorcidas
(Vieira & Coutinho, 2013).

E certo que a identificacio de produtos foi generalizada pelos codigos de barras
mas a expansao do codigo QR vulgarizou-se nos Gltimos anos e tem vindo a impor-
se nas mais diversas dreas: em campanhas publicitdrias, cartoes-de-visita, turismo,
jornais, revistas, rotulos de produtos, programas televisivos, mas também na
educacdo. A Universidade de Bath foi a percursora da introdugao de cédigos QR na
educagao (Law & So, 2010) ao atribuirem um cédigo QR a cada livro. A esse cédigo
esta associado o numero do livro, o titulo, o autor e respetiva localizagao. Outra
iniciativa decorreu numa escola da cidade de Braga onde se procurou dinamizar a
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biblioteca escolar com recurso a dispositivos moveis, incluindo a leitura do cédigo
QR para conhecer a sinopse do livro (de uma selegao de livros de leitura orientada
do Plano Nacional de Leitura) (Costa & Cruz, 2013). Efetivamente, casos de boas
praticas vem-nos mostrando diferentes possibilidades de rentabilizar, em contexto
educativo, os codigos QR.

QR Code em contexto educativo

Existem diversas atividades para a aprendizagem que podem ser pensadas com a
utilizagao de codigos QR.Pensar nelas e planea-las é algo muito préprio do professor
que as pretende implementar. Nao obstante, apresentamos algumas possibilidades
de uso destes codigos, podendo cada disciplina adaptar as ideias para as tematicas
que o proporcione.

Num tema disciplinar especifico ou até na comemoraciao do dia do patrono da
escola pode ser projetada uma ‘Caga ao Tesouro Virtual’, isto é, com recurso a
codigos QR (espalhados por toda a escola) os alunos, em grupo, podem sair a
descoberta de aspetos curiosos sobre o patrono da escola onde estuda.Tal implica
i) ao professor que identifique websites interessantes sobre o tema, crie um codigo
QR que imprima e cole (ou partilhe) em espagos chave da escola; e ii) ao aluno que
possua um dispositivo mével (um por grupo) com acesso a wi-fi e com a aplicagao
para a leitura do codigo instalada. Partindo a descoberta, os alunos lIéem o coédigo
nos dispositivos e sao capazes de aceder a informacao sobre o patrono da escola/
tema. O professor pode junto do cédigo pedir a realizagao de uma atividade (registo
fotografico, video, etc.).

Um professor de Fisico-quimica pode replicar a ideia de Bonifacio (2012): usando
podcasts disponiveis no YouTube para cada um dos elementos da tabela periédica,
associou a cada um deles um cédigo QR. Ao ler o elemento da tabela periodica com
um dispositivo moével, o aluno acedia a uma ligagao que lhe fornecia as caracteristicas
do elemento quimico em estudo.

Outro cenario possivel é a exploragio do patriménio natural e edificado através
do uso de codigos QR. Numa interdisciplinaridade entre Historia, Geografia
e Ciéncias Naturais, os professores podem planear uma visita de estudo com
estes recursos (smartphones e codigos QR). Pode ser definido um itinerario para
conhecer o patriménio edificado/natural da cidade onde os alunos moram. Através
de coordenadas dadas aos alunos, eles tomam conhecimento da proxima etapa
do itinerario (cf. Cruz, 2012). Em cada etapa (onde recebem as coordenadas para
a etapa seguinte) junto ao patrimoénio a conhecer, os alunos procedem a leitura
de um codigo QR (previamente colocado no local) e acedem a informagao de
caracter historico. O codigo pode remeter para websites ja disponiveis ou cada
professor pode criar paginas Web com a informacgao que pretende passar aos alunos



| 261 | Apps para dispositivos movei€QR Code: um cédigo que pode dizer muito - Sénia Cruz | 261 |

e, inclusive, propor uma actividade/dinamica (pode criar um website gratuito no
Google Sites) a realizar no local.

Outra possibilidade ¢ a utilizagdo de cédigos QR em fichas de exercicios, de
Matematica, por exemplo. O professor pode delinear numa ficha de trabalho, o
acesso a determinados videos, lidos através de um codigo QR que exemplificam ou
demonstram como se solucionam exercicios semelhantes. Uma proposta, promovida
por Law & So (2010), é proporcionar aos alunos que explorem uma determinada
area, solicitar que resolvam problemas matematicos relacionados com o lugar onde
se encontram. Muitas outras possibilidades sao exequiveis. Basta que o professor,
conhecedor das suas turmas, seja criativo no planeamento de uma atividade.

Criar um QR Code

Existem atualmente diversas plataformas online que permitem de forma facil e rapida
criar um QR Code. Algumas destas plataformas' possibilitam ao utilizador uma
maior liberdade e criatividade na criagio do codigo, outras mais basicas geram um
codigo simples, igualmente, funcional. Nesse sentido, apresentamos duas ferramentas
que permitem criar codigos: a primeira, Kaywa QR Code, basica e rapida, a segunda,
Unitag, igualmente simples, possibilita a personalizagao do coédigo gerado.

Kaywa QR Code

Através do enderego https://qrcode.kaywa.com/, o utilizador deve comegar por
efetuar o registo com os seus dados (Figura 2), clicar em ‘Join’ e optar por uma das
modalidades disponiveis, variam entre a gratuita e diversas versoes pagas.

Figura 2. Registo dos dados em Kaywa QR Code

Com o registo feito, o utilizador é direcionado para a pagina principal que lhe

permite converter, por exemplo, um enderegco URL ou um contacto num cédigo
QR (Figura 3).

| Outras plataformas permitem a criagio destes codigos como: http://e-lemento.com/pt/gerador-qr-
-code, http://www.visualead.com/qurify2/pt, http://www.invertexto.com/qrcode e http://qr.ioi.tw/pt-
-PT/.


https://qrcode.kaywa.com/
http://e-lemento.com/pt/gerador-qr-code
http://e-lemento.com/pt/gerador-qr-code
http://www.visualead.com/qurify2/pt
http://www.invertexto.com/qrcode
http://qr.ioi.tw/pt-PT/
http://qr.ioi.tw/pt-PT/
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Figura 3. Pagina principal para gerar Cédigos QR

Para que se gere o codigo, importa que o utilizador coloque no campo ativo o
endereco pretendido. Devera, igualmente, optar pela versao ‘Dynamic’ (permite
alterar o endereco web mesmo depois de impresso o cédigo) e clique em ‘Generate’
a fim de obter o cédigo (Figura 4).

Figura 4. Cédigo QR gerado

Quando gerado, o codigo esta visivel no espago correspondente da pagina e é
possivel ao utilizador escolher o formato como pretende guardar (PNG, PDF) ou
partilhar (Share, Embed) o mesmo (Figura 5).

Figura 5. Formatos possiveis para fazer o download ou partilha do cédigo criado

Se pretender aceder ao codigo através de um tablet ou smartphone implica que tenha
previamente instalado nesses dispositivos a aplicagao que permita essa leitura. Para
tal,importa que conheca qual o sistema operativo dos seus dispositivos. No caso de
ser Android, o utilizador deve aceder a Google Play Store (https://play.google.com/
store) e pesquisar um leitor de codigos para proceder a instalagao. Apos a pesquisa,


https://play.google.com/store
https://play.google.com/store
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vao surgir varias aplicagoes (Figura 6).

Figura 6. Leitor de QR Code — Aplicagdes disponiveis (Google Play)

Uma das aplicagoes bastante simples e funcional é o QR Code Reader (Figura 7).
Se o seu dispositivo for compativel, basta clicar em ‘Instalar’. Importa referir que a
Google Play Store identifica de imediato a compatibilidade dos seus dispositivos se
previamente tiver feito o respetivo download da Google Play (caso ainda nao a tenha
no seu dispositivo).

Figura 7. QR Code Reader (Google Play Store)

Se o sistema operativo que usa ¢ iOS, deve aceder a App Store (iTunes) e pesquisar
um leitor de codigos para proceder a instalagao. Apds a pesquisa, vao surgir varias
aplicagoes (Figura 8) devendo optar por aquela que for compativel com o seu
dispositivo.

Figura 8. QR Code Reader (Apple Store)
Unitag

A plataforma Unitag é, igualmente, uma plataforma que possibilita a criagao de
QR Codes, com a particularidade de nos oferecer diferentes possibilidades de
personalizacao dos referidos codigos, desde a escolha dos estilos, cores até a
insercao de um logétipo no centro dos QR Codes (Figura 9).



| 264 | Apps para dispositivos moveis

Figura 9. QR Code personalizado

A criagao do QR Code através desta plataforma é também bastante intuitiva e
conseguida através de trés passos. Importa, primeiramente, que se faga o registo na
plataforma (https://www.unitag.io/welcome). Ja no ambiente de trabalho da pagina,
o utilizador deve escolher a opgao ‘QR Code’ (Figura 10).

Figura 10. Criagao de QR Codes na Unitag

De seguida, o utilizador no campo “QR Code Type” (separador ‘Web and Social
Media’) deve inserir o endereco URL do que pretende converter em codigo e
confirmar essa intengao. Quando o faz, o codigo é mostrado e pode guardar e
fechar ou, antes de fechar, personalizar o seu cédigo (Figura 11).

Figura 1. Ambiente de trabalho para personalizar o QR Code

Para o utilizador personalizar o codigo, basta percorrer a janela ‘Customization’ e
editar a seu gosto o template do codigo, as cores, a aparéncia, logétipo e os ‘olhos’
nos vértices. Relativamente aos “Templates”, o utilizador pode escolher um dos
apresentados pela ferramenta (Figura 12).

Figura 12. Personalizagao de um QR Code (Templates)


https://www.unitag.io/welcome
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Escolhido o template, o utilizador pode personalizar as cores do mesmo, sendo
possivel a personalizagdo numa cor Unica (Single color), num gradiente de cores
(Schaded colors) em varias orientagoes (horizontal, vertical, diagonal) ou utilizando
uma imagem de fundo que se adapta ao moédulo (‘quadradinhos’) do cédigo (Figura
13).

QR Code com cor Unica QR Code com duas cores, gradiente, diagonal

QR Code com com imagem selecionada

Figura |3. Personalizagao das cores de um QR Code (Colors)

Para editar a aparéncia (Look) do codigo, o utilizador pode escolher dentro da lista
apresentada o modulo (espago interior) e os ‘olhos’ (trés cantos) (Figura 14).

Figura 14. Personalizagdo da aparéncia de um QR Code (Look)

No que respeita a possibilidade de inserir uma imagem de marca ou logotipo no
centro do codigo, basta que na opgao ‘Logo’ seja anexada a imagem que se pretende,
fazer o upload e ver as alteragoes efetuadas (Figura 15).



| 266 | Apps para dispositivos moveis

Figura I5.Inser¢ao de um logétipo/marca num QR Code

Os cantos do cédigo podem, igualmente, ser editados no que respeita as cores da
borda exterior e do interior. E possivel fazer a edicio para cada canto de forma
individual. Para isso, basta que no separador ‘Eyes’ com o ponteiro do rato escolha a
cor pretendida para a borda exterior (Inner eye color) e borda interior (Outer eye
color) de cada canto (Figura 16).

Figura 16. Personalizagao dos cantos do cédigo QR

Quando o utilizador concluir a personalizagao do seu codigo, basta clicar em ‘Save
and Close’ e atribuir um nome ao seu cédigo. O processo fica entao finalizado ao
ser apresentado ao utilizador o enderegco URL escolhido, um cédigo curto para
partilhar; o nimero de visitas que o codigo teve e ainda a possibilidade de fazer
o download do codigo (formato PNG) ou partilha do coédigo html (para inserir o
mesmo em websites, blogues,...) (Figura 17).

Figura 17.Inser¢ao de um logétipo/marca num QR Code
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Conclusio

Como evidenciamos, podem ser pensadas varias formas para utilizar os QR Codes

em contexto educativo. Cabe ao professor, de acordo com a tematica que pretende

explorar, desenhar uma utilizagao inteligente e integradora de aprendizagens com

estes recursos. No mercado existem varias ferramentas que o permitem fazer de

modo simples e rapido. Como nos indica Jonh Dale (2014, s.p):
“With more and more schools encouraging the use of internet-enabled mobile
devices in and out of the classroom, the use of QR Codes makes sense as a way
of speeding up the transfer of multimedia content, for facilitating personalised
learning and for adding an air of mystery for students to what lies behind the
black and white squares. If you have never created a QR Code before, why
not give it a try and think how it can enhance teaching and learning in your
classroom”.

Referéncias bibliograficas

Aguila, A., & Breen, D. (201 1). Unlocking Perspective with Quick Response Codes.
The Hunt for Media Literacy in the city. Proceedings of the Media Ecology Association,
12, 1-10.

Bonifacio,V. (2012). QR-Coded Audio Periodic Table of Elements: A Mobile-Learning
Tool. Journal of Chemical Education, 89, 552-554.

Cruz,S., & Costa, H. (2013). Dinamizar a biblioteca escolar com dispositivos moveis:
um estudo com alunos do 9° ano de escolaridade. In C. Gomes.; |. Terra; L.
Carvalheiro; L. Augusta; M. Pinheiro; M. Figueiredo; N. Gongalves; P. Ferreira & P.
Rito (eds), XV Simpésio Internacional de Informdtica Educativa — SIIEI3 (pp. 150-
I55).Viseu: Instituto Politécnico de Viseu.

Cruz, S. (2012). Potenciar boas praticas em m-Learning: um desafio aos professores
e alunos. In C. Lajoso, J. Lagarto, L. Botelho, & A. Andrade (eds.), Atas da COIED -
Conferéncia Online de Informdtica Educacional (pp. 190-195). Universidade Catolica
Portuguesa: Porto.

Dale, J. (2014). Exploring the educational potencial of QR Codes. Connect Learning
Today. Disponivel em: http://connectlearningtoday.com/exploring-the-educational-
potential-of-qr-codes-3/ (acedido a 30/07/2015).

Law, C., & So, S. (2010). QR Codes in Education. Journal of Educational Technology
Development and Exchange, 3(1), 85-100.

Vieira, L, & Coutinho, C. (2013). Mobile Learning: Prespetivando o potencial dos
Codigos QR na Educagio. In M.]). Gomes;A. Osério;A. Ramos.; B. Silva & L.Valente
(orgs.) (2013). Atas da VIl Conferéncia Internacional de TIC na Educagdo - Challenges,
2013 (pp. 73-92). Braga: Centro de Competéncia da Universidade do Minho.


http://connectlearningtoday.com/exploring-the-educational-potential-of-qr-codes-3/
http://connectlearningtoday.com/exploring-the-educational-potential-of-qr-codes-3/

| 268 | Apps para dispositivos moveis



| 269 | Apps para dispoSkiyps, @owgle Hangouts e Viber: comunicagio online - Adelina Moura | 269 |

Skype, Google Hangouts e Viber: comunicacdo online

Adelina Moura

adelina8@gmail.com

Existem varias ferramentas gratuitas para videoconferéncia e chat com potencial
para usar na sala de aula. Com estas ferramentas é possivel trazer o mundo exterior
para dentro da sala de aula, permitindo que os alunos possam comunicar com
peritos e colegas de qualquer parte do mundo.

O Skype, atualmente propriedade da Microsoft, surgiu em 2003 e é uma ferramenta
de comunicacao oral e escrita. Trata-se de um programa de comunicagao gratuito
para fazer chamadas e conferéncias em audio ou video, enviar e receber mensagens
instantaneas e ficheiros em diferentes formatos e partilhar o ecra entre utilizadores.
Com todas estas funcionalidades, o Skype é visto como uma ferramenta com grande
interesse para a sala de aula. Gragas a esta app é possivel trazer para as aulas o
mundo exterior: imagens e videos de uma visita de estudo ou estudo de campo, o
escritor ou ator favorito e projetos colaborativos com outras escolas, melhorando
desta forma as competéncias comunicativas e digitais dos alunos.

O Skype tem vindo a ser usado em muitas sala de aula, havendo bons exemplos e
ideias para potenciar esta ferramenta de comunicagao na educagao. Por exemplo,
escritores que leem os seus livros através do Skype, para alunos a milhares de
quilédmetros de distancia, ilustradores que apresentam as suas ilustragoes na sala de
aula e comentam as dos alunos.

Ha ainda outros exemplos de usos criativos do Skype na educacao. Silvia Tolisiano
descreve um projeto' que envolveu inimeras escolas de diferentes paises e
continentes, usando o Skype. A ideia era simples, cada escola participante deveria
ligar-se por Skype,a pelo menos 80 escolas de diferentes partes do mundo, podendo
ser também escolas do mesmo pais ou cidade, numa ligagao de entre | a 5 minutos.
Esta ligacao serviria apenas para dizer um simples “Ol3” ou entdo colocar algumas
perguntas, tais como: que lingua se fala no vosso pais?; em que continente estais?;
como se diz “?’? na vossa lingua; qual é a cidade mais perto da vossa escola?; como
se chama o vosso presidente?, o que gostariam de saber sobre o nosso pais?. O
projeto deveria desenvolver-se ao longo de 6 meses. Na Wiki? do projeto é possivel
ver a elevada participagao das escolas de todo o mundo e as muitas evidéncias

I http://langwitches.org/blog/2009/0 | /03/around-the-world-with-80-schools/

2 http://aroundtheworldwith80schools.wikispaces.com/Journey+Around+the+World
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publicadas do que foi este projeto.Através das publicagdes presume-se que tenha
sido um projeto com grande potencial do ponto de vista pedagégico e educacional.

Outro exemplo’, que vale a pena destacar, é o da professora de musica Danielle
Turano que da aulas aos seus alunos que vivem longe, através de videoconferéncia
pelo Skype. Assim, ela pode ouvir o som, ver a posicao das maos e dos dedos e a
postura corporal dos alunos e corrigi-los.Também Jillian Morris,uma biéloga marinha
e especialista na conservagao de tubaroes, criou a campanha “Sharks for Kids” e usa
o Skype para chegar a escolas primarias nos Estados Unidos, em Inglaterra, Australia
e india demonstrando o seu conhecimento e experiéncia com este animais.

