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PREFACIO

A educacdo ¢ um campo em constante transformacédo, impulsionado pela rapida evolucdo da tecnologia e
pela necessidade de se adaptar as demandas de uma sociedade em constante mudanca. Nesse contexto, as
metodologias ativas e as tecnologias educacionais surgem como recursos fundamentais para promover uma
aprendizagem significativa, engajadora e alinhada com as necessidades dos estudantes.

Neste livro, intitulado “Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais”, a organizadora a Prof? Dra. Ana
Amélia Carvalho relune uma coletdnea de capitulos que exploram diferentes abordagens e ferramentas
para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. Com o objetivo de compartilhar reflexdes tedricas,
metodoldgicas e ferramentas digitais, este livro se torna uma valiosa fonte de inspiracdo e orientacdo para
educadores, coordenadores pedagdgicos e demais profissionais interessados em aprimorar suas praticas
educacionais.

No Capitulo 2, intitulado “Modelos de Formacdo Continuada e Reflexiva de Professores”, sdo apresentados
dois modelos que tém como objetivo promover a atualizacdo e a reflexdo constante dos docentes. O Modelo
Bietdpico de Formagcdo Continua de Professores (MoBiForm) oferece uma estrutura clara e eficiente, dividida
em duas etapas: a primeira, um processo formativo inicial, e a segunda, um acompanhamento continuo
e personalizado. Além disso, o capitulo também explora o Modelo de Formacdo Continuada para os
Professores do Maranhao (ForMAR), que utiliza estratégias de formacao a distancia e presencial para atender
as necessidades especificas desses professores.

No Capitulo 3, intitulado “Metodologias Ativas”, a obra apresenta uma série de abordagens inovadoras que
colocam o estudante como protagonista de sua propria aprendizagem. A Aula Invertida, a Instrucdo entre
Pares e a Aprendizagem baseada em Jogos sao apenas alguns exemplos das metodologias ativas abordadas.
Além disso, a gamificacdo e o uso do Escape Room como recurso educativo sdo discutidos, explorando
maneiras criativas de engajar os estudantes e promover o desenvolvimento de habilidades essenciais.

No Capitulo 4, intitulado “Direitos de Autor”, sdo abordadas questdes fundamentais relacionadas a
propriedade intelectual e as licencas Creative Commons. A obra explora a importancia de garantir o acesso
livre a conteldos educacionais e apresenta repositérios de conteldos de acesso aberto, incentivando a
colaboracao e o compartilhamento de recursos entre os educadores.

Por fim, no Capitulo 5, intitulado “Tecnologias Educacionais Digitais”, sdo apresentadas diversas ferramentas
e recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados para enriquecer a pratica pedagdgica. Desde murais
virtuais, como o Padlet, até aplicativos para criacdo de questionarios e sondagens, como o Quizizz, o livro
explora uma ampla gama de tecnologias que podem ser aplicadas em diferentes contextos educacionais.

Este livro é fruto do trabalho de diversos autores comprometidos com a inovacdo educacional e tem como
objetivo fornecer um guia pratico e inspirador para a aplicacdo de metodologias ativas e tecnologias
educacionais. Esperamos que esta obra seja uma fonte de conhecimento e inspiracdo para todos os
profissionais comprometidos em promover uma educacdo transformadora e significativa.

Boa leitura!

Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior
Professor Associado do Departamento de Educacédo Il da Universidade Federal do Maranhao
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INTRODUCAO

Ana Amélia A. Carvalho

A formacdo continuada de professores é importante no desenvolvimento profissional e deve atender as
necessidades pessoais, profissionais e organizacionais. A formacédo &, particularmente, proficua quando o
formando sente necessidade de alargar os seus horizontes, como profissional e docente motivado em engajar
0s seus alunos na aprendizagem.

A pandemia veio mostrar a capacidade que os professores e as escolas tém de enfrentar um problema,
tal como quando ocorreu o encerramento das escolas e houve a necessidade de encontrar uma solugdo.
Mostraram, na sua maioria, uma capacidade notavel de adaptacdo, de iniciativa e de mudanca. A colaboracao
com os colegas foi marcante. Houve entreajuda, procura de solucdes entre os profissionais de ensino.

A tecnologia digital mostrou-se fundamental para as aulas prosseguirem online. Curiosamente, a pandemia
levou a que os professores tivessem que utilizar a tecnologia para continuar a sua missdo docente, de uma
forma que nunca teria sido possivel sem o encerramento das escolas!

Temos que dar continuidade a este espirito de abertura a mudanca, a capacidade de iniciativa e de adaptacao.

Lengel (2013) alerta para o desfasamento, na maioria das escolas, entre a sociedade e a educacdao, algo
gue ndo ocorria nos séculos passados. As pessoas, atualmente, tendem a trabalhar em pequenos grupos
para resolverem novos problemas, recorrendo a ferramentas digitais em dispositivos moveis. A escola deve
preparar os alunos para a sociedade atual. Os que sdo inovadores e bem-sucedidos tém a capacidade de
observar, questionar, associar, constituir conexdes entre pessoas e experimentar novas ideias. Capacidades a
ter em consideracao na educacéo.

Por sua vez, Névoa e Alvim (2020) também reforcam que o século XIX foi de normalizacdo da escola: espacos,
tempos, curricula, avaliacdo, papel dos professores, hoje, € necessario o movimento oposto. A diversificacdo
de espacos e tempos, de formas de avaliacdo, do trabalho dos professores e dos alunos. A criacdo de novos
ambientes de educacao.

A European Schoolnet, em 2012, propds a sala de aula do futuro (Future Classroom Lab) que é constituida
por seis cenarios de inovacdo pedagdgica, tendo cada cendrio um mobilidrio especifico (cf. Figura 1) e uma
finalidade: Apresentar, Investigar, Criar, Partilhar, Desenvolver e Interagir.

Em Portugal, foi adotada, mais tarde,
a terminologia “Ambientes Educativos
Inovadores” (AEl), havendo varias
escolas equipadas. Sdo espacos de
trabalho para metodologias ativas (cf.
Figura 2), com mobilidrio flexivel e
de facil deslocacdo, que contribuem
para novos cenarios de ensino e de
aprendizagem. Pretende-se que as
escolas continuem empenhadas na
renovacdo da acao educativa e na
adocdo de novas praticas pedagodgicas
(Direcdo-Geral de Educacéo).

DEVELOP

INTERACT

Figura 1. Sala de Aula do Futuro

[Fonte: http://www.eun.org/professional-development/future-classroom-lab]
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Figura 2. Ambientes Educativos Inovadores
[Fonte: https://erte.dge.mec.pt/ambientes-
educativos-inovadores]

Os ambientes hibridos de aprendizagem permitem ao professor oferecer “o melhor de dois mundos”
(Christensen et al., 2013, p. 2), quer sejam componentes do ensino presencial como do ensino online, espacos
de trabalho individual e em grupo, momentos sincronos e assincronos, tecnologias digitais, realidade
virtual e/ou realidade aumentada, dando-se primazia a metodologias centradas no aluno e a integracdo de
tecnologias digitais.

No papel de professores, temos uma missdo muito nobre, ndo sé de ensinar os alunos nas nossas areas
especificas, engajando-os na aprendizagem, mas também de lhes incutir responsabilidade e capacidade
critica, proporcionando-lhes tarefas que deem azo a que possa emergir a criatividade (Carvalho, 2022).

A formacdo continuada, como nds a entendemos, é constituida por trés fases. A primeira fase é de
apropriacdo de novos conceitos e de tecnologias digitais, sobre os quais os formandos se devem apropriar e
refletir, pensando no que implicam nas suas praticas, nomeadamente na motivacao e aprendizagem dos seus
alunos. A segunda fase é de planeamento da intervencdo, seguida da sua implementacdo com os alunos dos
formandos. Por fim, a terceira fase é de reflexdo pessoal e partilhada sobre este processo. O que considera
gue foi mais e menos conseguido, bem como alteracdes a fazer para melhorar. Em suma, onde chegou e para
onde pretende ir.

Este livro estrutura-se em cinco moédulos, com especificidades proprias, mas estando todos relacionados:

1. O mddulo de Introducdo contextualiza a necessidade continua de formacéo;

2. Modelos de Formacado Continuada e Reflexiva de Professores, neste mddulo salienta-se a importancia
da reflexdo durante a formacdo e na atividade profissional do professor. Referem-se modelos reflexivos
com destaque para o Modelo Bietdpico de Formacdo Continua (MoBiForm), que foi inovador no

acompanhamento a ser dado ao formando. Propde-se um modelo para esta formacdo, o modelo ForMAR
(Modelo de Formacdo Continuada para os Professores do Maranhao), que se apresenta;
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3. Metodologias Ativas, este mddulo integra varios capitulos que dado énfase ao papel ativo do aluno na
aprendizagem, através de metodologias facilitadoras do engajamento dos alunos. Esta estruturado em
oito capitulos. Inicia-se com o conceito de Metodologias Ativas, seguindo-se a Aula Invertida (inicialmente
Flipped Classroom e depois Flipped Learning), a Instrucdo entre Pares (Peer Instruction), a Aprendizagem
baseada em jogos/games, a Gamificacdo, o Escape Room, os Modelos de Rotacdo: Rotacdo por Estacdes
e Rotacdo Laboratorial, a Técnica Puzzle de Aronson e a Metodologia dos Trezentos;

4. Direitos de Autor - aborda os direitos de autor e como devem ser respeitados e acautelados. As
licencas Creative Commons situam-se entre os direitos de autor e o dominio publico, permitindo definir
as condi¢cdes em que determinada obra ou conteddo sdo partilhados. Sdo indicados repositérios de
conteudos de acesso livre a fotografias, imagens, audios, videos, entre outros formatos, bem como
recursos educativos;

5. Tecnologias Educacionais Digitais - neste mddulo apresentam-se ferramentas ou aplicativos (apps) por
tipo de atividade e referem-se especificacdes de uso, alertando para aspetos que as distinguem. Este
modulo estd organizado em 16 partes, integrando cada uma capitulos sobre aplicativos, designadamente:

5.1. Mural: Padlet.

5.2. Portefdlio: Seesaw.

5.3. Mapa conceitual: CmapTools e CmapCloud.

5.4. Mapa mental: Text2MindMap (Tobloef) e MindMeister.

5.5. Quizzes e Sondagens: Quizizz, Kahoot, Socrative, Mentimeter, Slido, Formulario da Google,
Classtime e Plickers.

5.6. Texto com orientacdes de leitura e anotacdo colaborativa: Hypothesis.

5.7. Video com orientacdes de leitura e questdes: EdPuzzle e VideoAnt.

5.8. Apps com jogos variados: Educandy, Wordwall, Learning Apps, Educaplay, Blooket e Flippity.

5.9. Fichas de trabalho interativas: Wizer.me e Edulastic.

5.10. Apresentacdes com slides: Google slides.

5.11. Apresentacdes em video: Screencastify e Loom.

5.12. Escrita colaborativa digital: StoryJumper, Meeting Words e Google Docs.

5.3. Historia em quadrinhos: StoryboardThat e MakeBeliefsComix.

5.14. Conteudo interativo: Book Creator e ThingLink.

5.15. Visita Virtual: Google Arts & Culture e Google Earth.

5.16. Ferramentas de Gamificacdo incluem: 1) Ferramentas de Apoio: Avatares, Medalhas e
Classroomscreen; 2) Ferramentas para Gamificagcdo Estrutural: Aula em jogo - Classdash e Flippity; 3)
Ferramentas de Interacdo: Genially e Nearpod; 4) Plataformas de Gamificacdo: Decktoys, Classcraft e
Bluerabbit; 5) Notas finais.

Agora é preciso comecar! Sair da zona de conforto e mergulhar em diferentes tematicas e recursos digitais
que podem mudar a vida do professor e dos alunos.

Parece muita coisa, mas esta tudo relacionado. Consoante se vai apropriando, vai ver que nao é dificil! E, por

agora, gostaria de terminar com a célebre frase do ex-presidente dos Estados Unidos Barack Obama: “Yes,
we can!”.
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2.0. MODELOS DE FORMAGCAO CONTINUADA E REFLEXIVA DE PROFESSORES:
INTRODUCAO

Ana Amélia A. Carvalho

A formacado continuada de professores é imprescindivel, ao longo de toda a carreira, para a atualizacdo do/a
docente e do seu desenvolvimento profissional, inserindo-se na aprendizagem ao longo da vida (LifeLong
Learning). E preciso ter formacdo para poder acompanhar a mudanca, rever e renovar 0s seus proprios
conhecimentos, destrezas e perspetivas sobre o ensino, como salienta Day (2001).

A formacédo continuada de professores € uma necessidade cada vez maior, ndo sé porgque o conhecimento
evolui rapidamente e é necessdria uma atualizacdo, mas também porque o comportamento dos alunos nas
aulas tem mudado, verificando-se uma dificuldade crescente em manter a atencdo. Facilmente, “desligam” da
aula. Eles estéo habituados as redes sociais e a um feedback constante, que pode contrastar muito com uma
aula expositiva. Por esse motivo, a relevancia em estruturar as aulas em consonancia com metodologias ativas
(active learning). Estas envolvem os alunos na aprendizagem, por exemplo, através de pequenas atividades
(de 1a 3 minutos) que os ajudam a refletir sobre o que estdo a aprender.

Por outro lado, a evolucao tecnoldgica é célere. A quantidade de aplicativos (apps) que estdo frequentemente
a aparecer é grande. Integrar aplicativos no contexto de aprendizagem pode ajudar os alunos a inserirem-se
num ambiente digital que lhes é familiar, diminuindo o desfasamento entre a sua vida e a escola. Felizmente,
ja foi ultrapassado o receio de usar os celulares que os alunos trazem para a aula. Devemos adotar uma
postura de BYOD (Bring Your Own Device), isto &, traga para a aula o seu dispositivo mdvel para aprender.
Claro que temos que acordar com os alunos, através de negociacdo, como vai ser feito esse uso. Geralmente,
havendo esse compromisso mutuo, a grande maioria dos alunos respeita-o.

A atualizacdo sobre tecnologias educacionais digitais (TED) € um requisito que a pandemia veio mostrar
ser imprescindivel para se poder continuar a ensinar a distancia. Por outro lado, a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos digitais e de aplicativos na aula, desde de que bem integrados pedagogicamente, contribuem
para a satisfacao dos alunos e do prdéprio professor!

Em Portugal, foi dada muita formacdo na drea da tecnologia durante décadas. Por exemplo, sobre ferramentas
Microsoft, sobre a plataforma Moodle, sobre quadros interativos multimédia (Guimaraes, 2016), bem como
muitas outras ferramentas. Os formandos, geralmente, gostavam da formacdo, mas ndo dando continuidade
imediata nas suas praticas letivas, deixavam de rentabilizar o que tinham aprendido. Com o passar do tempo,
esqueciam algumas das destrezas aprendidas e ndo se sentindo confiantes, ndo as usavam.

Deste modo, havia um fosso entre a satisfacdo na formacdo e o reflexo nas suas aulas. Foi este problema
que, em parte, conduziu ao trabalho de investigacdo da Idalina Lourido Santos, levando-a a propor alargar
o tempo de acompanhamento do formando, isto é, prolongar a monitorizacdo no Modelo Bietapico de
Formacdo Continua (MoBiForm), como se vai apresentar no capitulo 2.1.

Na formacdo continuada de professores a reflexdo é necessaria num processo de maturacdo, de
desenvolvimento profissional. A formacdo de professores tem vindo a dar énfase a reflexdo. John Dewey
(1997), em 1910, salientou a reflexdo sobre as praticas. Schon (1983), com a sua proposta Reflexdo-na-Acéo,
salienta a importancia da reflexdo na pratica de qualquer profissional, sendo um importante contributo para
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o emergir da relevancia do professor reflexivo. Zeichner (1993) identifica quatro paradigmas na formacéo de
professores: o paradigma comportamentalista, o paradigma personalista, o paradigma tradicional-artesanal,
sendo o quarto paradigma do professor reflexivo. Este paradigma fomenta o desenvolvimento da capacidade
de analise, devendo o professor tomar consciéncia das origens e consequéncias das suas atitudes, da realidade
gue o constrange, de modo a poder enfrentar desafios e a alterar as suas acdes.

O modelo Formacdo-Acdo-Reflexdao (F@R), desenvolvido por Costa e Viseu (2007), foi concebido para
dar formacd&o na area das tecnologias, distanciando-se de praticas e modelos tradicionais, preparando
0s professores para a integracdo curricular das TIC. Depois da Formacao, segue-se a Acdo que implica a
integracdo das tecnologias em sala de aula. Esta atividade curricular, desenvolvida por alunos e professores,
€ alvo de analise critica, a Reflexdo. A Reflexao incide sobre as estratégias e recursos utilizados, bem como os
resultados conseguidos e os beneficios ou ndo do seu uso. Esta reflexdo pode conduzir a novas necessidades e
oportunidades de formacédo. Na altura, o modelo foi concebido para integrar os computadores para aprender,
ajudando os professores a questionarem e a construirem uma visdo sobre o seu potencial na aprendizagem.
Tinha como objetivo estimular os professores a experimentarem novas ideias e a apoiar a reflexdo sobre esse
processo.

Antdnio Noévoa, nas suas publicacdes, reforca o desenvolvimento profissional e a aprendizagem dos
professores, valorizando a aprendizagem ao longo da vida, o papel reflexivo do professor e a importancia
das culturas colaborativas (Névoa, 2019).

Por sua vez, Perrenoud (2004) defende que a formacado continuada deve ser pratico-reflexiva, capaz de auto-
observacao, autoavaliacdo e autorregulacdo. Ryan e Webster (2019) alertam que escrever sobre a experiéncia
pessoal acaba por ser limitativo em termos de pratica reflexiva critica. Os autores salientam a abordagem de
Paulo Freire para guiar a reflexdo, bem como a abertura a novas pedagogias.

O gue temos vindo a verificar, em particular, na formacdo sobre tecnologias educacionais digitais, € que as
mudanc¢as sé ocorrem de forma proveitosa quando é dado tempo aos professores para que descubram e se
apropriem de novas ferramentas e reflitam sobre as suas praticas (Santos & Carvalho, 2014). Algo que foi tido
em atencdo no Modelo Bietapico de Formacdo Continua de Professores (MobiForm) (Santos, 2018).

Em jeito de conclusdo, podemos dizer que refletir sobre a pratica é algo que consideramos imprescindivel no
desenvolvimento profissional docente.

O professor aprende com a sua experiéncia e deve refletir sobre ela. Do mesmo modo, deve refletir sobre o
que aprende na formacdo continuada. Por exemplo:

¢ De gue modo, o novo saber se enquadra ou distancia do que sabe?
¢ Que implicagcdes tem para a sua pratica docente?
¢ Como pode alterar o modo como ensina? Que reacdes espera ter dos alunos?

De seguida, apresentamos o Modelo Bietapico de Formacdo Continua (MoBiForm), salientando a relevancia
da formacdo em blended-learning e na monitorizacdo dos formandos (2.1), tendo esta segunda etapa
sido adotada pela Direcdo-Geral de Educacdo na formacdo continuada de professores em Portugal. Por
fim, apresentamos o Modelo de Formacdo Continuada que desenhamos para os Professores do Maranhdo
(ForMAR) (2.2.).
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MODELO BIETAPICO DE FORMAGCAO CONTINUA (MOBIFORM)

2.1 - MODELO BIETAPICO DE FORMACAO CONTINUA (MOBIFORM)
Idalina Lourido Santos

Tendo por base as distintas modalidades de formacdo continuada existentes em Portugal, nos diferentes
ciclos de ensino, a necessidade que os professores tém em alterar a sua postura face ao seu proprio
desenvolvimento profissional e a importancia de incorporar as tecnologias digitais nos variados contextos
de educacédo e formacdo, concebemos, implementamos e avaliamos um modelo de formacdo baseado em
duas etapas consecutivas e que denominamos de Modelo Bietapico de Formacao - MoBiForm (Santos, 2018).

Este modelo de formacado surge, numa fase de pré-pandemia, no ambito de um trabalho de doutoramento,
realizado na Universidade de Coimbra, inicialmente adotado na integracdo de LMS' em contextos de
educacdo basica e secundaria (ensinos fundamental e médio), em ambiente hibrido, podendo, contudo, ser
implementado em outros niveis de ensino, como por exemplo o ensino superior, assim como em outros
ambientes de formacdo: presenciais e online. O MoBiForm contém duas etapas: a primeira centra-se no
processo formativo e a segunda no follow-up (fase de acompanhamento e monitorizacdo, consequente
ao periodo de formacdo), com o objetivo de proporcionar apoio técnico-pedagdgico aos professores
(formandos) durante as suas praticas letivas.

De acordo com as modalidades de formacdo acreditadas em Portugal, pelo Conselho Cientifico-Pedagdgico
da Formacao Continua (CCPFC), optamos pela Oficina de Formac&o? com 50 horas (25 horas de trabalho
conjunto e 25 horas de trabalho auténomo, que decorreu em blended-learning, por considerarmos ser a
mais adequada aos objetivos do MoBiForm (Santos, 2018; Santos & Carvalho, 2017), a destacar: concecéao,
construcdo e adocao de metodologias e técnicas, assim como de instrumentos, recursos e produtos
pedagdgico-didaticos que permitam resolver problemas concretos e devidamente identificados na escola e,
em particular, na sala de aula, acompanhados de uma reflexao cuidada (CCPFC, 2014).

O Teaching and Learning International Survey - TALIS (OECD, 2022), face a situacdo provocada pela
pandemia, real¢ca a importancia dos ambientes hibridos no desenvolvimento profissional docente. Do mesmo
modo, destaca a facilidade que atualmente existe em os professores poderem participar em conferéncias,
seminarios, workshops e outros momentos de formacao, cruciais para uma aprendizagem que se pretende
gue ocorra ao longo da vida.

Partindo destas premissas, entendemos que o MoBiForm é um modelo de formacdo continuada de professores,
coerente com as necessidades atuais, pautando-se pela flexibilidade e personalizacdo e, por isso, promotor
de aprendizagens significativas em contextos mais ricos e diversificados (Santos, 2018; Santos & Carvalho,
2017).

" Acréonimo de Learning Management System
2 Regulamento de Modalidades de Formacao, disponivel em https://t.ly/4HVI
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2.1.1 Primeira etapa - processo formativo
Resulta da combinacédo da:
¢ Promocédo da reflexdo-acdo-reflexdo (Schdn, 1983) - presente ao longo de toda a formacéo;

¢ Combinacao dos modelos de Gilly Salmon (2011) e de Garrison & Vaughan (2008) - presente nas sessdes
online (Santos, 2018; Santos & Carvalho, 2017).

Para além dos objetivos ja mencionados anteriormente, optdmos pelo blended-learning por entendermos que
seria mais eficiente e conveniente do que outros regimes, contemplados pelo CCPFC, devido a flexibilidade
temporal e espacial inerentes, assim como a necessidade de apresentar e explorar novos contextos de
formacdo - mais facilitadores da aprendizagem social e colaborativa (Garrison & Vaughan, 2008; Salmon,
2011) e, deste modo, preparar os professores (formandos) para enfrentarem, com sucesso, novos desafios
impostos pela sociedade atual nos diversos contextos educativos.

2.1.1.1 Sessdes presenciais

Entendemos que as sessdes presenciais sdo importantes na promoc¢do do conhecimento interpessoal; na
organizacdo do trabalho conjunto e do processo de ensino e aprendizagem; na definicdo das estratégias
de trabalho a desenvolver, na sequéncia das atividades a realizar, das metodologias e do cronograma da
formacao.

Face a revisdo de literatura efetuada, as diretrizes emanadas dos quadros tedricos de referéncia da formacédo
continuada de professores e a experiéncia neste contexto, consideramos que durante esta etapa do MoBiForm
seria importante dar énfase a reflexdo na acdo e a reflexdo sobre a acdo (Schodn, 1983) e, assim, consciencializar
todos os intervenientes da importancia da relacdo existente entre os contextos formativo e escolar.