Atualmente os dispositivos moveis mais recentes ja incorporam esta aplicagao,
tornando mais facil a sua utilizagdo por alunos e professores. Para os professores,
o Skype pode servir para criar grupos de discussio em projetos colaborativos,
entre escolas da mesma zona, de diferentes localidades ou paises. Devido as suas
funcionalidades no ambito do audio e video, podem ser aproveitadas em qualquer
estratégia pedagdgica e didatica, permitindo introduzir constantes inovagoes em
contexto educativo. Deste ponto de vista, esta aplicagdo pode ajudar a praticar a
lingua oral, melhorando as competéncias comunicativas e de expressao;criar praticas
educativas reais com alunos de outras escolas, permitindo troca de experiéncias e
partilha de bens culturais e linguisticos. Os alunos estando mais familiarizados com o
Skype, por necessidade de comunicagao constante com os amigos, podem aproveita-
lo para partilhar arquivos das diferentes disciplinas curriculares, com os colegas,
criar grupos de discussdo tematicos, pesquisar e aprender sobre outras culturas,
tradicoes e paises. Todos estes exemplos, ajudariao a melhorar as competéncias
basicas, em especial a digital e comunicativa, necessarias para enfrentar os desafios
do século XXI.

Diferentes estudos tém vindo a ser realizados sobre o potencial do Skype como
ferramenta de mediagao na sala de aula, com alunos de diferentes niveis de ensino
(Cardoso & Matos, 2012, Charron & Raschke, 2014, Dickens, 2009, Dutra, 2014,
Guerrero, 2012, MclLauchlan & Suveica, 2012).

Dickens (2009) menciona uma experiéncia com duas turmas, uma americana e
outra italiana. Os alunos dos dois paises, em grupos mistos, interagiram com os
seus colegas de equipa discutindo diferentes aspetos das suas vidas e assuntos
curriculares usando o Twitter. Depois de algum tempo foi introduzido o video nas
sessoes usando o Skype. Este autor considera que a experiéncia foi positiva na
medida em que os alunos comunicaram usando a sua lingua nativa. Guerrero (2012)
usou o Skype para envolver os alunos universitarios na aprendizagem de uma

3 https://universidadanahuacsur.wordpress.com/2015/02/25/y-tu-que-uso-le-das-a-skype/
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lingua estrangeira, em situagoes de interagao com falantes nativos. Os resultados da
experiéncia pedagégica indicam que os estudantes mostraram maior interesse em
comunicar com os falantes nativos sobre informagao pessoal, académica e cultural,
utilizando a lingua que estavam a aprender em vez de fazer exercicios e escrever
composicoes no laboratério de linguas.

Cardoso e Matos (2012) relatam uma experiéncia de teletandem para ensino-
aprendizagem de linguas estrangeiras, através do Skype. De acordo com os
resultados mais de metade dos respondentes afirmaram que recomendariam o
teletandem através do Skype para aprender e ensinar linguas estrangeiras. Dutra
(2014) descreve um estudo de caso realizado sobre o uso de dispositivos moveis
na aprendizagem de Portugués Lingua Nao Materna com estudantes tailandeses e
timorenses, através de um projeto de telecolaboracgao (teletandem) mediado pelo
Skype. Também Charron e Raschke (2014) narram uma experiéncia em que os
alunos usaram o Jing e o Skype para facilitar a compreensao de simulagoes.

Estes estudos revelam que o Skype permite criar uma sala de aula global, fornecendo
oportunidades colaborativas e de aprendizagem de linguas estrangeiras com falantes
nativos.

Como funciona o Skype?

E possivel instalar o Skype no computador, smartphone, tablet, televisor, consola
de jogos e telefone de casa. Deve-se comecar por descarregar a Ultima versao
do programa‘ ou atualizar a versio ja instalada no computador. Os mais recentes
dispositivos moveis ja tém a aplicacao instalada, se nao for esse o caso € so6 entrar
na loja das apps do dispositivo e descarregar o programa.

E preciso fazer um registo para criar uma conta. Quando se clica no icone do Skype,
depois de instalado no computador, smartphone ou tablet, surge respetivamente uma
janela como mostra a Figura |. Para comecar a usar a app basta escolher a conta e
digitar a palavra passe e a seguir clicar em Iniciar sessao.

Figura |.Entrar no Skype na versao PC e tablet (iOS)

4 http://www.skype.com/pt/download-skype/skype-for-computer/
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Depois de abrir a sessio no computador é possivel adicionar contactos, fazer
chamadas audio ou video, entre dois ou mais contactos, receber e enviar mensagens
instantaneas, mensagens de voz ou videomensagens, enviar e receber ficheiros e
partilhar o ecra. Se for no smartphone ou tablet também é possivel fazer chamadas
audio ou video gratuitas entre dispositivos com Skype ou para nimeros de telefone
fixo, sendo neste caso preciso comprar créditos. A aplicagao possui um motor de
busca para procurar contactos Skype, pelo nome da pessoa ou pelo nome Skype
criado, bastando ir adicionando os contactos dos amigos ou conhecidos (Figura 2).

Figura 2. Interface da conta do Skype no PC e no tablet Android

A versao gratuita permite fazer chamadas de grupo em 3audio até 25 utilizadores,
videoconferéncia até 5 pessoas e partilha de ecra um para um ou até 10 pessoas numa
chamada de grupo. A versao paga permite aumentar este numero de utilizadores.
O Skype apresenta ainda a funcionalidade “GroupMe” para troca de mensagens
instantaneas em grupo através do smartphone com pessoas que ja estejam na lista
de contacto.

Ha varios anos que o Skype vem sendo uma ferramenta popular na sala de aula, por
isso apresenta um Website focado na educagdo®. Sio muitos os artigos na Web que
apresentam excelentes ideias para usar o Skype ou outras apps de videoconferéncia.
Para fomenter o uso desta ferramenta na sala de aula, recolhemos alguns enderegos
Web com ideias interessantes: Cool Ways to Use Skype in the Classroom (Annie
Condron®); 50 Awesome Ways to Use Skype in the Classroom (Jillian Terry’); The
Complete Guide to the use of Skype in Education (EducatorsTechnology.com®).

Google Hangouts
A aplicagao Google Hangouts é uma ferramenta de comunicagao que permite enviar
mensagens de texto, efetuar chamadas telefénicas e videochamadas, partilhar

5 https://education.skype.com/

6 http://www.teachhub.com/using-skype-classroom

7 http://lwww.teachingdegree.org/2009/06/30/50-awesome-ways-to-use-skype-in-the-classroom/
8 http://www.educatorstechnology.com/2012/06/complete-guide-to-use-of-skype-in.html
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arquivos e localizagoes. Se for entre contas Hangouts é possivel de forma gratuita
iniciar uma conversa apenas com uma pessoa ou em grupo, realizar videochamadas
individuais ou com um maximo de 9 pessoas, podendo o convite ser a pessoas
individuais ou em circulos. Pode-se enviar mensagens de texto através dos Hangouts
com um dispositivo Android e iOS ou com o nimero de telefone do Google Voice.
Nos dispositivos moveis, pode-se partilhar fotos, autocolantes, emoji em conversas
e a localizagao. Para efetuar chamadas em dispositivos Android é necessario
transferir o “Hangouts Dialer” para ativar as chamadas na aplicagao Hangouts. Num
computador os Hangouts estao automaticamente ativados no Gmail.

Os Hangouts sao sincronizados automaticamente em qualquer dispositivo, para que
seja possivel iniciar um Hangout no computador e continuar noutro dispositivo,
como o smartphone ou tablet.

Qualquer professor pode organizar uma videoconferéncia com outra turma em
qualquer parte do planeta, usando o Google Hangouts, podendo ser transmitida ao
vivo ou nao no Youtube. Pode utilizar os Hangouts para enviar mensagens, efetuar
chamadas de voz e videochamadas e partilhar fotos ou diferentes formatos de
documentos. Dentro dos Hangouts é possivel encontrar ferramentas de colaboragao
e ideias para usar esta ferramenta.

O que é preciso para comegar a utilizar os Hangouts?

Criar uma conta Google e descarregar o plug-in dos Hangouts. Deve-se transferir
a versao mais recente para utilizar os Hangouts nos navegadores Firefox e Safari
(Figura 3). Quando se utiliza um navegador Chrome, nao é necessario instalar um
plug-in, mas deve-se permitir que os Hangouts acedam ao microfone e a cdmara do
computador para iniciar uma videochamada. Pode-se iniciar sessao nos Hangouts
em mais do que um dispositivo.

Figura 3. Descarregar a aplicagao para tablet e conversar

Embora o Google Hangouts seja mais recente do que o Skype, esta a tornar-se
numa ferramenta de comunicacdo muito popular no mundo da educagao, pois é
possivel realizar uma sessao ao vivo através do Youtube, aumentando o nimero
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de participantes a assistir as videoconferéncias e também gravar as sessoes e
armazena-las no Youtube para aceder mais tarde. O professor pode fazer uma
sessao de revisdes ao vivo (Hanghout On Air) para os alunos da turma e depois
disponibilizar a gravagao no Youtube para os alunos do mesmo ano da escola. Para
aplicar a metodologia da Aula Invertida ou Flipped Classroom, o professor pode
gravar aulas com resolucao de problemas e publica-las num canal no Youtube. Os
alunos poderao aceder a elas em casa e preparar-se com antecedéncia para a aula.

Apresentamos alguns enderegos, com ideias para ajudar a integrar esta ferramenta
nas praticas educacionais: Google Hangouts Guide forTeachers (Lee’s Summit R7 School
District®); How Educators and Schools Can Make the Most of Google Hangouts (Mary
Key Hertz, Edutopa'®); 4 Ways to Enhance Your Class with Google Hangouts (Jennifer
Carey, Edudemic'').

Viber

OViber a semelhanca do Skype e do Hangouts é uma aplicacao multiplataformas de
mensagens instantaneas, voz e video. Pode ser descarregada para o computador ou
dispositivos moveis na respetiva loja das apps. Esta app é compativel com diferentes
sistemas operativos méveis: Android, iOS, BlackBerry e Windows Phone e é muito
facil de usar, pois a interface é idéntica nas varias plataformas. Para comegar a
beneficiar das mensagens de texto e ligagoes de voz gratuitamente basta ter uma
ligagdao a Internet em qualquer um dos equipamentos.

Esta app esta a ser muito utilizada para comunicagao através de smartphone ou tablet.
Nao é preciso registo, pois a sincronizagao € instantanea com a lista de contactos.
Do computador é possivel fazer chamadas gratuitas para o smartphone, podendo
este usar conexao 3G, 4G ou Wifi.

Como usar?

Depois de descarregar a app para o dispositivo movel, &€ preciso ativa-la. Para isso,
basta digitar o numero de telemovel e de imediato sera enviada uma senha de
ativagao por SMS. Este nimero de contacto € necessario para activagao, pois vai
servir como o ID pessoal no Viber. Depois € sé inseri-la no espago solicitado e a
aplicagdo fica pronta para ser usada no dispositivo. E possivel a sincronizagio da
app com os contactos da agenda telefonica e do Facebook que tenham esta app
instalada. A comunicagao entre aparelhos com a app instalada é gratuita.

Para usar o Viber no computador'? basta descarregar o programa clicando em
“Baixe o Viber”, depois clicar no aplicativo ViberSetup.exe, abre uma janela e clicar
em Executar (Figura 4).

9 https://sites.google.com/a/lsr7.net/hangoutsforteachers/

10 http://www.edutopia.org/blog/educators-schools-google-hangouts-mary-beth-hertz
I'l http://www.edudemic.com/best-ways-to-use-google/

12 http://www.viber.com/pt/
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http://www.edutopia.org/blog/educators-schools-google-hangouts-mary-beth-hertz
http://www.edudemic.com/4-ways-enhance-class-google-hangouts/
https://sites.google.com/a/lsr7.net/hangoutsforteachers/
http://www.edutopia.org/blog/educators-schools-google-hangouts-mary-beth-hertz
http://www.edudemic.com/best-ways-to-use-google/
http://www.viber.com/pt/
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Figura 4. Descarregar o Viber para o PC

Abre outra janela e deve-se clicar em “Accept&Instal”’, aguardar que faga a instalagao
na totalidade. Quando chegar ao fim, vai perguntar se tem o Viber instalado no
smartphone, se for o caso clicar em SIM, se nao tiver clicar em NAO, neste caso
surgira uma mensagem a dizer que primeiro é preciso ter a app instalada num
smartphone (Figura 5).

Figura 5. Instalar a app no PC

Se a app ja estiver instalada num smartphone é s6 escrever o numero do servico
de chamadas e digitar o coédigo de ativagao que foi enviado por SMS para o Viber
instalado no dispositivo movel e temos o programa também instalado no computador,
podendo ser usado em qualquer plataforma (Figura 6).

Figura 6. Ativagao da app no PC
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A instalagao do Viber num smartphone é rapida e simples e a interface também é
muito intuitiva, como se pode ver na Figura 7.

Figura 7. Interface do Viber num smartphone Android

O Viber também tem servigos pagos, como o “Viber Out” que permite ligar para
telefones de pessoas que nao usam a aplicagao, sendo necessario a compra de
créditos para fazer as chamadas. Para a sala de aula revela-se uma aplicagdo muito
interessante para comunicar com seguranga.

Conclusdo

As trés apps de comunicagdo que apresentamos sao ideais para fazer
videoconferéncias em grupo de forma gratuita. Sao excelentes ferramentas de
ensino e aprendizagem. Permitem reunir pessoas num mesmo espago virtual sem
que tenham necessidade de se encontrar no mesmo espaco fisico. E possivel ter
varias pessoas num evento a dialogar ou criar grupos de discussao. Para além de ser
possivel convidar especialistas ou oradores para uma palestra online, é possivel o
professor ajudar os alunos nos trabalhos de casa ou preparagao para os testes ou
exames, ou ainda atender casos de urgéncia familiar.

Sao muitas as ideias para usar e potenciar qualquer uma das apps apresentadas, o

ideal é usar a que for mais adequada a situagao e com a qual o professor e os alunos
estejam familiarizados. Uma dltima ideia para usar estas apps seria criar o clube do
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livro em que os membros se reinem semanalmente para ler e partilhar as leituras
feitas durante a semana, ou entao o clube da matematica, das ciéncias, da historia
ou filosofia, etc.
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StudyBlue: cartdoes de estudo digitais e outras atividades

Adelina Moura

adelina8@gmail.com

Introducao

Os cartoes de estudo ou flashcards na educagao nao sao uma invengao dos nossos
tempos. Ha ja algumas décadas que estes recursos (Mokros, 1996) tém sido usados
para aprendizagem de vocabuldrio ou conceitos, memorizagao, entre outros usos.

Alguns estudos consideram benéfico o uso frequente de cartdes de estudo
(flashcards) por alunos, para estudo auténomo e autoestudo. O aluno pode usar
os flashcards como estratégia para monitorizar a aquisicio de conhecimentos e
a eficacia do estudo. Experiéncias com flashcards tém sido realizadas com alunos
de diferentes niveis de ensino e em diferentes areas curriculares, desde o ensino
especial Erbey etal.(201 1),alunos do pré-escolar e ensino basico (Ruwe etal.,201 1)
e alunos de medicina (Bryson, 2012), para ajudar na memorizagao de vocabulos.

Um estudo realizado por Wissman et al. (2012), cujo objetivo era conhecer como e
quando os alunos se envolvem em estratégias de autoavaliagio dos conhecimentos
usando flashcards, aponta para os beneficios destas praticas. Outro estudo realizado
por Schmidmaier et al. (201 1), com alunos de medicina clinica que usaram também
flashcards como estratégia de aprendizagem, levou a conclusao de que a repetigao
de testes tem potencial na aprendizagem, promovendo melhor memorizagao.

Com o desenvolvimento das tecnologias moéveis e o aparecimento dos smartphones
e tablets tém surgido muitas aplicagdes para criar cartoes de estudo (flashcards). O
StubyBlue' é uma dessas aplicagdes para Android e iOS. Esta app tem versio para
smartphone, tablet e PC, com enormes possibilidades para a educagao.

Possibilita a criacao de cartoes de estudo para memorizar assuntos variados, fazer
quizzes e guias de estudo para partilhar, inserir imagens, sons e videos. Também
possui as fungdes de rede social, podendo ser usada de forma colaborativa, criando
grupos de alunos. E uma forma facil de criar cartdes de estudo, partilha-los e estudar
com colegas que estejam a abordar o mesmo assunto.

Como funciona a sincronizacao com o Evernote?

O StudyBlue pode ser conectado as notas guardadas no Evernote. Assim, as notas
que estejam armazenados no Evernote sio exportadas automaticamente para o
StudyBlue, ajudando a fazer flashcards com rapidez e facilidade. Ao mesmo tempo,

| https://www.studyblue.com/
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permite armazenar os cartoes de estudo do StudyBlue na conta do Evernote. Gragas
a integracao do Evernote com o StudyBlue é possivel transformar os apontamentos
das aulas em cartoes didaticos. A ferramenta também deixa adivinhar o que esta
escrito nos cartoes, como se fosse um concurso, tornando a ferramenta mais
apelativa e interativa, proporcionando divertidas as horas de estudo.

Ao criar uma conta, pode-se escolher a opg¢ao “Sincronizagao com a conta de
Evernote”. Na pagina de perfil do StudyBlue procurar em Conexdes Evernote.
Pode-se criar grupos de alunos, que podem ser as turmas. Por cada turma que se
crie abre uma nova pasta. Na conta do Evernote pode-se criar ou arrastar as notas
para a pasta mais apropriada do StudyBlue. A Figura | mostra como se inicia a
sessdo para sincronizar o Evernote ao StudyBlue?.

Figura I.Sincronizar o Evernote ao StudyBlue

Depois da sincronizacgao inicial pode-se aceder a conta do Evernote a partir da
conta do StudyBlue para comegar a criar os cartoes de estudo (Figura |).Todas as
notas que sejam adicionadas a StudyBlue/ Evernote aparecerao na conta StudyBlue
quando forem sincronizados.

Para criar um cartao de estudo deve-se clicar na nota que se deseja utilizar e
selecionar no menu “reescrever como cartao de estudo”. A partir dai é possivel
criar cartoes de estudo baseados em materiais selecionados sem ter de deslocar
para cima e para baixo a pagina. Os cartdes surgirao automaticamente em cima da
nota que se esta a trabalhar.

E possivel copiar textos de todas as notas diretamente nos cartdes, exceto pdfs.
Quando os cartoes estiverem concluidos é possivel estudar em qualquer lugar e a
qualquer hora em qualquer dispositivo com ligacio a Internet. E possivel partilhar os
cartoes de estudo com os amigos e colocar um lembrete para recordar uma nota
qualquer que nao esteja bem assimilada, para reler.

2 https://www.studyblue.com/evernote
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O StudyBlue na aula
Comega-se por descarregar a aplicagao disponivel tanto a partir da App Store (iOS)
como da Google Play (Android), ou entdo criar conta a partir do URL?® na Web.

Figura 2. Lojas de apps para iOS e Android

Depois de descarregar a app para um dispositivo iOS ou Android, clicar em cima da
app que ficou instalada no dispositivo e criar uma conta (Join it’s free) ou entrar na
conta ja criada (Sign in), como mostra a Figura 3.

Figura 3. Entrada na app em dispositivos iOs e Android

Depois da entrada na app ela é muito semelhante nas diferentes plataformas, seja
em iOS, Android ou no PC, como se pode ver respetivamente na Figura 4. Apos a
conta criada é possivel criar cartoes de estudo, criar turmas, pesquisar cartoes de
outros utilizadores, convidar amigos e partilhar os cartoes com outros utilizadores.

3 https://www.studyblue.com/
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Figura 4. Interface da aplicagao em iOS, Android e PC

Para comegar a criar cartdes clicar em “Make Cards” ou“Criar cartoes ou baralhos”.
Surge o espago em cima para criar a pergunta ou termo e em baixo para dar
resposta ou definicdo, como mostra a Figura 5. Depois é s6 clicar em “Add Card”
e criar tantas cartas quantas as pretendidas para cada baralho de estudo. E possivel
adicionar a cada carta uma imagem, audio ou video.

Figura 5. Criar cartas de estudo

Depois de concluido o cartao de estudo pode-se incluir numa pasta, associar a um
interesse, a uma escola e a uma turma (Figura 6).
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Figura 6. Associar o cartio ao interesse, a escola ou turma

Apos estar o cartio de estudo criado num baralho de estudo é hora de jogar. Ha
trés tipologias de jogo:Virar cartas (Flip Cards), fazer um teste (Quiz) e uma folha
de revisao (Review) (Figura 7). Como se trata de uma app para estudo autébnomo
pode-se comegar por escolher o tipo de jogo mais adequado, depois é sé escolher
o numero de cartas a estudar e acertar o maior nimero possivel.

Figura 7.Tipologias de jogo: Flip Cards, quiz e Review

A tipologia “Virar cartas” apresenta o formato apresentado na Figura 8. De um lado
apresenta a questio, do outro a resposta.
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Figura 8. Formato da tipologia “Virar cartas”

A tipologia fazer teste (Quiz) apresenta trés formatos de teste: escolha multipla,
verdadeiro e falso e preenchimento de espagos, como mostra respetivamente a
Figura 9.

Figura 9. Formatos da tipologia Quiz

Na tipologia “Folha de revisao” surgem todas as questoes e respetivas respostas,
para o aluno rapidamente rever o assunto (Figura 10).
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Figura 10.Tipologia revisao

No final de cada sessao de estudo, fica-se a saber a pontuagio obtida (Figura |1)
podendo optar-se por repetir o estudo ou iniciar outra sessao de estudo com um
assunto diferente ou igual.

Figura | 1. Pontuagao obtida no final de cada sessao de estudo
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Como se pode ver na Figura 12, é possivel encontrar outros cartoes de estudo
criados por outros utilizadores sobre o mesmo tépico, enriquecendo o estudo e
poupando tempo. Com uma conta StudyBlue+ é possivel novas funcionalidades,
como sincronizar notas com os colegas e imprimi-las.

Figura 12. Pesquisar cartoes de outros utilizadores

Apps similares ao Studyblue

Como o StudyBlue ha outras apps. O Quizlet® é outra app gratuita para fazer cartdes
de estudo, podendo ser usada em dispositivos Android, iOS e no PC. E possivel criar
cartoes de estudo sobre qualquer assunto e qualquer nivel de educagao. Também é
possivel adicionar imagens.

A app Examtime’para além de permitir criar flashcards possibilita criar mapas
concetuais, exercicios interativos do tipo quiz e criar notas.Todas estas ferramentas
podem ajudar os alunos a aprender mais e melhor.

4 https://quizlet.com/mobile
5 https://lwww.examtime.com/pt/
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Tagxedo: para criar nuvens de palavras

Hugo Martins

hugo.m.martins@gmail.com

Introducao

E inegavel que ao longo das “Gltimas décadas, a caneta assumiu/assume um papel
essencial na aprendizagem, (...), dado que esta esta sempre associada a escrita.
Podera alguma vez, alguma tecnologia tirar-lhe essa centralidade? Nao podemos
fazer projegdes futuristas mas partilhamos da ideia que o teclado (entenda-se,
os dispositivos digitais que possibilitam a escrita) esta a ganhar terreno” (Cruz &
Martins, 2012, p.413). Existem inimeras ferramentas da Web que ja contribuem
para o processo de ensino e aprendizagem, como Wikis, blogues, podcasts, timelines,
entre outras (Cruz, 2009). O Tagxedo pode ser uma dessas ferramentas.

O Tagxedo é uma das ferramentas da VWeb que permite gerar “nuvens de palavras”
a partir de um texto que o utilizador indique. Com esta ferramenta, podemos
identificar aquelas palavras que ocorrem com mais frequéncia num artigo, capitulo,
etc.

Quando criada a nuvem de palavras, podemos fazer os ajustes que achamos
necessarios, nomeadamente: definir as fontes, os layouts, e os esquemas de cores.
A nuvem torna-se uma imagem que podemos guardar e utilizar quando e onde
quisermos, constituindo-se, por isso, como um recurso com potencial educativo.

Potencial educativo do Tagxedo

Esta ferramenta pode ser Util em termos pedagogicos em varias disciplinas,sobretudo
nas areas curriculares das linguas, onde o professor pode desenvolver atividades de
escrita, no inicio ou mesmo no fim da abordagem a um determinado texto.

Aquando da abordagem do texto lirico, o professor pode previamente fazer uma
nuvem de palavras a partir de um poema, associando-a a uma imagem adequada. A
partir dessa nuvem, pode solicitar aos alunos que construam um poema, utilizando
essas palavras, associando-as a imagem da nuvem. Outro exemplo da utilizagao dessa
ferramenta em contexto pedagégico é solicitar que os alunos, depois de realizarem
uma narrativa, sejam eles mesmos a criarem as suas nuvens, apresenta-las a turma
e discutir a tematica com base nas mesmas. Esta ferramenta pode, igualmente, ser
utilizada aquando da leciona¢ao de conteudos gramaticais, quer na lingua materna
quer noutras linguas: através de uma nuvem de palavras, os alunos podem identificar
os antonimos e sinonimos; classes e subclasses de palavras...
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As nuvens de palavras também podem ser utilizadas noutras disciplinas, como em
Historia, Ciéncias Naturais ou Fisico-Quimica. Por exemplo, os alunos podem, na
disciplina de Ciéncias Naturais, construir nuvens de palavras com os nomes dos
sistemas do corpo humano; podem, na disciplina de Fisico-Quimica, elaborar uma
nuvem com caracteristicas de um elemento quimico em estudo; em Histéria,
elaborar nuvens de palavras com as principais obras de Leonardo da Vinci tendo
como imagem o quadro da Mona Lisa ou sobre o patriménio natural e edificado da
localidade que habitam.

Em suma, a ferramenta pode ser utilizada quer pelo professor, quer pelo aluno, a
fim de desenvolver a capacidade criativa e aprender mais sobre um determinado
conteudo. Existem vérias ferramentas' que permitem criar nuvens de palavras.
Escolhemos o Tagxedo para exemplificar como se pode criar uma nuvem de palavras
de forma rapida e gratuita, por ser muito intuitiva e com amplas possibilidades de
personalizagao.

Criar uma nuvem de palavras

Para criar uma nuvem de palavras, o utilizador deve aceder ao enderego http://www.
tagxedo.com/, visualizando a possibilidade de Criar, Comprar, Aprender ou visitar a
Galeria do Tagxedo (Figura 1).

Figura |.Pagina Inicial da ferramenta Tagxedo

Quando o utilizador pretender criar uma nuvem de palavras, deve clicar em ‘Create’.
Ao fazé-lo, abre-se uma janela que dispoe do lado direito um menu que possibilita
ao utilizador personalizar a sua nuvem (Figura 2).

I Além do Tagxedo outras ferramentas permitem a criagio de nuvens de palavras como: www.wordle.
net, www.tagul.com, www.tagcrowd.com e http://worditout.com.


http://www.tagxedo.com/
http://www.tagxedo.com/
http://www.wordle.net/
http://www.wordle.net/
http://www.tagul.com/
http://www.tagcrowd.com/
http://worditout.com
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Figura 2. Pagina Inicial da ferramenta Tagxedo

A fim de criar a nuvem de palavras, o utilizador deve clicar em ‘Load’ e indicar as
palavras que pretende ver na nuvem de palavras. Essa indicagao pode ser dada por
diversas formas: i) anexando um ficheiro Word contendo as referidas palavras; ii)
indicar o endereco URL de um website; iii) digitar no espaco correspondente o
texto; e v) audios (formato .XAP) (Figura 3).

Figura 3. Insercao de palavras, texto no Tagxedo

Apos a indicagao do texto, o utilizador pode personalizar a sua nuvem de palavras no

menu ‘Respins’ através da mudanga da cor, tema, layout, fonte da letra e orientagao
(Figura 4).
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Figura 4. Personalizagao da nuvem de palavras

No menu ‘Options’, o utilizador pode também alterar a forma da nuvem de palavras.
Para isso basta aceder a ‘Shape’. Quando o faz, aparece ao utilizador uma janela com
variadas formas (humanas, animais, figuras geométricas, baloes de fala, entre outras)
para optar como modelo de fundo de palavras (Figura 5).

Figura 5. Formas para personalizagao da nuvem de palavras

Nao obstante, é possivel ao utilizador fazer o upload de uma imagem para a utilizar
como forma na nuvem de palavras que quer criar bastando, para isso, clicar em ‘Add
Image’ (Figura 5). Depois de fazer o upload o utilizador pode configurar as opgoes
oferecidas (luminosidade, limites, contrastes) e aceitar as alteragées em ‘Accept’
(Figura 6). Neste menu, o utilizador pode ainda editar a imagem (Edit Image) e

acrescentar palavras (Add Words).
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Figura 6. Personalizagao e resultado da nuvem com uma imagem do utilizador

Ainda no menu ‘Options’ & possivel definir aspetos que podem ser muito relevantes
para a criagao de uma boa nuvem de palavras.Ao clicar em ‘Word | Layout Options’,
abre-se uma janela dividida em quatro separadores:VWord, Layout, Skip e Advanced
(Figura 7).

No separador ‘Word’, entre outros aspetos, o utilizador pode indicar se aceita
ou nao sinais de pontuagao na nuvem (indicando possiveis excegbes), se aceita
algarismos, se combina palavras relacionadas, entre outros aspetos.

No separador ‘Layout’, o utilizador pode indicar o nimero maximo de palavras a
contar, variagao da cor, tema, fontes, etc.

No separador ‘Skip’ é mostrada uma listagem com o nUmero de vezes que
determinada palavra aparece, podendo o utilizador decidir se mantem (keep) ou
se passa a frente aquela palavra (skip). Considerando que a ideia desta ferramenta
tem como pressuposto destacar as palavras dominantes, pode definir-se, neste
separador, aquelas que se deseja que a nuvem possa conter. Pela repeticao das
palavas dominantes, as mesmas surgem destacadas, podendo-se eliminar aquelas
que nao acrescentam significado a nuvem.

No separador ‘Advance’, o utilizador pode escolher um background para a sua
imagem, definir a opacidade da mesma, entre outras caracteristicas. No final de
cada edicao, o utilizador deve aceitar as alteragoes efetuadas, a fim de visualizar as
alteragoes na nuvem.
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Figura 7. Definigoes da nuvem de palavras

Também no separador ‘Options’, o utilizador em ‘Hide History’ pode ver as
alteragoes que foi fazendo na sua nuvem de palavras, podendo reverter para o
momento que pretender, clicando, para isso, na imagem que representa a Ultima
alteracao desejada.

Para guardar e partilhar a nuvem criada, o utilizador deve no menu lateral clicar em
‘Save | Share’, abrindo-se uma janela com seis separadores (Figura 8).

Figura 8. Menu para guardar/partilhar a nuvem de palavras criada

O primeiro separador — ‘Image‘— permite ao utilizador escolher dentro do formato
PNG o peso da imagem e grava-la no disco (Figura 8). Assim que esta agao ¢
concluida, abre-se uma janela que pergunta ao utilizador se pretende publicar nas
redes sociais a nuvem de palavras criada (Figura 9).
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Figura 9. Partilha da nuvem de palavras criada

No separador ‘License‘ (Figura 8), o utilizador pode comprar uma licenga pelos
direitos no uso da imagem que criou.

No separador ‘Web’ (Figura 8) devem ser indicadas algumas informagoes relevantes
sobre a imagem (titulo, autor, descri¢cao) podendo, o utilizador, decidir se a mesma
permanece ou fica oculta da galeria de imagens publicas.

No separador ‘Print’ (Figura 8), o utilizador solicita a impressao da imagem criada.

No separador ‘Thumbnail’ (Figura 8), o utilizador escolhe o tamanho em que
pretende guardar a sua imagem (miniaturas).

No separador ‘Advanced’ (Figura 8), o utilizador tem ao seu dispor a possibilidade
de definir altura e tamanho da imagem.

Além das opgoes de gravar, o utilizador pode partilhar a nuvem de palavras criada
nas redes sociais (Facebook, Twitter) ao clicar nos icones respetivos no menu lateral.
Assim que faz esse pedido, abre-se uma janela a solicitar a confirmagao do envio da
imagem para as redes (Figura 10).
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Figura 10. Partilha da nuvem de palavras criada no Twitter e Facebook

A nuvem de palavras criada pode também ser utilizada como imagem em canecas,
t-shirts, bolsas, aventais, marcadores, bases para o rato, etc. Para isso, basta que
o utilizador selecione no menu lateral o icone ‘Gift’, escolher o suporte para a
impressao e analisar o custo (Figura |1). Se pretender prosseguir para a compra
pode fazé-lo desde que, primeiramente, faga o registo na ferramenta.

Figura | |.Impressao da nuvem de palavras em Gifts

Conclusao

Como ficou demonstrado, a criagao de nuvens de palavras pode ser realizada de
forma muito intuitiva, rapida e gratuita. O Tagxedo € uma das ferramentas da Web
com potencial pedagdgico que permite gerar essas nuvens de palavras e que pode
ser utilizada quer por professores quer pelos proprios alunos.Tem grande utilidade,
nomeadamente para praticar e desenvolver a expressao escrita, na construgao de
textos liricos ou em prosa, na capacidade de sintetizar contelidos abordados em
diferentes disciplinas,bem como no desenvolvimento da criatividade dos utilizadores.
Esta ferramenta é mais uma das opgdes ao dispor de cada professor constituindo-
se, por isso, como um recurso com potencial educativo. Como exemplo claro desta
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ferramenta, apresentamos seguidamente uma nuvem com as palavras que ocorrem
com mais frequéncia neste trabalho (Figura 12).

Figura 12. Nuvem de palavras criada a partir deste artigo
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TeamUp: formar equipas e acompanhar o processo

Ana Paula Alves

apaulaaalves@gmail.com

Introducao

O TeamUp é uma ferramenta de apoio ao trabalho colaborativo dos alunos que
facilita as tarefas de constituicao e organizagao das equipas de trabalho, e os
momentos de reflexao dos alunos sobre o trabalho em curso. No TeamUp o registo
de cada reflexao faz-se por meio de uma gravagao audio, com a duragao de apenas
| minuto. Entre outras vantagens, este processo coloca os alunos a refletirem sobre
a forma de melhor resumirem o seu trabalho, focando-se apenas naquilo que é
essencial. Para o professor; este processo permitir-lhe-a acompanhar mais facilmente
o progresso de cada equipa, por nao despender muito tempo a escutar cada uma
das reflexoes, especialmente se tiver varias equipas ou turmas para acompanhar. A
ferramenta também se distingue de outras, por permitir organizar equipas com base
nas competéncias e interesses dos alunos.

Esta ferramenta foi desenvolvida pela Universidade Aalto da Finlandia e langada
em 2010 no ambito do projeto iTEC (Innovative Technologies for an Engaging
Classroom), para apoiar diversas atividades de aprendizagem inovadoras promovidas
por este projeto especialmente as que envolvem os alunos em trabalho colaborativo.
O projeto iTEC, coordenado pela European Schoolnet (EUN) e financiado pela
Comissao Europeia foi uma iniciativa pan-europeia, com a duragio de 4 anos,
entre 2010 e 2014, focalizada na criagdo, experimentagio e desenvolvimento
de “cenarios de sala de aula do futuro”. Este projeto teve a participagao de 20
paises europeus (incluindo Portugal) e o apoio de varios parceiros, envolvendo,
Ministérios da Educacao, decisores politicos, investigadores, empresas, especialistas
em tecnologia, professores inovadores, entre outros. Pretendia-se a transformagao
das praticas educativas com a integracao de componentes inovadoras no ensino e
na aprendizagem apoiadas pela tecnologia.

No contexto da investigagdo foram conduzidas diversas experiéncias-piloto que
permitiram testar e aperfeicoar diversos cenarios inovadores de ensino e de
aprendizagem, num processo que foi considerado a maior validagao das TIC em sala
de aula (participaram nessas experiéncias-piloto cerca de 50.000 alunos, em mais de
2500 salas de aula de escolas do ensino basico e secundario de 20 paises europeus)
(Lewin & McNicol, 2014, p.1).
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Os resultados a larga escala do projeto iTEC acabaram por proporcionar um modelo
para a inovagao, com um vasto numero de propostas de cenarios e atividades de
aprendizagem para a sala de aula, facilmente adaptaveis aos contextos concretos
das escolas europeias. Para além de um processo de concecao por fases, orientado
por cenarios, para o desenvolvimento da pedagogia digital, o projeto iTEC também
produziu uma série de orientagoes, recursos e oportunidades formativas para ajudar
os professores, as escolas e outros interessados na construgao, desenvolvimento
e experimentacio desses ambientes inovadores de ensino e de aprendizagem
(idem, p.1). Deixou ainda um amplo repositério de atividades, recursos, tecnologias,
materiais e historias desenvolvidas e experimentadas por professores, capazes de
inspirar e transmitir, entre outras coisas, as possibilidades da integragao das TIC nos
diversos contextos educativos de ensino e de aprendizagem.

Todas estas informacoes e documentagao podem ser consultadas a partir da pagina
oficial do projeto iTEC (http://itec.eun.org/ ) e também a partir da pagina oficial
do recente projeto da EUN - Future Classroom Lab (FCL) (http://fcl.eun.org/) que
a partir do término do projeto iTEC passou a reunir e a apoiar a divulgagao e a
expansdo das abordagens pedagégicas inovadoras trazidas por toda a investigagao
realizada.