No dmbito da aprendizagem profissional, a competéncia de acdo tem a ver com uma integracdo e mobilizacdo
que se faz com reflexao e é mais produtiva se for acompanhada.

Numa perspetiva temporal mais alargada, o envolvimento, e consequente motivacao, dos professores no
seu desenvolvimento profissional, leva-nos ao reconhecimento de que estes devem exercer, juntamente
com outros atores do sistema educativo, um papel ativo na formulacdo dos propdsitos e finalidades do seu
trabalho com os alunos.

Apds o contacto inicial (presencial), entre todos os intervenientes neste processo de formacao, iniciamos
as sessdes online (SO), explorando o ambiente virtual do LMS Moodle e as vantagens que este poderia
proporcionar, tais como a flexibilidade temporal e espacial e a diversidade de tecnologias educativas digitais
associadas e passiveis de serem utilizadas em contexto educativo, em prol de um trabalho proficuo que se
traduza em momentos de aprendizagem com qualidade.
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211.2. Sessées online

Para as sessdes online, apoiadas no LMS Moodle, e apds a reflexdo em torno de varios modelos existentes,
optamos pela conjugag¢do dos modelos e-moderating (Salmon, 2011) e Community of Inquiry - Col (Garrison
& Vaughan, 2008). Isto porque, subjacente ao modelo e-moderating estd um programa estruturado e
personalizado de e-atividades e as suas cinco etapas constituem, na nossa opinido, um contributo bastante
positivo para o trabalho pretendido. Por sua vez, o modelo de Garrison e Vaughan (2008) acresce trés
elementos-chave, de relevada importancia para os ambientes online: presenca cognitiva, presenca social
e presenca de ensino (ou do professor), interligados entre si e que, com todo o seu conjunto de diretrizes,
fomenta a criacdo de comunidades de aprendizagem em ambientes de blended-learning (Garrison & Vaughan,
2008; Palloff & Pratt, 2005, 2007), fator essencial para o processo formativo e respetivos objetivos. O modelo
utilizado nestas sessdes € apresentado na Figura 3.

ETAPA 05
ETAPA 04 Desenvolvimento
ETAPA 03 Constru_céo do
conhecimento
ETAPA 02 _Partllha c!e
informacao
ETAPA 01 Sociali_zacéo
online
Acesso e
motivacao

Presenca cognitiva - Presenca social - Presenca de ensino

—

Figura 3. Modelo aplicado nas sessdes online (Fonte: propria)

Consideramos que o modelo da Col, pelo facto de enfatizar a colaboracdo e destacar a presenca social “better
known as a feeling of community and connection of among learners” (Pallof & Pratt, 2005, p. 7), constitui-
se um contributo bastante positivo para a satisfacdo dos formandos nos cursos online. Por outro lado, e de
acordo com Pallof e Pratt (2005, 2007), percecionamos a colaboracdo e a criacdo de comunidades como fatores
que se influenciam mutuamente e de forma bastante relevante, dado a colaboracdo favorecer a criacdo e o
desenvolvimento da comunidade e esta, por sua vez, contribuir para a capacidade de se ser colaborativo. A
relevancia da colaboracdo ¢, igualmente, problematizada por Formosinho et al. (2015) quando evoca aimportancia
das condicdes de possibilidade de transformacao das praticas profissionais e perspetiva “os contextos de trabalho
CoOMo espacos e tempos proprios para os professores trabalharem em conjunto, encorajando a experimentacdo
de novas gramaticas pedagdgicas suportadas numa cultura de colaboracao” (p. 17).

Entendemos, por isso, que estes dois modelos se completam e enriquecem o processo formativo que nos
propusemos desenvolver.
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2.1.2. Segunda etapa - follow-up

Consiste no apoio técnico-pedagodgico a todos os professores que frequentam a formacdo, a qual devera
ocorrer imediatamente a seguir ao processo formativo como continuidade do trabalho desenvolvido durante
a acao formativa (primeira etapa). Consideramos que serd uma forma de diminuir o hiato existente entre
o trabalho realizado pelos professores durante os momentos de formacdo e a sua aplicacdo nas praticas
letivas. Assim, é crucial compreender como se articulam estes dois momentos - o processo formativo e as
praticas letivas - dos professores que nele participam. Da nossa experiéncia na drea da formacdo continuada
de professores, temos vindo a constatar que o fator tempo é crucial. Os professores necessitam de tempo
para consolidarem os conhecimentos adquiridos durante a formacdo. Desenvolveram as competéncias
adequadas, nomeadamente a autoconfianca, no uso de diferentes tecnologias digitais, mas precisam de
tempo para se adaptarem a metodologias inovadoras e se dedicarem a criacdo e dinamizacdo de atividades
(Carvalho, 2008), com alguma criatividade para o trabalho com os seus alunos, pensando numa educacao
com qualidade.

Durante o follow-up demos continuidade ao trabalho iniciado no Moodle. Dadas as caracteristicas deste
LMS, exploramos o que se poderia constituir como mais-valia para as aprendizagens dos alunos e de que
modo este nos proporcionaria 0 apoio necessario Nno acesso aos conteldos e na interacdo entre todos os
elementos dos grupos de trabalho. Um dos principais focos foi a comunicacao, fator para nés fundamental
nestes ambientes virtuais de aprendizagem. A inexisténcia deste acompanhamento tem sido apontada, por
alguns investigadores, como uma falha no desenvolvimento profissional docente (Carvalho, 2008). A este
propodsito, Maio (2010) refere a importancia dos processos de scaffolding colaborativo na consolidacdo da
apropriacdo progressiva de novas formas de articulacdo e integracao das diversas ferramentas, bem como no
suporte as mudancas com gue os professores se deparam. Por seu lado, a OECD (2005, p. 95), reforca a ideia
de que o “desenvolvimento profissional para ser eficaz inclui formacao, pratica e feedback, e proporciona um
tempo adequado e apoio na fase seguinte”.

Mas como promover este follow-up? Consideramos que ndo ha uma forma exclusiva de apoio e que, por isso,
a nossa atuacdo deverd ter em conta aspetos como: o grupo-turma, a identidade de cada professor, o tipo de
apoio necessario e a sua finalidade, de modo presencial e/ou online, de um para um e/ou de um para Vvarios,
consoante a situacdo em causa e o nivel de proficiéncia digital dos intervenientes. No caso de ser online,
através do recurso a diferentes meios de comunicacdo (Meet, Zoom, Teams, ...) e também através da criacdo
de espacos virtuais de apoio (Férum, Chat, ...), fomentando o desenvolvimento profissional e promovendo
comunidades de pratica (Wenger, 2013).

Consideramos, tal como a UNESCO (2015) tem salientado, que esta etapa é de extrema importancia para o
sucesso dos momentos formativos,

Follow-up and review based on robust monitoring, reporting and evaluation policies, systems and
tools are essential for the achievement of Education 2030. Monitoring quality in education requires
a multidimensional approach covering system design, inputs, content, processes and outcomes.
(UNESCO, 2015, p.30)
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A necessidade do follow-up foi reconhecida recentemente pela Direcdo-Geral de Educacdo (DGE) do
Ministério da Educacdo, em Portugal, no dmbito de todo o trabalho que atualmente estd a ser realizado
na area da capacitacao digital docente (CDD) e das escolas (CDE), enquadrado no Plano de Ac¢ao para a
Transicdo Digital das Escolas . Neste ambito, a DGE nomeou professores para o cargo de Embaixadores
Digitais, com as funcdes de assessoria técnico-pedagdgica, acompanhamento e monitorizacdo dos processos
de CDD e CDE, trabalhando de forma articulada com os formadores de professores, Centros de Formacao
de Associacdo de Escolas e DGE.

A necessidade do follow-up foi reconhecida recentemente pela Direcdo-Geral de Educacdo (DGE) do
Ministério da Educacdo, em Portugal, no dmbito de todo o trabalho que atualmente estd a ser realizado
na area da capacitacdo digital docente (CDD) e das escolas (CDE), enquadrado no Plano de Acdo para a
Transicdo Digital®. Neste &mbito, a DGE nomeou professores para o cargo de Embaixadores Digitais, com as
funcdes de assessoria técnico-pedagodgica, acompanhamento e monitorizacdo dos processos de CDD e CDE,
trabalhando de forma articulada com os formadores de professores, Centros de Formacao de Associacdo de
Escolas e DGE.

Os Embaixadores Digitais desempenham essas funcdes diariamente, estando cada Embaixador afeto, em
50% do seu horario de trabalho, a um Centro de Formacdo®*. Consideramos, pelo que foi referido, que este
trabalho é fundamental nas duas vertentes da capacitacdo digital, docentes e escola.
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MODELO DE FORMAGAO CONTINUADA PARA PROFESSORES DO MARANHAO
(FORMAR)

2.2. MODELO DE FORMACAO CONTINUADA PARA PROFESSORES DO
MARANHAO (FORMAR)
Ana Amélia A. Carvalho

A formacdo que delineamos para os professores do Maranhdo apresenta trés fases, formacao a distancia,
formacao presencial e o desenho e aplicacdo de um projeto educativo centrado nas metodologias ativas e
nos recursos educacionais digitais no local de trabalho.

A formacdo é em regime blended-learning, sendo constituida por uma primeira fase de formacao a distancia,
uma segunda fase de formacdo presencial e uma terceira fase de preparacdo do projeto educativo com
acompanhamento onl/ine e implementacdo no local de trabalho.

O modelo que se apresenta foi concebido para respeitar os requisitos solicitados pela FAPEMA, referentes
as disponibilidades dos formandos. E um curso de especializacdo em Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais Digitais. O modelo tem subjacente a nossa experiéncia e investigacdo realizada, designadamente
o Modelo Bietdpico de Formacdo Continua de Professores (MoBiForm) de Idalina Lourido Santos, o professor
reflexivo baseado em Donald Schén, bem como para a modalidade a distdncia o modelo das 5 Etapas
(e-moderating) de Gilly Salmon e a articulacdo das trés presencas de Garrison e Vaughan: Presenca Cognitiva,
Presenca Social e a Presenca de Ensino do modelo Community of Inquiry.

A formacdo continuada é importante para nos fazer crescer, desenvolvendo competéncias, ajudando-nos a
refletir sobre as nossas praticas letivas, com o intuito de as melhorar e, consequentemente, promover uma
educacdo com qualidade.

A reflexdo do formando é uma parte importante no seu desenvolvimento profissional docente e, também,
nesta formagdo. Colocamos, como exemplo, uma primeira questdo para reflexdo: Quais foram as minhas
motivacoes intrinsecas para me candidatar a esta formagcdo?

Durante o curso sao indicadas leituras a fazer e perante as quais deve refletir: De que forma as leituras
reforcam, péem em causa ou alargam os meus conhecimentos? A reflexdo constante deve acompanhar
sempre o professor, tornando-o num professor reflexivo.

2.2.1. Formac¢ao a distancia

A formacdo a distancia tem a grande vantagem de flexibilizar os tempos e os espacos de trabalho dos
formandos, isto é, podem realizar as atividades solicitadas nos dias, horas e local que |hes sejam mais
convenientes. O formando tem que ser disciplinado para realizar as atividades nos prazos solicitados. A
formacao é sobretudo assincrona, mas com apoio online, havendo uma sessao sincrona na primeira semana
do curso.
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Na formacédo a distancia é importante a ambientacdo a plataforma, seguindo-se a fase de socializacdo entre
os formandos e os docentes da formacdo. Por esse motivo, seguimos o modelo das 5 etapas de Gilly Salmon
(2011): 1. Acesso e Motivacao, 2. Socializacdo online, 3. Partilha de informacao, 4. Construcao do Conhecimento
e 5. Desenvolvimento. Também nos baseamos, no modelo Community of Inquiry de Garrison e Vaughan
(2008), em que as presencas: Social, Cognitiva e de Ensino estdo interligadas, apoiando-se e contribuindo
para uma aprendizagem e partilha sustentadas (Figura 4).

Supporting
SOCIAL Discourse COGNITIVE
PRESENCE PRESENCE

EDUCATIONAL
EXPERIENCE

Setting Selecting
Climate Content

TEACHING PRESENCE
Figura 4. Framework da Community of Inquiry (Structure/process)

(Garrison, 2007, p. 62)

Geralmente, os formandos ndo se conhecem e, por isso, a socializacdo é muito importante para se criarem
lacos entre todos. Cada um ao apresentar-se vai fazendo crescer a sua imagem mental perante os outros,
cria uma sensacado de presenca social através do que é comunicado. Deste modo, estdo-se a criar condi¢cdes
para promover o apoio mutuo, caracteristico de uma comunidade onl/ine (Carvalho & Gomes, 2012). Sentindo-
se parte de uma comunidade, os formandos entreajudam-se. Esta comunidade insere-se numa abordagem
socioconstrutivista, centrando-se na aprendizagem ativa e colaborativa dos seus membros, na qual se
promove a autonomia, a iniciativa, o questionamento e o pensamento critico. O objetivo é aprender e partilhar
as experiéncias e reflexdes no forum, comentando as opinides que vao sendo explicitadas nos debates.

Estar online ndo é suficiente, per si. E preciso manifestar-se, comentar as afirmacdes, interagir com os
outros participantes, nomeadamente, comentando os trabalhos dos colegas. As intervencdes tém que ser
socialmente corretas, respeitando a netiqueta, a identidade de cada um e, sempre que possivel, deve criticar
construtivamente, utilizando expressdes de apoio e de estimulo.

Numa fase inicial, a lideranca da moderacdo deve estar no professor e, a medida que a comunidade se
desenvolve, a lideranca deve ser partilhada pelos membros da comunidade (Salmon, 2011).
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Esta primeira componente de formacdo é de trabalho assincrono. Os formandos tém atividades definidas
por semana, com leituras, questiondrio de multipla escolha (quizzes) e debate no forum. Nos debates, é
importante ndo so responder a questdo colocada, mas também comentar, construtivamente e com respeito
pelo outro, as respostas dos colegas. S6 assim se mantém o espirito de comunidade virtual, de apoio mutuo
e de coesao.

2.2.2. Formacao Presencial

A formacdo presencial decorre diariamente, de Segunda a Sexta, com 3 horas de manha e 3 horas de tarde,
na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade de Coimbra.

Retomam-se os conceitos e metodologias ja trabalhados na formacédo a distancia, sendo o foco as tecnologias
educacionais digitais (TED) para elaborar recursos educativos digitais (RED). Cada formando tem um
portefdlio digital, onde disponibiliza os recursos que vai desenvolvendo. Os portefdlios dos formandos sé&o
visiveis para todos os elementos da turma e sdo uma fonte de inspiracdo para todos.

O grupo de formandos é dividido em dois turnos (A e B). O turno A tem aula de manha, enquanto o turno B
estd a desenvolver trabalho auténomo noutra sala da Faculdade. De tarde, invertem as tarefas. O cumprimento
dos horarios e das atividades é obrigatdrio.

2.2.3. Projeto educativo a aplicar no local de trabalho

O projeto educativo deve refletir a aprendizagem conseguida ao longo do curso e ajustar-se aos discentes
dos formandos. O projeto constitui um momento de design, aplicacdo e reflexdo.

As componentes do projeto educativo sdo as seguintes: publico-alvo, nivel de ensino, conteudo a lecionar, a
metodologia ativa que vai ser utilizada, os recursos educacionais digitais (RED) criados, a avaliacdo realizada
e uma reflexdao sobre a aplicacdo do projeto.

O design do projeto é explicitado no portefdlio digital e € comentado pelos docentes do curso. Este inclui o
publico-alvo, o nivel de ensino, o conteudo a lecionar, a metodologia ativa que vai ser utilizada, os recursos
educacionais digitais (RED) a criar, bem como a avaliacdo a realizar.

Numa segunda etapa, sdo disponibilizados os RED criados no portefdlio digital. Na terceira etapa, depois
da implementacdo, é feita a reflexdo: reacdes dos alunos, sucessos e dificuldades ocorridas, bem como
especificacdes para trabalho futuro.

Os formandos apresentam o seu projeto, refletindo sobre o processo e o resultado final. Propds-se a gravacao
da apresentacao para melhor controlo do tempo de apresentacdo e pela possibilidade de algum problema
técnico de conexdao no momento, devendo esta ser disponibilizada no portefdlio digital. As apresentacdes e
debates dos resultados dos projetos sdo realizados em sessdes sincronas agendadas atempadamente.
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3.0 METODOLOGIAS ATIVAS: INTRODUCAO
Ana Amélia A. Carvalho

As metodologias ativas (Active Learning) sdo as metodologias concebidas para um envolvimento ativo do
aluno no processo de aprendizagem.

A “aprendizagem ativa” é uma abordagem pedagdgica centrada no estudante, implica a aplicacdo do
conhecimento a situacdes novas e auténticas (scenario-based learning), envolve todos os estudantes, promove
discussao, reflexdo e feedback, estimula o pensamento critico e o aluno é responsavel pela aprendizagem
(Christersson et al., 2019). E, ainda, iterativa, dialdgica e sobretudo colaborativa (idem). O professor é um
facilitador ou mediador da aprendizagem.

Research indicates that active learning works across disciplines, genders and contexts and that
it is transformational and long-term. Risk-taking and moving beyond comfort zones is necessary.
Students and teachers need to rethink what it means to learn and that learning is a continuous, life-
long process for all. (Christersson et al., 2019, pp. 3-4)

A ideia subjacente as metodologias ativas ja ndo é recente. Por exemplo, Chickering e Gamson (1987), no
século passado, alertavam para o fato de que aprender ndo é assistir, ndo é limitar-se a ouvir o professor
e a memorizar. E necessario pensar sobre o que se estd a aprender, falar sobre o que se estd a aprender,
relacionar com as suas experiéncias e aplicar a sua vida.

Learning is not a spectator sport. Students do not learn much just by sitting in class listening to
teachers, memorizing pre-packaged assignments, and spitting out answers. They must talk about
what they are learning, write about it, relate it to past experiences, apply it to their daily lives. They
must make what they learn part of themselves. (Chickering & Gamson, 1987, p. 3)

Felder e Brent (2009) salientam que numa aula de 50 minutos, se deve interromper trés vezes para realizar
atividades breves, cada uma com a duracdo de um a trés minutos. Essas atividades podem ser debater com
um colega uma questdo lancada pelo professor, responder a um quizz, etc. Eison (2010) incentiva a que se
estimule os estudantes a:

pensar criticamente ou criativamente;

debater com um colega, pequeno grupo ou com a turma;
expressar ideias por escrito;

explorar atitudes pessoais e valores;

refletir sobre a leitura, discussdo e o processo de aprendizagem.

NN

O primeiro item, pensar criticamente ou criativamente, engloba duas capacidades notaveis e cada uma delas
merece uma atencdo especial. Ser capaz de pensar criticamente implica desenvolver o pensamento critico,
gue deve ser incentivado e treinado através de atividades que impliquem julgar, avaliar, comparar e contrastar.
Enquanto que pensar criativamente implica “pensar fora da caixa”, sdo necessarias atividades que fomentem
descobrir, inventar, imaginar, colocar hipdteses.
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Note-se que a tradicional taxonomia de Bloom centrava-se em: Conhecimento, Compreensado, Aplicacao,
Analise, Sintese e Avaliacdo. Ela foi revista por Anderson e Krathwohl (2001), e passou a dar importancia
capital a Criar. Os seis componentes da taxonomia revista sdo: Lembrar, Compreender, Aplicar, Analisar,
Avaliar e Criar.

As metodologias ativas implicam que se pense o espaco de aprendizagem como algo que envolve (engaja) o
aluno em tarefas de pesquisa, reflexdo, discussdo, criacdo e partilha dos saberes construidos. Nesta linha de
atuacdo, os papeis de alunos e professores reconfiguram-se uma vez que o aluno assume a responsabilidade
pela construcdo da sua aprendizagem e o professor assume um papel de mediador dessa aprendizagem
planeando e executando abordagens inovadoras. Mais do que transmitir conhecimentos procura-se promover
o desenvolvimento de competéncias nos alunos fomentando a autonomia, a autorregulacdo e a autoconfianca.
As abordagens ativas podem seguir diferentes linhas de enquadramento e de pratica de que sdo exemplo: a
sala de Aula Invertida (designada por Flipped classroom e depois por Flipped learning), Instrucdo entre Pares
(Peer Instruction), Aprendizagem baseada em jogos (Game-based learning), Gamificacdo (Gamification),
Escape Room, Aprendizagem baseada em problemas (Problem-based learning), Aprendizagem baseada
em projetos (Project-based learning), Modelos de Rotacdo por Estacdes e Rotacdo Laboratorial, Puzzle de
Aronson, a Metodologia dos Trezentos, entre outras.

Este modulo aborda a Aula Invertida, a Instrucdo entre Pares, a Aprendizagem baseada em jogos, a

Gamificacdo, o Escape Room, os Modelos de Rotacdo, nomeadamente Rotacdo por Estacdes e Rotacdo
Laboratorial, Puzzle de Aronson e a Metodologia dos Trezentos.
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3.1 AULA INVERTIDA

Sdnia Cruz

A Aula Invertida (Flipped Classroom) é uma metodologia que favorece a autonomia do aluno, tornando-o
responsavel pela sua aprendizagem, enquadrando-se num ambiente hibrido ao recorrer ao uso de recursos
digitais como mediadores da aprendizagem.

O conceito Aula Invertida é comumente associado aos professores americanos Jonathan Bergmann e Aaron
Sams (2016) que detetaram dificuldades na aprendizagem nos alunos devido ao elevado absentismo destes.
Procurando ultrapassar estas dificuldades, os professores comecaram a criar aulas em video e a construir
materiais para que os alunos vissem em casa e se apropriassem desses conteldos. Deste modo, acreditavam,
gue nas aulas seguintes estavam mais disponiveis para esclarecer as duvidas dos alunos. De uma forma
simples, os dois professores inverteram a légica de organizacdo da sala de aula criando uma dindmica
inovadora até entdo nunca pensada.

Seguindo a ldgica de aula invertida, podemos definir trés momentos chave (ver figura 5): antes, durante e
depois da aula.

Antes da aula | Durante a aula Depois da aula " Figura 5 Sala
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Habilidades Socioemocionais

O aluno acede a material previamente cedido pelo professor (videos, audios, jogos..). Este primeiro
contacto com o material vai permitir-lne conhecer o contelddo e poder revé-lo quantas vezes quiser a fim de,
presencialmente, esclarecer aspetos que ndo compreendeu com o professor.

Os alunos aplicam os conhecimentos estudados, previamente em casa, fazendo da sala um ambiente ativo
de aprendizagem onde hd espaco para questdes, discussdes e atividades praticas. A sala de aula é usada
para a realizacdo de exercicios, resolucdo de problemas, atividades em grupo e realizacdo de projetos
com a orientacdo do professor que aproveita para tirar duvidas, aprofundar o tema e estimular discussdes
potenciando uma aprendizagem significativa.
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O aluno verifica o seu desempenho e ajusta-o segundo o feedback relevante dado pelo professor,
potencializando quer as suas habilidades cognitivas, quer as suas habilidades socioemocionais.

Para o engajamento na aprendizagem invertida (Flipped learning), o professor deve incorporar a pratica
pedagdgica os quatro pilares da aprendizagem invertida (FLIP), isto €, os ambientes flexiveis, a cultura de
aprendizagem, a criacdo de conteldo intencional e o comprometimento de um educador Profissional (FLN,
2014).