O TeamUp foi uma das ferramentas tecnolégicas disponibilizadas aos professores
participantes no projeto iTEC, desde o primeiro ciclo dedicado as primeiras
experiéncias-piloto em 2010, na altura ainda como um dos protétipos das tecnologias
desenvolvidas especificamente para facilitar determinadas atividades de aula, tendo
sido atualizado e validado no decurso do proprio desenvolvimento do projeto.

Foi projetado com o intuito de ser uma ferramenta facilitadora do processo de
agrupar alunos e de apoio dos mesmos na sua atividade reflexiva. Tem subjacente
a ideia de que as atividades inovadoras para a sala de aula envolvem alunos a
trabalharem em pares ou em grupos (para resolverem um exercicio, um problema
ou num projeto mais alargado), sendo importante perceber que a constituicao dos
proprios grupos tem influéncia no desenvolvimento do trabalho colaborativo dos
alunos, nomeadamente no maior ou menor envolvimento, responsabilidade ou
interesse de cada elemento do grupo na consecugao do objetivo comum (Keune,
Toikkanen, Purma, & Leinonen, 201 |a).

O TeamUp permite que o professor possa experimentar, de forma facil e rapida,
diversas configuragoes para a constituicao de grupos nas suas turmas. Pode constituir
equipas heterogéneas e equilibradas respeitantes a determinadas competéncias
ou carateristicas dos alunos, mas também pode constituir grupos com base nas
escolhas dos alunos relativamente aos temas ou hipéteses que pretendem escrever,
estudar ou investigar.


http://itec.eun.org/
http://fcl.eun.org/
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Na vasta experiéncia do projeto iTEC foram visiveis as vantagens da utilizagio
desta ferramenta nomeadamente no apoio a estas duas atividades, por facilitar a
gestao do proprio processo de constituicao das equipas e por apoiar os alunos no
seu processo reflexivo, nos momentos em que as equipas tecem os seus “pontos
de situagao” acerca do desenvolvimento do seu trabalho e da sua aprendizagem,
autoavaliando-se, procurando formas de o melhorar.

Foi considerada uma ferramenta com potencial para a inovagao pedagdgica e
tecnologica ao apoiar outras abordagens no ensino e na aprendizagem com
impacto, nomeadamente, no desenvolvimento de competéncias transversais com
especial énfase na autoavaliagdo, comunicagiao e pensamento critico, mas também
na motivacao e envolvimento dos alunos (McNicol & Lewin, 2013). Muitos dos
professores que a utilizaram revelaram sentir-se “globalmente satisfeitos com
as caracteristicas do TeamUp”, considerando-a uma ferramenta “intuitiva” que
pretendiam continuar a usar, afirmando mesmo que a recomendariam a outros
professores (Lewin & McNicol, 2014, p.10).

Muito embora o TeamUp tenha sido projetado e amplamente utilizado no apoio
as atividades de aprendizagem que envolvem os alunos em trabalho conjunto, em
pequenos grupos ou equipas, também foi e pode ser utilizado no apoio as atividades
de aprendizagem individual. Os professores podem organizar os seus alunos numa
“turma” do TeamUp utilizando-o como ferramenta de suporte a atividade reflexiva
dos alunos para que estes possam registar as suas reflexoes, partilhando-as com os
seus colegas e professores envolvidos.

Numa das sec¢oes da pagina do projeto FCL (http://fcl.eun.org/pt_PT/tool4p2) é
apresentada informagio relevante para professores sobre o TeamUp e também,
de outras ferramentas que foram aplicadas com sucesso na sala de aula e que se
destacaram no apoio as atividades inovadoras de aprendizagem propostas pelo
projeto iTEC.

Neste capitulo pretende-se fazer uma breve abordagem a ferramenta TeamUp,
apresentando algumas vantagens da sua aplicacio em sala de aula, pontuada com
exemplos praticos e indicagoes para a sua utilizagao.

Funcionalidades do TeamUp

O TeamUp é um aplicativo com a especificagao técnica de W3C Widgets acessivel
na Web através do endereco http://teamup.aalto.fi/. A Gltima versao é a de 2012 e
encontra-se traduzido em |5 linguas, uma das quais em portugués (no menu do
rodapé da pagina inicial pode-se mudar para o idioma de visualizagao pretendido —
ver Figura I).


http://fcl.eun.org/pt_PT/tool4p2
http://teamup.aalto.fi/
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Para iniciar o TeamUp nao é necessario abrir conta de registo, no entanto, o
computador (desktop, laptop, ou tablet) precisa de ter alguns requisitos ao nivel
do seu hardware para que a ferramenta possa corresponder as valéncias de
gravacio de voz e captura de imagem, tais como, placa grafica com capacidade de
processamento e memoria disponivel, microfone embutido ou externo (para gravar
o som) e webcam (para registar a imagem).Ao nivel do software torna-se necessario
atualizar o navegador de Internet, dando permissao aos programas necessarios para
a utilizagao desse recurso, como é o caso do plugin Flash Player. O TeamUp funciona
bem com os principais navegadores da Internet (Internet Explorer, Google Chrome
ou Moitzilla Firefox).

Em termos de ajudas, ha alguns tutoriais de apoio e de apresentagao da ferramenta
que podem ser consultados nos canais youtube (https://www.youtube.com/
watch?v=qlqxZJf-6I8) e vimeo (https://vimeo.com/35777113). Na propria pagina
inicial do TeamUp esta um link de acesso ao manual em inglés (http://teamup.aalto.
fi/TeamUp-Manual.pdf).

Criar uma turma no TeamUp

Para criar uma “turma” no TeamUp, o professor deve comegar por preencher
os campos que constam na pagina inicial do TeamUp (cf. Figura 1). E obrigatério
preencher o nome que pretende dar ao espago para ser identificado na base de
dados do sistema (indicar, por exemplo, siglas com as iniciais da turma/da escola/
do professor). Também é necessario dar um nome a “sala de aula” (por exemplo, o
nome da turma) e ainda, inserir o enderego do correio eletrénico do professor ou
do responsavel por essa sala. E para esse endereco que sera enviado o detalhe do
registo, incluindo os dois links gerados pelo proprio sistema que dao acesso direto
a sala do TeamUp, respetivamente, para o professor e para os alunos.


https://www.youtube.com/watch?v=qIqxZJf-6I8
https://www.youtube.com/watch?v=qIqxZJf-6I8
https://vimeo.com/35777113
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Figura |.Registo de uma “turma” no TeamUP

a) Endereco de professor e endereco de aluno

O TeamUp tem dois modos de funcionamento, um para os professores e outro
para os alunos. Os alunos devem aceder a sua sala virtual do TeamUp através do
link dos alunos. Por razées de privacidade, aconselha-se a colocar este link num
espago virtual de acesso restrito a turma (por exemplo, no Moodle da turma).
Se o professor criador da sala do TeamUp trabalhar com outros professores (por
exemplo, num projeto interdisciplinar) deve fornecer-lhes o respetivo link de acesso
a essa sala (cf. Figura 2).

Figura 2. Endereco para alunos e para professores

A entrada no sistema com a conta de professor permitira que o utilizador tenha
permissao de administrador para gerir o sitio. O professor pode, entre outras agoes,
inscrever, editar ou retirar alunos, fazer ou refazer as equipas, adicionar “notas
mentais” (icones sobre as carateristicas dos alunos) e apagar gravagoes. Ja o acesso
através da conta dos alunos sé permite a realizagio de operagoes basicas como
entrar no sitio, tirar ou substituir a fotografia de perfil, escolher topicos para a
constituicao das equipas, ouvir as mensagens gravadas pelos colegas e realizar ou
partilhar as proprias gravagoes audio.
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b) Inscrever os alunos

A introdugao dos nomes dos alunos no TeamUp pelo professor pode ser executada
de duas maneiras. Se o professor ja tiver de antemao a lista dos nomes dos alunos a
introduzir nesse espago virtual pode digita-los na pagina inicial do TeamUp dentro da
caixa apropriada para o efeito, separando-os por virgulas (ver Figura |).Também por
questoes de privacidade aconselha-se a utilizagao apenas do nome préprio do aluno.
A partir deste passo, a turma estara criada (cf. Figura 3) com a possibilidade de o
professor poder continuar a gerir o processo de constituicao da turma (acrescentar,
modificar ou retirar os nomes dos alunos).

Figura 3. Grelha da lista dos alunos de uma turma no TeamUp

Figura 4. Inserir um novo(a) aluno(a) na turma do TeamUp

c) Fotografia dos alunos

Os alunos podem aceder a sua turma do TeamUp e terminarem o seu registo com
a inclusao de uma sua fotografia. Para isso basta que no seu perfil cliquem no icone
da camara utilizando a webcam incorporada ou externa.

Este processo pode ser efetuado na aula (cada aluno vai a vez tirar a sua foto)
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ou em casa (se o aluno tiver as respetivas condigoes tecnoldgicas). Este tipo de
procedimento pode necessitar de uma autorizagao prévia dos pais relativamente a
finalidade dos registos fotograficos, de dudio e de video que se possam vir a fazer na
sequéncia da utilizacdo desta e/ou de outras ferramentas similares com os alunos. Se
algum aluno nao quiser expor a sua fotografia no TeamUp pode colocar uma folha
em branco ou uma outra imagem em frente a webcam no momento em que regista
a sua fotografia e/ou nos momentos em que grava as suas mensagens em audio.

Formar equipas

Conforme referido, o TeamUp é uma ferramenta que permite a distribuicao dos
alunos por equipas de trabalho quer de uma forma aleatéria, quer com base em
critérios que o professor pode definir. Por defeito, o TeamUp organiza a lista dos
alunos em grupos de 4 elementos, no entanto nas opgoes de administragao é
possivel modificar o nimero de elementos que se pretende para a constituigao
das equipas (de 2 a 6 elementos) e ainda apagar as equipas que o sistema gere
automaticamente (“Reajustar equipas”). Nas op¢bes de administragao, o professor
pode ainda conceder que os alunos visualizem as “notas mentais” que atribuiu a
cada aluno da turma e ainda, autorizar os alunos para que estes possam mexer e
alterar as equipas da turma (particularmente Util nos momentos em que os alunos
se envolvem na formagao das equipas) (cf. Figura 5).

Figura 5. Opgoes de administragao da turma

O TeamUp oferece varios processos para construir as equipas: deixar que o sistema
as forme aleatoriamente; ser o professor ou os alunos a constitui-las, distribuindo-as
manualmente (arrastando cada elemento para um determinado grupo);ou através de
critérios que se fornecem ao sistema para que o proprio as forme automaticamente.

Este Ultimo caso serve, por exemplo, para formar grupos baseados nos interesses
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dos alunos. E particularmente util quando o professor ou os alunos apresentam
varios topicos/temas em estudo ou de pesquisa que os alunos podem explorar.
Os professores e os alunos podem elaborar uma lista de temas a tratar (por
exemplo, através de uma atividade do tipo brainstorming), introduzindo-a no TeamUp,
organizando os grupos a partir da escolha dos temas mais selecionados ou mais
votados pelos alunos, obtendo-se equipas baseadas nesse critério.

Na Figura 6 pode-se observar uma lista de alguns tépicos e a coluna correspondente
aos alunos interessados nessas tematicas. Se a projegao da formagao das equipas se
fizer num quadro interativo, os alunos podem participar arrastando as suas imagens
para as caixas dos topicos. O sistema formara automaticamente equipas de 3 ou
4 elementos procurando uma distribuicao dos alunos pelas preferéncias que se
acabaram de assinalar. Os topicos que nao receberam votacao e aqueles em que
nao se escreveu nao serao levados em conta para a criagao das equipas. Nas equipas
definidas através de tépicos cada equipa tem o nome do tema escolhido (cf. Figura 7).

Figura 6. Formar equipas: recolher tépicos e escolher favoritos

Figura 7. Aspeto das equipas formadas pelo critério da escolha dos topicos
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O professor também pode definir outros critérios para a formagao das suas equipas.
Pode formar grupos heterogéneos tomando em atengao algumas das particularidades
dos seus alunos (aluno “conversador”,“que se distrai facilmente”,“trabalhador”, etc.),
associando a cada aluno “notas mentais” que permitem identificar as carateristicas
dos alunos. Estas “notas mentais” estao assinaladas no TeamUp por icones de cor
azul-turquesa que foram concebidos de modo a nao serem demasiado descritivos
ou especificos das particularidades que cada professor lhes atribui. Desta forma o
seu significado nao é identificado pelos alunos nos momentos em que possam estar
a observa-los (cf. Figura 8). Para acrescentar estas “notas mentais” basta arrastar os

icones do menu para o perfil do aluno.

Existem também outras anotagoes assinaladas com o icone de cor “azul claro” que
sdo Uteis para identificar o género dos alunos, podendo ser utilizadas como critério
de distribuicao dos rapazes e das raparigas pelos grupos. Por defeito, o TeamUp
procurara criar grupos mistos.

Ja as “notas mentais” assinaladas com um icone de cor branca sio usadas para
identificar a lingua que os alunos falam podendo ter interesse, por exemplo, para a
formagao de equipas interescolas com paises estrangeiros. No caso da selecao do
idioma como regra para a formagao das equipas, o TeamUp vai procurar manter em
cada equipa os alunos que partilham a mesma lingua.

Figura 8. Aspeto das carateristicas atribuidas a uma aluna

E possivel colocar até trés regras ou critérios paraa formacio das equipas ordenando-
as segundo as nossas prioridades. Eo proprio sistema que agrupa automaticamente
os alunos considerando a ordem dos critérios que o professor entende importantes
para a formagao das equipas, embora o sistema atribua prioridade ao critério de
votagdo dos temas pelos alunos.Tudo isto sera opcional se o professor nao quiser
considerar nenhum critério para a formagao das suas equipas.
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Figura 9. Prioridades das regras para a formagao das equipas

Na Figura 9 podemos observar a formagao de equipas considerando trés regras: o
icone da primeira regra indica que os alunos devem ser agrupados considerando a
escolha do seu tema; o icone da segunda regra indica que o agrupamento também
toma em consideragao a lingua que os alunos falam; o icone da ultima regra indica
que se propoe uma distribuicdo equitativa relativamente ao género dos alunos.

Em todos os casos de formagao de equipas, professores e alunos podem-se envolver
no processo de formacgao das equipas, e estas podem ser rapidamente reorganizadas,
as vezes que se quiser, e sempre que for util para o desenvolvimento das atividades
de aprendizagem pelos alunos. Durante e apés a formagao das equipas, o TeamUp
fornece aos professores e aos alunos uma melhor visualizacdo das equipas de
trabalho, sendo facilmente observavel o nimero de equipas e a sua constituicao
(nimero de elementos e alunos participantes), conforme podemos observar na
Figura 10.

Figura 10. Grupos de uma turma no TeamUP
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Gravar mensagens de | minuto

Os alunos podem gravar curtas mensagens ou noticias (de | minuto) para informarem
o professor sobre o andamento do seu trabalho. Estas noticias podem ser seguidas
através do TeamUp por todos aqueles (professores e alunos) que acedem ao mesmo
espago virtual.

Assim, toda a turma pode ouvir as gravacoes que cada aluno/equipa realizou
podendo acompanhar o andamento do trabalho efetuado, suscitando a discussao e
a partilha de ideias.

Estas gravagoes podem realizar-se quer dentro da sala de aula ou da escola, quer
na propria casa dos alunos (para aqueles que possuem as condigbes necessarias).
Os professores podem e devem colocar num determinado espago na escola (por
exemplo, na biblioteca da escola) o equipamento necessario e dar as orientagoes
para que os alunos possam gravar livremente e quando necessario as suas noticias
e/ou reflexoes.

Figura | |. Registo de uma reflexao por uma equipa

Uma boa gestao do trabalho colaborativo no seio das equipas permitira, por exemplo,
que cada elemento da equipa possa gravar, a vez, as mensagens elaboradas pelo
respetivo grupo de alunos. Estas mensagens podem ser gravadas apos cada atividade
proposta aos alunos, no final de uma sequéncia de atividades de aula,em momentos
especificos correspondentes as fases do trabalho de projeto, entre outras.

Os alunos também devem ser orientados para aquilo que podem refletir e dizer
quando estdo a gravar as suas noticias. A propria ferramenta propoe que o tempo
de 60 segundos de gravagao seja gasto a responder a trés questoes que aparecem
no visor quando a equipa comeca a gravar a reflexdo (O que fizemos? O que
vamos fazer? Que problemas tivemos?). Cada uma dessas questoes corresponde
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a 20 segundos de resposta e a medida que o tempo decorre, a ferramenta vai
sublinhando a questao correspondente para que o aluno perceba em que momento
da gravagao se encontra (cf. Figura 12).

Figura 12. Questdes de orientagao de uma gravagao

Para iniciar a gravagao, basta clicar no icone do microfone da equipa que logo se ativa
o dispositivo para iniciar a gravacao.A camara do computador tira automaticamente
a fotografia do seu interlocutor que ficara associada a essa gravagao. Pode-se parar
uma gravacao antes do término dos 60 segundos e a gravacao pode ser ouvida
antes de ser guardada. S6 quando o aluno aciona o botao “Manter” é que a gravagao
fica registada no TeamUp, pelo que se necessario, o aluno pode repetir ou ensaiar a
gravagao varias vezes antes de a gravar.As gravagoes audio ficam automaticamente
armazenadas por ordem cronolégica, sendo visivel o nimero de gravagdes que a
equipa realizou e o aluno que a realizou. Depois de guardada nao pode ser apagada
do sistema pelo aluno, no entanto, se necessario, o professor pode fazé-lo a pedido
do aluno ou da equipa (para os casos de incorregdes ou de gravagoes repetidas,
entre outras).

A gravagao de mensagens no TeamUp também pode ser utilizada para o registo de
feedback, dado aos alunos pelos professores envolvidos. Apds ouvir a reflexao dos
alunos seguindo a atividade e progresso da equipa, o professor pode ir registando
no TeamUp as suas consideragdes, incentivos e sugestoes para o melhoramento
dos trabalhos dos alunos (cf. Figura 13). Por sua vez, os alunos/equipa podem
ouvir e tomar em atengao as sugestoes e o feedback do professor (I minuto de
consideragoes) para melhor continuarem ou retomarem o seu trabalho.
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Figura |3. Registos efetuados pelo professor e pelos alunos de uma equipa

Vantagens pedagégicas da utilizacao do TeamUp

O TeamUp constitui-se como um bom exemplo de tecnologia que pode ser usada
para apoiar o trabalho colaborativo nos diversos contextos educativos, seja com
alunos dentro ou fora da sala de aula, com alunos da mesma turma ou escola,
ou com membros de outras comunidades educativas. Também pode ser usado na
vertente presencial e/ou na vertente nao presencial, uma vez que estd acessivel
através da Web.

E uma ferramenta que desde logo comeca por facilitar o processo de constituicio
das proprias equipas de trabalho, oferecendo métodos rapidos para a formagao de
grupos. Os alunos parecem aceitar com mais facilidade um processo que os agrupa
de forma automdtica por o considerarem mais transparente, por o acharem mais
“neutro” na selegao e formagao das equipas (McNicol & Lewin, 2013, p.28). Nesse
aspeto,a formacao das equipas nao é vista como um processo penoso, especialmente
por aqueles alunos que nao sao tidos como populares pelos seus pares, ou por
aqueles que raramente sao chamados para integrarem uma equipa de trabalho. Para
o professor torna-se mais simples gerir os problemas que muitas vezes surgem nos
momentos da constituicao das equipas («porque € que eu tenho que trabalhar com
ele /ela’») porque o sistema oferece mecanismos que “tomam” a decisao pelos
professores e alunos (idem: p.28). Pelas mesmas razoes, o TeamUp é util para formar
equipas com alunos que ainda nao se conhecem, por exemplo, entre parceiros de
projetos interturmas, interescolas ou projetos totalmente online.

A visualizacdo em tempo real da formagao das equipas proporciona uma maior
interatividade na sala de aula, ao motivar e responsabilizar desde o seu inicio os
alunos para a participagao nas atividades da equipa que estdo a ajudar a formar.
Enquanto se projeta na tela a imagem do TeamUp, é possivel criar situages em que
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os proprios alunos e os seus professores se envolvem na discussao e dialogo sobre
a formagio das equipas de trabalho (Quantas equipas vamos formar? De quantos
elementos? Algum critério para a constituicao das equipas? Que temas sugerem
para esta investigacio? Quem pretende tratar este topico?).

A participagao dos alunos na constituicdo dos grupos pode influenciar o
desenvolvimento do sequente trabalho conjunto.A partilha justa de responsabilidades,
a tomada de decisio conjunta, a partilha de ideias e o envolvimento de todos
para a consecugao do projeto comum sao carateristicas do trabalho colaborativo
(Microsoft Partners in Learning, n.d.) que podem ser reforgadas quando os grupos
sao constituidos a partir de interesses e tematicas escolhidas pelos seus proprios
elementos ou por grupos bem formados e equilibrados ao nivel das diversas
contribuicoes que cada um pode dar.

A facilidade em restruturar os grupos também ajuda na dinamizagao do trabalho
dos alunos na sala de aula. Os alunos nao tém de trabalhar sempre com os mesmos
colegas, os grupos podem ir mudando, consoante seja util para o processo de
aprendizagem. No caso de interessar a redefinicio do agrupamento dos alunos,
o professor pode, no inicio de cada aula, gerar automaticamente as equipas (de
dois ou mais elementos), motivando os alunos que esperam a nova equipa para se
envolverem no trabalho com os seus colegas. Esta motivagao e envolvimento dos
alunos foram notados por professores participantes no projeto iTEC que usaram a
ferramenta para fomentarem esta mesma dinamizagao na sala de aula (McNicol &
Lewin, 2013).

O registo de voz motiva os alunos que o consideram um elemento inovador e que
os incentiva a conectarem-se a sua equipa, a escutarem as gravagoes e reflexoes
da sua equipa, aprendendo também a tomar atengao as consideragoes dos outros
(idem, p.51). Os alunos podem ficar com uma percegao geral do estudo dos topicos
abordados pelos seus colegas (Keune, Toikkanen, Purma, & Leinonen, 201 Ib). Para
além disso, escutar rapidamente a mensagem atualizada da equipa pode servir
de lembrete aos seus elementos para retomarem o trabalho no Ultimo aspeto
considerado, dando seguimento aquilo que tém de fazer (Keune, 201 3).

A visibilidade e a partilha das reflexdes também contribuem para os momentos de
critica entre os alunos/equipas, através da comparagao da realizagao do seu trabalho
relativamente ao dos seus colegas. O efeito produzido por esse confronto ajuda
o processo de autorreflexao e de autorregulagao dos alunos, podendo constituir-
se como um estimulo ao empenho e ao desenvolvimento do trabalho dos alunos
(McNicol & Lewin, 201 3).

O tempo restrito de reflexdo,demorando apenas | minuto,tem a vantagem de limitar
aquilo que os alunos tém para dizer ou para transmitir; o que de certa forma orienta
a propria elaboragao da reflexao. A delimitagio do tempo também exige que os
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alunos selecionem informagao relevante sobre o que vao dizer. Este processo pode
colocar os alunos a refletirem sobre a melhor forma de resumirem a informacao
que pretendem transmitir, focando-se apenas naquilo que é essencial. E necessario
articular ideias, analisar e sintetizar o trabalho realizado, avaliar os resultados obtidos
e procurar solu¢oes ou caminhos para os problemas encontrados. Este processo
estimula os alunos a resumir,a comunicar e a planificar o seu trabalho,a medida que

este se desenrola (Keune, Toikkanen, Purma, & Leinonen, 201 | b).

E ainda necessario que os alunos redijam com algum cuidado o texto que vai
ser registado e gravado em voz alta, praticando competéncias de comunicagao e
apresentacao escrita e oral. Em primeiro lugar, é aconselhavel que apontem as ideias
num papel e leiam o discurso antes de o comegar a gravar, para que a locugao se
faca com alguma correcao (por exemplo, sem hesitacoes ou pausas prolongadas).

Também ¢é preciso que os alunos gravem com uma voz clara, com entoagao, para que
os outros (alunos e professores) percebam a mensagem. Em determinadas atividades
as mensagens podem ser proferidas na forma de pequenas noticias em que se usa o
tom de um locutor ou reporter de radio ou de televisao (Keune, Toikkanen, Purma,
& Leinonen, 201 Ib). Este investimento por parte dos alunos para a transmissao
da noticia foi considerado uma mais-valia pelos professores que ja utilizaram o
TeamUp, por apoiar o desenvolvimento de competéncias de apresentacao e de falar
em publico (idem).

A tarefa de “refletir” nao é usualmente facil principalmente quando os alunos nao
estao habituados a pensar e a escrever acerca das suas realizagoes (Alves, 2007,
p-70). Escrever uma reflexao que corresponda aos requisitos de | minuto na
gravacao de voz também requer algum treino, € possivel que os alunos nao consigam
cumprir nas primeiras vezes com este requisito (porque a fazem muito curta ou
muito longa). Uma das possibilidades sera ajudar e realizar alguma discussao com as
equipas, questionando-as sobre os principais aspetos do seu trabalho para os ajudar
a pensar e a treinar a sua autorreflexao.

A pratica desta atividade sera Gtil e permitira o desenvolvimento da capacidade
reflexiva dos alunos, levando-os nao sé a pensar, “mas também a encararem o
processo de reflexao como algo natural ao sujeito e essencial ao seu agir intencional
sobre aquilo que o rodeia” (Nunes & Moreira, 2005, p.59).

O TeamUp também ajuda o professor a acompanhar o trabalho dos alunos.A analise
das gravagoes dos alunos permite que o professor possa recolher informagao util
sobre o andamento do processo (detecao de duvidas, caréncias, pedidos de ajuda,
indicadores de sucesso relativamente a determinadas dreas tematicas, entre outras).
O professor podera ajudar melhor as equipas que se encontram mais “para tras” ou
as que nao estao a funcionar como deviam, entre outras possibilidades de apoio.As
atualizagoes das mensagens gravadas pelos alunos ao longo do processo permitirao
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ainda que o professor analise os niveis de participagao e a profundidade do trabalho
que os alunos (em equipa e individualmente) estao a fazer (Keune, Toikkanen, Purma,
& Leinonen, 201 | b).

O tempo curto de gravacao facilita essa analise do progresso dos alunos/equipas por
parte do professor que gasta menos tempo para se inteirar da situagao, permitindo-
Ihe seguir as atividades de muitos mais alunos ou equipas (por exemplo, de varias
turmas). Ouvir as gravagoes do professor, quando este transmite feedback, ajuda
os alunos a retomarem o seu trabalho e a compreenderem aquilo que podem e
devem fazer para o melhorarem. Os professores também podem usar as gravagoes
como elemento de avaliacio do trabalho dos alunos, observando a evolugao e o
envolvimento dos alunos nas corregoes ou melhoramentos dos seus trabalhos.

Consideracoées finais

Os principais desafios na utilizagao do TeamUp que muitas vezes os professores e os
alunos enfrentam relacionam-se com as possibilidades que encontram relativamente
as infraestruturas disponiveis (conexao a Internet e qualidade dessa conexao). Tal
como foi referido, é importante que os professores orientem e disponibilizem o
equipamento (por exemplo, um portatil ou tablet, e os headphones) e providenciem
as condigoes de acesso necessarias, deixando instrugoes e equipamentos em locais
de acesso a Internet (como por exemplo, na biblioteca da escola) para que todos os
alunos possam utilizar de forma independente esta mesma ferramenta.

O ReFlex (http://reflex.aalto.fi/) é uma outra ferramenta com algumas valéncias
proximas do TeamUp. Também foi lancada pelo mesmo grupo de investigadores
do TeamUp para o projeto iTEC embora esteja mais vocacionada para o apoio a
reflexao dos alunos na vertente individual, também por meio de gravagdes de curtas
mensagens de audio que ficam organizadas segundo um determinado cronograma
(Lewin, & McNicol, 2014, p.10).

No que respeita ao apoio da atividade reflexiva dos alunos através de outras
ferramentas, com uso da gravacao de voz, ha sempre a possibilidade de utilizar
software de gravacao audio e de video disponiveis nos proprios telemoveis dos alunos
ou dispositivos moveis, que podem ser partilhados através dos varios servigos que a
Web comporta (através dos canais como YouTube, Skype ou por partilha de ficheiros
como Google Drive, entre outras). A criagao e gestao de grupos de alunos também
podem ser apoiadas pelas redes sociais, plataformas LMS (Learning Management
System) ou por aplicativos de gestao de sala de aula, que podem ser encontrados
gratuitamente na Web, como é exemplo, o app Attendance para os sistemas Android,
iOS e Windows, em https://goo.gl/YIqrx2.

Contudo,apenas o TeamUp cumpre,cumulativamente, estas duas fun¢oes,fornecendo


http://reflex.aalto.fi/
https://goo.gl/Ylqrx2
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um método eficaz para a formagao de grupos com possibilidades de assegurar a
vertente reflexiva dos alunos, tornando-se, desta forma, uma excelente ferramenta
de suporte ao desenvolvimento do trabalho colaborativo dos alunos.
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Tellagami: criacdo e partilha de videos
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Introducao

ATellagami' é uma aplicagdo que permite a criagdo e a partilha de pequenos videos
designados de Gamis. De acordo com os seus autores “Tellagami is a spin on tell-a-
gami” (Tellagami Labs, 2015).

Esta aplicagdo so6 funciona em dispositivos moveis?, estando disponivel para sistemas
operativos Android® (versdo 4.l ou superior) e iOS* (versio 6.0 ou superior). A
aplicagao necessita de 32MB no sistema operativo Android (versao 1.2.5) e 55,8 MB
no sistema operativo iOS (versao |.4.6). Atualmente a aplicacdo nao se encontra
disponivel para sistemas operativos Windows e Blackberry.

A aplicagao Tellagami tem muitas parecengas com a ferramenta Voki que atualmente
ainda nao se encontra disponivel para tablets e smartphones. Entre as aplicagoes
similares, estao ScreenChomp, Talking Tom and Ben e Voicethread.

Tellagami em contexto educativo

A aplicagao Tellagami (Figura |) pode ser utilizada em contextos educativos muito
diversificados, nomeadamente, na criagao de historias (digital storytelling) (Burley,
2013; Giardino, 2015; Morra, 2013), na explicagio/demonstracao de conceitos
(Kendell, 2013), na resolugao de problemas de matematica (Kendell, 2013, Tellagami
Labs, 2015), na criagao de pequenos relatorios (Kendell, 201 3;Tellagami Labs, 2015),
no resumo (Burns, 2013) ou apresentagao de um livro (booktrailer) (Kendell, 2013),
no ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras (Kendell, 2013; Morra, 2013), na
promocao da leitura (Burns, 2013, Morra, 201 3,Tellagami Labs, 2015) e na criagao de
postais animados (Tellagami, 2015).

O Gami pode ser facilmente integrado num website, num blogue ou numa wiki
sendo também possivel juntar varios Gamis através de aplicagbes como o iMovie
ou incorpora-los noutras aplicagbes como o ExplainEverything. Para promover o
trabalho colaborativo, o professor pode propor a criagao de um filme composto
por varios Gamis em que cada aluno é responsavel por um Gami (Kendell, 201 3).

| https://tellagami.com

2 A aplicagao Tellagami ndo é compativel com teclados externos.
3 http://tinyurl.com/kbubhky

4 http://tinyurl.com/cmaju88


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.outfit7.talkingnewsfree&referrer=utm_source%3Dappbrain%26utm_medium%3Dappbrain_web%26utm_campaign%3Dappbrain_web
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ATellagami é frequentemente categorizada como uma aplicagao de digital storytelling.
A arte de contar histérias com o auxilio de recursos digitais promove a inovagao
e a criatividade dos alunos, a0 mesmo tempo que ajuda o professor a explicar/
demonstrar determinados conceitos de uma forma mais atrativa.

Figura |. Website da aplicagao Tellagami (https://tellagami.com)

O professor também pode optar por adquirir a versio Tellagami Edu®. Esta versao
paga acrescenta novas funcionalidades, permitindo ao professor tirar um maior
partido da aplicagao em termos educacionais. Entre essas funcionalidades estio:

* Reprodugdo de texto: Permite converter texto em audio. A aplicagao
disponibiliza quatro vozes masculinas (Peter, David, Liam e Hiro) e quatro
vozes femininas (Emma, Zoe, Kylie e Akiko). Contudo, existe um limite de
450 carateres por video.

* Persondlizacdo total das personagens: Todos os itens de guarda-roupa
das personagens (masculinas e femininas) podem ser personalizados,
nomeadamente, penteados, blusas, calcas e sapatos. Cada item inclui varias
opgoes de cores.

* Fundos: Inclui varias categorias de fundos para criar o cenario ideal.

Utilizacdao da Tellagami

Ao iniciar a aplicacao Tellagami para Android surgem dois grandes botoes: “Create”
para criar uma novo gami; e “How to” para aceder a um tutorial sobre a aplicagao.
Neste primeiro ecra ¢ ainda possivel avaliar a aplicagao, partilha-la e aceder a varias
informagoes sobre esta (Figura 2).

5 3,67 € (Versdo para Android) ou $ 4,99 (Versao para iOS) em Agosto de 2015.
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Figura 2. Ecra Inicial da aplicagao Tellagami

Se o utilizador clicar na opgao “Create” surge um ecra com um fundo e um avatar

e varias opgoes de configuragao do lado esquerdo (Figura 3):

Reset: para reiniciar a criagio de um Gami. Quando o utilizador se encontra
dentro das outras opgoes, este botao assume a funcionalidade de voltar
(Back);

Character: para personalizar o avatar;
Emotion: para alterar o humor do avatar;
Background: para alterar o cenario do Gami;

Share: para guardar ou partilhar o Gami:

Ao centro surge o botao para a mensagem e do lado direito surgem o botoes para

pré-visualizar o Gami e para voltar para o ecri Inicial da aplicagao Tellagami.

Figura 3. Criagao de um Gami

Ao clicar em “Character” pode alterar o género do avatar, a cor da pele, a cor dos

olhos, o tamanho da cabeca, a cor do cabelo, a cor da blusa/casaco, a cor das calcas

e a cor dos sapatos (Figura 4).
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Figura 4. Personalizagao do avatar

Através do botao “Emotion” é possivel alterar o humor do avatar. As opg¢oes sao:
neutro, feliz, triste, surpreso, zangado, assustado e tolo.

Figura 5. Alteragao do humor do avatar

Em “Background” pode personalizar o cenario do Gami escolhendo uma imagem
guardada no dispositivo movel (Library) ou tirando uma fotografia (Camera).

Figura 6. Alteragao do fundo do Gami
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Na opgao de “Background” existe um botao designado de “Doodle” que permite
personalizar o fundo com cores e mensagens. O utilizador pode definir a cor e
a espessura da linha (Brush) e tem ainda disponiveis as opgoes: apagar (Erase);
preenchimento do fundo com uma cor selecionada (Fill Color); e limpar (Clear)
(Figura 7).

Figura 7. Opgao Doodle

Por fim, na opgao “partilhar” é possivel pré-visualizar o Gami (Preview), uma opgao
que também esta disponivel no ecra inicial (Figura 3); guardar o Gami no dispositivo
movel (Save); partilhar o Gami através de um link (share link); ou enviar o proprio
ficheiro (Share Video) (Figura 8). Os Gamis sao guardados numa pasta chamada

Tellagami.

Figura 8. Partilhar o Gami

Atendendo ao cenario e a mensagem é possivel alterar a posi¢ao do avatar, roda-lo
e alterar o seu tamanho (Figura 9).Todas estas ag¢oes sao feitas com os dedos sobre
o avatar.
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Figura 9. Alteragio da posicao, da postura e do tamanho do avatar

Para criar a mensagem o utilizador tem que estar no menu inicial (Figura 3). Por
defeito surge a opgao de criagao de mensagem através da gravagao audio (Figura
10).

Figura 10. Inser¢ao de uma mensagem em formato audio

Para iniciar a gravagao utiliza-se o botao “Record”. Automaticamente o botao
“Record” passa a “Stop” e por baixo deste surge um cronometro para que o
utilizador tenha nogao do tempo despendido (Figura |1). Na versdo gratuita, os
Gamis tém um tamanho maximo de 30 segundos.
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Figura 11. Gravagao de uma mensagem em formato audio
A insergao de mensagens escritas so6 esta disponivel na versao Tellagami Edu (Figura

12). Através desta opgao o utilizador escreve a mensagem e escolhe a voz para a
sua reproducao.

Figura 12. Insercao de uma mensagem escrita

A qualquer momento o utilizador pode ocultar/mostrar o menu do lado esquerdo
utilizando as setas (Figura 13) .