Criar um ambiente flexivel (Flexible Environment) implica permitir que os alunos escolham gquando e onde
aprendem, implica flexibilizar a aprendizagem que ocorre de modo diferente nos alunos e flexibilizar a
avaliacdo da aprendizagem. Neste tipo de abordagem, a responsabilidade da instrucdo estd centrada no
aluno (Learning Culture) pelo que é determinante que os professores determinem o que querem ensinar e que
materiais vdo usar com esse objetivo (/ntentional Content) onde a tecnologia assume um papel importante
uma vez que viabiliza a aprendizagem. Nesta linha, exige-se ao professor (Professional Educator) que dé
feedback imediato na aula de modo a possibilitar aprendizagens efetivas. Tal implica também ao professor
uma dose de tolerancia para uma aula que pode ser propicia a mais barulho, dado que hd momentos para
discussao, reflexdo e partilha quer com o professor, quer entre pares.

Nestaabordagem, o professor ndo é mais a fonte primaria, mas antes um facilitador que medeia aaprendizagem
dos seus alunos e os ajuda a explorar os assuntos com maior grau de complexidade, respeitando naturalmente
0s conhecimentos prévios que cada um dispdes sobre o assunto. Para Moran (2018), nesta abordagem de
aula invertida, o professor assume um papel mais complexo, flexivel e dindamico uma vez que a “aula pronta”
jd ndo serve para todos. Na ldgica da aula invertida, o professor tem de criar e/ou selecionar muito bem
o material que quer apresentar de modo a ajudar os seus alunos (com capacidades e ritmos diferentes) a
alcancar objetivos de aprendizagem. Tal tarefa é complexa, pois exige-lhe uma maior preparacdo. Ndo basta
o dominio do conteldo a ensinar, importa estar preparado para o que ndo conhece, ou seja, adaptar-se as
situacdes, ao grupo, ao aluno, a planear e a reajustar mediante as situacdes, assim como aproveitar o potencial
das tecnologias digitais para melhorar e inovar. Ao aluno, é-lhe exigido o desenvolvimento de competéncias
gue passam pelo conhecimento, compreensado, aplicagcdo, analise, sintese e avaliacdo ao mesmo tempo que
incrementa as suas habilidades digitais e o prepara para desafios futuros.

Bergmann, J.; Sams, A. (2016). Sala de aula invertida: uma metodologia ativa de aprendizagem. (12 ed.). Rio
de Janeiro: LTC.

Flipped Learning Network. (2014). The four pillars of F-L-I-P. Retirado de: https://flippedlearning.org/wp-
content/uploads/2016/07/FLIP_handout_FNL_Web.pdf (acedido em junho, 2022).

Moran, J. (2018). Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. Metodologias ativas para uma
educacdo inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 02-25.

Schmitz, E. (2016). Sala de aula invertida: uma abordagem para combinar metodologias ativas e engajar

alunos no processo de ensino-aprendizagem. Dissertacdo Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais
em Rede, Universidade Federal de Santa Maria. Santa Maria, RS, 2016.
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3.2. INSTRUCAO ENTRE PARES
Ana Amélia A. Carvalho

A Instrucdo entre Pares (IP), no original Peer Instruction, foi proposta por Eric Mazur, professor de Fisica, na
Universidade de Harvard, nos Estados Unidos, na década de 90.

Mazur (1997) mudou o seu método de ensino quando tomou consciéncia de que os alunos tomavam notas na
aula ou transcreviam a informacdo do quadro, mas sem tentar compreender, memorizando o conhecimento.
Por esse motivo, decidiu alterar a forma como ensinava, empenhando-se em ajudar os alunos a compreender
a Fisica (Couch & Mazur, 2001; Mazur, 1997; 2007).

Constatou que em cursos de Humanidades, quando os alunos estudam uma obra, tinham que a ler e sé
depois a analisavam. Entdo, esse foi o primeiro requisito. Ler o conteudo de Fisica previamente a aula. A
leitura a fazer pode ser uma parte no manual, um artigo, visualizar um video, entre outros. A estrutura da IP
tem duas fases: uma antes da aula, de preparacado e outra na aula.

a. Preparacdo para a aula
Apds a leitura do material indicado pelo professor, os estudantes respondem a trés questdes de resposta
aberta. A primeira e a segunda questdes sdo dificeis e a terceira é para os estudantes indicarem o que ndo
perceberam, acharam confuso ou dificil. Caso o estudante n&o tenha tido nenhuma dificuldade, podia referir
0 que considerou mais interessante.

Mazur (1997) optou por ndo corrigir nem classificar as respostas dadas pelos alunos, nem dar feedback
individualizado, mas verificar a tendéncia de resposta dos estudantes e, com base nas dificuldades
identificadas, reorientar a sequéncia da aula.

O autor valoriza o esforco do estudante ao responder as trés questdes em casa, atribuindo uma pequena
percentagem na nota final. Os estudantes ficavam particularmente agradados quando constatavam que as
suas dificuldades eram retomadas na aula ou respondidas onl/ine em Questdes Frequentes (FAQ - Frequently
Asked Questions).

b. Na aula
Na aula, o professor faz breves apresentacdes (de 7 a 10 minutos) e lan¢ca uma questdo de multipla escolha, a
que cada aluno responde. De seguida, e sem saber se o resultado esta correto ou incorreto, tenta convencer
o(s) colega(s) da sua opc¢ao, tendo 5 minutos para esta argumentacdo. A argumentacao, sustentada na
compreensdo do conteudo, é importante para persuadir o colega. O aluno tem que dominar o conteddo para
ter argumentos convincentes.

Durante esta fase, o professor anda pela sala de aula e vai ouvindo os argumentos (Couch & Mazur, 2001).
Findo o tempo de debate, os alunos respondem, individualmente, a mesma questdo. Espera-se que os

resultados sejam melhores. Podem ser projetados na aula os resultados do quiz. O professor comenta os
resultados.

De seguida, o processo é retomado, iniciando-se nova sequéncia.
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Caso na primeira resposta individual a questdo de multipla escolha, os resultados sejam corretos, o professor
confirma a resposta e avanca para o tépico seguinte.

A IP assenta numa sequéncia ja definida, como se apresentou, que se sintetiza na Tabela 1.

Tabela 1 - Estrutura da Instrucdo entre pares

Fases da Instrucao entre Pares Etapas

Preparacédo para a aula Ler o material indicado e responder a trés questodes:

¢ 12 Questdo dificil de resposta aberta

¢ 22 Questdo dificil de resposta aberta

¢« 32 Durante a leitura, o que considerou dificil ou confuso? Se nada,
indique o que considerou mais interessante.

Na aula 1. O professor faz uma breve apresentacdo

2. Cada aluno responde a uma pergunta de multipla escolha (“concept
test”) - durante 1 minuto.

3. Debate com o colega(s) sobre a questdo (5 minutos)

4. Cada aluno volta a responder individualmente a pergunta de
multipla escolha (“concept test”).

O professor comenta as respostas e 0 processo recomega.

Na aula, relativamente a primeira questdo de multipla escolha ndo se indica se esta correta ou errada. Por esse
motivo, ndo utilizar a opcdo “Quizz”, por exemplo, no Kahoot, no Quizizz ou no Gosoapbox, mas selecionar
a opcdo Sondagem. Depois do debate entre os estudantes, ja pode usar a correcdo automatica e projetar os
resultados na aula.

Esta metodologia implica trabalho prévio dos estudantes e, numa fase inicial, é preciso motiva-los para a tarefa.
Por isso, prepare-se para uma reacdo negativa. Explique o papel do aluno e o quanto esse trabalho prévio vai
mudar a sua aprendizagem. Couch e Mazur (2001) alertam que é necessario um periodo de ajustamento dos
estudantes a uma nova metodologia, até se verem melhorias. De acordo com a nossa experiéncia, embora
no inicio alguns estudantes sejam resistentes a mudanca, depois passam a empenhar-se nas aulas (Costa &
Carvalho, 2021; Machado & Carvalho, 2020).

A IP tem muito potencial e tem sido aplicada em varios niveis de ensino e em diferentes disciplinas. Os
estudantes sdo motivados arefletir sobre o que estdo aaprender e desenvolvem capacidades de argumentacao.
Mazur (2007) alerta para a necessidade de cada docente adaptar esta metodologia as necessidades das suas
disciplinas.
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3.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Inés Araujo

O jogo surge na pedagogia associado a infancia, sendo salientado como essencial durante o processo de
desenvolvimento infantil por pedagogos como Fréebel e Piaget (Lourenco, 1997; Rocha, 1988). No entanto,
esta atividade prazerosa ganhou novo interesse com o desenvolvimento dos videojogos a partir da década
de 70 no século XX. Os jogos acompanham o desenvolvimento das novas tecnologias, sendo desenvolvidos
para jogar nas televisdes, e nos computadores. Impulsionando empresas a desenvolvem os seus proprios
equipamentos, como foi o caso das consolas. Toda esta industria floresceu até ao fim do século, gerando
muito lucro, o lancamento de videojogos tornou-se mais lucrativo que o lancamento de filmes! Tudo isto
gerou bastante interesse sobre os videojogos (Koster, 2005; Pink, 2009; Ryan & Deci, 2000).

Games can be excellent tools for education, but they work best as tools and not complete
educational systems. A wise educator uses the right tool for the right job. (Schell, 2008, p. 444)

No inicio do novo século, com a massificacdo do uso de computador, telemdvel e internet surgem, entao,
estudos sobre o que poderemos retirar dos jogos que possa ser usado em contexto educativo (Gee, 2003;
Prensky, 2006; Squire, 2011).

Os jogos sdo constituidos por regras, rotinas, acées, feedback, objetivos, conflito e interacdo social.
Exigem do jogador acées como a resolucdo de problemas, a tomada de decisdo, a capacidade
de saber lidar com o fracasso e o sucesso. Proporcionam ao jogador o desenvolvimento de
capacidades como a persisténcia, bem como de destrezas cognitivas e motoras necessarias para
obterem sucesso no jogo e na vida. (Carvalho et al., 2015, p. 32)

Paul Gee (2003), ao estudar os videojogos identificou 36 principios de aprendizagem que é possivel
implementar em contexto educativo. Ele salienta que “When people learn to play video games, they are
learning a new literacy” (Gee, 2003, p. 13), uma vez que os jogos sdo formados por simbolos, significados
e cddigos que o jogador deve dominar. Atualmente ser jogador implica pertencer a uma comunidade de
jogadores em que todos possuem a mesma linguagem, onde podem ser aprendizes e tutores, onde é
valorizado cada feito nesse mundo paralelo que é o videojogo. E também um espaco seguro onde se pode
testar hipdteses e aprender com estas, sentindo-se sempre competente e que a cada tentativa sente que
conseguird superar o desafio.

Surgem entdo os conceitos de Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning) e de Jogos Sérios
(Serious Games) (Connolly et al., 2012):

¢ Aprendizagem Baseada em Jogos corresponde a aplicacdo de jogos em contexto educacional,
independentemente de terem sido desenvolvidos para fins comerciais ou educacionais.

e Jogos Sérios corresponde a um jogo desenvolvido com fins educacionais ou para desenvolver
competéncias especificas.
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Os jogos e videojogos sdo desenvolvidos com o objetivo de criar momentos de prazer e diversao, ja os Jogos
Sérios pretendem que quem joga possa aprender algo.

Por sua vez, a Aprendizagem Baseada em Jogos pretende juntar o melhor de dois mundos, recorrendo a

qualquer tipo de jogo, podemos usa-lo em sala de aula como forma de treino de competéncias ou como
experiéncia que possa alimentar uma reflexdo.

Playing is inherent to human beings and the game is a driving element of mental development, it
improves learning and arouses curiosity, so the games are a great teaching tool. Fun involves new
information fixed in the brain, so that the secret of optimal learning lies in the fun. (Quesada Mora
et al, 2017, p. 500)

A escola do século XX, transforma-se numa escola que busca a motivacado e a diversdo. Os jogos podem ser
ambientes seguros de experimentacdo ou treino, onde o erro é importante para nos aperfeicoarmos.
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3.4 GAMIFICACAO

Inés Araujo

O conceito de Gamificacdo surge com a definicdo Deterding et al. (2011, p10): “Gamification is the use of
game design elements in non-game contexts”. Ou seja, a gamificacdo corresponde a aplicacdo de elementos
de jogo (mecanicas, regras, design de jogo) em contextos que n&o sdo jogo. E neste ponto que se distingue
dos jogos, na gamificagcdo aplicarmos funcionalidades que conhecemos dos jogos em situacdes que ndo sdo
jogo.

E Karl Kapp que apresenta a primeira definicdo de gamificacdo especifica para a drea da educacao:

gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning and solve problems. (Kapp, 2012, p. 12)

O conceito parte da mesma premissa de aplicarmos a contexto que ndo é jogo as componentes de game
design, mas com a particularidade de atingir um objetivo concreto. Ao recorrermos a gamificacdo pretendemos
mudar comportamentos, promover o desenvolvimento de competéncias ou motivar a aprendizagem.

No entanto, ndo podemos aplicar elementos de jogo indiscriminadamente, € necessdria uma linha condutora
que dé sentido aos elementos, de forma a atingir o objetivo definido. E muitas vezes recomendado jogar
diferentes jogos, antes de iniciar a planificacdo de uma atividade gamificada (Chou, 2015; Gee, 2003; Squire,
2011; Zichermann & Linder, 2013).

Segundo Werbach e Hunter (2012), na base estdo os Componentes que sdo elementos de jogo que sdo
mais simples de compreender (por exemplo: o avatar, os crachas, os niveis, etc.). Ao serem agrupados e
encadeados constituem os Mecanismos (por exemplo: sistemas de pontuacdo, sistemas monetarios) que, por
sua vez, ao serem associados dao origem as Dindmicas (por exemplo: a sensacdo de Sorte, entusiasmo ao
Feedback, Competicdo). E neste Ultimo que se encontram os elementos que abstraem o jogador da realidade
para um ambiente de jogo.

E também importante referir as condicdes que Deci e Ryan (2000) definiram como essenciais para que a
motivacdo intrinseca ocorra. Pois € a motivacao intrinseca que permite manter o sujeito na atividade por mais
tempo. S&o elas:

¢ Autonomia (autonomy): sentir-se auténomo na execucdo da tarefa. Deve ter sentido para o sujeito aquilo
que lhe é pedido;
¢ Competéncia (competency): sentir-se confiante em como consegue realizar;

¢ Pertenca (belongingness): sentir-se enquadrado no contexto ou no grupo.

Na gamificacdo é necessario equilibrar o uso de motivacdo extrinseca com a motivacao intrinseca.
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3.4.1 Tipos de gamificacao
S&o apresentados por Karl Kapp dois tipos de gamificacao:

¢ A gamificacdo do tipo Estrutural corresponde a aplicacdo de mecanismos de jogo a conteldo ja existente
sem o alterar (Kapp, 2012; Kapp, Blair, & Mesch, 2014).

¢ A gamificacdo de conteudo corresponde a reformulacdo da informacdo, da dinamica e do prdprio
conteudo através de elementos de game design (Kapp, 2012; Kapp et al., 2014).

E a gamificacdo do tipo estrutural que mais facilmente encontramos. Muitas vezes se adicionam elementos
como os pontos, medalhas e quadros de pontuacdo sem alterar as praticas. Estes sdao os elementos mais
percetiveis no jogo e talvez os mais faceis de implementar.

A gamificacdo do tipo de conteudo implica reformular a experiéncia em si, dando um fio condutor a toda a
experiéncia. Esta € mais complexa de aplicar e exige maior preparacao.

3.4.2 Modelo Octalysis de gamificacao

Para compreender como podem ser associados os elementos de gamificacdo surgiram modelos de
gamificacdo que ajudam a compreender os varios elementos de jogos. Iremos apresentar o Modelo Octalysis,
uma vez que se foca na emoc¢do sentida pelo sujeito.

O Modelo Octalysis (Chou, 2015) foi desenvolvido por Yu-kai Chou com base na sua experiéncia e investigacdo
como jogador. Ele propde oito componentes principais da motivacdo ou Drive Cores (CD), onde se podem
encaixar todos os estimulos que podem promovem a motivagcdo no ser humano (Figura 6). S&o eles:

« CD1 - Sentido Epico e Vocacdo: algo que impele a pessoa a realizar uma ac&o pois acredita que esta
a dedicar o seu tempo a um objetivo maior. Por exemplo, quando somos chamados a dedicar o nosso
tempo a algo que contribui para o bem-estar de outros, ou para a salvaguarda do meio ambiente sem
esperar remuneracdo ou outro beneficio.

¢ CD2 - Desenvolvimento e Realizacdo: o jogador é movido pelo desejo de alcancar o nivel seguinte,
em desenvolver competéncias ou mestria, ultrapassando desafios e sentir que é o melhor. Este tipo de
motivacdo facilmente se associa aos jogos através das pontuacdes, niveis, badges e leaderboards.

¢ CD3 - Capacidade Criativa e Feedback: a motivacdo surge do processo criativo possibilitando testar
hipdteses e encontrar novas combinacdes. As pecas de LEGO sido disto exemplo, pois permitem a
qualguer crianca ou adulto possibilidades de construcado infinitas.

¢ CD4 - Propriedade e Posse: 0 gue move a pessoa é a hecessidade de posse ou controlo. Ou seja, colecionar
objetos que ficam disponiveis a medida que realiza acdes ou equipamentos para decorar ou apetrechar
o0 avatar ou o mundo do jogo.

e CD5 - Influéncia Social e Relacionamentos: a motivacdo surge a partir dos diferentes fatores sociais e de
interacdo humana: mentoria, aceitacdo social, feedback, companheirismo, sem esquecer a competicdo

ou até mesmo a inveja.
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e CDG6 - Escassez e Impaciéncia: a motivacdo surge pelo desejo em alcancar algo que é extremamente

raro, exclusivo ou imediatamente indisponivel. Entram aqui iniciativas como a Black Friday, em que lojas

efetuam grandes descontos durante um periodo reduzido, levando os clientes em massa a invadir os

estabelecimentos a procura de uma unica.

e CD7 - Imprevisibilidade e Curiosidade: o desejo em conhecer o que vai acontecer a seguir € o que move.

E exemplo aquele desejo que qualquer um de nds tem ao aguardar com ansiedade pelo préximo episddio

de uma série televisiva.

¢ CDB8 - Perda e Prevencdo: surge pela necessidade em evitar algo negativo, como perder o jogo ou perder

0s objetos colecionados por ndo concluir tarefas num determinado periodo.
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Figura 6 - Modelo de gamificacdo Octalysis (Chou, 2015)
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GAMIFICACAO

Estes oito componentes formam um octdégono que se se organiza respondendo a 2 critérios:

¢ Dividindo na horizontal, a metade superior corresponde a motivacdes positivas (white hat) e a inferior a
motivacdes mais negativas (black hat), sendo que os componentes 4 (Propriedade e Posse) e 5 (Influéncia
Social e Relacionamentos) sdo mistos.

¢ Dividindo na vertical, os componentes estdo dispostos conforme as caracteristicas associadas ao cérebro,
do lado esquerdo estdo as caracteristicas mais praticas e que evocam a légica, calculos e posse, do
lado direto estdo as que suscitam a criatividade, a arte, a reflexdo e a interacdo social. Sendo que os

componentes 1 (Sentido Epico e Vocacado) e 8 (Perda e Prevencdo) sdo mistos.

Conhecendo cada um destes Componentes principais da motivacdo é possivel planear atividades aplicando
regras e mecanicas de jogo gue favorecam as motivacdes que pretendemos suscitar nos nossos alunos.

3.4.3 Como aplicar gamificacao nas suas aulas

Taking quizzes and exams became ‘defeating monsters’, writing papers became ‘crafting’ and class
presentation became ‘quests’. (Devers & Regan, 2015, p. 424)

Esta pode ser uma excelente forma de gamificar as suas aulas, criando um contexto e dando um novo sentido
as tarefas que os alunos podem realizar.

Para a planificacdo de uma atividade gamificada (Araujo, 2017) sugere-se aos professores que

1. ldentificar o objetivo a alcancar com a atividade, por exemplo: mudan¢a de comportamento, ou motivar
os alunos para um conteudo especifico;

2. ldentificar as emoc¢des ou sensacdes que podem levar os alunos a atingir esse mesmo objetivo, por
exemplo: curiosidade, colecdo de objetos, valorizacdo entre pares;

3. Finalmente, identificar ferramentas que podem ser utilizadas para suscitar essas mesmas emoc¢des, por
exemplo: recorrer a uma rede social adequada a idade para proporcionar interacdo entre os alunos.

Existe ja disponivel um conjunto de ferramentas digitais e que irdo ser desenvolvidas ao longo do MATED, que

permitem criar materiais, disponibilizar tarefas ou experiéncias gamificadas. Sugerimos algumas ferramentas
gue podem ser usadas para proporcionar as diferentes componentes motivacionais (Figura 7)
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Foram identificadas algumas plataformas e ferramentas, nomeadamente:

Plataformas de interacdo social que se destinam ao contexto educativo e permitem a comunicacdo
entre professores, estudantes e encarregados de educacédo, a calendarizacdo de atividades, partilha de
ficheiros e feedback.

Plataformas de gamificacdo criadas para permitir a interacdo entre professor e alunos, e que incluem
funcionalidades de gamificacdo como a criacdo de avatar, atribuicdo de recompensas, informacao sobre
progresso, sequéncia de atividades, entre outras.

Ferramentas colaborativas que permitem ao professor acompanhar o trabalho realizado pelo aluno e dar
feedback.

Ferramentas que permitem criar apresentacdes mais interativas e atrativas.

Ferramentas que permitem criar, mas também partilhar em tempo real as apresentacdées com a audiéncia
facilitando a realizacdo de exercicios e tarefas.

Plataformas que permitem criar quizzes que podem ser realizados em sala de aula, ou podem ser
disponibilizados aos alunos para realizarem em casa, como meio de estudo ou de avaliacdo de

conhecimentos.
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¢ Plataformas que permitem introduzir quizzes em conteudo especifico com videos, imagens, paginas web
ou mesmo ficheiros PDF.

¢ Ferramentas que permitem editar conteludos em jogos como palavras cruzadas, puzzl/es, roda da sorte,
temporizador.

Estas ferramentas e plataformas podem ser usadas isoladamente ou combinando-as entre si tendo em vista
o objetivo que se pretende alcancar. E importante compreender que em gamificacdo ocorre um processo
continuo, onde podemos ajustar as acdes a medida que vamos avancando, salvaguardado o objetivo que
pretendemos alcancar. E este objetivo que vai orientar as opcdes realizadas, mas adaptando-nos as reacdes
gue vamos tendo dos nossos alunos.

Este processo decorre em quatro fases de implementacdo descritas por Chou (2015) conforme Figura 8

! Figura 8 - Fases de implementacdo conforme o modelo Octalysis (Chou, 2015)

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS 41




42

METODOLOGIAS ATIVAS

Na primeira fase podemos recorrer a narrativa e a recompensas faceis para introduzir os alunos na atividade,
cativando-lhes a atencdo. Segue-se um momento onde os alunos aprendem as regras ou a utilizar as
ferramentas, onde pode aplicar momentos exemplificadores. Segue-se o0 momento mais longo onde os
alunos terdo que realizar as missoes, tarefas, desafios, etc, progredindo no sentido de atingir a meta final.
A Ultima fase poderd ser a conclusdo de um ciclo ou da prépria experiéncia de gamificacdo. E bom poder
renovar a experiéncia de gamificacdo, para que a monotonia ndo se instale ou, entdo, crie um momento final
memoravel!
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3.5 O ESCAPE ROOM COMO RECURSO EDUCATIVO
Adelina Moura

Comecamos a notar que a atencdo dos alunos na sala de aula se vai degradando, sendo cada vez mais dificil
envolvé-los nas atividades curriculares. Para fazer face a esta situacao, é preciso encontrar metodologias e
técnicas inovadoras e criativas capazes de interessar os alunos e torna-los mais participativos no processo de
ensino e aprendizagem. Uma estratégia que estd a ganhar cada vez mais interesse na educacdo é o Escape
Room (ER). Os participantes estao fechados num espaco, pode ser um castelo, um barco, uma sala ou outro
espaco qualguer e para sair tém de resolver um conjunto de enigmas (quebra-cabecas) e tarefas com um
tema ou uma narrativa. Os enigmas fazem parte da histdria e fazem avancar a narrativa e ndo podem ser
separados da narrativa, uma vez que fazem parte da histéria (Nicholson, 2015).