Figura 13. Ocultar o menu do lado esquerdo
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Para inserir um Gami no seu website, blogue ou wiki deve clicar em “Share” e
selecionar “Share Link”. De seguida copia o link e cola-o no seu browser. Por fim,
clica no botao partilhar que se encontra no topo esquerdo do video (Figura 14) e

copia o codigo para o website.

Figura 14. Reprodugao do Gami no browser

Conclusoes

A aplicagao Tellagami constitui uma excelente ferramenta de ensino e aprendizagem
em multiplas areas como as linguas, a matematica, a historia, a engenharia ou a
biologia. Embora se assuma como uma aplicagao de criagao e partilha de videos,
também surge categorizada como uma aplicacao de digital storytelling, estando ainda
associada a criagao de avatares.

A utilizacao de animagoes tem um efeito profundo na forma como os alunos
participam num projeto. Fa-los sentir mais seguros e mais motivados, transformando
o projeto num jogo delicioso: “Gamilicious» (Morra, 201 3).
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A impossibilidade de reproducao de texto escrito, a limitada personalizagao do
avatar e o reduzido tamanho do video s3ao as maiores limitagoes desta aplicagao.
As duas primeiras podem ser ultrapassadas através da aquisicao do Tellagami Edu.
A utilizacao de aplicagdes como o iMovie permite juntar varios Gamis num Unico
filme, superando assim a Ultima limitagao (Swanson, 201 3).

Esta aplicagdo esta disponivel para sistemas operativos Android e IOS e nio obriga
a criagdo de uma conta, destinando-se quer a professores, quer a alunos:“Whether
you’re addressing a group of youngsters or helping your child create a presentation
for their class, Tellagami is a must-try app” (Burns, 2013).
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Text2MindMap: mapas mentais

Maria Idalina Santos

ilouridosantos@gmail.com

Introducao

Neste capitulo pretende-se mostrar como se podem criar mapas mentais com
recurso a Text2MindMap (https://www.text2mindmap.com/). O mapa mental é o
nome dado a um tipo de diagrama, desenvolvido pelo inglés Tony Buzan, de grande
aplicabilidade em diferentes contextos, tais como na gestao de informagoes e de
conhecimento, na compreensao e solugao de problemas, no ensino e aprendizagem,
na criagio de manuais, livros e palestras, como ferramenta de brainstorming, entre
outros. Assim, os mapas mentais constituem um excelente recurso de ensino e
aprendizagem, para alunos e professores.

Mapas mentais

Os mapas mentais sao muito adequados a organizagao de ideias. Um mapa mental
¢ um diagrama que representa ideias e conceitos, baseados numa ideia principal.
Assim, existe um ponto ou no central a partir do qual se relacionam ideias, palavras
e desenhos através de linhas.

Buzan (1996) considera um mapa mental como uma ferramenta pedagégica e
dindmica de organizacao de ideias por meio de palavras-chave, cores e imagens numa
estrutura que se irradia a partir de um centro. Para este autor, os desenhos destes
mapas beneficiam o aluno e, consequentemente, aperfeicoam o seu desempenho.
Trata-se de um instrumento de ensino e aprendizagem poderoso e que, por isso,
tem destaque em contextos educacionais.A construgao de um mapa mental é feita
com base numa hierarquizagdo de informagdes, nao linear com formatagao grafica,
colorida e pode incluir ilustragoes que auxiliam na memorizagao e na aprendizagem
dos conteudos abordados (Buzan, 1996).

Diretrizes para a construcao de mapas mentais

Na construcao de um mapa mental deve existir o cuidado de representar, com o
maximo de detalhes possivel, o relacionamento conceitual existente entre todas
as informagoes que normalmente estao fragmentadas. Pode ter como finalidade
ilustrar ideias e conceitos, dar-lhes forma e contexto, estabelecer os relacionamentos


https://www.text2mindmap.com/
https://www.text2mindmap.com/

| 328 | Apps para dispositivos moveis

de causa/efeito, de modo a torna-las mais concretas e mensuraveis, facilitando o
planeamento de determinadas estratégias associadas a objetivos especificos (Buzan,
2004; Galante, 2013).

O desenho de um mapa mental tem como ponto de partida um Unico centro, do
qual surgem ramificagbes informagoes relacionadas. Podem ser criados com recurso
a canetas coloridas mas atualmente existem varios softwares, entre eles o iMindMap
(http://bit.ly/ hbT0Xt) desenvolvido por Buzan, que facilitam o seu desenho (Figura I).

Figura |. A perspetiva de Tony Buzan sobre mapas mentais (http://bit.ly/ | kbYq)B)

Os mapas mentais funcionam exatamente como o cérebro (Buzan, 1996), sendo
que cada parte do mapa é associada com o restante, criando conexoes entre cada
conceito. Para este autor, a criagio de mapas mentais deve seguir as seguintes
diretrizes:

* Iniciar no centro com uma imagem do assunto, usando pelo menos trés
cores;

* Usar imagens, simbolos, codigos e dimensoes em todo o mapa mental;

* Selecionar as palavras-chave escrevé-las usando letras minuUsculas ou
maiusculas;

* Colocar cada palavra/imagem isolada e na sua propria linha;

* Ligar as linhas a partir da imagem central. As linhas centrais sao mais
grossas, organicas e tornam-se mais finas a medida que saem do centro;

* Desenhar as linhas do mesmo comprimento que a palavra/imagem que
suportam;

» Usar varias cores em todo o mapa mental, para a estimulagio visual e
também para codificar ou agrupar;


http://thinkbuzan.com/products/imindmap/
http://bit.ly/1hbT0Xt
https://youtu.be/3GfoPnX2MxE
http://bit.ly/1kbYqJB
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* Desenvolver o seu proéprio estilo pessoal de mapeamento;
* Usar énfases e mostrar associagdes no mapa mental;

* Manter o mapa mental claro, usando hierarquia radial, ordem numérica ou
contornos para agrupar ramos.

Fazer um mapa mental é um processo muito simples. Uma das grandes vantagens
destes mapas € a sua flexibilidade para expressar ideias (permite o uso de cores e
padroes, etc.) e a capacidade de migrar um tema central para o ultimo detalhe.

A ExamTime (https://www.examtime.com/pt/) disponibiliza varias ferramentas
educacionais, entre as quais ferramentas que permitem criar um mapa mental em
formato digital. Sugere aspetos-chave para a criagio de um mapa mental online,
sendo estes:

* Escolher um tema para o mapa mental;
* Criar um tépico com o titulo do mapa mental;
* Aplicar a imaginagao;

* Adicionar ramos ao n6 central, com tudo o que vem a mente em relagao
ao tema central;

* Aplicar cores, desenhos e tamanho da fonte do texto que melhor se
adequam a ideia de que cada no;

* Experimentar o texto de cada né o mais especifico possivel;

* Pedir ajuda para completar o mapa mental, caso assim o deseje, o que
podera fornecer novos topicos importantes em que nao tinha pensado;

* Reconectar nés para outras areas;

* Lembrar que um mapa mental online nao tem que ser estatico mas sim
dindmico, ou seja, é sempre possivel, a qualquer momento, modificar ou
adicionar mais nos.

Mapas mentais versus mapas concetuais

Por vezes, existe alguma confusdo entre mapas mentais e mapas concetuais, pelo
facto de poderem ter uma aparéncia semelhante. Porém, os mapas concetuais
sao estruturados com base em relagSes entre conceitos, explicitadas por frases
de ligagao, formando proposigoes, as quais sdo passiveis de analise logica. Deste
modo, um mapa concetual € um recurso esquematico que permite representar
um conjunto de significados concetuais incluidos numa estrutura de proposigoes
(Galante, 2013). Outra caracteristica dos mapas concetuais é que eles podem ter
uma estrutura circular, o que nao acontece num mapa mental.

A teoria a respeito dos mapas concetuais foi desenvolvida na década de 70 pelo


https://www.examtime.com/pt/
https://www.examtime.com/pt/
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pesquisador norte-americano Joseph Novak, o qual define mapa concetual como
uma ferramenta para organizar e representar o conhecimento. Ja existem varios
softwares que ajudam na construgdo dos mapas concetuais (Magalhdes & Del
Rio, 2008). Um mapa concetual é uma estrutura esquematica que representa um
conjunto de conceitos imersos numa rede de proposi¢oes (Figura 2) e que pode
ser entendido como uma representacgao visual utilizada para partilhar significados
(Tavares, 2007).

Figura 2. Mapa concetual sobre o conceito de mapa concetual (Nunes, 2008)

Criacao de mapas mentais com Text2MindMap
Das varias apps disponiveis para a criagdo de mapas mentais, destaca-se aqui a
Text2MindMap por ser gratuita e pela sua forma simples e intuitiva de utilizagao.

Na versao mais simples o utilizador nao necessita de criar conta para construir um
mapa mental com esta app. Para tal, basta aceder a https://www.text2mindmap.com/,
e comegar a criar o mapa mental que pretende, tal como é demonstrado no video
seguinte (Figura 3).

Figura 3. Video explicativo de acesso ao site e utilizagdo da aplicagdo Text2MindMap
(http://bit.ly/ | Hcs Twd)


https://www.text2mindmap.com/
https://www.text2mindmap.com/
http://bit.ly/1HcsTwd

| 331 | Apps para dispositivos moveis ~ Text2MindMap: mapas mentais - Maria Isalina Santos | 331 |

Como se pode verificar, no video anterior, o procedimento mais facil para criar um
mapa mental é comegar por escrever texto na area de texto, usar a tecla “TAB”,
para indentar texto e clicar em “Draw Mind Map”. Cada linha de texto, na area de
texto, representa um ramo separado no mapa mental. Pode haver varias indentagoes
(através da tecla “TAB”), sendo que cada uma destas representa um novo né no
mapa mental (Figura 4). Na mesma figura podemos verificar que a area de escrita
do texto pode estar visivel ou oculta.

Figura 4. Mapas mentais (com e sem painel de texto)

Depois de criado, o mapa mental, é possivel personaliza-lo usando “Options”. Aqui,
é possivel alterar a posicao dos nés e ramos; a fonte, tamanho e cor das letras;a cor
do nivel ou ramo;a cor e a espessura das linhas (Figura 5).

Figura 5. Utilizagdo do painel “Options” (https://goo.gl/sLaHUc)

O mapa mental pode ser gravado (Figura 6) e caso o utilizador pretenda o download
pode ser feito em formato PDF ou imagem (Figura7).


http://bit.ly/1O8v2RB
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Figura 6. Gravagao de um mapa mental Figura 7. Download de um mapa mental

Existe a possibilidade de partilhar, via email, o0 mapa mental conforme figura 8.

Figura 8. Partilha, via email, de um mapa mental

O utilizador que recebe o mapa mental encontrara, na sua caixa de entrada,
informacao andloga a apresentada na figura 9.

Figura 9. Rececao, no email, da partilha de um mapa mental

Sempre que pretender procurar os seus mapas mentais tem a possibilidade de o
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fazer (Figura 10). Para tal, basta preencher o email associado a gravagao do mesmo
(conforme apresentado na Figura 6). Posteriormente, recebera na caixa de entrada
do seu email toda a informagao que necessita para encontrar os seus mapas mentais
(Figura 11).

Figura 10. Procura de mapas mentais Figura 11. Recegao de email com toda a
informacao

Existem outras aplicagoes similares a Text2MindMap, destacando as MindMeister
(https://www.mindmeister.com/pt), iMindMap (https://app.imindmap.com/), Bubbl.us
(https://bubbl.us/mindmap), Edraw Mind Map (https://www.edrawsoft.com/freemind.
php), FreeMind (http://sourceforge.net/projects/freemind/), Xmind (https://www.
xmind.net/), Mindomo (https://www.mindomo.com/pt/).
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ToonDoo: criacio de banda desenhada

Joao Paulo Silva

joaopaulo74@dpedro.net

Introducao

A comunicagao tem sido ao longo da histéria da humanidade, um processo central,
suporte, inclusive do seu desenvolvimento. Comegou, numa primeira fase, por ser
fundamentalmente visual, com o recurso ao desenho para, por exemplo, relatar uma
cagada nas paredes de uma caverna. Obviamente, o aparecimento de outros codigos
comunicacionais, fez com que a imagem perdesse espago. Mas com a presenca
esmagadora dos smartphones e dos tablets, a imagem ganhou forga e presenca como
instrumento de comunicagao.

Ora, a Banda Desenhada, associa a palavra e a imagem, constituindo-se como uma
ferramenta muito interessante para o trabalho em contexto escolar.Vista, hoje,como
a 9" Arte, entre as artes plasticas, a utilizagao da Banda Desenhada na escola nao se
confina as duas areas que, do ponto de vista curricular, a tém como conteudo — as
linguas e a Educagao Visual. A Banda Desenhada é também um fantastico recurso
pedagdgico ao servico dos professores das outras areas disciplinares, que podem,
por exemplo, solicitar aos alunos que, sobre um determinado assunto, elaborem
uma histéria no formato de uma tira ou de uma prancha.

As potencialidades da Banda Desenhada em contexto escolar passam pela motivagao
que induzem nos alunos,até porque vai diretamente ao encontro dos seus interesses,
para além de ser uma forma de comunicagdo absolutamente contemporanea. A
Banda Desenhada é um recurso disponivel nas mais diversas disciplinas, que se
torna, hoje, mais acessivel com as ferramentas gratuitas disponiveis na VWeb.

Assim, pretende-se com este texto apresentar alguns recursos disponiveis que
permitem elaborar Bandas Desenhadas.

Ferramentas Disponiveis

A Web esta repleta de aplicagoes que permitem construir Bandas Desenhadas ou
tiras de Comics. Admitimos que nao ¢é facil a escolha e que a opgao poderia ter sido
outra, até porque, em alguns casos as diferengas sao muito escassas.

No site do Projeto EVTDIGITAL (Rodrigues, 2009-2013) podemos encontrar uma
lista bastante exaustiva de algumas ferramentas disponiveis. A nossa opgao teve
como base, fundamentalmente, dois critérios: ser uma aplicagao facil de utilizar por
criangas e com grande impacto visual, precisamente para seduzir o interesse dos
mais jovens.Assim, a nossa opgao é a Toondoo.
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ToonDoo

OToonDoo esta disponivel online,numa versao gratuita. Nao esta disponivel qualquer
aplicagao para Android ou IOS Permite criar um pequeno livro com uma historia,
podendo o autor decidir quase tudo, desde as falas as personagens, passando pelos
cenarios. “Nao necessita de qualquer software instalado no computador para além
do browser da Internet e uma ligagao a rede.Apesar de apenas estar disponivel em
Inglés, a sua utilizagao é relativamente simples pois a maioria das ferramentas sao de
utilizagao muito intuitiva” (Rodrigues, 2009-201 3, guias-e-manuais/t/).

Acesso e Registo
No Browser digitar o enderego http://www.toondoo.com/

Figura |.Pagina de entrada do Toondoo
A aplicagao, sendo gratuita, exige um registo que devera ser feito indo a Sign Up

for Free (canto superior direito da Figura 1), escolher a opgao da direita na janela
seguinte, (Sign Up for Toondoo, na Figura 2).

Figura 2. Janela de opgao pelo servico gratis


http://www.toondoo.com/
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Preencher depois os dados pedidos: nome de utilizador, palavra passe e endereco de
correio eletronico. E, concluido o processo, € o momento de fazer login e comegar

a trabalhar.

Figura 3. Ecra de registo

Criar uma Banda Desenhada (vinheta, tira ou prancha)
O Toondoo permite criar uma “simples” banda desenhada, mas permite também

criar um livro, um cartoon, editar uma imagem e desenhar.

Figura 4. Editar imagens
Ha muitas formas de comegar a criar uma banda desenhada nesta aplicagao, mas

todas elas nos levarao a um ecra inicial onde poderemos escolher o layout. Da
escolha do layout ira depender a disposicao das ferramentas na interface da aplicagao.

Figura 5. Selecao do layout
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Na janela seguinte temos todas as ferramentas que nos permitem comegar a
construir, de facto,a BD — é a interface da aplicagao.

Figura 6. Interface principal da aplicagao
Na barra de ferramentas principal temos diversas opgoes para criar a historia.

Characters: escolher o tipo
de personagem (animal, homem,
mulher, monstros, criangas,...).

Figura 7. Escolher as personagens (Characters)
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Backgrounds: fundos
(interiores, exteriores, paisagens,
monumentos.

Figura 8. Escolher o fundo (Background)

Props:aderegos paraacrescentar
a historia.

Figura 9. Escolher aderegos

Texts: tipos de balao para inserir
o texto.

Figura 10. Escolher o formato dos baloes
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Brushmen:alguns aderegos para
a historia e mais personagens.

Figura I |. Outras op¢oes adicionais

Special: mais aderegos para
acrescentar a BD.

Figura 12. Cenarios para incorporar na BD

Clipart: adicionar imagens a
historia.

Figura 13.Incorporar imagens na BD

My Galleries: para utilizar
personagens criadas
anteriormente.

Figura 14. As opgbes do menu principal
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Quando abrimos cada uma destas opgoes no menu principal, fica disponivel um
novo conjunto de hipoteses, que nos permite, com um duplo clique ou arrastando,
inserir esse elemento na nossa vinheta.

Figura 15. Inserir um aderego na vinheta

A construcao da BD processa-se, agora, vinheta a vinheta, acrescentando fundos,
personagens, aderecos e baloes de texto (Figura 15). Na parte inferior do ecra
temos uma barra de ferramentas que nos permite mais algumas opg¢oes de trabalho
(Figura 16).

Figura 16.Barra de ferramentas inferior

Na barra de ferramentas inferior (Figura 1 6),pode-se bloquear uma vinheta concluida,
reduzir ou ampliar um elemento, rodar, clonar (criar copia), trazer para a frente,
levar para tras, apagar. Quando estamos a trabalhar com uma vinheta, para continuar
a usar os elementos ai presentes na vinheta seguinte, podemos simplesmente clicar
no botao disponivel para o efeito, no canto superior direito da vinheta.

Figura 17. Clonar uma vinheta
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Também através da barra de ferramentas inferior (Figura 16) podemos aceder a
outras ferramentas que nos permitem “rabiscar” em cima da vinheta (DoodleR) e
criar uma personagem original (TraitR), que, claro, podera ser usada na BD [Figura

18).

Figura 18. Criar uma personagem original

Quando estiver concluido o nosso trabalho, temos no canto superior esquerdo da
aplicagao, a possibilidade de gravar, publicar e / ou imprimir (Figura 19).