Ha& professores a criar ER baseados nos jogos de aventura ou scape games surgidos no Japdo, em 2007.
Segundo Nicholson (2016), esta referéncia temporal e espacial parece ser a mais antiga atividade denominada
“escape game” melhor documentada e, por isso, aceite como original. A partir de 2012-2013 comecaram
a aparecer inUmeros espacos fisicos com objetivos comerciais para Escape Room, um pouco por todo o
mundo, convertendo-se numa das atividades de lazer mais populares (Villar-Lama, 2018).

Um ER pode ser uma estratégia de gamificacdo que ajuda a aumentar a motivacdo pela aprendizagem e a
desenvolver competéncias curriculares e de comunicacao. A gamificacao consiste na utilizacao de elementos
de jogo, mecénicas e dindmicas de jogo, na criacdo de atividades didaticas, de modo a torna-las mais atrativas
aos olhos dos alunos (Kapp, 2012). Nao é, portanto, de estranhar que o ER esteja a obter tanta atencdo como
ferramenta pedagodgica (Vergne et al,, 2020).

Um ER pode ser uma ferramenta adequada para aumentar a motivagcdo dos alunos, ajudar a desenvolver
competéncias transversais e retencdo do conhecimento. Os alunos quando estdo envolvidos num processo de
conquistas que lhes causam uma sensacdo de satisfacdo, por exemplo, encontrar o cédigo para desbloquear
um nivel ou passar a uma nova tarefa, leva a um estado de bem-estar emocional, um estado de fluxo (flow),
enguanto aprende. Do ponto de vista educativo, o estado de fluxo pode ser entendido como o motor ideal
para fomentar a aprendizagem (Csikszentmihalyi, 1990). O “fluxo” pode ser definido como um estado de
absorcdo profunda, concentracdo e compromisso, que é experimentado por um individuo quando esta
envolvido numa atividade que é intrinsecamente agradavel para ele. Neste caso, os participantes apresentam
maior rendimento na atividade (Salvador-Gémez et al.,, 2022). Segundo Salvador-Gémez et al. (2022), para
que as atividades escolares sejam prazerosas devem integrar os seguintes elementos:

Tarefas claras e alcancaveis;
Progresso e retroalimentacdo imediata;
Autonomia e controlo da atividade;

N N

Imersdo na tarefa.

Ora, os ER podem desenvolver-se tendo em atencdo estes elementos.
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3.5.1. Da gamificagao ao Escape Room

Quando se pretende criar uma tarefa didatica experiencial é importante conceber atividades de aprendizagem
em gue se incluam elementos de jogo, como sejam os crachds, o tempo limite, a pontuacdo, os dados, desafios,
competicdo, narrativa. O principal objetivo de uma atividade gamificada é dar aos alunos a oportunidade de
serem encorajados, imersos e envolvidos em ambientes desafiadores. A utilizacdo das dindmicas, mecanicas
e componentes de jogo contribuem para um estado de fluxo continuo no tempo de aprendizagem, o que
leva a um aumento da motivacao intrinseca (Cruz, 2019). A criacdo de tarefas gamificadas pode ser realizada
segundo o modelo Octalysis de Chou (2016) e os seus oito componentes de motivacdo, como é explicado
no ponto 3.4.2.

Um modelo de gamificacdo como o Escape Room Educativo (ERE) pode ser uma estratégia de aprendizagem
para implementacdo nas praticas pedagdgicas dentro e fora da sala de aula, de maneira a apresentar os
conteudos curriculares de uma forma mais atrativa e ludica (Lazaro, 2019; Moura, 2019; Yepes e Centeno,
2020).

3.5.2. O que é um Escape Room Educativo e como integra-lo na sala de aula

O interesse pela integracdo de dinamicas baseadas em Escape Room na educacdo tem vindo a aumentar. E
um conceito baseado no desenvolvimento de habilidades mentais para resolver quebra-cabecas, enigmas e
problemas para que os alunos apliguem a sua criatividade, pensamento critico e habilidades comunicativas.
Quem nado gosta de ser incentivado a resolver desafios?

Um Escape Room Educativo ou sala de fuga representa um mistério que os alunos devem resolver. A chave
€& conseguir superar todas as provas distribuidas ao longo da histdria que é contada tendo em atencdo o
conteudo curricular. Deste modo, os alunos tornam-se protagonistas de uma narrativa que os conduzira
por uma intrincada trama carregada de enigmas, exercicios e testes, para testarem os seus conhecimentos
e habilidades de raciocinio. Estes desafios sdo dirigidos a grupos de alunos, incentivando-os a trabalhar
em equipa, a melhorar a distribuicdo das tarefas, a gerir o tempo que tém para as resolver, colaborar entre
todos os membros da equipa e, por isso, a melhorar as competéncias colaborativas e comunicativas. Estes
elementos sdo fundamentais na educacdo e podem fazer parte de uma estratégia de gestdo da prdpria aula
através de um ERE (Cruz, 2019; Lazaro, 2019; Moura e Santos, 2019).

O mais importante deste tipo de estratégia é captar a atencdo dos alunos e despertar o interesse pelos
conteudos curriculares. Como se trata de uma dindmica colaborativa, de acdo em tempo real (Nicholson, 2016)
exige dos participantes elevado grau de comunicacao, interacado e pensamento critico. Quando conseguimos
ligar a aprendizagem a emoc¢ao e a motivacdo, encontramos fatores fundamentais para melhorar a aquisicdo
de conhecimentos. No final, o aluno experimenta a satisfacdo de ter resolvido os desafios e de se ter desafiado
a si proprio. A resolucao do teste final com a solugcdo do mistério proposto pela narrativa € uma forma de
conquista que deixa os participantes emocionalmente felizes.
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Sendo um campo do saber ainda recente, hd ja alguns estudos que tém vindo a realizar-se em diferentes niveis
de ensino (Almeida e Cruz, 2019; Cruz, 2019; Lazaro, 2019; Moura, 2018; Moura e Santos, 2019, 2020; Salvador-
Gomez et al.,, 2022; Vergne, et al., 2020), apresentando resultados promissores, revelando o potencial desta
estratégia aplicada a educacdo. Os resultados apresentados por Almeida e Cruz (2019) mostram que as
tarefas baseadas em ERE, promovem o comportamento colaborativo entre os alunos, a resoluc¢ao criativa de
problemas e o pensamento critico na sala de aula.

Esta estratégia pode ser combinada com outras técnicas educacionais pois os alunos:

¢ s3do levados a desenvolver um processo reflexivo frente as situacdes que tém de resolver;

¢ tém de apelar as suas habilidades comunicativas, a capacidade de trabalhar em equipa e de resolver
problemas;

¢ ficam emocionalmente envolvidos com a narrativa, produzindo um aumento da motivacdo pelas
aprendizagens.

O professor pode adicionar a este tipo de estratégia uma larga gama de conteuddos curriculares, sendo os
desafios os desencadeadores da motivacdo e do interesse dos alunos pelos conteldos. Os desafios devem
ser escalados para que todos sejam alcancados e recompensados, o que aumenta a motivacado. Este tipo
de estratégia pode ser adaptado a grupos maiores ou menores, tendo sempre em atencdo o contexto e
as necessidades dos intervenientes. Pode ainda ser reaproveitado ou adaptado por outros professores de
outras disciplinas, podendo também servir como inspiracdo. Como refere Cruz (2019), devemos envolver os
alunos integrando a dimensao afetiva nas nossas praticas, ligando cada tarefa que propomos as suas proprias
experiéncias anteriores e ao mundo das sensacdes, para tal, nada melhor que desenhar um ERE baseado na
realidade dos alunos e nos conteudos aprendidos ou a aprender.

As experiéncias de aprendizagem baseadas nesta dindmica de aula e o interesse na sua implementag¢éo na
educacdo acontece porgue esta estratégia exige o trabalho de equipa, a comunicacdo e a delegacado, bem
como o pensamento critico, a atencdo ao detalhe e o pensamento lateral (Nicholson, 2016).

3.5.3. Praticas pedagodgicas baseadas em Escape Room Educativo

Uma pesquisa na Web permite-nos encontrar exemplos de Escape Room Educativos (criados por professores
de outros paises para alunos de diferentes niveis de ensino e areas disciplinares. Apresentamos algumas
experiéncias de escape room educacionais.

#ResilienciaWorldTour ¢ uma experiéncia piloto realizada, em Espanha, que combina escape room e
gamificacdo para consciencializar os jovens sobre as drogas. Nesta experiéncia participaram 600 alunos
do 22 e 32 de E.S.O. para falar sobre drogas e trabalhar as competéncias socioemocionais a partir de uma
experiéncia baseada num Escape Room. O objetivo é aprender e treinar habilidades sociais, emocionais e
cognitivas.
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#MissaoBiblioteca é um Escape Room Educativo desenhado para criancas (6 aos 12 anos), para ser realizado
nos espacos da Biblioteca Publica, durante 60 minutos. O objetivo pedagdgico é levar as criancas aos espacos
da biblioteca e a aprenderem a consultar o catalogo digital e através da cota encontrar os livros nas estantes.
Para o guido usamos o processador de texto, é composto por seis enigmas baseados em labirinto, cédigo QR,
puzzle, mensagem codificada, documento encriptado, cédigo morse, SMS, calculo mental e cédigo Pigpen
Cipher. Criamos um video promocional, através do iMovie, contendo a narrativa e foi o ponto de partida para
desencadear nas criangas grande expectativa e emocgéo.

#Missdao:Amor de Perdicdo comecou analdgico e passou a digital. Inicialmente foi desenhado para ser
realizado na sala de aula, durante 75 minutos, para estudar o romance Amor de Perdicdo, de Camilo Castelo
Branco. O guido foi criado em processador de texto e fotocopiado para ser entregue aos alunos, para irem
anotando as respostas. E composto por duas partes, sendo a 12 composta por 7 enigmas sobre aspectos
biograficos e a segunda também com 7 enigmas sobre a obra em estudo. Criamos também um video, no
Animoto, para introduzir os alunos na técnica do Escape Room Educativo. No ano seguinte, em virtude da
crise pandémica, e do encerramento das escolas, transformamos o guido num website através do Google
Sites, para poder ser resolvido por outros alunos durante o confinamento.

#FraguasDigitalEscapeRoom foi realizado no ambito do projeto eTwinning Letras Galegas 2019, com
parceiros de Portugal, Espanha, Poldénia e Itdlia. Este ERE foi criado pelos alunos portugueses na aula de
Portugués e Inglés. Para o efeito, os alunos criaram a narrativa e os enigmas em lingua portuguesa e inglesa.
Foi criado um website em inglés, usando o editor Google Sites, com quatro enigmas e um desafio final.
Participaram neste ERE trinta e duas equipas de trés nacionalidades. Foi produzido um video promocional
com a narrativa criada pelos alunos portugueses, usando a ferramenta Animoto.

#Escape Room Educativo: aprendizagem, criatividade e emog¢do foi criado no dmbito de um Workshop
realizado no 52 Encontro sobre Jogos e Mobile Learning. O guido foi criado usando a ferramenta Google
Formuldrio. Foi pensado para ser resolvido por professores e o tema liga-se ao Covid 19. E composto por
sete enigmas baseado em questdes de interpretacdo e inferéncia, diferentes cddigos (morse, pigpen, cifra
de César) e quebra-cabecas matematicos. O video promocional foi criado através da ferramenta Animoto.

3.5.4. Etapas para realizar um ERE

Comecar por definir os conteddos curriculares e os objetivos educacionais a atingir. Talvez optar por
conteldos mais complexos ou que os alunos mostram gostar menos. Escolher o espaco e o numero de
participantes. Pode ser numa sala ou outro espaco da escola ou fora dela. Definir as regras de participacdo e
o0 tempo necessario para a sua realizacdo e o objetivo final a atingir. Apresentar de forma clara e simples as
regras a cumprir relativamente as ajudas, ao uso de dispositivos moveis, etc.

Desenvolver a narrativa, que tem de estar de acordo com o conteddo curricular a tratar e os objetivos
educacionais a atingir. Deve ser suficientemente desafiadora e atrativa para captar a atencdo dos alunos e
aumentar a motivacado pelas aprendizagens. Criar os desafios e provas a realizar tendo em conta o tempo
indicado para a sua resolucdo, o contexto e as caracteristicas e necessidades dos alunos participantes. Devem
partir de um grau inicial de dificuldade que pode ir aumentando gradualmente. Podem ser sequenciais ou nao.
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Nicholson (2016) estudou uma série de Escape Rooms comerciais e verificou que ha diferentes formas de
organizar 0s enigmas ou quebra-cabecas. Podem ser apresentados individualmente (Open), em que cada
enigma se alimenta diretamente num grande meta-enigma ou sequencialmente (Sequencial), em que um
enigma deve ser resolvido para desbloquear o que € necessario para trabalhar no seguinte enigma (Figura 9).
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Figura 9. Organizacdo dos enigmas no Escape Room (baseado em Nicholson, 2016)

Para este autor, o método mais comum de organizacdo dos quebra-cabecas é o baseado em caminhos
(Path-Based), pois a equipa é confrontada com varios caminhos diferentes de enigmas ao mesmo tempo.
Cada caminho de enigmas € uma sequéncia e todas conduzem a um resultado final. A vantagem desta
forma de organizacdo é que os membros da equipa podem trabalhar em diferentes caminhos de enigmas ao
mesmo tempo. Este método permite integrar e tirar partido da Aprendizagem Cooperativa, desenvolvendo
a responsabilidade individual e a interdependéncia positiva dos elementos do grupo, sabendo que o esforco
individual beneficia toda a equipa. Também se pode usar um modelo hibrido ou combinar os trés modelos.

Reunir os materiais necessarios para construir os desafios que podem ser analdgicos ou digitais ou uma
mistura dos dois. Se os materiais forem bem escolhidos e apresentados da forma mais correta, certamente,
atrai mais a atencdo dos alunos. O ERE fisico, em espaco escolar ou outro, pode usar cofres, caixas, cadeados,
malas, codigos, letras estranhas, alfabetos diversos, aderecos relacionados com a narrativa e os conteudos
curriculares para criar um ambiente atrativo.

Podemos encontrar modelos de ERE reutilizdveis na plataforma Genially, que podem servir de ponto de
partida para comecar a experimentar. Também se encontram modelos (templates) prontos a usar. Ha
diferentes editores para construcdo de websites que podem servir para estruturar um ERE, tal como Wix,
Webnode, Canva, Weebly, Google Sites, Wordpress, mas também ¢é possivel usar o Google Formularios, o
Genially ou mesmo escrever o guido no processador de texto. O importante é que o professor se sinta a
vontade com a interface da ferramenta escolhida para apresentar o seu ERE.
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O Google Formularios tem vindo a ser usado por professores para estruturar os seus ERE digitais (Vergne
et al.,, 2020). Esta ferramenta, normalmente, é usada para produzir questionarios, sondagens online, mas
atualmente pode servir para criar um ERE, j& que permite criar diferentes seccdes que podem simular “salas”
em que se entra e se encontram enigmas para resolver e as solu¢cdes podem servir para entrar nas secgdes
seguintes. A validacdo da resposta é usada para dizer aos alunos se estad correta ou ndo, oferecendo feedback
imediato. Se a resposta esta correta, os alunos avancam, se estd errada os alunos podem obter alguma pista.
O guido de um ERE deve incluir:

e Narrativa: que ird contar a histdria que se relaciona com os conteudos e objetivos educativos e liga
também os enigmas e provas;

¢ Conteldo: ter em mente as informacdes que se esperam que os alunos aprendam com a experiéncia;

* Tema visual/configuracdo: descricdo do ambiente e aproximacdo a narrativa;

« Desenho do nivel/desafios: descricdo das diferentes areas/desafios que os alunos irdo encontrar a
medida que se movem através da experiéncia. Os niveis/desafios devem ser acompanhados por uma
linha de progresso, grelha ou tabela que represente a progressao através do jogo;

¢ Mecanica dos jogos: o tipo de desafios e mecéanicas envolvidos devem ser pensados e rotulados com
cada nivel/desafio.

e Dispositivos e recursos: considerar os dispositivos e recursos que possam ser utilizados para cada
desafio.

3.5.5. Ferramentas Digitais para ERE

Antes de comecar a criar um ERE o professor deve explorar as ferramentas digitais que se encontram
disponiveis na Web e selecionar as que mostrarem ter mais impacto positivo nas aprendizagens dos alunos,
principalmente na retencdo dos conteudos e desenvolvimento de competéncias transversais, como o
trabalho de equipa, a gestdo emocional e a resolucdo de problemas (Salvador-Gémez et al,, 2022). A seguir,
apresentamos algumas ferramentas digitais para desenho de ERE (Tabela 2).
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Tabela 2 - Ferramentas digitais para desenhar um ERE (elaborag¢do proépria)

Modalidade URL
Avatares https:/www.bitmoji.com/
Cartas http://www.hearthcards.net/

Cifra de César

https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/

Codificador de cores

https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

Cdodigos QR

https://br.gr-code-generator.com/

Crucigramas

https://www.educima.com/crosswordgenerator.php

Emblemas

http://www.onlinebadgemaker.com/

Folha de Jornal

https:/www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp

Labirintos

https:/www.festisite.com/text-layout/maze/

Letras estranhas

https:/www.pontodefusao.com/letras/

Mapas

https://inkarnate.com/

Mensagens

http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html

Nuvens de palavras

https://wordart.com/

Pigpen Cipher

https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-cipher.html

Sopa de letras

https:/www.educima.com/wordsearch.php

Temporizador

https://relogioonline.com.br/cronometro

As opcdes de ferramentas digitais online s&o muitas e variadas, por isso esta lista € apenas uma ajuda para
quem queira dar os primeiros passos neste tipo de estratégia educacional.

3.5.6. Conclusao

Enquanto designers instrucionais, somos desafiados a criar experiéncias de aprendizagem que: i) envolvam
e motivem os alunos; ii) proporcionem oportunidades de pratica para ganhar confianca usando novas
competéncias e novos conhecimentos; iii) avaliem o progresso da aprendizagem através de oportunidades de
pratica e iv) apresentem feedback significativo aos alunos para melhorar o desempenho escolar. Atualmente,
qualguer professor pode conceber uma proposta didatica baseada no ERE. Nao se trata apenas de gerar
mais interesse e participacao dos alunos por determinados assuntos, mas também de atingir objetivos
educacionais essenciais para desenvolver o perfil global dos alunos.

O ERE pode trazer beneficios a educacado, ao fomentar a motivacéo pela aprendizagem, o desenvolvimento
de diferentes competéncias essenciais ao século XXIl, como comunicacao, colaboracdo, trabalho em equipa,
resolucdo de problemas e pensamento critico. Se pretendemos resolver a imaginacdo, temos de apresentar
enigmas gue ajudem a ver os problemas em diferentes vertentes. Se é para resolucdo de problemas, entdo os
problemas a resolver devem apelar a ferramentas intelectuais, ao raciocinio |6gico ou as habilidades criativas.
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3.6 MODELOS DE ROTACAO
Idalina Lourido Santos

Os Modelos de Rotacdo emergem num contexto hibrido de ensino e aprendizagem que, de acordo com
a taxonomia de Christensen et al. (2013), se trata de uma inovacdo sustentada em relacdo a sala de aula
tradicional, como uma tentativa de oferecer «o melhor de dois mundos» — isto &, as vantagens da educacao
online combinadas com todos os beneficios da sala de aula tradicional.” (p. 3). Trata-se de uma tendéncia
crescente por todo mundo, na qual professores e alunos encontram inlmeras vantagens, ndo sé como apoio
as metodologias ativas adotadas pelos docentes na implementacdo de estratégias direcionadas para a
personalizacdo do ensino, facilitando os diferentes estilos de aprendizagem (Bacich et al.,, 2015; Barion &
Melli, 2017; Christensen et al., 2013) mas, também, porgue exigem dos alunos uma postura mais ativa face ao
processo de aprendizagem, que se reflete positivamente na qualidade da mesma.

Estes modelos permitem que os alunos, mediante um guido pré-definido pelo professor, passem algum
tempo imersos em diferentes estacdes de ensino, em que pelo menos uma tem que ser online. Neste capitulo
apenas iremos abordar dois dos submodelos do Modelo de Rotacdo, de acordo com a proposta dos autores
anteriormente mencionados: Rotacdo por Estacdes e Rotacdo Laboratorial.

Bacich, L., Neto, A. T,, & Trevisani, F. (2015). Ensino Hibrido: Personalizacdo e Tecnologia nha Educagdo. Porto
Alegre: Penso.

Barion, E. C., & Melli N. (2017). Os Modelos de Rotacdo por Estacdo e Laboratério Rotacional no Ensino Hibrido
do Curso Técnico de Informatica Semipresencial: um novo olhar dentro e fora da sala de aula. Disponivel em

www.abed.org.br/congresso2017/trabalhos/pdf/301.pdf

Christensen, C. M., Horn, M. B., & Staker, H. (2013). Ensino Hibrido: uma Inovagcdo Disruptiva? Uma introducdo

& teoria dos hibridos. Disponivel em https:/www.christenseninstitute.org/publications/ensino-hibrido
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3.6.1. MODELO DE ROTAGAO POR ESTAGOES

Idalina Lourido Santos

No Modelo de Rotacdo por Estacdes, proposto por Christensen et al. (2013), o professor organiza a sala
de aula em diferentes espacos - Estacdes - de modo a criar tarefas diversificadas, nos diferentes espacos
e tempos, organizando os alunos por grupos, cada um com uma tarefa distinta, de acordo com os seus
objetivos. A planificacdo da aula é crucial. A ideia subjacente a este modelo é que cada grupo “rode”, dai a
designacdo de Rotacdo, passando por todas as tarefas. Como exemplo de tarefas pode-se solicitar:

e escrita,

e leitura,

e visualizacdo de um video,
¢ realizacdo de um quiz,

e participacdo num debate,
* jogos,

e entre outras

sendo pelo menos uma delas online, e, assim, através dos recursos disponibilizados experimente diferentes
formas de aprender. Os alunos, dentro de cada grupo, podem trabalhar de forma colaborativa e/ou individual.
Assim, de acordo com a planificacdo do professor e com o guido disponibilizado aos alunos, apds um
determinado tempo, estes trocam de estacdo e essa rotacdo continua até todos terem passado por todas as
estacoes (Figura 10).
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Figura 10 - Modelo de Rota¢ao por Estacdes (Staker & Horn, 2012, p.10)
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A planificacdo das atividades pode ser ou ndo sequencial e, por isso, as tarefas propostas para os diferentes
grupos, apesar de estarem interligadas, podem ser realizadas de modo independente. Bacich et al. (2015)
realcam a importancia de o professor ter o cuidado de, no final da aula, se certificar de que todos os alunos
tiveram oportunidade de aceder a todas as estacdes. Estes autores acrescentam, ainda, que este modelo
fomenta uma mudanc¢a no papel do professor, possibilitando um feedback aos alunos com mais qualidade, o
que podera contribuir para o desenvolvimento da sua autonomia e, consequentemente, contribuir para uma
aprendizagem eficiente (tendo em atencdo os estilos de aprendizagem dos alunos).

Esta dindmica proporciona diferentes niveis de interacdo entre o professor e os seus alunos, destes entre si
e destes com os conteudos programaticos, de acordo com a planificacdo da aula. Possibilita, ainda, que o
professor possa acompanhar com maior proximidade o trabalho e a aprendizagem dos seus alunos.

Consideramos que esta estratégia € muito vantajosa para manter os alunos atentos e engajados na realizacdo
das diferentes tarefas. Da nossa experiéncia, em sala de aula, verificamos que esta dindmica se ajusta
perfeitamente quando queremos manter os alunos motivados e focados na aprendizagem. E muito adequada
para aulas ao final do dia, quando os alunos estdo mais cansados, assim como para alunos hiperativos, com
défice de atencdo ou com dificuldades de concentracdo. A rotacdo entre as diferentes estacdes, um tempo
estimado para a realizacdo de cada tarefa e a mudanca de lugares, dentro da sala de aula, tem permitido
verificar que os alunos tém uma postura mais ativa face a aprendizagem e um melhor desempenho.

Bacich, L., Neto, A. T., & Trevisani, F. (2015). Ensino Hibrido: Personalizacdo e Tecnologia na Educacdo. Porto
Alegre: Penso.

Christensen, C. M, Horn, M. B., & Staker, H. (2013).Is K-12 Blended Learning Disruptive? An Introduction to
the Theory of Hybrids. Clayton Christensen Institute for Disruptive Innovation. Disponivel em https://eric.

ed.gov/?id=ed566878

Staker, H., & Horn, M.B. (2012). Classifying K-12 Blended Learning. Innosight Institute. Disponivel em: https://
www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
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3.6.2. MODELO DE ROTACAO LABORATORIAL

Idalina Lourido Santos

No Modelo de Rotacao Laboratorial a aula é dividida em dois espacos complementares. Este modelo
distingue-se do anterior pelo facto de os alunos mudarem de sala, contrariamente a ficarem na mesma sala
com estacdes diferentes de aprendizagem.

Assim, a aula comeca na sala de aula tradicional, sendo, posteriormente, adicionada uma rotagcdo, de um
grupo de alunos, para uma outra sala, designada por laboratdrio e equipada com computadores, materiais
experimentais, etc.,, com o objetivo de promover uma aprendizagem, enriquecida por tecnologia, mais
personalizada e auténoma (Christensen et al., 2013), com o apoio de outros professores (Figura 11). Numa
fase seguinte, este grupo regressa a sala de aula inicial, permutando com o outro grupo de alunos da turma.
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Figura 11 - Modelo de Rotacdo Laboratorial (Staker & Horn, 2012, p.10)
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O professor, tal como referido em 3.6.1, devera planificar cuidadosamente o que pretende que seja trabalhado
em cada um dos ambientes, bem como o tempo associado a realizacdo das atividades, para facilmente
estabelecer a rotacdo entre os espacos e os grupos. De igual modo, deve criar as atividades com o pressuposto
de que estas, apesar de poderem estar interligadas, possam ser realizadas de forma independente. Neste
modelo, o professor deve, tal como no anterior, ter em atencdo os diferentes estilos de aprendizagem dos
seus alunos.

Na adocédo desta dindmica em sala de aula, o professor tem necessariamente que ter a colaboracdo de pelo
menos mais um professor, o que se pode tornar uma desvantagem face ao modelo anterior. Como tal, este
modelo valoriza a interacdo e a colaboracdo entre professores e alunos, entre alunos e entre professores,
proporcionada pelas tecnologias digitais (Barion & Melli, 2017).

Nos momentos offline, na sala de aula presencial, a hegemonia reside nas interacdes interpessoais, pois
a adoc¢do destas dindmicas em sala de aula, permite que os alunos tenham oportunidade de estudar em
grupo, com o professor e/ou com os colegas, valorizando o estudo coletivo e possibilitando a construcdo
colaborativa do conhecimento (Barion & Melli, 2017).

Barion, E. C., & Melli N. (2017). Os Modelos de Rotacdo por Estacdo e Laboratorio Rotacional no Ensino Hibrido
do Curso Técnico de Informdtica Semipresencial: um novo olhar dentro e fora da sala de aula. Disponivel em
www.abed.org.br/congresso2017/trabalhos/pdf/301.pdf

Christensen, C. M, Horn, M. B., & Staker, H. (2013). Ensino Hibrido: uma Inovagcdo Disruptiva? Uma introducdo

& teoria dos hibridos. Disponivel em https:/www.christenseninstitute.org/publications/ensino-hibrido

Staker, H., & Horn, M.B. (2012). Classifying K-12 Blended Learning. Innosight Institute. Disponivel em: https:/
www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
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3.7. TECNICA PUZZLE DE ARONSON
Adelina Moura

O Puzzle de Aronson, também designado por modelo Jigsaw de Aronson, é uma técnica de aprendizagem
cooperativa que ajuda a reduzir diferentes conflitos nas escolas, promove uma melhor aprendizagem, melhora
a motivacdo dos alunos e aumenta o prazer da experiéncia de aprendizagem. E baseada na investigacédo,
desenvolvida na década de 1970, por Elliot Aronson (Aronson et al., 1978).

A sala de aula de Puzzle Aronson tem um historial de sucesso na reducao de conflitos raciais e no aumento de
resultados educativos positivos, tais como melhor desempenho nos testes, reducdo do absentismo e maior
gosto pela escola. Aronson comparou as aulas que usavam esta abordagem cooperativa com aulas em gque
os alunos trabalhavam em grupos competitivos e chegou a conclusdo que os alunos das aulas baseadas em
puzzle cooperativo superaram os outros no que diz respeito ao material trabalhado na aula (Aronson, 2007).
Tal como num puzzle cada peca - a parte de cada estudante - € essencial para a conclusdo e total compreensdo
do produto final. Se a parte de cada estudante é essencial, entdo cada aluno é essencial e, isto é, precisamente,
o que faz com que esta estratégia seja eficaz.

Principal caracteristica da técnica Puzzle de Aronson

Trata-se de uma técnica que pretende promover a cooperacao dos alunos em vez da competicdo. Os alunos
sdo divididos em equipas ou “grupo puzzle” recebendo cada um uma parte do tdpico tratado na aula. Isto vai
permitir que cada aluno se especialize num aspeto do tépico. Por exemplo, no estudo dos animais da floresta
tropical: um grupo estuda o habitat, outro grupo estuda os predadores e outro grupo estuda a alimentacdo
dos animais da floresta tropical. Os alunos depois de algum tempo reinem-se com membros de outros
grupos gue receberam o mesmo tépico para o aprofundarem em conjunto. Depois de dominarem bem o
assunto voltam para os seus grupos originais e terdo de explicar o que aprenderam aos outros membros do
grupo. Cada tépico terd de ser explicado pelo respetivo membro especialista aos outros membros do grupo
inicial. Digamos que cada aluno do grupo original serve como a pec¢a do puzzle do tépico e ao trabalharem
em conjunto criam o puzzle completo.

Como funciona e para qué?

Esta técnica parte da construcdo e desconstrucdo de grupos, uma concecao baseada no puzzle. Esta
estratégia beneficia a aprendizagem, pois ajuda a construir a compreensdo do assunto no seu todo, depois
de dividido em partes menores. Incentiva a aprendizagem cooperativa entre os alunos. Também ajuda a
melhorar as habilidades de escuta, de comunicacao e resolucdo de problemas.

Como usar o Puzzle de Aronson?
Apresenta-se a estratégia e o tema a ser estudado. Constituem-se os grupos.
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Para Gillies (2016), os estudantes ndo cooperam, necessariamente, durante o trabalho de grupo, os grupos
precisam de ser estruturados de modo a que as cinco componentes-chave que medeiam o sucesso da
cooperagdo estejam presentes:

estabelecer uma interdependéncia positiva entre os grupos membros;
facilitar a interacdo promocional;

encorajar a responsabilizacdo individual;

ensinar, explicitamente, as competéncias sociais adequadas;

N

encorajar os grupos a refletirem sobre ambos os processos envolvidos na gestdo da tarefa e na interacéo
com 0s seus pares.

Constituicdo e funcionamento do grupo inicial

Atribui-se a cada aluno do grupo inicial (3-4 alunos) uma parte do tema (flores, ervas, vegetais, arbustos).
Determina-se o tempo que demora a fase 1 que serd de pesquisa e aprofundamento do tema individualmente
(15-20 minutos). Sugere-se discutir as regras com os alunos para se reunirem em “grupo inicial” e fornecer
diretrizes a medida que cada “especialista” relata as informacdes aprendidas.

E adequado preparar um guia, para cada elemento do “grupo inicial”, para saber organizar a informacéo a
apresentar na reunido dos especialistas.

Grupos de especialistas
Passa-se a fase 2 dos “grupos de especialistas” que consiste em reunir cada aluno do “grupo inicial” que
trabalhou o mesmo tépico num novo grupo (20-30 minutos).

Deve-se fornecer perguntas-chave para ajudar os “grupos de especialistas” a reunir as informacdes da area
especifica.

Retorno dos especialistas ao grupo inicial
Grupol Grupo2 Grupo3  Grupo 4 Na fase 3, cada especialista volta ao grupo

inicial e explica aos outros elementos a sua parte
Fase 1 especifica do tema geral (Aronson & Patnoe,
1997).

Reuniao de Especialistas

E aconselhavel dar a todos os alunos informacao
adequada para gerir o tempo nas varias partes
Fase 2 da tarefa do puzzle, bem como fornecer

materiais e recursos necessarios para que todos
0s alunos aprendam sobre o tépico e se tornem

Cada Especialista explica aos outros “especialistas” e lembrar aos alunos que os

membros do “grupo inicial” sdo responsaveis por
Fase 3 aprender todo o conteudo uns dos outros. Desta
forma, o trabalho dos grupos de especialistas é

rapidamente disseminado pela turma, cabendo
a cada um a responsabilidade de partilhar a sua
peca do puzzle. A seguir apresentamos uma
representacdo da técnica Puzzle de Aronson
(Figura 12).

Figura 12 - Representa¢ao da Técnica Puzzle de Aronson

[Fonte prdprial
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Pode haver ainda uma fase 4, se o professor considerar importante, para proporcionar uma discussdo em
plenario, no caso de os alunos terem sido desafiados a resolver um problema, ficando cada um com uma
parte do assunto. Esta estratégia pode ser usada para partilhar diferentes solucdes para o mesmo problema
ou dividir responsabilidades de pesquisa. Os alunos envolvem-se assim na constru¢do da sua aprendizagem,
aprendendo rapidamente sobre um assunto e partilhando as aprendizagens com os outros, minimizando
o tempo de escuta e tornando-se individualmente responsaveis pela sua aprendizagem. Cada grupo
precisa que os seus membros tenham uma boa prestacdo para que o grupo tenha éxito também, numa
interdependéncia positiva (Johnson et al., 1994). Esta estratégia maximiza a interacdo e estabelece uma
atmosfera de cooperacado e respeito pelos colegas do grupo.

Puzzle Il € uma alternativa apresentada por Robert Slavin (1983), muito parecida com a de Aronson. Nela os
alunos no “grupo inicial” leem a tarefa e todos os materiais para adquirir e aprofundar a informacao, depois
juntam-se na reunido de especialistas para aprofundarem ainda mais o assunto e explica-lo, posteriormente,
aos colegas do “grupo inicial” (base). No fim, os alunos fazem um teste sobre os temas estudados e os
resultados individuais contribuem para a pontuacdo da equipa.

A utilizacdo da técnica puzzle serve para uma mudanca na estratégia didatica habitual, com o objetivo de
potenciar uma aprendizagem mais ativa do aluno, centrada no trabalho cooperativo e na aprendizagem.

Modelos de aprendizagem cooperativa

A aprendizagem cooperativa surge como uma abordagem metodoldgica que mantém os alunos participativos,
no processo de aprendizagem, ja que sdo orientados para trabalhar um tema em pequenos grupos, para
atingir um objetivo comum de aprendizagem, com a orientacdo do professor (Johnson & Johnson, 1992). Para
além do Puzzle de Aronson (Jigsaw) apresentado, sugerimos outros modelos da Aprendizagem Cooperativa:

O modelo TGT de Vries (Teams-Games-Tournaments)

No modelo TGT de Vries os alunos trabalham em conjunto com os seus pares na sala de aula, em grupos
de 4-6 alunos. A tarefa do professor é apresentar o material e explicar aos alunos o que devem fazer. Em
seguida, os alunos com os colegas do grupo trabalham juntos e discutem os topicos que estdo a estudar.
Cada membro do grupo é responsavel perante os outros membros, o que significa que eles devem explicar
0 que entendem dos conteldos aos seus colegas até que todos compreendam antes de perguntar ao
professor. Na fase de jogo, os alunos atribuem pontuacdo as equipas pelas respostas corretas, no final,
faz-se a soma das pontuacdes e apura-se a melhor equipa. O processo de aprendizagem ¢é dividido em 4
etapas de aprendizagem: i) apresentacdo da aula, ii) trabalho em equipa, iii) jogo de conhecimentos e iv)
reconhecimento da equipa.

O modelo STAD de Slavin (Students Teams Achievement Divisions)
Apresenta cinco componentes-chave basicos: i) a apresentacao da turma, ii) as equipas, iii) os questionarios,
iv) as pontuacdes de melhoria individual e v) o reconhecimento da equipa.

O modelo LT dos irmdos Johnson (Learning Together)

E usado para que os alunos aprendam juntos um tema, compreendendo e dominando o material utilizado. Os
alunos trabalham em grupos heterogéneos de 2 a 5 alunos. Todos abordam ao mesmo tempo uma mesma
tarefa. Por isso, a interacdo e interdependéncia positiva sdo fundamentais e as destrezas sociais tém um
papel essencial no desenvolvimento do trabalho do grupo (Johnson & Johnson, 1998). Na avaliacdo todos os
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elementos do grupo procuram o éxito do grupo e o éxito pessoal de cada membro.

O modelo SA de Kagan (Structural Approach)

Apresenta seis elementos-chave: i) a estrutura, ii) os principios fundamentais, iii) a construcdo do grupo, iv)
a equipa, V) a maneira de orientar a aula e vi) as competéncias sociais do grupo. As estruturas neste modelo
sdo as diferentes modalidades nas quais o grupo pode funcionar para otimizar e amplificar a participacao, a
responsabilidade e o compromisso igualitario entre os membros, segundo os objetivos a alcancar.

O modelo Gl de Sharan (Group Investigation)

Os alunos escolhem sub-temas especificos de um tema apresentado, depois de divididos em grupos
heterogéneos. O professor e os alunos planificam as atividades, o processo e os objetivos. Os alunos descrevem
o plano e o professor ajuda sempre que solicitado. Os alunos no grupo analisam, avaliam e planificam como
vao apresentar a informacdo alcan¢cada aos outros colegas. Cada equipa apresenta o trabalho realizado para
que todos tenham uma visao global do tema inicial. No fim, o professor e os alunos avaliam os contributos
dos elementos do grupo.

O modelo STL de Slavin (Student Team Learning)

Procura motivar os alunos para o sucesso e para a realizacao, por isso sdo utilizadas recompensas grupais,
como por exemplo, prémios e reconhecimento social, num dbvio recurso a motivacdo de tipo extrinseco.
Contudo, é fundamental considerar que o sucesso do grupo esta dependente das participacdes individuais
de cada membro (Slavin, 1980).

Face a tantos métodos de aprendizagem cooperativa, os professores ndo se devem cingir a apenas um, pelo
contrario devem experimentar diferentes variacdes da aprendizagem cooperativa. Depois do professor ter
0s conhecimentos tedricos e praticos necessarios sobre a aprendizagem cooperativa, serd mais facil para ele
integrar esta abordagem metodoldgica com os seus alunos.

Conclusdo

Para aprender, é preciso que o aluno participe de forma direta e ativa nos conteldos escolares. Isto é, a
aprendizagem ativa desafia os alunos a construir o seu proprio conhecimento e encoraja-os a investigar e a
envolver-se emocionalmente nas tarefas propostas. A grande chave para a obtencdo desse comportamento
com sucesso depende, do envolvimento e capacidade de empreendimento dos alunos, para que a
aprendizagem ativa se transforme numa lideranca empreendedora emocional capaz de gerir novas ideias e
novas formas de conhecimento.

Podemos conseguir que qualquer pessoa seja extremamente cooperativa e competitiva, dependendo do
tipo de situacdo que vive. Diversos estudos tém sido realizados sobre a implementacdo da aprendizagem
cooperativa em diferentes paises, demonstrando a sua eficacia e os efeitos positivos a nivel cognitivo e afetivo
(Ovejero, 1990). Como a aprendizagem cooperativa valoriza positivamente a heterogeneidade do grupo,
torna-se por si s num recurso de aprendizagem de grande utilidade. Sendo um método capaz de responder
as necessidades de uma sociedade multicultural e diversa, esta abordagem tem um papel essencial na
educacao, porque os alunos adquirem conhecimentos e habilidades para responder as exigéncias e procura
da sociedade por habilidades de pensamento de ordem superior e resolucdo de problemas, fundamentais no
mundo laboral.
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3.8. METODOLOGIA DOS TREZENTOS

Ana Amélia A. Carvalho

A Metodologia dos Trezentos foi concebida por Ricardo Fragelli (2015), professor na area de engenharia na
Universidade de Brasilia, como forma de superar o elevado indice de reprovacdo em algumas disciplinas, bem
como contribuir para diminuir ao nervosismo e ansiedade em provas de avaliacdo. Esta metodologia insere-
se nas metodologias ativas e colaborativas.

Fragelli et al. (2013) verificaram que o nervosismo dos estudantes perante as provas, se deve a sua percecdo
sobre a sua preparacdo e a sua ansiedade sobre o resultado da prova pelo efeito que tem na sua imagem como
capaz ou incapaz. O autor apresenta o seguinte depoimento de um estudante: “Em geral eu me preocupo
com a possibilidade de ir mal na prova porque depois podem duvidar da minha capacidade” (Fragelli, 2015,
p. 862). A proposta feita pelo autor tem basicamente dois focos: aumentar o nivel de confianca e de conforto
dos estudantes nas provas.

Num estudo que realizou, constatou que “dar um destaque especial ao acolhimento do estudante, alterar
o local da prova e o aumentar o tempo para resolucdo” (Fragelli, 2015, 866) teve um efeito positivo nos
estudantes.

Tendo presente as dificuldades apontadas, comecou por delinear uma proposta gue assentasse na
aprendizagem ativa e colaborativa, de modo a que os estudantes se sentissem confiantes e seguros sobre
0 gue sabiam. Como diagnosticou falta de conhecimentos prévios em estudantes com mais dificuldades,
considerou que essa lacuna poderia ser mais facilmente identificada por estudantes melhor preparados.

“A metodologia dos Trezentos consiste em promover ao maximo a colaboracdo entre os estudantes,
despertando o olhar para as dificuldades de aprendizagem do outro.” (Fragelli, 2015, p. 867)

Para estimular a colaboracdo entre os estudantes sdo formados grupos de estudo. Apds um teste constitui-
se o0 grupo com 5 ou 6 elementos com estudantes com bons resultados e outros com fracos resultados. O
objetivo do grupo é dar apoio aos estudantes com fracas notas. Estes podem realizar novo teste “desde que
realize algumas atividades com o grupo formado pelo professor” (Fragelli, 2015, p. 867). As atividades sdo
as seguintes:

a) 2 encontros presenciais do grupo, com pelo menos 2 horas de durag¢ao;

b) Entrega da resolucdo de uma lista de exercicios proposta pelo professor;

c) Resolucdo de uma prova proposta pelo lider do grupo. Este é o estudante com a nota mais elevada do
grupo.

Os estudantes com notas fracas, mas que tenham realizado todas as atividades propostas podem realizar
novamente o teste ou a prova, ficando com a melhor nota obtida.

Os estudantes com boas notas ndo podem realizar de novo o teste, mas melhoram a sua nota tendo em
consideracdo duas condicdes:

a) O nivel de ajuda oferecido aos estudantes do grupo;
b) A subida na prova/teste dos estudantes que ajudaram.
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Para medir o nivel de ajuda proporcionado aos colegas com resultados insatisfatéorios do grupo, o
estudante autoavalia-se numa escala de tipo Likert de 5 pontos (1: ajudei nada a 5: ajudei muito). Por
sua vez, os estudantes que receberam ajuda, avaliam a ajuda recebida numa escala de tipo Likert (1:
“ajudou nada” a 5: “ajudou muito”). O nivel de ajuda prestado resulta da média das duas avaliacdes
(ajudante e ajudado). Por fim, é feita a correlacdo entre o nivel de ajuda e a subida verificada nos
estudantes ajudados (ver Tabela 3), considerando-se apenas o valor mais elevado no aumento da nota.

Tabela 3 - Aumento da nota do aluno ajudante segundo o nivel de ajuda oferecido e a melhora no rendimento do aluno
ajudado (Fragelli, 2015, p. 868) (Nota: Classificacdo de 0 a 10)

Nivel de ajuda
Melhora do estudante ajudado
1 2 3 4 5
Melhorade O a1 0,00 0,25 0,25 0,50 0,50
Melhora maior que 1 para uma nota final inferior a 4,0 0,00 0,25 0,25 0,50 0,50
Melhora maior que 1 para uma nota superior a 4,0 0,00 0,25 0,50 0,75 1,00
Melhora para uma nota final igual ou superior a 6,5 0,00 0,25 0,50 1,00 1,50

Apds a realizacdo de cada prova, sdo formados novos grupos e concebidas novas atividades.

Segundo Fragelli (2015), os estudantes sentem-se mais tranquilos nas provas, dado que existe uma
oportunidade para melhorar o seu resultado apds a prova. Para esta conclusdo contribuem os resultados
obtidos a duas questdes: 1) “Saber que poderei refazer a avaliacdo se tirar menos que 4,5 me deixa mais
tranquilo na hora da prova”; e 2) “O estudo com o grupo dos 300 me deixa mais tranquilo na hora de
refazer a avaliagcdo”, sendo utilizada uma escala de Likert (1: Discordo totalmente a 4: Concordo totalmente).

Esta metodologia ajuda os alunos mais fracos a recuperarem e desenvolve um espirito de colaboracdo
e entreajuda entre os estudantes no grupo. SO os alunos mais fracos refazem a prova e 0s que ajudam
recebem um bdnus proporcional ao empenho e a maior subida da nota dos estudantes que ajudou.

Fragelli, R. R. (2015). Trezentos: como uma alternativa e colaborativa como uma alternativa ao problema da

ansiedade em provas. Revista Eletrénica Gestdo & Saude, 6(supl. 2), pp. 860-872.

Fragelli, R. R, Santos, L. S. F.,, Nunes, A. P.C. P, Diniz, A. C. (2013). Avaliacdo Humanizada: Estudo sobre
Ansiedade em Estudantes do Primeiro ano de Engenharia em Avaliagcdes Escritas. Proceedings of the Fifth
International Symposium on Project Approaches in Engineering Education PAEE 2013. Guimaraes, Universidade
do Minho, p. ID93.1-ID93.8.
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4. DIREITOS DE AUTOR
Célio Goncalo Marques

Os direitos de autor dizem respeito aos direitos que todo o criador de uma obra intelectual (do dominio
literario, cientifico e artistico) tem sobre essa obra. Estes direitos estdo definidos em varios tratados e
convencgdes internacionais, dos quais se destaca, a Convencao de Berna (Biblioteca Nacional do Brasil, 2022).
No Brasil surgem na Lei n.2 9.610 de 19/02/98 (Governo do Brasil, 2022) e em Portugal no Decreto-Lei n.2
63/85 de 14/03/85 (Didrio da Republica, 2022).

A gestdo dos direitos de autor pode ser exercida pelo seu titular ou por intermédio de um representante
devidamente habilitado, como é o caso das entidades gestoras de direitos coletivos: SBAT - Sociedade
Brasileira de Autores (figura 13), SPA - Sociedade Portuguesa de Autores, AUDIOGEST, GEDIPE, entre outras
(AMA, 2022).

Frama
SBAT SBAT - Sociedade Brasileira de Autores

Ola! Diz-nos o que podemos fazer para judar.