Figura 19. Gravar, publicar e imprimir
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Outros Guias para utilizar o Toondoo:

- Carina Castro in https://evtdigital.files.wordpress.com/2009/12/guia_e_manual_
toondoo.pdf

- Miguel Coelho in http://pt.calameo.com/books/0007107385ea0c869cbfa

Outras ferramentas disponiveis:

Ha uma multiplicidade de ferramentas disponiveis na Web para criar Bandas
Desenhadas. O site EVTdigital tem uma listagem muito exaustiva, tendo, inclusive,
manuais em portugués, para muitas destas ferramentas (https://evtdigital.wordpress.
com/lista-tematica-completa/banda-desenhada-e-cartooncomics/).
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Introducao

Os modos de aprendizagem sofreram importantes alteragées no uUltimo decénio;
paralelamente, a tecnologia invadiu as diversas modalidades educativas (ensino
presencial, ambientes virtuais de aprendizagem ou mistos), permeando o fazer
pedagdgico. Nao surpreende, pois, que a sociedade, confrontada pela complexidade
crescente do ciberespago, exija que os paradigmas educativos de reprodugao
cultural acomodem ambientes de aprendizagem inovadores, ancorados em sistemas
de convergéncia mediatica e, sobretudo, com o potencial de induzirem processos
de tirocinio ativos e problematizantes. Enfim, uma aprendizagem capaz de gerar
sinergias cognitivas ciclicas, pilares de criagao de verdadeiro conhecimento, apoiada
em um sistema educativo que ndo se reduz a mera transmissio de informagao
(Costa, 201 1). Todavia, para que o sistema educativo acomode estas exigéncias, é
importante discutir a produgao e utilizagio de objetos didaticos que potenciem
aprendizagens transversais e transdisciplinares, de modo a proporcionar praticas
letivas mais estimulantes, significativas e motivadoras, capazes simultaneamente de
despertar o desejo de conhecer nos aprendentes e aportar mais-valias sincronas
com as competéncias expectaveis e necessarias ao cidadao do tempo presente.

Por forca da demanda social, mas também por opcao politica, tem-se verificado
um crescimento significativo do uso das tecnologias de comunicacao digital para
fins educativos, obrigando a reinvencio de materiais e recursos pedagogicos
tradicionais.A praxis didatica contemporanea tem aproveitado esta onda, aceitando
integrar recursos educativos inovadores que potenciam uma maior interatividade
na transmissao dos conteudos e possibilitam novas formas de aprender e de ensinar.
Segundo a UNESCO

“A adequada integracao das TIC na sala de aula dependera das habilidades
dos professores em estruturar o ambiente de aprendizagem de modo nao
tradicional; em fundir a nova tecnologia com a nova pedagogia; em desenvolver
turmas socialmente ativas;em incentivar a interagao cooperativa, a aprendizagem
colaborativa e o trabalho de grupo.“ (Unesco, 2009, p. 9)
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Nesta conjuntura, o professor contemporaneo vé-se confrontado com a necessidade
de criar os seus préprios auxiliares educativos de base tecnologica, inovando e
adaptando-os a sua envolvente real. Todavia, reduzir um conceito tdo amplo quanto
o de objeto didatico digital a uma situagao concreta é outro obstaculo dos muitos
que ao docente se apresentam quando se propde realizar este desiderato, quer
pelas competéncias técnicas necessarias quer pela pluralidade de formas que estes
auxiliares educativos podem assumir. Relativamente a delimitagdo do conceito,
partilhamos a opiniao de Roncarelli (2012), segundo a qual um “objeto didatico
digital” corresponde a uma designagao plural de tipologia aberta (Roncarelli, 2012;
Lima, Singo, Filho, Miiller, & Silva, 2014), podendo incluir todos os artefactos com
finalidade educativa, tais como um livro com inclusdes de Realidade Aumentada,
jogos educativos ou atividades gamificadas.

Estabelecida a necessidade de fomentar a “alfabetizagao tecnolégica” (Unesco,2009)
dos docentes e considerando que a “adequada integragao das TIC em sala de aula
depende da habilidade dos professores em estruturar o ambiente de aprendizagem
de modo nao-tradicional” (Unesco, 2009, p. 9), foi nossa intengao neste capitulo dar
a conhecer e explorar algumas técnicas relacionadas com a criagao de artefactos
didaticos desenvolvidos no motor de jogo UNITY3D® segundo uma logica ludica.
Assim sendo, o primeiro passo é estabelecer e delimitar a nogao de gamification.

Gamification, o que é?

O conceito de gamification é relativamente recente; todavia, a sua vincada adesao
a realidade quotidiana tem-no imposto como uma das ideias mais relevantes
dos ultimos anos (Lee & Hammer, 201 |; Kapp, 2012; Deterding, O’Hara, Sicart,
Dixon, & Nacke, 2011). Trata-se de uma estratégia que tem por objetivo aplicar
a mecanica dos videojogos a outra tipologia de atividades com a pretensiao de
alterar comportamentos. Quando utilizado em contexto educativo, o processo de
gamification passa por integrar dindmicas préprias do jogo em atividades letivas e/
ou objetos didaticos tais como testes, questionarios, exercicios, jogos-educativos,
etc.,com o intuito de incentivar a motivagao, o cometimento e a participagao. Neste
contexto, é fulcral definir com exatiddo o que se entende por “mecanica do jogo”;
esta poder-se-a definir como o conjunto de regras e de recompensas que tornam
a atividade lddica numa tarefa satisfatoria e motivacional, ou, por outras palavras,
trata-se dos aspetos que tornam a atividade desafiante e educativa ou qualquer
outra emogao que a atividade “gamified” deseje evocar. As dindmicas de jogo mais
comuns (Lee & Hammer, 201 I) incluem:

- Pontos: excelentes motivadores, podem ser usados para premiar os jogadores
(estudantes, quanto em contexto educacional) ao longo dos varios niveis ou
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dimensoes da atividade ludificada (gamified). De facto, o gosto pela recompensa
parece ser uma caracteristica humana comum, de tal forma prevalente que mesmo
o sistema simbolico de pontos nos faz experienciar sentimentos de ganho (Witt,
Scheiner, & Robra-Bissantz, 201 |; Lagostera, 2012).

- Niveis: alguns autores (Fuchs, Fizek, Ruffino, Schrape, & Ed., 2012) referem-se-lhe
como uma espécie de fronteira entre diferentes etapas, de forma que os utilizadores
(ou alunos) os podem usar como indicadores de um estatuto superior, controlando
o acesso a conteldos de bénus que possam estar disponiveis apenas para os
jogadores que atingiram determinados parametros.

- Desafios, crachas, troféus: a introducio de objetivos aporta finalidade ao
jogo, dando aos utilizadores/estudantes a sensagao de que estdo a investir o seu
esforco em uma atividade com propositos pré-definidos. Em contexto educativo,
estes desafios devem basear-se nas competéncias que queremos desenvolver, sendo
igualmente essencial premiar os jogadores sempre que estes se superem através de
bonificacdes simbdlicas, tais como crachas, emblemas ou troféus.

- Quadro de vencedores ou “leader boards”: em atividades ludificadas (gamified),
o quadro dos utilizadores melhores qualificados tem por fungiao seguir e exibir
comportamentos desejaveis, usando-se a hierarquia da pontuagiao para induzir a
integragao da competéncia pretendida. Os “leader boards” sao de grande importancia
enquanto promotores da motivagio extrinseca na medida em que aportam fatores
tais como o desejo e a aspiragao ao sistema ludificado.

A gamification gera processos de metacognicao e autoaprendizagem, ajudando a
construir solucdes criativas em situacoes de auséncia de motivacao intrinseca, fator
de importancia vital em todos os tipos de aprendizagem (Csikszentmihalyi, 1990;
Wau, 2014; Glasgow, 1996).

As razoes subjacentes ao sucesso da gamification enquanto técnica pedagogica sao
muitas e variadas. Entre estas, destacamos as seguintes (Kapp, 2012;Witt, Scheiner, e
Robra-Bissantz, 201 |; Fadel, Ulbricht, Batista, e Vanzin, 2014;Alves, 2014):

- Jogar é uma atividade imersiva: os contextos situacionais que solicitam uma
atencgio total sdo naturalmente mais significativos, sendo consolidados na memoria
a longo prazo. Portanto, se se associarem contelidos programaticos a estas agoes
obteremos uma aprendizagem e retencao do conhecimento de melhor qualidade
sem o concurso de um esfor¢o consciente. Mas como desenvolver um jogo
imersivo? Duas das melhores técnicas para alcancar este desiderato sao conceber
personagens com as quais o jogador crie empatia e um design grafico atraente.

- A distribuicdo espacial virtual inerente aos jogos digitais recruta a capacidade
de mapeamento mental, facilitando a aquisicao de conhecimentos.
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- Jogar promove processos de aprendizagem ativos, na medida em que forga
a participagao empenhada do jogador, estimulando-o pela vontade de se superar, de
vencer os desafios que se lhe apresentam e de manipular os parimetros do jogo.

- Os jogos fazem-se acompanhar de mecanismos de refor¢o e condicionamento,
corporizados por sistemas de pontuagao e quadros de vencedores, mas também
por graficos atraentes, mensagens a parabenizar o sucesso ou — talvez o recurso
mais eficaz, utilizado desde as primeiras slot machines do limiar do século XX: sons
estimulantes (jingles) compostos com o propésito de fazer o jogador sentir-se
bem. Estes reforgos positivos sio desde ha muito reconhecidos por pedagogos e
psicélogos como uma das mais eficazes técnicas no que concerne a reprodugao
continuada de comportamentos adquiridos.

- Flow e engajamento emocional: nio raro,o jogador envolve-se emocionalmente
com as situagoes de jogo, conferindo-lhes significados que facilitam a aprendizagem
e posterior incorporagao de conhecimentos. Ligado ao engajamento emocional esta
o estado de flow (Csikszentmihalyi, 1990), situacdo em que o jogador se entrega
completamente a narrativa que se lhe apresenta e, em consequéncia, aceita na
totalidade o fluxo informacional que Ihe é entao veiculado.

- Jogar proporciona um ambiente onde a pratica é segura e facilmente repetivel.
Os jogos digitais sao excelentes simuladores, podendo-se praticar atividades
crediveis sem os riscos associados a situagao real. Nesta conjuntura, os jogadores
experienciam sentimentos de liberdade que encorajam a exploragiao cognitiva e a
aprendizagem ativa.

Finalmente, importa salientar que, de certa forma, o sistema educativo sempre
utilizou a gamification nos processos de ensino/aprendizagem. A avaliagao de testes
escritos através de um sistema quantificado pode ser perspetivada como uma
espécie de pontuagao; por outro lado, transitar de ano letivo apresenta grandes
similitudes com a conclusao de um determinado nivel e até mesmo o diploma de
final de curso se pode equiparar ao cracha ou ao troféu que se obtém no videojogo,
pois todos eles sao formas equivalentes de gratificar o sucesso (Lee & Hammer,
201 1). Embora sendo um exemplo concreto de sistema gamificado, a avaliagao
tradicional nao parece motivar particularmente os alunos. Todavia, pensamos que
talvez o processo de ensino/aprendizagem possa beneficiar de melhorias através
da introducao de estratégias de gamification, sobretudo se estas forem mediadas
pelas novas tecnologias de comunicagao e informagao, potenciadas por aplicagoes
de desenvolvimento como o UNITY3D e associadas aos mais recentes dispositivos
de computagao movel.
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Obter e instalar o UNITY3D

O UNITY3D esta disponivel tanto em versoes para Mac como

para Windows, mas o seu processo de instalagio nao difere.

Neste caso, usamos um sistema da Microsoft, pelo que o tutorial

apresentara imagens referentes a esse processo especifico. Dito

isto, o primeiro passo para obter o UNITY3D ¢é aceder ao sitio

http://unity3d.com/get-unity/download, fazer a transferéncia da

QR Code I aplicagdo conveniente em versio livre e executar o ficheiro. Na

primeira vez que abrir o programa, este pedir-lhe-a que se registe

como utilizador livre no sitio da marca. Pode visualizar este processo em https://

youtu.be/NegnlcOdcdl e aceder diretamente através do seu dispositivo mével com
o QRCode |I.

Figura |. Unity3D: area de trabalho principal

A descoberta do UNITY3D e do plugin PLAYMAKER®

O motor de jogos UNITY®, de distribuicao gratuita na versao nao profissional,
caracteriza-se por uma interface simples e de facil aprendizagem onde as varias
ferramentas disponibilizadas aparecem de forma explicita e quase intuitiva. Com
uma area de trabalho dividida em diferentes janelas (views), passiveis de serem
reorganizadas segundo as preferéncias do utilizador, oferece cinco espagos principais
(Figura I):
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- a area onde se desenvolve a cena,

- a area onde se pode visualizar o jogo que esta a ser trabalhado,

- a area chamada “Hierarquia” onde estao listados os objetos do jogo,

- a area do “Projeto” onde vao sendo organizadas todas as pastas e arquivos criados e

- a area denominada “Inspector”, a partir da qual se podem alterar as caracteristicas
dos objetos do jogo: o Unico parametro que a partida acompanha todos os objetos
€ o “Transform”, comportando a informagao sobre a posicao, rotagao e escala do
mesmo.

Posteriormente, podem-se adicionar e manipular componentes

tais como capacidade de audio, propriedades de corpo rigido

ou a tipologia da renderizacao final. No sitio https://www.

youtube.com/watchlv=de_wz4K8sVw encontra-se um video

pormenorizado do que atras se descreve. Pode aceder ao mesmo
QR Code2  \ideo através do QRCode 2.

Criar um projeto

Para criar o seu primeiro projeto, no menu File selecione “New Project”. De seguida,
abrir-se-a uma janela intitulada Projet Wizard, onde podera escolher a localiza¢ao, o
nome e tipologia (2D ou 3D) da sua aplicagdo. A partir daqui o UNITY3D criara
o portefélio do projeto, organizado por pastas, das quais as principais sao Assets,
Library e Project Settings.

Pode visualizar o processo através do tutorial alojado no seguinte
endereco: https://www.youtube.com/watch?v=MKiRDppCa9l&f
eature=youtu.be a que corresponde o QRCode 3.

Nas versoes mais recentes, este motor de jogos passou a integrar
a possibilidade de editar objetos em ambiente 2D, incluindo a
capacidade de importar imagens graficas (aqui denominados
sprites), o que facilitou em muito o desenvolvimento de jogos
revivalistas, sobretudo emulando as tipologias ludicas dos anos
80 e 90 do século XX. Por outro lado, passou a integrar a
possibilidade de exportar as aplicagoes desenvolvidas diretamente para plataformas
tais como Android ou Windows ARM —Windows Store sem mediacao de nenhuma
outra API' . Devido ao seu editor visual e a possibilidade de exportar diretamente
para outras plataformas, o uso do motor grafico UNITY® tem potencial para

QR Code 3

acelerar consideravelmente o desenvolvimento de qualquer aplicagao educativa.

| Application Programming Interface (em portugués: Interface de Programagio de Aplicagdes)
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O editor visual PLAYMAKERO®

Figura 2. Hutong PLAYMAKER® logétipo

O editor visual PLAYMAKER® da Hutong Games LLC é uma

extensao do UNITY3D® que permite integrar programagao

grafica, nio exigindo conhecimentos prévios (Mohov, 2013)

(Figura 2). Com este plugin podem-se criar FSMs (Finite State

Machines) complexas, tais como comportamentos de Inteligéncia

Artificial (IA), animagio de graficos, implementar objetos

interativos, criar prototipos ou programar simulagoes. Embora

QR Code 4 nio seja uma ferramenta open source (tem de se adquirir na Asset

Store do sitio do UNITY3D), vale o investimento, na medida em

que facilita o processo de criagao dos artefactos e, no caso dos professores, reduz

os pré-requisitos necessarios ao desenvolvimento de aplicagdes, facilitando a

concatenagao de sinergias criativas em ambientes tecnologicos. Comprar o plugin e

abri-lo no UNITY3D é relativamente facil, todavia pode ocasionar algumas duvidas

sobretudo aos utilizadores inexperientes. Pode visualizar o processo através do

tutorial  alojado  no  seguinte  enderego:  (https://www.youtube.com/
watch?v=ehKffMpWb38), a que corresponde o QRCode 4.

De integracao intuitiva, depois de importado para o projeto (Figura 3), o plugin

PLAYMAKER® cria uma nova area na janela principal do UNITY3DG®, o Editor,

onde se podem desenvolver as agdes que irao constituir a mecanica do jogo. Dado

que a interface do UNITY3D® é modular, as varias subareas de trabalho podem

ser rearranjadas segundo as necessidades do projeto em desenvolvimento. No caso

do Editor do PLAYMAKER®), é de boa pritica aloja-lo na parte inferior esquerda

da janela principal (Figura 4), na mesma aba que a subarea “Projeto”. Também na
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janela de edigcdo, podem-se visualizar os parametros relativos ao FSM que esta ativo,
respetivamente:

- FSM, informagao geral tal como a denominagao, descrigao e funcionalidades que
poderio servir de referéncia futura, sobretudo se usadas como modelos (templates);

- State, onde as diferentes agoes estio organizadas de modo hierarquico e

- Events e Variables, o primeiro para se criarem eventos particulares e globais, a
segunda para se estabelecerem as variaveis de programacao.

A subarea Action Browser aparece em uma janela flutuante que pode ser fixada na
mesma aba que a de Inspector. Neste espago aparecem todas as agSes disponibilizadas
pelo plugin, descritas sumariamente e em formato grafico. Para se aceder ao coédigo

subjacente ao script, o mesmo tem de ser aberto no editor nativo do UNITY3D®O,

Figura 3. Importando o plugin Playmaker para o projeto

Figura 4. Playmaker: area do Editor
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o MONODEVELOP®. Uma vez aberto o script nesta aplicagao, pode ser alterado,
embora a operacao requeira os conhecimentos especializados de um programador
experiente (Mohov, 2013).Todavia, esta é uma operagao desnecessaria em razao da
elevada produtividade do PLAYMAKER®.

Na aba Action Browser as agoes aparecem agrupadas por ordem alfabética, segundo
as respetivas funcionalidades e associagoes. Deste modo, se quisermos animar
as variaveis de um objeto de jogo, basta abrir a etiqueta Animate Variables para la
encontrarmos uma série de scripts programaticos passiveis de serem selecionados
consoante a finalidade desejada. No editor do plugin, as agoes associam-se a estados
que podem ser modificados ou manipulados mediante as diretivas orientadoras do
design do jogo em desenvolvimento. Todavia, o estado inicial “Start” tem de estar
obrigatoriamente presente em todas as FSMs (Finite State Machines).