Paginainicial  Fotos  Videos  Sobre  Mais ¥ 1l Gosto Q
Sobre Ver tudo (a Criar publicagdo
\MBOA SAUDE R i . ) B . B ‘
‘ (&gl Fotovideo Q visita & Identificar amigos

Av. Almirante Barraso, 97 s

20031-001 Rio de Janeiro, |

Brasil

° . SBAT - Sociedade Brasileira de Autores
: Nz 18 de junho as 18:27 - @ Fi
: : igura 13 - SBAT -
e = 9 \ Gpera do Malandro: Evento Beneficente em prol da SBAT 9
o CASTELO ‘sSants Dumont :
’ C A encenagao do musical OPERA DO MALANDRO, de Chico Buarque, serd apresentada, em versio Sociedade Brasileira de

pocket, no TEATRO CASA GRANDE, em ag3o em prol da SBAT- Sociedade Brasileira de Autores

@ Associagio de Gestao Coletiva, sem fins lucrativos, em Defesa : o o
Teatrais- que faz parte do esforgo de revitalizagdo e ressignificagio da Instituigio

do Direito Autoral. .
_ Todos os artistas envolvidos estio trabalhando voluntariamente para a sua realizacéo & a AUtO res (https//WWW
1ls 1475 pessoas gostam disto arrecadagdo serd inteiramente destinada s demandas urgentes de manuteng... Ver mais

- L B — facebook.com/sbatoficial)

A utilizacdo ilicita de uma obra pode configurar um crime cujas sansdes sdo dadas a conhecer no Titulo VII
(Das Sancées as Violacbes dos Direitos Autorais) da Lei de Direitos Autorais (Lei n.2 9.610 de 19/02/98) no
Brasil e no Titulo IV (Da violagdo e defesa do direito de autor e dos direitos conexos) do Cddigo do Direito de
Autor e dos Direitos Conexos (Decreto-Lei n.2 63/85) em Portugal.

Enquanto professores, somos autores de inimeros materiais e, simultaneamente, recorremos comregularidade
a elementos de terceiros, sendo, por isso, importante conhecer quer as normas que tutelam os direitos de
autor (todos os direitos reservados), quer as alternativas existentes, nomeadamente, as licencas Creative
Commons (conteldos com alguns direitos reservados) e o dominio publico (nenhum direito reservado).
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4.1 LICENCAS CREATIVE COMMONS

As Licencas Creative Commons situam-se entre os direitos de autor e o dominio publico e sdo aplicaveis em
todo mundo a qualquer criacdo intelectual do dominio literadrio, cientifico e artistico, tendo o mesmo periodo
de duracdo que o direito de autor e/ou os direitos conexos aplicaveis (Creative Commons Brasil, 2022).

O objetivo destas licencas é promover uma partilha aberta de conhecimento e obras pelos seus autores,
permitindo-lhes definir quais as condicdes sob as quais a sua obra é partilhada. Sdo particularmente
importantes no dominio da educacao e cultura, estando associadas aos movimentos de acesso aberto e
cultura livre. O projeto foi lancado oficialmente em 2001 por Lawrence Lessig (professor na Universidade de
Stanford) e conta atualmente com uma rede mundial com mais de 700 membros e capitulos em 48 paises,
entre eles, o Brasil (https:/br.creativecommons.net) e Portugal (https://pt.creativecommons.net).

Atualmente ja existem mais de dois bilides de obras licenciadas através deste modelo, entre textos, musicas,
imagens, filmes, etc. Os Pearl Jam foram o primeiro grupo musical a lan¢car um single (“Life Wasted”) sob
uma licenca Creative Commons e o discurso proferido na Cimeira Creative Commons 2006 pelo ex-Ministro
da Cultura Brasileiro, Gilberto Gil, foi o primeiro documento do Microsoft Office a ser licenciado sob uma
licenca Creative Commons. As licencas Cretive Commons podem ser hoje encontradas em locais como a
Wikipedia, Youtube, Internet Archive, Flickr, Vimeo, mas também em instituicdes como a Comissdo Europeia, a
Europeana, o Rijksmuseum, o Metropolitan Museum of Art, ou o MIT (Massachusetts Institute of Technology).

As licencas Creative Commons sdo gratuitas e a sua criacdo é facil e rapida. Para que a licenca seja gerada,
sd precisa de responder a duas questdes:

1.  Se permite ou ndo transformacdes do seu trabalho. As respostas possiveis sdo trés: a) ndo; b) sim; c) sim,
desde que os outros compartilhem de igual forma.

2. Se permite ou ndo o uso comercial do seu trabalho. As respostas possiveis sdo duas: a) ndo; b) sim.

As conjugacdes das respostas as 2 questdes anteriores envolvem 4 elementos (Tabela 4) que resultam em 6
tipos de licencas (Tabelas 5 a 10) cuja versao atual, é a 4.0.
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Tabela 4. Elementos das Licencas Creative Commons (Creative Commons Brasil, 2022)

Obrigacado de dar o devido crédito ao autor do

Atribuicao trabalho ou ao titular do direito.

®

BY

Proibicdo de utilizacdo do trabalho para fins
comerciais.

@

NaoComercial
NC

Obrigacao de distribuir trabalhos derivados sob uma
Compartilhalgual licenga igual ou com termos equivalentes a licenca
SA original.

©

Proibicdo de transformar o trabalho para criar um
trabalho derivado.

@

SemDerivacdes
ND

As licencas geradas envolvem duas opc¢des de icones (normal e compacto) e um cddigo HTML para inclus&o
num website ou num blogue. Para cada licenca, apresentamos o(s) seu(s) elemento(s), o icone normal, o
icone compacto, a descricdo oficial da licenca, bem como, hiperligacdes para o resumo da licenca e para o
texto legal.

Na tabela 5 surge a licenca mais permissiva (licenca Atribuicdo): exige apenas que se faca referéncia ao autor
do trabalho ou ao titular do direito. Esta mencdo é obrigatdria em todas as licen¢as Creative Commons.

Tabela 5. Licenca Creative Commons Atribuicdo | CC BY (Creative Commons Brasil, 2022)

Esta licenca permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem a partir
® do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o devido
BY crédito pela criacdo original. E a licenca mais flexivel de todas as licencas
disponiveis. E recomendada para maximizar a disseminacdo e uso dos materiais
@ G:l licenciados.

Resumo da Licenca:
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

) v | Texto Legal:

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode.pt

Com a licenca Atribuicdo-Compartilhalgual (Tabela 6) s6 sdo permitidas adaptacdes do trabalho desde que
as novas obras sejam licenciadas nos mesmo termos.
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Tabela 6. Licenca Creative Commons Atribuicdo-Compartilhalgual | CC BY-SA (Creative
Commons Brasil, 2022)

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu
trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que |lhe atribuam o devido crédito e
que licenciem as novas criagcdes sob termos idénticos. Esta licenca costuma ser
comparada com as licencas de software livre e de cddigo aberto “copyleft”. Todos
os trabalhos novos baseados no seu terdo a mesma licenca, portanto quaisquer
trabalhos derivados também permitirdo o uso comercial. Esta € a licenc¢a usada
pela Wikipédia e é recomendada para materiais que seriam beneficiados com a
incorporacao de conteudos da Wikipédia e de outros projetos com licenciamento
semelhante.

Resumo da Licenca:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.pt_BR

Texto Legal:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.pt

A licenca Atribuicdo-SemDerivacdes (Tabela 7) ndo permite adaptacdes do trabalho.

Tabela 7. Licenca Creative Commons Atribuicdo-SemDerivacdes | CC BY-ND (Creative
Commons Brasil, 2022)

®06

BY ND

@00

(ec) IR

Esta licenca permite a redistribuicdo, comercial e ndo comercial, desde que o
trabalho seja distribuido inalterado e no seu todo, com crédito atribuido a vocé.
Resumo da Licenca:
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/deed.pt_BR

Texto Legal:

https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/legalcode.pt

A licenca Atribuicdo-NaoComercial (Tabela 8) ndo permite o uso comercial do trabalho.

Tabela 8. Creative Commons Atribuicdo-NdoComercial | CC BY-NC (Creative Commons Brasil, 2022)

®S

BY NC

@O0

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu
trabalho para fins ndo comerciais, e embora os novos trabalhos tenham de

lhe atribuir o devido crédito e ndo possam ser usados para fins comerciais, os
usuarios ndo tém de licenciar esses trabalhos derivados sob os mesmos termos.
Resumo da Licenca:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pt_BR

Texto Legal:

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode.pt
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A licenca Atribuicdo-NdoComercial-Compartilhalgual (Tabela 9) ndo permite o uso comercial do trabalho e
sé permite adaptacdes do trabalho desde que as novas obras sejam licenciadas nos mesmo termos.

Tabela 9. Creative Commons Atribuicdo-NdoComercial-Compartilhalgual |CC BY-NC-SA
(Creative Commons Brasil, 2022)

® @ @ Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu
trabalho para fins ndo comerciais, desde que atribuam a vocé o devido crédito e
BY NC SA

gue licenciem as novas criacdes sob termos idénticos.

@ @@@ Resumo da Licenca:
‘LM https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pt_BR

Texto Legal:

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/legalcode.pt

A licenca Atribuicdo-SemDerivacdes-SemDerivados (Tabela 10) é a mais restritiva de todas as licencas, n&o

permitindo adaptacdes do trabalho, nem o seu uso comercial.

Tabela 10. Creative Commons Atribuicdo-SemDerivacdes-SemDerivados |CC BY-NC-ND
(Creative Commons Brasil, 2022)

® @ @ Esta é a mais restritiva das nossas seis licencas principais, sé permitindo que
outros facam download dos seus trabalhos e os compartilhem desde que
BY NC ND

atribuam crédito a vocé, mas sem que possam altera-los de nenhuma forma ou

@ @@@ utilizad-los para fins comerciais.
Resumo da Licenca:

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/legalcode.pt

Para além do texto legal e do resumo explicativo, cada licenca possui um formato para ser lido por aplicacdes
informaticas, motores de pesquisa e outros tipos de tecnologia, baseado na Linguagem de Expressdo de
Direitos (CC REL) (Creative Commons Brasil, 2022).

As licencas sao geradas no website da Creative Commons. Na Figura 14 encontra-se a versao atual da

ferramenta e na Figura 15 encontra-se uma versdo Beta da nova ferramenta.
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Q searchforCCimages | @ GlobalNetwork | Newsletters | Store | Contacto | (@) @ ©

@gtr)?%m’gns | Partilhe o seu trabalho ‘ Use & remix ‘ What We do ‘ Blogue

Help us build a vibrant, collaborative global commons

Creative Commons has updated its Master Terms of Service and Master Privacy Policy, effective November 7,2017. Before continuing on
our websites or using our services, please review.

We are currently testing a new version of the License Chooser. Please consider using the Chooser beta, and leave us feedback on how we
can improve.

Novo na Creative Commons? [ Consideragges antes de licenciar ] [ Como as licengas funcionam |
Explore as licengas Creative Commons. [ Quer o dominio publico, ao invés deste instrumento? |

[ Procurando pelas verses anteriores e suas adaptcdes? ]

Caracteristicas da . ©
Licenca Licenca
As suas escolhas neste painel irdo atualizar os SeleClonada

outros painéis nesta pagina. Atribuic3o 4.0 Internacional

Permitir que adaptagdes do seu

trabalho sejam compartilhadas?
@

® O O

Sim N&o Sim, desde que outros Esta é uma Licenca de Cultura Livre!
compartilhem igual
Permitir usos comerciais do seu
trabalho? -

Figura 14. Escolha da licenca Creative Commons - versdo atual (https://creativecommons.org/choose/?lang=pt_BR)

(©chooser z

FEEDBACK ('

Home > Chooser

LICENSE CHOOSER

Follow the steps to select the appropriate license for your work. This site does not store any information.

o Do you know which license you need?

Yes. | know the license | need.

No.| need help selectinga license.

2) Attribution

3) Commercial Use

4) Derivative Works

5) sharing Requirements

6) cConfirm that CC licensing is appropriate

7) Attribution Details

CONFUSED? NEED HELP?

Figura 15. Escolha da licenca Creative Commons - versdo beta (https://chooser-beta.creativecommons.org)

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS 69


https://creativecommons.org/choose/?lang=pt_BR
https://chooser-beta.creativecommons.org

70

DIREITOS DE AUTOR

Na Figura 16 surge um exemplo de uma imagem licenciada com uma licenca Creative Commons e a respetiva
informacao retirada do website da Creative Commons (2022).

Figura 16. “Furggelen afterglow” de Lukas Schlagenhauf licenciado sob CC BY-ND 2.0

A pesquisa de imagens e sequéncias dudio com licencas Creative Commons pode ser feita com recurso ao
motor de pesquisa Openverse (https://wordpress.org/openverse). Contudo atualmente ja existem muitas
ferramentas que também permitem fazer pesquisas por elementos com licencas Creative Commons, como é

o caso do Google e do YouTube.
¢ Google Imagens: Na pesquisa deve clicar em “Ferramentas” e em “Direitos de Utilizacdo” deve escolher
“Licencas Creative Commons”.

¢ YouTube: Na pesquisa deve clicar em “Filtros” e em “Recursos” deve escolher “Creative Commons”.

Ha também ferramentas que disponibilizam seccdes especificas, como é o caso do Flickr (https:/www.flickr.

com/creativecommons).

A Creative Commons possui ainda a licenca O (1.0 Universal), que corresponde ao dominio publico, ou seja,
0 autor abre mao de todos os seus direitos de autor (Figura 17).

@ 0 Figura 17. Liceng¢a Creative Commons O
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4.2 REPOSITORIOS DE CONTEUDOS DE ACESSO LIVRE

Ao utilizarmos elementos de terceiros é preciso garantir que o fazemos de uma forma legal, por isso,

recomendamos a utilizacdo de repositdrios de conteldos de acesso livre. Na Tabela 11 estdo listados varios

repositérios com imagens de acesso livre onde podem ser encontradas fotografias, imagens vetoriais e até

imagens digitalizadas de livros antigos.

Tabela 11. Repositérios de imagens

Deposit Photos
https://br.depositphotos.com/stock-photos/
dom%C3%ADNio-p%C3%BAblico.html

O website Deposit Photos possui uma seccdo com
imagens de dominio publico.
https://br.depositphotos.com/stock-photos/
dom%C3%ADNio-p%C3%BAblico.html

From Old Books
https:/www.fromoldbooks.org

As imagens sdo de utilizacdo livre desde que ndo sejam
usadas para fins comerciais. Aplicam-se alguns termos.
https:/www.fromoldbooks.org/about.html

MorgueFile
https:/morguefile.com

As imagens sao de utilizacao livre. Aplicam-se alguns
termos.

https:/morguefile.com/license

Unsplash
https://unsplash.com/images/stock/public-
domain

O website Unsplash possui uma sec¢cdo com imagens de
dominio publico.
https://unsplash.com/pt-br/images/stock/public-domain

Pixbay
https://pixabay.com

As imagens estdo licenciadas com a licenca Pixbay.
https://pixabay.com/pt/service/license/

Public Domain Archive
https:/www.publicdomainarchive.com

As imagens estao licenciadas com a CCO 1.0 Universal.
https://www.publicdomainarchive.com/public-domain-
images-high-quality-free-photos.html

Vector4free
https://www.vector4free.com

Todos as imagens vetoriais sdo gratuitas para uso
pessoal. No entanto, cada artista tem termos de uso
diferentes.

https://www.vector4free.com/about
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Na Tabela 12 estdo listados varios repositérios com audios de acesso livre onde podem ser encontradas
musicas, sons e até sequéncias audio para filmes.

Tabela 12. Repositérios de audios

Este website disponibiliza ficheiros de utilizacdo
Ben Sound livre desde que sejam mencionados os créditos e
https:/www.bensound.com respeitados os termos da licenca gratuita.
https:/www.bensound.com/faq

) Neste website sdo utilizadas licencas Creative
Dig CC MIXTER

http://dig.ccmixter.org

Commons.
http://dig.ccmixter.org/licenses

] ) A maioria das licencas utilizadas neste website sdo
Free Music Archive )
) ) Creative Commons.
https://freemusicarchive.org . . ) )
https://freemusicarchive.org/License_Guide

Neste website sao utilizadas licengas Creative

Free Sound Commons.

https://freesound.org https://freesound.org/help/faq/#what-do-i-need-to-do-
to-legally-use-the-files-on-freesound

Este website disponibiliza ficheiros de utilizac&o livre
MobbyGratis desde que sejam mencionados os créditos e que ndo
https:/mobygratis.com sejam usados para fins comerciais.
https://mobygratis.com/page/support

Soundbible Este website disponibiliza ficheiros de dominio publico.
https://soundbible.com/ https://soundbible.com/about.php
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Na Tabela 13 estdo listados varios repositdrios com videos educativos e generalistas de acesso livre.

Tabela 13. Repositérios de videos

Mazwai
https:/mazwai.com

Neste website sdo utilizadas licencas Mazwai e Creative
Commons.
https://mazwai.com/license-details

Iso Republic
https://isorepublic.com/videos/

Os videos estdo licenciados com a CCO 1.0 Universal.
https://isorepublic.com/videos/

Motion Places
https://www.motionplaces.com

Os videos sdo de utilizacao livre. Aplicam-se alguns
termos.
https://www.motionplaces.com/license-and-terms/

Videvo

https:/www.videvo.net/

Neste website sdo utilizadas licencas Videvo e Creative
Commons.
https://help.videvo.net/category/6-licensing

Coverr
https://coverr.co/

Os videos sdo de utilizacao livre. Aplicam-se alguns
termos.
https://coverr.co/license

Ted Education
https://ed.ted.com

Neste website sdo utilizadas licencas Creative
Commons.
https://help.ted.com/hc/en-us/articles/360004233294-
How-do-I-license-TED-or-TEDx-content-DIREITOS
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Na Tabela 14 estdo listados repositérios com ficheiros de acesso livre em diversos formatos.

Tabela 14. Repositdrios com ficheiros de diversos formatos

Dominio Publico
http://www.dominiopublico.gov.br/

Obras que se encontram em dominio publico ou que
contam com a devida licenca por parte dos titulares dos
direitos autorais pendentes.
http:/www.dominiopublico.gov.br/PoliticaDoAcervo/
PoliticaDoAcervo.jsp

Pexels
https:/www.pexels.com

Todas as imagens e videos sdo de utilizacao livre.
Aplicam-se alguns termos.
https://www.pexels.com/license/

Smithsonian
https:/www.si.edu

Em Smithsonian Open Access pode utilizar livremente
milhdes de objetos entre imagens, videos, modelos 3D,
historias, etc.. https://www.si.edu/openaccess

Wikimedia Commons
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_
Page

Todas as imagens, sons e videos usam licencas Creative
Commons. https:/commons.wikimedia.org/wiki/
Commons:Welcome

Na Tabela 15 estdo listados alguns repositérios de objetos educacionais de acesso livre em lingua portuguesa

e lingua inglesa.

Tabela 15. Repositdrios de objetos educacionais

Website

URL

Banco Internacional de Objetos Educacionais

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br

Khan Academy

https:/pt.khanacademy.org

MERLOT

http://www.merlot.org

MIT OpenCourseWare

http://ocw.mit.edu

Plataforma MEC de Recursos Educacionais
Digitais

https://plataformaintegrada.mec.gov.br

PROEDU - Repositério de Recursos
Educacionais Abertos para Educacao
Profissional e Tecnoldgica

http://proedu.rnp.br

REAMAT - Recursos Educacionais Abertos de
Matematica

https:/www.ufrgs.br/reamat/

RIVED - Rede Internacional Virtual de
Educacao

http:/www.dmm.im.ufrj.br/projeto/rived
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Na Tabela 16 estdo listados varios websites com livros e outras publicacdes de acesso livre.

Tabela 16. Bibliotecas digitais com livros de acesso livre

Website URL

Arquivo Nacional Torre do Tombo On-line http://digitarg.arquivos.pt

Biblioteca Digital Europeia http://www.theeuropeanlibrary.org
Biblioteca Digital do Plano Nacional de http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/
Leitura bibliotecadigital

Biblioteca Nacional Digital https:/bndigital.bnportugal.gov.pt
Dominio Publico http://www.dominiopublico.gov.br
Projecto Gutenberg http:/www.gutenberg.org

WikiLivros http:/pt.wikibooks.org

Agéncia para a Modernizacdo Administrativa [AMA] (2022). Direitos de Autor, Portal eportugal.gov.pt.
Consultado em https://eportugal.gov.pt/fichas-tecnicas-fiscalizacao/direitos-de-autor

Biblioteca Nacional do Brasil (2022). O que ¢é o direito de autor? Biblioteca Nacional do Brasil. Consultado em

https:/www.bn.gov.br/pergunta-resposta/que-direito-autor

Creative Commons (2022). Use & Remix. Creative Commons. Consultado em https://creativecommons.org/
use-remix/

Creative Commons Brasil (2022). Sobre as licencas. Creative Commons Brasil. Consultado em https:/
br.creativecommons.net/licencas/

Didrio da Republica (2022). Cédigo do Direito de Autor e dos Direitos Conexos. Decreto-Lei n.2 63/85. Digrio
da Republica. Consultado em https://dre.pt/dre/legislacao-consolidada/decreto-lei/1985-34475475

Governo do Brasil (2022). Lei n® 9.6710, de 19 de Fevereiro de 1998. Consultado em https:/www.gov.br/pt-br/

propriedade-intelectual/legislacao/legislacao-direitos-autorais/legislacao-nacional/lei-no-9-610-de-19-de-
fevereiro-de-1998.pdf/view

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

75


http://digitarq.arquivos.pt
http://www.theeuropeanlibrary.org
http://www.planonacionaldeleitura.gov.pt/bibliotecadigital
https://bndigital.bnportugal.gov.pt
http://www.dominiopublico.gov.br
http://www.gutenberg.org
http://pt.wikibooks.org
https://eportugal.gov.pt/fichas-tecnicas-fiscalizacao/direitos-de-autor
https://www.bn.gov.br/pergunta-resposta/que-direito-autor
https://creativecommons.org/use-remix/
https://creativecommons.org/use-remix/
https://br.creativecommons.net/licencas/
https://br.creativecommons.net/licencas/
https://dre.pt/dre/legislacao-consolidada/decreto-lei/1985-34475475
https://www.gov.br/pt-br/propriedade-intelectual/legislacao/legislacao-direitos-autorais/legislacao-nacional/lei-no-9-610-de-19-de-fevereiro-de-1998.pdf/view
https://www.gov.br/pt-br/propriedade-intelectual/legislacao/legislacao-direitos-autorais/legislacao-nacional/lei-no-9-610-de-19-de-fevereiro-de-1998.pdf/view

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

/,



TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS: INTRODUGAO

5.0 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS: INTRODUCAO
Ana Amélia A. Carvalho

O modulo sobre as Tecnologias Educacionais Digitais (TED) estad organizado em 16 partes que permitem que
o professor possa escolher o que precisa. Dentro de cada uma dessas partes ha capitulos que apresentam
aplicativos, nomeadamente:

5.1. Mural: Padlet.

5.2. Portefdlio: Seesaw.

5.3. Mapa conceitual: CmapTools e CmapCloud.

5.4. Mapa mental: Text2MindMap (Tobloef) e MindMeister.

5.5. Quizzes e Sondagens: Quizizz, Kahoot, Socrative, Mentimeter, Slido, Formuldrio da Google,
Classtime e Plickers.

5.6. Texto com orientacdes de leitura e anotacdo colaborativa: Hypothesis.

5.7. Video com orientacdes de leitura e questdes: EdPuzzle e VideoAnt.

5.8. Apps com jogos variados: Educandy, Wordwall, Learning Apps, Educaplay, Blooket e Flippity.
5.9. Fichas de trabalho interativas: Wizer.me e Edulastic.

5.10. Apresentacdes com slides: Google slides.

5.11. Apresentacdes em video: Screencastify e Loom.

5.12. Escrita colaborativa digital: StoryJumper, Meeting Words e Google Docs.

5.13. Historia em quadrinhos: StoryboardThat e MakeBeliefsComix.

5.14. Conteudo interativo: Book Creator e ThingLink.

5.15. Visita Virtual: Google Arts & Culture e Google Earth.

5.16. Ferramentas de Gamificacdo incluem: 1) Ferramentas de Apoio: Avatares, Medalhas e
Classroomscreen; 2) Ferramentas para Gamificacao Estrutural: Aula em jogo - Classdash e Flippity;
3) Ferramentas de Interacdo: Genially e Nearpod; 4) Plataformas de Gamificacdo: Decktoys,
Classcraft e Bluerabbit; 5) Notas finais.

Um professor conhece o conteudo que vai ensinar, conhece do ponto de vista pedagdgico as melhores
op¢des para ensinar determinados conteudos e precisa de conhecer também recursos digitais e tecnologias
que facilitem a aprendizagem e motivem os alunos a aprender. Estes trés elementos Pedagogia, Conteudo e
Tecnologia estiveram na base do modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) proposto
por Mishra e Koehler (2006). Este modelo da énfase a complexa interacdo das trés formas de conhecimento:
conhecimento do Conteudo, conhecimento da Pedagogia e conhecimento da Tecnologia (ver Figura
18, CK, PK e TK). O TPACK da destaque as intersecdes entre o conhecimento pedagdgico do conteudo,
o conhecimento tecnoldgico do conteddo, o conhecimento pedagdgico-tecnoldgico e conhecimento de
conteudo pedagodgico-tecnoldgico (PCK, TCK, TPK e TPACK na Figura 18).
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O Espaco tem vindo a juntar-se a triade Tecnologia, Pedagogia e Conteldo. David Radcliffe propds o modelo
PST: Pedagogy-Space-Technology (Radcliffe, 2008). A pedagogia, o espaco e a tecnologia influenciam-se
reciprocamente. A pedagogia é, de certo modo, condicionada pelo espaco e o0 espaco, por sua vez, encoraja
ou facilita determinado tipo de pedagogia. A pedagogia pode ser enriquecida pela tecnologia e a tecnologia
pode contribuir para melhorar a pedagogia. O espaco pode facilitar ou dificultar o uso de determinada
tecnologia e a tecnologia pode ter impacto no modo como o espaco € usado pelos professores e pelos
alunos.

O modelo TPeCS: Technology, Pedagogy, Content & Space (Kali et al., 2019) parte do TPACK, mas da
relevancia a flexibilidade em usar o conhecimento, a tecnologia, a pedagogia, o contelddo e o espaco. O espaco
desempenha um importante papel no ensino e na aprendizagem. O espaco ja ndo se confina exclusivamente
a sala de aula.

O espaco pode ser virtual, online, como aconteceu durante a pandemia. Entretanto, um novo conceito tem
emergido: HyFlex (Hybrid and Flexible Learning) consiste na aprendizagem hibrida e flexivel (Penrod, 2022).
O estudante escolhe se quer participar na aula presencialmente, no espaco fisico, ou online. Este modelo
implica equipamento adequado ao nivel de video e de som.

Passemos, nos proximos capitulos, a explorar potencialidades de integracdo de aplicativos digitais no
contexto de ensino, que possam motivar os nossos alunos a aprender e a serem criativos.
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5.1. MURAL
Soénia Cruz

Um mural é um meio de comunicagcdo que com o advento da tecnologia ganhou uma nova vida. Mais do que
simples lembretes em forma de post-it, um mural digital permite congregar num sdé espaco texto, imagem,
video, hiperligacdes tornando-se muito mais atrativo, dinamico e eficaz. Os murais digitais podem ser
construidos individualmente como de modo colaborativo.

Em sala de aula pode ser utilizado como resultado de pesquisas efetuadas, para apresentar novo conteudo e
até para recolher a opinido dos alunos. Sdo varias as plataformas que permitem a criagdo de murais digitais
como o Trello (https://trello.com), Miro (https:/miro.com) ou o Padlet (https:/padlet.com), que de seguida
é explicada.

5.1.1. PADLET

Soénia Cruz

O Padlet é uma ferramenta que permite criar um mural virtual ou quadro virtual dindmico e interativo para
registar, guardar e partilhar contelido em texto, imagem, video e ligacdes externas. Disponivel em https:/
padlet.com, o mural pode ser

Make in compartilhado com outros
a sonia_cruz -

utilizadores, bem como permite
comentarios em cada post-it.

O registo naferramenta € gratuito,

- e simples e intuitivo, embora com
Mural ey Lista o Grade =

Agrupe o con em um layout Simplifique a organizagao do Organize o conteldo em linhas de algumas |Im|tacoes SObre o
no estilo tiol conteddo em um feed vertical faci “aixas. ’ . . . .
: de ler. numero de murais disponiveis

(maximo de sete murais e upload
de arquivos no maximo de 25
MB). Apds o registo, o professor
clica em Criar um Padlet e

o 2 Mam e e @ | escolhe um modelo de mural. Os
Agrupe o contelide em uma série Adicione conteddo a pontos em Distribua, agrupe e conecte o
de colunas. um mapa. conteldo do jeito gue quiser modelos pOdem ser estruturados

como Mural, Lista, Grade, Coluna,
Mapa, Tela ou Linhas do tempo
(Figura 19).

Linha do tempo o

Paosic eddo em uma

linha ho

Figura 19. Modelos de murais no Padlet
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Apds a escolha que melhor convier ao propdsito estabelecido, o professor pode publicar um post com
conteudo relevante clicando no simbolo + (Figura 20).

v
naa x 8- [ pustcar
Padlet
0060 O
Escreva algo incrivel...
Remover
§ Apps () Branco Adicionar uma legenda

I Figura 20 - Exemplo de edicdo de um post no mural

O professor pode ainda fazer o upload de documentos em diversos formatos; imagens; dudios; videos;
captura de tela; desenhos; localizacdo além de incorporar ligacdes externas em texto, dudio e video (Figura
21) finalizando ao clicar em Publicar.

X ( Pesquisar em imagens, GIFs, YouTube, Spotify e sites ou colar URL ) B

o Upload 0 Camera o Gravador de video
o Gravador de dudio Gravador de tela g Localizagao
o Desenho o Padlet
. Pesquisa de
Link . GIF
imagens
! Figura 21 -
o YouTube e Spotify Pesquisa na Web Funcionalidades do
aplicativo na edi¢ao de
cada post
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Clicando no simbolo da roda dentada, o mural pode ser configurado definindo o Titulo, adicionando uma

Descricdo, associando um Icone ou redefinindo o Fundo, o Esquema de cores e a Fonte (tipo de letra) (Figura

22).
CANCELAR Modificar m
a4
Fulo
EdPuzzle

Descrigao

Reutilize videos e estimule a aprender com
video e questdes de escolha multipla

icone

Endereco

Link exclusivo para seu p

COPIAR P/ AREATR.

Apdarencia

Papel de parede

Esquema de cores

Fonte

Nenhuma >

adlet padlet.com/sonia_cruz

hekemdlpejbibv1j

A a _\/_1’_1 *: a Aa

Figura 22 - Configura¢cdes do mural no Padlet

Ainda no icone da roda dentada, o professor pode decidir sobre as configuracdes das publicacdes efetuadas

(Figura 23), por exemplo, decidir sobre a ordem das novas publicacdes, sobre a possibilidade de permitir

comentarios, de exigir a aprovacdo por um moderador, filtrar a linguagem obscena ou mesmo permitir reacdes

as publicacdes feitas. A fim de habilitar uma dindmica no mural, o professor pode solicitar que os seus alunos

facam comentarios nos posts visiveis estimulando que o facam entre pares. Para isso, € importante ativar os

comentarios no mural, assim como reacdes para os posts que podem ser Curtir, Votar, Adicionar estrela ou

mesmo atribuir uma nota (Figura 24). Todas as alteracdes devem ser salvas pelo utilizador.
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CANCELAR Modificar m < Reagdes
X - s
P

Fonte Aa |&| Aa Aa rNenhuma

Nennumar

Curtir
Publicando . Curtir publicagtes O
Atribuicao &, Votar 0O
E noMm t stima da ’ Apoiar ou reprovar publicagtes
p aca0®

Adicionar estrela

) S - @)

Posicao da nova DélabSes s caches
publicagdo PRIMEIRA  ULTIMA —, Darnota
o publicagdes
530 D Dé pontuagbes numeéricas 3s publicagbes O
Comentarios
Perr

come
Reacbes
Da

as, apoiar ou {7} Nenhuma >
curt !

Padlet

Filtragem de conteddo

Exigir aprovacao »
Exija a aprovagio de um moderador.

Filtrar linguagem obscena »
Substitua palavrbes por emajis.

Avangado

Associar um (por exemplo N
dominio myblog.com)

Figura 23 - Configuracdes das
publica¢cdes efetuadas no Padlet

A criacdo de um Padlet tanto pode ser da autoria
exclusiva do professor como pode resultar de
um trabalho colaborativo entre os pares. Para tal,
importa que o professor compartilhe o mural criado
com os seus alunos. Caso pretenda a partilha deverad
adicionar os contactos de email pretendidos na
opc¢do Adicionar membros, definindo igualmente
a privacidade do Padlet que pode estar em modo
publico, privado, secreto ou protegido por senha
(Figura 25).

Figura 25 - Configuracdes da partilha e da privacidade
do mural

Figura 24 - Configuracdes das
reacdes as publicacdes efetuadas no

FECHAR Compartilhar

Convidar membros

ADICIONAR MEMBROS

Privacidade

Publ

De
Te

Os visitantes podem escrever.

ALTERAR PRIVACIDADE

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

83



84

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

O professor pode partilhar o Padlet criado com os seus alunos enviando o /ink, o cédigo QR, incorporando num
website ou compartilhando nas redes sociais, incluindo compartilhar o Padlet via Classroom (Figura 26). E ainda
possivel exportar o Padlet criado salvando como imagem, PDF, CSV, Excel ou imprimindo (Figura 27).

Compartilhar
Exportar
&> Copiar link para a area de transferéncia
& Salvar como imagem
&8 Obter codigo QR

Salvar como PDF

131

<> Incorporar no seu blog ou site

E-mail & Salvar como CSV
El compartilhar no Facebook e Salvar como planilha do Excel
EJ compartilhar no Twitter - -
Imprimir
@ Compartilhar no Google Classroom
Figura 26 - Opcdes de Figura 27 - Opc¢des para exportacdo

compartilhamento

No painel principal (Figura 28) é possivel ao professor identificar os trabalhos mais recentes e identificados
com estrela, bem como aceder a Compartilhados, onde estdo os Padlets criados por outros utilizadores que nos
convidaram para edicdo.

® Hi, Sonia

Espero que voceé esteja tendo um bom dial
Recentes

vy 88 Al sonia_cruz

m_mlks B Arquivados A"

& Folders are now located ir
jonia_cruz ' Bookmarks -
3 |
partilhados ED ° UZZle

® EdPuzzle i Padlet sem titulo E MNovos cenarios com apps

Bkt Sdnia Cruz = 25m Sdnia Cruz = 42m Sénia Cruz - 2a

e

Figura 28 - Op¢des do menu no Painel principal
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Ainda nesse menu é visivel a galeria, espaco onde podemos aceder a outros Padlets que, eventualmente,
desejemos clonar. Para clonar um Padlet basta clicar no Padlet pretendido e indicar no topo superior direito a
opc¢ao Clonar (Figura 29), podendo editar o titulo, a descricdo e mesmo se pretende manter o mesmo design e
publicacdes.

W I CLONAR = COMPARTILHAR ... AF)

JURASSIC

Plesiosaurs H 201-145 million years ago

Thanks to the movie Jurassic Park,

people identify the Ju period, Therapods
more than any other geological

time span, with the age of

dinosaurs. The Jurassic is when the

first gigantic sauropod and

Long-necked marine animals (often . afa g Two-legged carnivorous dinosaurs,
described as similar to the Loch Ness -si including raptors and Tyrannosaurus
monster) [ iod. Rex

foct is that dinosour diversity

Ry el e IR S D s e Mg i °

Ichthyosaur i Sauropods : Ple:

FECHAR Clonar m

Clonagem do padlet Dinosaur Time Periods

AKA The Mesozoic Era

0 que copiar

Copiar design

Figura 29 - Clonagem de um Padlet

D Copiar publicaces
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Na versdo paga, o professor pode ainda criar uma equipa que trabalha colaborativamente na edicdo conjunta
de um Padlet pelo que para a criar basta clicar no ultimo icone do menu vertical (quadrado com sinal de +) Add
new Team (Figura 30).

Create a new team

Create beautiful things with your teammates.

Team Name

( MATED )

Team URL

( padlet.com/mated )

ou ean always change this later in Settings.
Figura 30 - Criacdo de um Padlet em equipa

Pode assistir a um tutorial sobre o uso desta ferramenta acedendo ao endereco https:/www.youtube.com/
watch?v=-5ulUe9Tzyyo.
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PORTEFOLIO

5.2 PORTEFOLIO
Inés Araujo

O portefdlio é um instrumento de avaliacdo bastante rico, pois permite acompanhar a evolucdo do aluno a
medida que vai adicionando mais evidéncias. Neste caso a avaliacdo ndo se foca no resultado final, mas no
préprio processo de aprendizagem.

Um portefdlio educacional, construido por alunos enquanto instrumento de aprendizagem e
eventualmente também como produto sujeito a avaliagdo e classificacdo deve conter os documentos
que o aluno selecionou e colecionou de modo a evidenciar o seu processo de crescimento e reflexdo
ao longo do periodo de tempo a que se reporta o portefdlio. (Gomes, 2006, p.296)

No formato original, o portefdlio corresponde a um dossié fisico onde séo adicionados os trabalhos executados
pelo seu autor. J& no formado digital é possivel recorrer a diferentes ferramentas para compilar e organizar os
trabalhos do autor. Nomeadamente:

¢ Ferramenta para a criacdo de sites (por exemplo Google Sites) - permite ao aluno gerir um espaco online
onde pode disponibilizar publicamente ou de forma reservada os trabalhos que vai desenvolvendo.

¢ Ferramenta para a cria¢céo de Blogues (por exemplo Bloguer) - tal como um didrio, o aluno pode publicar
0s seus trabalhos e reflexdes permitindo acesso ao professor e a colegas para realizar comentdrios.

¢ Ferramentas de trabalho colaborativo (por exemplo Docs da Drive) - o aluno pode criar o seu didrio
reflexivo sobre os trabalhos realizados que pode partilhar através de uma pasta na nuvem.

e Ferramentas especificas para realizacdo de portefdlios (por exemplo Seesaw) - espaco onde o aluno
disponibiliza os seus trabalhos e pode receber feedback do professor e de colegas.

Independentemente da ferramenta adotada, € importante que o professor disponha de espaco para
a realizacéo de comentdrios ou qualquer outra forma de feedback aos alunos. A partilha com os colegas
pode também ser excelente para conhecer outras formas de concretizar os mesmos desafios, ampliando o
conhecimento de todos.

Gomes, M. J. (2006). Portefdlios digitais: revisitando os principios e renovando as prdticas. In Actas do VIl
Coloquio sobre Questées Curriculares (Il Coléquio Luso-Brasileiro) Globalizacdo e (des) igualdades: os desafios
curriculares. (pp.295-306) Braga: CIEd https:/hdl.handle.net/1822/8083
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5.2.1 SEESAW

Inés Araujo

O Seesaw é uma plataforma criada para alojar e-portefdlios dos alunos. Tem inumeras funcionalidades que a
tornam bastante versdtil para diferentes ciclos de ensino. Ao entrarmos no ambiente de trabalho do Seesaw
compreendemos que € dado relevo aos trabalhos partilhados pelos alunos (Figura 31).

Todas as

o Lo 'fﬁ‘_’f‘__T_EDo R Messages @ Iy Library partilhas
por ordem
cronoldgica

Journal

Class Journal
585 posts

Lista
- portefdlios

o individuais

Feedback

através de July 5 2022, 11:16 AM
s » LabTE Laboratério de Tecnologia Educativa Muito bem e 4
comentarios posta multipla criada noutra pagina do Genially ou num g

pergunta no final

a o efeito. Ja ago

oreve explicagdo sobre as competéncias ou conteldos que podem ser

e likes.

B Obrigada pelo feedback professora, irel realizar as alteragdes.

D Like| | ¢ Comment | & |5 i R

L

[“]

ey

N . ¥

L ]
® Students (® Families Q

Figura 31 - Ambiente de trabalho no Seesaw
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Do lado direito podemos aceder aos portefdlios individualmente e assim perceber como cada aluno estd a
evoluir. Ao centro podemos percorrer os diferentes trabalhos partilhados, sempre de ordem cronoldgica do
mais recente para o mais antigo. Ao professor é dada a possibilidade de editar as publicagcdes, organizd-
las por pastas e identificar diferentes alunos que tenham participado no mesmo trabalho. O professor pode
também adicionar comentdrios (escritos ou em dudio) e deixar /ikes.

Para adicionar um novo trabalho, basta ao aluno clicar no botdo +Add e surgem as diferentes opc¢des de
trabalhos conforme Figura 32.

Figura 32 - Diferentes formatos de partilha no Seesaw

Past Student Work

OO O aluno pode adicionar descricdes por escrito ou
0 ' através de dudio, gravando a sua mensagem.

» z . .
E importante que o aluno possa realizar estas

e = F== descricdes para que o professor e colegas possam
compreender o que aluno estd a partilhar. O
professor pode aproveitar para solicitar que o aluno
nas descricdes acrescente as dificuldades sentidas

g O e como as ultrapassou, permitindo assim refletir
Eo O sobre a sua prépria aprendizagem.

Upload Note Link

O Seesaw tem também vdrias opcdes de gestdo

das turmas. Pode permitir que os alunos visualizem
ou ndo os portefdlios dos colegas. Que possam comentar os trabalhos entre si, sendo que o professor pode
decidir se os comentdrios apenas sdo publicados diretamente ou apds a sua aprovacgdéo.

E também possivel o acesso a familiares dos alunos, aspeto que pode ser interessante para criancas mais
novas ou com necessidades educativas especiais. Desta forma, os familiares podem acompanhar diretamente
0 progresso do aluno.

Uma outra possibilidade é o Blog de turma, assim que ativada esta funcionalidade, o professor pode escolher
trabalhos a que deseje dar evidéncia na turma e disponibilizar através do Blog, divulgando a um publico mais
largo os progressos dos alunos. Isto pode ser estimulante, pois os alunos irélo empenhar-se em dar o seu melhor
para que o seu trabalho seja o escolhido.

O Seesaw pode ser um espaco interessante de partilha e interacdo entre os alunos, permitindo o progresso

individual, mas também colaborativo. Pois todos nds podemos aprender pelo exemplo dos outros. Conhecendo
como outros resolveram os mesmos desafios, ficamos mais preparados para desafios futuros.
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5.3. MAPA CONCEITUAL
Ana Amélia A. Carvalho

O mapa conceitual, ou mapa de conceitos, € uma forma de organizar e representar o conhecimento. Joseph
Novak foi o primeiro a desenvolver mapas conceituais, na década de 70, influenciado pelas teorias de Ausubel.
Novak (1991) constatou que os alunos compreendem melhor o assunto ao terem que o representar. Relacionam
a nova informag¢éo com o que sabem, integrando tudo no mapa, aprendendo de forma significativa.

“My experience has been that when students are required to construct their own personal concept
maps for topics they are studying, they find new meaning in the subject and new ways to relate
what they already know to the new things they are learning. In short, concept maps constructed by
students help them to learn meaningfully.” (Novak, 1991, p. 48)

O mapa conceitual pode ser feito pelos alunos, mas também pode ser feito pelo professor. O professor pode
criar um mapa conceitual para apresentar determinado conteldo e a partir dai lecionar a aula, estruturar
uma experiéncia no laboratdrio, esquematizar o capitulo de um livro, entre outros. E Util para alunos e para
professores.

O mapa conceitual desafia a perspetivar o assunto de um outro modo, professor ou alunos “they gain new
insights into the meaning of that subject matter” (Novak, 1991, p. 48). E necessdrio processar a informacdo,
interiorizd-la, relacionando-a com o que jd sabia previamente e, depois, organizd-la.

E uma ferramenta educativa que promove, como referem Machado e Carvalho (2020) na revisdo sistemdtica
realizada em artigos de 1988 a 2018, pensamento critico, facilita a integracdo entre a teoria e a prdtica, promove
a aprendizagem significativa e promove a colaborac¢éo entre os alunos quando concebem um mapa juntos.
Pode levar a melhores resultados académicos e pode ser usado como uma ferramenta para o progresso da
aprendizagem e a avaliagdo (idem).

O mapa de conceitos é uma informacdo grdfica, organizada hierarquicamente, do mais geral para o mais
especifico (cf. Figura 33). Os conceitos estéo ligados por palavras. Por esse motivo, o mapa constitui uma
excelente forma para rever rapidamente um contetdo. E particularmente fdcil relembrar para os alunos com
memoaria visual.
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MAPA CONCEITUAL

FIGL.JHE 1.' A concept map showing the key concepts Involved in concept mapping. Concept maps are structured hierarchically and the
relationships between concepts are indicated by "linking" words. These are two critical features of this knowledge representation system.

CONCEPT MAPS

have have have 11

& —»{ CONTEXT DEPENDENﬂ
o

represents | MOST GENERAL }—are

to

MOST SPECIFIC

I
(Ewlzn-rs) [oaulsms)

ag &5
~ RAINING DoG
- EXPLOSION LEAF

LPHOTOSYNTHESIS L WOMAN

Figura 33 - Mapa conceitual sobre “Concept maps” de Novak (1991, p. 45)

Para se criar um mapa conceitual é preciso:

D |dentificar os conceitos importantes;

2) Arrumar esses conceitos na hierarquia;

3) |dentificar relacdes entre conceitos;

4) Rotular a relacdo entre conceitos (Jonassen, 2007).
5 Colocar setas direcionais.

Novak (1991) alertou para a necessidade de uma prdtica regular até que os alunos consigam construir bons
mapas conceituais. Esta ideia também estd presente na revisdo de literatura efetuada por Machado e Carvalho
(2020), quando salientam algumas dificuldades dos alunos nos conceitos e na selecéo das conexdes, a
resisténcia dos alunos e algumas dificuldades advindas dos aplicativos.

Vdrios estudos salientam o efeito positivo que os mapas conceituais tém na aprendizagem (Carvalho & Moura,
2019, Nesbitt & Adesope, 2006, Machado & Carvalho, 2020). Machado e Carvalho (2019), na revisdo de literatura
efetuada, verificaram que o autor dos mapas conceituais podia ser o estudante, o professor ou estudante e
professor; o local para criar o mapa poderia ser sala de aula, espaco extra-aula ou online; os recursos para a
criagcdo do mapa podiam ser digitais, papel e Idpis, bem como a combinac¢éo do digital e analdgico.
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A ferramenta mais cldssica é o CmapTools', desenvolvida no Institute for Human & Machine Cognition (IHMC),
nos Estados Unidos da América. E uma ferramenta gratuita que se instala no computador. Nos ultimos anos
foi lancada a verséo Cmap Cloud, permitindo trabalhar online.

O mapa conceitual estrutura-se em nds (conceitos, palavras) e ligagdes. A ligar dois conceitos existe um
elemento conector, geralmente um verbo. Os ndés do mapa podem ter etiquetas, imagens, notas e hiperligacodes.
Se pretender usar o mapa conceitual como apresentacdo, VUE? (Visual Understanding Environment) é
uma boa opcdo que também permite inserir imagens. E instalado no computador. Em vez de apresentar o
mapa de uma so vez, pode apresentar por ramos. Pode ver uma descricdo em https:/www.youtube.com/
watch?v=QEAbCKPZkD4.