Animacao 2D com UNITY3D e PLAYMAKER
A criacao de cenas e ambientes complexos no UNITY3D é relativamente facil
ainda que exija procedimentos metodolégicos rigorosos. Existe uma pluralidade de
abordagens no que concerne ao melhor sistema de desenvolvimento de projetos,
porém, neste caso vamos utilizar a metodologia proposta por Mohov (2013).Assim,
neste tutorial serao abordados os seguintes topicos:

Importar objetos e imagens para o projeto,

Criar sprites,

Criar animagoes e trabalhar com o menu Animator,

Usar geometria e fisica 2D (bidimensional),

Programar uma personagem.

Criar o cenario e animar a personagem

Depois de importar as imagens para a pasta “Assets”’, devem-se abrir no editor de
sprites tendo em consideragao o tamanho de origem. Este pormenor é importante,
na medida em determina a qualidade da visual de toda a aplicacao. Uma vez a imagem
de background colocada no cenario, é preciso adicionar-lhe um Edge Collider 2D,
componente de fisica bidimensional que define a sua forma a partir de segmentos
de linha passiveis de ajustar a imagem e, deste modo, simular a irregularidades do
terreno virtual onde o personagem se ira deslocar (Figura 5).
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Figura 5. Edge Collider 2D, em cena e na aba Inspector

De seguida, animaremos a personagem. O processo é similar para todas a animagoes:
- Importar as imagens (cerca de trinta, para um segundo de animagao em
loop) e
- Edita-las respeitando o tamanho original.

Para animar a personagem, procede-se do seguinte modo:
- Criar um sprite a partir da primeira imagem da animacao Idle (Figura 6);
- Com a personagem selecionada, abrir a janela Animation, que se encontra
no menu Window; gravar o nome da animagao e arrastar o conjunto de
sprites necessarios para a area de edigao.

Figura 6. Edicao da folha de sprites
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Depois de criar todas as animagbes necessarias, neste caso, Idle, Run, Jumping e
Floating, abrir a janela Animator, a partir do menu Window. Uma vez aqui, é necessario
gerar transigoes a partir do estado inicial (que se encontra colorido de amarelo)
e designar variaveis que servirao de base ao cédigo de programagao. Neste caso, é
preciso criar quatro variaveis, a saber:
- H_Speed (float- refere-se a um valor numérico fracionario que pode variar
segundo limites aproximados de 1.5 x 10A 452 3.4 x |0A 38 (http://docs.unity3d.
com/Manual/). Deste modo, se estabelecermos que a velocidade maxima a que
o personagem se vai deslocar € de seis unidades ao longo do eixo horizontal,
o valor da variavel ira aumentando gradualmente até atingir o limite designado,
neste caso, as supraditas seis unidades),
- Grounded (boolean — variavel que apenas pode assumir os valores de 0 e |,
respetivamente, verdadeiro ou falso; no caso em apreco, tera como fungao
determinar se o personagem esta em contacto com o terreno virtual),
- Falling (boolean) e
- Jump_btn (trigger — variavel que funciona como um interruptor que inicia ou
termina determinada agao, por exemplo, fazendo o personagem saltar pela adi¢ao
de uma forga vertical).

As designagoes a atribuir as variaveis sdo aleatorias, todavia convém nomear de
forma bem ilustrativa uma vez que, se assim nao for, a respetiva reutilizagio pode ser
bastante ineficaz. No caso das variadas atras referidas, utilizamos a norma comum
para a programagiao em linguagem C#: H — a primeira letra do “horizontal” para
designar o eixo de deslocagao e o descritor speed (velocidade) para indicar a fungao.
Deste modo, se for necessario animar um segundo personagem,
a variavel H_Speed pode ser reutilizada, com a vantagem de se
poderem alterar os valores referenciais, ou seja, alterar a valor
numérico da variavel para um indice superior ou inferior.
Chegados aqui, podemos comecar a inserir o codigo de
programagao com o editor visual PLAYMAKER. Se tiver duvidas,
QR Code 5  podera visualizar o tutorial em https://www.youtube.com/
watch?v=PM6COpnH8Rk ou aceder diretamente através o

QRCode 5.

Programar com a ajuda do PLAYMAKER

Os objetos de jogo de uma determinada cena sé interagem entre si mediante o
estabelecimento de parametros que |lhes confiram propriedades de fisica simulada.
Portanto, é preciso adicionar estes componentes a personagem, nomeadamente
RigidBody2D e Colliders, um circular para a drea dos membros inferiores e outro
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retangular para o torso. Se visualizarmos o efeito na Game View, verificaremos que a
personagem reage com propriedades de gravidade semelhantes as do mundo real.
Seguidamente, no editor do PLAYMAKER, criaremos um novo FSM (Finite State
Machine).Para tanto, clicar com o botao direito do rato na area de edi¢ao e selecionar
a opgao New FSM. Nomear o FSM Moving e o primeiro estado Movement. Adicionar
mais dois estados, Left e Right, respetivamente (Figura 7), criar dois eventos, Flip Left
e Flip Right e duas variaveis de tipo float, X_Speed e Parameter_Speed, que vamos usar
para controlar as animagoes.

START

Left
Moving

Right

FINISHED

Figura 7. FSM Movement

No estado Moving, adicione as seguintes agoes a partir do menu Actions:

- Get Axis,

- Set Velocity 2d e

- Get Key Down (2 vezes, para o controlador direito e esquerdo). Nos estados

Flip Left e Flip Right adicionar apenas uma agao, Set Scale. Os
parametros e respetiva distribuicao estio pormenorizadamente
descritos no video alojado nesta hiperligagao https://www.
youtube.com/watch?v=4-p0i65d | 2A&feature=youtu.be, a qual
pode igualmente aceder através do QRCode 6.

Neste momento, podemos controlar a personagem, orientando-a

R Code 6 . . -
Q para a esquerda ou para a direita, mas ainda nao controlamos as
animacgoes Idle e Run. Para tanto, vamos adicionar o codigo em

falta. No estado Movement, adicionar as seguintes agoes:

- Set Float Value,
- Float Abs e
- Set Animator Float. Nesta ultima, é importante ter em consideragio que a
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denominagao do parametro é exatamente igual aquela que estabelecemos no
Animator. A personagem desloca-se para a direita e para a esquerda, coordenando
as animagoes, de tal forma que parece estar em espera ou a correr conforme as
indicagdes do controlador.Tal como no caso anterior, os parimetros e respetiv

distribuicio estio pormenorizadamente descritos no video
alojado nesta hiperligagdo https://www.youtube.com/watch?v=-
aJfoK-E5FU&feature=youtu.be, a qual pode igualmente aceder
através do QRCode 7.

QR Code 7

CONCLUSAO

Confrontada pela complexidade crescente do ciberespago, a sociedade
contemporanea exige uma educacao alinhada com a deriva tecnologica,acomodando
ambientes de aprendizagem inovadores, ancorados em sistemas de convergéncia
mediatica e, sobretudo, com o potencial de induzirem processos de aprendizagem
ativos e problematizantes. No entanto, para que o sistema educativo satisfaga estas
exigéncias, tem de ser capaz, através dos seus agentes privilegiados — os docentes —
de produzir e utilizar objetos didaticos que potenciem aprendizagens transversais
e transdisciplinares, de modo a proporcionar praticas letivas mais estimulantes,
significativas e motivadoras, capazes simultaneamente de despertar o desejo de
conhecer nos aprendentes e aportar mais-valias sincronas com as competéncias
expectaveis e necessarias ao cidadao do tempo presente.

O professor da atualidade deve ser agente e mediador deste processo, sobretudo
agindo enquanto autor de objetos educativos proprios, especialmente adaptados
a sua envolvente real. Cientes da cisao entre as necessidades reais do sistema e
os pré-requisitos basicos ao desenvolvimento deste tipo de materiais educativos,
apresentamos duas ferramentas de desenvolvimento com aceitagio generalizada
e excelentes niveis de desempenho, o UNITY3D®O e o plugin PLAYMAKER®, da
Hutong LLC. Através de um exemplo pratico, a animagao de uma personagem
bidimensional, demonstramos os fundamentos do processo de desenvolvimento de
um projeto no UNITY3D e trabalhamos com o editor visual PLAYMAKER, plugin,
que facilita as tarefas de programagio embora continuando a utilizar logica dos
scripts convencionais.



| 358 | Apps para dispositivos moveis

Referéncias bibliograficas

Alves, F. (2014). Gamification: Como criar Experiéncias de Aprendizagem engajadoras. Um
guia completo: do conceito a pratica. Sao Paulo: DVS Editora.

Bidarra, J. (2009). Aprendizagem Multimédia Interactiva. Em G. M. (Ed.), Ensino Online
e Aprendizagem Multimédia (pp. 352 - 382). Lisboa: Relégio d’Agua Editores.

Bidarra, ., & Martins, O.(2010). Exploratory Learning with Geodromo:An Interactive
Cross-Media Experience. Journal of Research on Technology in Education (JRTE),
43(2), 171 - 183.

Costa, . (201 1). Novas Tecnologias: Desdfios e Perspetivas na Educagdo. Brasilia: Clube
de Autores.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow. The Psichology of Optimal Experience. New York:
Harper and Row.

Deterding, S., O’Hara, K., Sicart, M., Dixon, D., & Nacke, L. (201 I). Gamification: Using
Game Design Elements in Non-Gaming Contexts. CHI 201 [.Vancouver.

Doran, J. P. (2014). Unity Game Development Blueprints. Birmingham: Packt Publishing
Lda.

Fadel, L. M., Ulbricht,V. R,, Batista, C. R., & Vanzin, T. (2014). Gamificagdo na Educacdo.
Sdo Paulo: Pimenta Comunicagao e Projetos culturais LTDA - ME.

Fuchs, M., Fizek, S., Ruffino, P, Schrape, N., & Ed. (2012). Rethinking Gamification.
Liineburg: Meson Press.

Gee, ). P.(2003). What Video Games Have to Teach Us about Learning and Literacy. New
York: Palgrave Macmillan.

Glasgow, J. N. (1996). It’s my turn! Part Il: Motivating young readers using CD-ROM
storyboards. Learning and Leading With Techology, 24 (4), 18 - 22.

Information Resources ManagementAssociation USA.(2010). Gaming and Simulations:
Concepts, Methodologies, Tools, and Applications. Hershey - New York: Information
Science Reference.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction - Game-based Methods
and Strategies for Training and Education. San Francisco: Pfeiffer.

Lagostera, E. (2012). On Gamification and Persuasion. XI SBGames - Game for Change.
Brasilia.

Lee, J.]., & Hammer, . (March de 201 ). Gamification in Education:What, How, Why
Bother? Academic Exchange Quarterly, p. 146/151.

Lima, J.V,, Singo, F, Filho, A. C,, Miiller, T., & Silva, F. (2014). Objetos de Aprendizagem
Multimodais: Projetos e Aplicagdes. Barcelona: Editorial UOC.



| SOy AP psrpaandi spgsitiyasaweveisolvimento de objetos didaticos gamificados - Cristina Gomes | 359 |

Mohoy, S. (2013). Practical Game Design with Unity and PlayMaker. Birmingham, UK:
Packt Publishing Ltd. - verifiquem se é -m ou -M

Nielsen, J. (1999). Desingning Web Usability: The Practice of Simplicity. New York: New
Riders Publishing Thousand Oaks, CA, USA.

Priebatsch, S. (2010).The game layer on top of the world. Ted Talk. Obtido em 28 de
Julho de 2014, de https://www.ted.com/talks/seth_priebastsch_the_game_layer
on_top_of the_world

Roncarelli, D. (2007). Pelas asas de Icaro: o reomodo do fazer pedagégico. Santa Catarina:
Universidade Federal de Santa Catarina.

Roncarelli, D. (2012). AGORA: concepgdo e organizagdo de uma taxionomia para andlise
e avadliagdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem. Florianopolis: Universidade
de Santa Catarina.

UNESCO. (2009). Padrées de competéncia em TIC para professores: marco politico. Paris:
Organizagiao das NagSes Unidas para a Educagio, a Ciéncia e a Cutura.

Witt, M., Scheiner, C., & Robra-Bissantz, S. (201 1). Gamification of Online Idea
Competitions: Insights from an Explorative Case. INFORMATIK 2011 - Informatik
schaftt Communities. Berlin.

Wu, M. (12 de December de 2014). Gamification 101;The Psychology of Motivation.
Obtido em 23 de Setembro de 2014, de http://lithosphere.lithium.com/ts/building-

community-the-platform/gamification-101-the-psychology-of-motivation/ba-
p/21864



| 360 | Apps para dispositivos moveis



| 361 | Apps para dispositivos moveis

Autores

Adelina Moura

E professora do ensino bésico e secundario,com Licenciatura em Ensino de Portugués
e Francés, DESE em Administragcao Escolar, Mestrado em Supervisao Pedagégica do
Ensino do Portugués e Doutoramento em Ciéncias da Educagao, na especialidade
de Tecnologia Educativa. E investigadora em Mobile Learning. E membro do LabTE
na Universidade de Coimbra, com publicagoes nacionais e estrangeiras.

Ana Amélia Amorim Carvalho

Professora Catedratica na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagio da
Universidade de Coimbra. Coordena o LabTE na FPCE da Universidade de Coimbra.
Autora de varias publicagoes, tem coordenado projetos financiados pela FCT e
organizado conferéncias sobre WebQuest, Web 2.0, Podcast e sobre Jogos e Mobile
Learning (2012,2014 e 2016). Em 2008, organizou o Manual de ferramentas da Web
2.0 para professores.

Ana Paula Alves

Professora de Matematica do 3.° ciclo no Agrupamento de Escolas Dr. Francisco
Sanches,em Braga. Doutorada em Ciéncias da Educagao, especialidade em Tecnologia
Educativa, pelo Instituto de Educagdo da Universidade do Minho. Atualmente é
colaboradora no Centro de Competéncia em TIC na Educagao, da Universidade do
Minho.

Célio Goncgalo Marques

Professor da Unidade Departamental de Tecnologias de Informagao e Comunicagao
do Instituto Politécnico de Tomar, exercendo também as fungdes de Presidente do
Concelho Técnico-Cientifico da Escola Superior de Gestao e de Vice-Director do
Centro de eLearning do Instituto Politécnico de Tomar. E investigador do CAPP da
Universidade de Lisboa e membro do LabTE na Universidade de Coimbra.

Cristina Cardoso Gomes

E professora do ensino basico. Tem Curso Superior de Piano, licenciatura em
Ensino da Musica, licenciatura em Histéria da Arte e Salvaguarda do Patrimonio,



| 362 | Apps para dispositivos moveis

pos-graduacoes e mestrados em Tecnologia Educativa e em Promogao da Leitura
e Gestiao de Bibliotecas Escolares e é doutoranda em Média e Arte Digital. Tem
desenvolvido investigagdo em dreas tais como gamification, realidade aumentada e
jogos educativos.

Conceicido Malh6 Gomes

Professora de Inglés, Licenciada em Linguas e Literaturas Modernas — Estudos
Ingleses e Alemaes pela Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas, Universidade
Nova de Lisboa. Mestre em Supervisiao Pedagdgica e Formagao de Formadores pela
Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacao, Universidade de Coimbra.

Daniela Guimaraes

Professora de Matematica no 3° Ciclo do Ensino Basico e Secundario, coordenadora
de formacao e coordenadora de projetos europeus na Escola Basica e Secundaria de
Idaes. Mestre em Ciéncias da Educacao e doutoranda em Ciéncias da Educagio, na
Universidade de Coimbra.Tem publicagoes sobre Tecnologia Educativa, é formadora
de professores e € membro do LabTE na Universidade de Coimbra.

Hugo Martins

Professor de Portugués e de Historia e Geografia de Portugal do ensino basico.
Mestre em Supervisio Pedagdgica no Ensino da Historia, é doutorando no curso
de Turismo, Lazer e Patrimonio na Universidade de Coimbra. Os seus interesses de
investigacao incidem sobre a aquisicao no processo de aprendizagem de conceitos
estruturantes da Historia, bem como no desenvolvimento sustentavel das regides
com potencial turistico.

Idalina Santos

Licenciada em Matematica, pos-graduada em Matematica Aplicada a Estatistica,
mestre em Ciéncias da Educagao (Tecnologia Educativa). Doutoranda em Ciéncias
da Educacao (Tecnologias Educacionais e da Comunicagao). Professora na Escola
Secundaria Dr. Joaquim Ferreira Alves. Areas de investigacio: LMS, blended-learning,
mobile-learning, formacao de professores. Tem publicagdes em atas de encontros
cientificos, capitulos de livros e artigos em revistas no pais e no estrangeiro. E
membro do LabTE na Universidade de Coimbra.



| 363 | Apps para dispositivos moveis

Inés Aratjo

Frequenta o doutoramento em Ciéncias da Educagao - especializagio em Tecnologias
Educacionais e da Comunicagao, pela FPCE, Universidade de Coimbra.Ao longo do
seu percurso profissional participou no desenvolvimento e avaliagio de software
educativo, formagao de professores e adultos na area das TIC e, recentemente,
tem desempenhado funcdes como Bolseira de Investigacio (FCT e Erasmus+). E
membro do LabTE na Universidade de Coimbra.

José Duarte Gomes

E formador e professor bibliotecario. Tem licenciatura em Histéria da Arte,
Museologia e Salvaguarda do Patrimoénio, licenciatura em Mdsica, pos-graduagoes e
mestrados em Comunica¢ao Multimédia e em Gestao de Bibliotecas Escolares e é
doutorando em Média-Arte Digital. Tem desenvolvido investigagao em areas como
Mundos Virtuais e Realidade Aumentada.

Jodao Paulo Rebelo da Silva

Professor de Matematica no Agrupamento D. Pedro | (Canidelo, Vila Nova de
Gaia). Mestre em Tecnologia Educativa pela Universidade do Minho, Formador de
Professores.

Soénia Cruz

Professora de Histéria do ensino basico. Doutorada em Ciéncias da Educacao,
atualmente exerce a docéncia como professora auxiliar da Faculdade de Filosofia
e Ciéncias Sociais da Universidade Catolica Portuguesa (Braga). Os interesses de
investigacao incidem sobre a integragao das TIC na aprendizagem e a construgao de
recursos educativos, nomeadamente, jogos para dispositivos méveis. E membro do
LabTE na Universidade de Coimbra.

Teresa Pombo

E Professora de Portugués no 3.° Ciclo do Ensino Basico e Secundario, Mestre em
Ciéncias da Educagao e Formadora de Docentes na area das Tecnologias Educativas.
Desenvolve, desde 2008, o projeto “Viagens literarias” sobre roteiros de leitura com
ferramentas Google.