O Lucidchart® tem uma vers@o gratuita e uma versdo paga. Pode assistir a uma apresentacdo em https:/
youtu.be/8XGQGhIiOl0

Hd& congressos especificos sobre mapas conceituais, como o “International Concept Mapping Conference”,
sendo a 92 edicdo em 2022.

Canas, A. J. ,Ford, K. M., Novak, J. D, Hayes, P.,, Reichherzer, T., & Suri, N. (2001). Online concept maps. Enhancing

collaborative learning by using technology with concept maps. The Science Teacher. 68(4), 49-51.

Carvalho, A. A., & Moura, A. (2019). Aplicativos para desafiar na era da mobilidade. In E. Santos & Cristiane
Porto (orgs), App-Education: fundamentos, contextos e prdticas educativas luso-brasileiras na cibercultura
(pp. 189- 220). Salvador: Edufba.

Nesbitt, J., & Adesope, O. (2006). Learning with concept and knowledge maps: a meta-analysis. Review of
Educational Research, 76(3), 413-448

Novak, J. (1991). Clarify with concept maps. A tool for students and teachers alike. The Science Teacher. 58(7),
44-49,

Machado, C. T., & Carvalho, A. A. (2019). Os Efeitos dos Mapas Conceituais na Aprendizagem dos Estudantes
Universitdrios. ETD - Educacdo Temdatica Digital, 21(1), 259-277.

Machado, C. T,, & Carvalho, A. A. (2020). Concept Mapping: Benefits and Challenges in Higher Education. The

Journal of Continuing Higher Education (17 pages). DOI: 10.1080/07377363.2020.1712579

" http:/cmap.ihmc.us/
2 https://vue.tufts.edu/index.cfm
3 https://www.lucidchart.com/pages/
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CMAPTOOLS E CMAP CLOUD

5.3.1. CMAPTOOLS E CMAP CLOUD
Ana Amélia A. Carvalho

O CmapTools' foi desenvolvido no Florida Institute for Human & Machine Cognition (IHMC), nos Estados Unidos
da América. E uma ferramenta gratuita que se instala no computador. Nos ultimos anos foi lancada a versé@o

Cmap Cloud (Figura 34) para criar o mapa online.

Cria nds (conceitos, palavras) e ligacbes ao clicar e a arrastar. Os nds podem ter etiquetas, imagens, notas e
hiperligacdes [visualizar video explicativo https:/www.youtube.com/watch?v=YBQBpk6wBKs 218", br].

% Cmap Products Learn Docs & Support  Publications Why Donate? ~ Search I[hmc

Products & Downloads

The IHMC CmapTools programs empowers users to construct, navigate, share and criticize knowledge models represented as concept maps. Different versions
of the CmapTools program allow users to, among many other features, construct their Cmaps in their personal computer, iPad or on a Web Browser, share them
on servers (CmapServers and on the Cmap Cloud) anywhere on the Internet, link their Cmaps to other Cmaps, link resources to their Cmaps, automatically
create web pages of their concept maps on servers, and edit their maps synchronously (at the same time) with other users on the Internet.

CmapTools CmapServer CmapTools for iPad Cmap Cloud & CmapTools in

e &)

X Download CmapTools X Download CmapServer 2 Download on the
[ S App Store % GetStarted

Figura 34 - CmapTools e Cmap Cloud [https:/cmap.ihmc.us/products/]

O Cmap Cloud guarda a informagcdo online. E uma étima opcdo desde que tenha acesso & Internet. Crie a sua
conta [https:/cmapcloud.ihmc.us ], Figura 35.

Welcome to the Cmap Cloud

The Cmap Cloud provides a centralized sharing site for users to store and and share their Cmaps and access them from the three versions of CmapTools: CmapTools (for Desktop),
CmapTools for iPad and CmapTools in the Cloud. The Cmap Cloud hosts CmapTools in the Cloud, the Web-based version of CmapTools.

omsocoutame wemeoumcrcstin G| P8 It’s FREE to sign up. Create your account today and start building
your concept maps on your \Web browser using CmapTools in the

<3, Cmap Cloud . - = Fihme

Cloud, and syncing your Cmaps across devices.

Ly immCDOmNEEaE O

Asteroid Redirect Mission

on the Path 1o Mars
: Create an Account

Already have an account?

Figura 35 - Criar

CmapTools in the Cmap Cloud Web-based Editor conta no Cma ¢] Cloud

" http://cmap.ihmc.us/
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Preencha os seus dados. Recebe uma mensagem na conta de email indicada. Clique no /ink para ativar a sua
conta.

Crie uma pasta, em ACTIONS: New Folder e dé-lhe um nome (Figura 36).

(=% Cmap Cloud Home  Cmaps Ana  Logout Hep % ihmc
Py

Note: There is a problem with using Cmap Cloud on MacOS with Safari v15.5. If you are using v15.5 of Safari, please use another browser.

Actions  Cmaps & Resources = Cmappers
e B @ Cmaps & Resources & Cmappers % Messages
Home
New Cmap
New Folder
New Web Address
Upload Resource 4

Refresn

Figura 36 - Criar uma Pasta (New Folder) e um mapa

Dentro da pasta, crie um mapa conceitual, em ACTIONS: New Cmap. Dé-lhe um titulo (Figura 37). Duplo clique

para inserir um conceito. Arraste para incluir novo conceito, escreva a palavra conectora entre conceitos.

Ver “How to Construct a Concept Map” (https:/www.youtube.com/watch?v=nu46uDbTZvc&t=1s ). Em https:/
cmap.ihmc.us/docs/cmaptools-help-videos encontra vdrios videos sobre Cmap.

(=% Cmap Cloud Home  Cmaps Ana  Logout Hep % ihme
F1Y

Note: There is a problem with using Cmap Cloud on MacOS with Safari v15.5. If you are sing v15.5 of Safari, please use another browser.

Actions | Cmaps & Resources | Cmappers @ ) e % Messages | [5| Modelo ForlaR

V&) Al changes saved
C  vM[Mbe i sgmre[ MBI INgE =22 200

Change Properties.

Export to CXL

Export to SVG Modelo forMAR
Exportto JPEG

Print Preview
integra 3 fases
cut
Copy
Paste Formagéo a Disténcia
4 _Pmie(o EDUCATIVO
Formaggo Presencial
Select All

Select Concepts
Select Linking Phrases
Select Connections
Open in Cmap Viewer
Email Link to Cmap

Figura 37 - Para melhorar o aspeto grafico do mapa
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CMAPTOOLS E CMAP CLOUD

Pode mudar as cores, a fonte, o tamanho dos caracteres, a forma & volta do conceito pode ser retangular,
quadrada ou redonda; tipo de linha a usar entre conceitos, etc., no menu na drea de trabalho (Figura 38).

Pode ainda adicionar imagens, texto e/ou videos em: CMAPS & RESOURCES, colocando os ficheiros em
“Drop files here to upload” (Figura 39). Depois é sé arrastar para o mapa. [https:/www.youtube.com/
watch?v=04kBLkOhS9A 213”]

£ Cmap Cloud e o s e R oo Thic)
X

Note: There is a problem with using Cmap Cloud on MacOS with Safari v15.5. If you are using v15.5 of Safari, please use another browser.

Actions | Cmaps & Resources  Cmappers Mapas conceituais
CauP]

$} Cmaps & Resources &Cmappevs 9 7] Messages
Q G2 s i e |

Home > MATED

MAPAS CONCEITUAIS

Inserir

Inserir,

Video

Figura 38 - Inserir
imagem, Texto ou
» video

Pode exportar o mapa conceitual como JPEG, no menu do lado esquerdo, em ACTIONS: Export to JPEG (Figura 4).

Para obter o URL do seu mapa conceitual, no menu lateral esquerdo, em ACTIONS: Email link to Cmap.

Selecionar o URL no segundo “Subject” (Figura 39).

Share Cmap URL x
To*
I

Subject*
URL for Cmap: Modelo ForMAR

Subject*
Please have a look at my Cmap:
Modelo ForMAR
https://cmapscloud.ihmc.us:443/rid=1Y8N1L812-1YN4P8T-9FQ2S4

Send Cancel Figura 39 - Copiar
URL do mapa

Quando quiser retomar o seu mapa conceitual: https:/cmapcloud.ihmc.us/login.html. Bom trabalho!
Quanto mais detalhado for o seu mapa, mais fdcil é rever, posteriormente, um conteudo.
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5.4. MAPA MENTAL
Ana Amélia A. Carvalho

O mapa mental' surgiu com o aparecimento do aplicativo iMindMap de Tony Buzan. E um diagrama sem
verbos conectores, sendo essa a grande diferenca do mapa de conceitos. E usado para representar conceitos,
ideias, tarefas, entre outros, & volta de um tema central. E organizado de acordo com a importdncia dos
conceitos.

Aplicativos como Mindmup, Tex2MindMap, MindMeister facilitam a cria¢cdo de mapas mentais.

Estudos salientam o efeito positivo que os mapas mentais tém na aprendizagem, quer seja no ensino bdsico,
secunddrio ou superior (Carvalho & Moura, 2019). O mapa mental € mais simples do que o mapa conceitual,
mas também permite visualizar os conceitos mais importantes e os descendentes.

Se vai criar um mapa mental muito complexo pode usar MindMeister, que ndo precisa instalar. Permite abrir
ou fechar ramos do mapa. Também é util para fazer apresentacdes.

Carvalho, A. A., & Moura, A. (2019). Aplicativos para desafiar na era da mobilidade. In E. Santos & Cristiane
Porto (orgs), App-Education: fundamentos, contextos e prdticas educativas luso-brasileiras na cibercultura

(pp. 189- 220). Salvador: Edufba.

5.4.1. TEXT2MINDMAPS (TOBLOEF)
Ana Amélia A. Carvalho

Aceda a https://tobloef.com/text2mindmap/ e crie o seu mapa mental. Utilize o lado esquerdo para escrever
as suas palavras. Liste os termos mais gerais e em indentados sucessivos os termos mais especificos.
Automaticamente surge o mapa mental do lado direito (Figura 40).

Aprendizagem Ativa  File~  Mind Map ~ Subscribe to newsletter ’
Aprendizagem Ativa
Aula Invertida
1. Em casa: estudar a matéria
2. Na aula: atividades
Instrugdo entre Pares
1. Em casa: Leitura + questdes a responder .
2. Na aula
1) Breve exposi¢do do professor
1i) Questdo de multipla escolha (1)
iii) Debate com o(s) colega(s)
iV) Questdo de multipla escolha (2)
v exolicacio [0 0uesio e it o [ 222 e 5T
Histéria
Desafios sequenciais
U G GEEEED == Instrugdo entre Pares

Aprendizagem Ativa
Aula Invertida

Figura 40 - Mapa
o

mental no Tobloef
5@ — (Text2MindMap)

" https://www.youtube.com/watch?v=gMuWf6xHIiEk 2°12" ", pt.
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https://www.youtube.com/watch?v=qMuWf6xHiEk

MAPA MENTAL

FILE: New, Open, Save, Rename.

Mind Map: lock all, Unlock all - permite bloquear a localizac&o dos conceitos dentro dos ramos.; Mind Map:
Preferences - pode definir as cores.

O Text2MindMap foi descontinuado, mas foi criada esta aplicacdo: Tobloef.
5.4.2. MINDMEISTER
Ana Amélia A. Carvalho

Crie a sua conta no MindMeister (https:/www.mindmeister.com/pt). Pode entrar com os seus dados Google
ou Facebook.

Inicie o seu mapa mental (Figura 41). Primeiro deve conceber o mapa mental e sé depois o deve implementar.

mind Meus Mapas Q A i’
A€ Meus Mapas o - - = Atividade
-: - : -
@© Recentes I - -
Mapa Mental Organograma Project Retrospective Product Launch

Yy Favoritos

® rublico

W Lixeira Atualizar i
para mapas mentais
\ovo Mapa Mental — ;.

Comparar planos

Novo Mapa Mental DO OB H ﬂ

Figura 41 - Menu do
Mindmeister

Nenhuma atividade recente

Visualize a apresentacéo do mapa mental em:

https:/www.youtube.com/watch?v=LK031sB5sb8 (2.51" ", inglés), ou
em portugués https:/www.youtube.com/watch?v=Sfh2pOjw4Ec [9.40”, construcdo do mapa mental].

Histéria Q (:) @ 3

Desafios Sequenciais

Escape
Room
Tempo de Execugio

Regras

Em casa: estudar a matéria
Aula Invertida g®]

Na aula: atividades

Aprendizagem Ativa

Em casa: leitura e quiz

a) Exposicdo do professor %
b) Questéo de multipla escolhe
Instrugdo entre Pares

Na aula ¢) Debate com ofs) colega(s)

d) Questio de mltipla escolha

Figura 42 - Exemplo de mapa mental

&) Explicacio
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Se clicar na op¢do “Esboc¢o” visualiza a hierarquia de conceitos (Figura 43).

€ Aprendizagem Ativa v @

Aprendizagem Ativa

Escape Room
e Historia
¢ Desafios Sequenciais
e Tempo de Execucéo
® Regras
Aula Invertida
e Em casa: estudar a matéria
¢ Na aula: atividades
Instrugdo entre Pares
e Em casa: leitura e quiz
e Naaula
* a) Exposicado do professor
* b) Questdo de miltipla escolha

tg Esboco v ¢ ¢) Debate com ofs) colega(s)

HiWal PES | AN 1

Figura 43 - Estrutura do mapa em “Esboc¢o”

A versdo grdtis permite criar 3 mapas mentais (em julho de 2022).
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QUIZZES E SONDAGENS

5.5. QUIZZES E SONDAGENS

Ana Amélia A. Carvalho

Os quizzes e as sondagens sdo duas formas de inquirir com objetivos distintos. Apesar de poderem ter itens
similares, os quizzes atribuem pontuac¢do e/ou resposta correta ou errada, enquanto que as sondagens
pretendem identificar tendéncias de opinido ou de conhecimentos sobre determinada temdtica, sem
pontuarem o respondente.

Quizzes

Os quizzes s@o constituidos por um conjunto de questdes/itens com correcdo automdtica que permitem
testar os conhecimentos dos alunos. Podem ajudar os alunos a tomar consciéncia do que sabem e sdo
também uma excelente forma para rever a matéria.

Dependendo da ferramenta utilizada, os itens de um quiz podem ser:

¢ Questdes de multipla escolha: um item correto ou vdrios itens corretos,

e Grelha de multipla escolha (itens em coluna e em linha): assinalar sé um item ou possibilidade de
assinalar vdrios itens,

. Espacos em branco para completar um texto,

¢ Associacdo de palavras,

« Associacdo de palavras e imagens, etc.

¢ Ordenar itens,

¢ Questdes de resposta aberta, etc.

Alguns aspetos a considerar

As questdes com opc¢do de resposta correta séo corrigidas automaticamente nos aplicativos. Deste modo,
o professor tem trabalho a criar o quiz, como qualquer teste, mas néo tem trabalho a corrigir.

Hd aplicativos que, para além de indicarem qual a resposta correta, permitem disponibilizar uma explicacéo
sobre a resposta a dar.

As questdes de multipla escolha, com vdrios itens corretos, geralmente, atribuem a pontuacdo se todas as
opc¢des indicadas estdo corretas. Por exemplo, das 5 opc¢des de resposta, 4 tém que ser assinaladas, mas
o aluno assinalou corretamente 3, obtém zero. Para contornar esta situacdo, sugere-se que cada opc¢do
inclua vdrias caracteristicas tendo uma todas as caracteristicas corretas.

As questdes com espacos em branco ainda sdo limitativas na correcéo, dado sé ser possivel apresentar
uma resposta sem atender a pequenas variantes da palavra.

Em questdes de multipla escolha, quantas mais opcgcdes de resposta houver, por exemplo 4 ou mais, menos
provdvel é que o aluno acerte aleatoriamente. Se sé forem duas opc¢des, a probabilidade é de 50%.

As questdes de resposta aberta ndo séo pontuadas automaticamente pelo que precisam que o professor
as avalie.

Alguns itens para comparar quizzes
a) Criagdo do quiz

* Tipos de questdes/itens disponiveis
¢ Feedback explicativo sobre a resposta correta
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¢ Recursos multimédia
¢ Temporizador

b) Na aula: modo sincrono
e Opc¢des para o modo de apresentacdo
- Questdes/itens apresentados de forma aleatdria
- Opcdes de resposta com apresentacdo aleatoéria
- Permitir vdrias tentativas por resposta
- Mdusica de fundo
- Leaderboard
- “Memes”
- O aluno vé de imediato se a resposta estd correta ou errada
- No final, o aluno tem acesso a todas as respostas dadas, estando assinaladas as respostas corretas
e as erradas.
e Para iniciar o quiz: fornecer o cédigo ou o /ink de acesso
¢ Responder ao quiz
- Projecdo de uma questéo de cada vez *
- Ndo hd projecéo da questdo. Cada aluno responde ds questdes a que tem acesso
- O professor sé visualiza tendéncias de resposta dos alunos (por exemplo, no Quizizz].
- O professor ndo tem acesso a nada enquanto os alunos respondem.
e No fim do quiz
- O professor tem acesso aos resultados dos alunos.
- Pode descarregar/baixar um ficheiro Excel com os resultados dos alunos.

c) Fora da aula: modo assincrono
¢ Quiz aberto durante um periodo de tempo definido para trabalho de casa ou inserido em e-atividades.

*Observacdo - Quando se projeta uma questdo de cada vez, o professor controla o avang¢o das questdes.
Pode ser mais fdcil para os alunos trocarem opinides sobre a resposta, mas o professor pode ir comentando
as respostas erradas e esclarecer o conteudo, ajudando os alunos a compreender.

Sondagem
A sondagem (enquete) pretende identificar tendéncias, opinides, conhecimentos, mas sem ter como objetivo
pontuar ou identificar se estd correto ou incorreto.

Os itens de uma sondagem podem ser:
¢ Questdes de multipla escolha: assinalar sé um item ou possibilidade de assinalar vdrios itens,

e Grelha de multipla escolha (itens em coluna e em linha): assinalar sé um item ou possibilidade de
assinalar vdrios itens,

*+  Escala de tipo Likert (5 pontos, ..), O que podemos fazer para conseguirmos ter a
. Espacos em branco para completar um texto, atengﬁo dos alunos?

¢ Associacdo de palavras,

« Associac¢do de palavras e imagens, etc. e o dhersos

usar tecnologias
promover discussao
emocionar dinamicidade
reorganizar

curiosidades

e Ordenar itens,
*  Questdes de resposta aberta, etc. metodologias
«  Responder com um nimero definido de palavras- anamca  diversificar metodologias

chave, que podem originar uma nuvem de dnameo % temporaiz
pGlOVI’GS (Ver FIgurO 44) reorganizando atividades

propor atividade rapida
atribuir responsabllidade

tecnologia

c
B
L]

r
gomeficagao
dinamicas

2

cotidiano

Figura 44 - Nuvem de palavras [no Mentimeter]
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5.5.1. Quizizz

Ana Amélia A. Carvalho

O Quizizz tem uma versdo gratuita e uma versdo paga, apresentando vdrias possibilidades de questdes.
Registe-se no Quizizz (Quizizz.com).

Pode escolher entre as opc¢des “Lesson” e “Quiz” (Figura 45).

Relativamente ao modo de apresentacdo do quiz (ver Figura 49) hd as seguintes possibilidades:

a) Modo sincrono (na aula): Start a live quiz

1) Classic - cada aluno responde ao seu ritmo, respeitando o temporizador por item. Pode-se ver o
sucesso ou insucesso da turma (na barra do topo) e de cada aluno através dos grdficos de barras
de cada um.

2) Instructor-paced - as questdes surgem ad medida que o professor pretende.

b) Modo assincrono: Assign homework

O professor indica no aplicativo as horas ou o periodo em que o quiz deve estar disponivel.

Criar um quiz

Etapas a seguir para criar um quiz (Figura 45):

—r
.

Criar (menu esquerdo).

2. Escolher Quiz, escrever o Titulo e indicar o Assunto.

3. Pode incluir imagem (é optativo e pode colocar mais tarde), Lingua, Nivel de ensino, quem pode ver:

Publico ou Privado. SAVE.

Quizizz

Ana Carvalho

Basic account

Upgrade to super ¥

Create your own

9 Lesson

1. Name this quiz

®-

Sessdo 1-Presencial

’ Quiz settings

2. Select languages

db Explore Portuguese bt
0 2. Choose relevant subjects
My library ”

Mathematics English 3 Select grades

@i Reports University > University >
World Languages Science Physics

%23 Classes 4. Who can see this quiz?
Chemistry Biology Social Studies

@ Settings - R Private, visible to you -

Criar quiz Quiz, Titulo, Assunto Inserir imagem, Lingua, Nivel de ensino,

Publico ou Privado, SAVE.

Figura 45 - Criar quiz e defini¢des iniciais
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4. Criar questdo: escolher o tipo de questdo (ver Figura 46).

Teleport from the Quizizz library

Q Search

or, Create a new question

Assessment
a Multiple-choice m Reorder Do you agree?

Match a Fill-in-the-Blank
Higher-order thinking

Draw E Open-ended

Poll

n Video Response a Audio Response Understand whether the majority of the class
understood the topic or find out what they
want their next field trip to be.

Other

Figura 46 - Selecionar o tipo de
Poll a Slide Vg questdo

4. Multiple-choice (multipla escolha)

Quizizz Sessdo 1-Presencial ¢

X, Z f Equation editor v |8 Multiple-choice

Add answer

e explanation

Qual é o modelo de formagdo escolhido para este curso?

MoBiForm e-moderating °

Figura 47 - Questdo de multipla escolha (multiple-choice)

102 METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS



QuUIZIZZ

4.2. Escreva a questdo ou afirmacdo. Pode incluir video, imagem ou som.

4.3. Indigue as opcdes de resposta (na Figura 48 estéo quatro opcdes pode ter mais ou menos).

4.4, Assinalar a resposta correta

4.4]. Pode-se assinalar mais do que uma resposta correta (até podem ser todas), nesse caso indicar em
“More than one correct answer” (rodapé).

4.5. Pode adicionar uma explicacéo (Add answer explanation).

4.6. Definir o tempo de resposta (de 5 segundos a 15 minutos).

4.7. Save

5. Poll (sondagem)

Quizizz Sessdo 1-Presencial #

s X X, I feo Equation editor ®@ Ungraded (0 pts) - @ Poll

Add answer

e explanation

E um professor reflexivo?

N&o tenho tempo para isso °

@  Allow more than one selection ¢ 20sec ~ W Tag

Figura 48 - Sondagem (Poll)

5.1. Inserir uma questdo ou afirmacédo.

5.2. Opc¢des de resposta [ndo hd corretas ou incorretas]

5.2.1. Pode-se assinalar mais do que uma resposta (até podem ser todas).
5.3. Pode adicionar uma explicacdo (Add answer explanation).

5.4. Definir o tempo de resposta (de 5 segundos a 15 minutos)

5.5. Save.

Pode ainda escolher, gratuitamente, espacos em branco (Fill-in-the Blank), desenho (Draw) e questdo de
resposta aberta (Open-ended).

O processo repete-se até ter todas as questdes os itens inseridos.

6. Salve o quiz.
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Retificacébes e localizacGo do quiz

Pode sempre retificar o quiz (“Edit”).
Pode alterar a ordem das questdes.

Pode retificar cada questdo. Primeiro seleciona no quiz Edit e na questdo/item seleciona Edit.

Para ver os seus quizzes, deve clicar em “My library” (no menu principal & esquerda - ver Figura 49).

7. Modo de apresentac¢do

Q, Search

Quizizz

Ana Carvalho
Basic account qQuiz

Upgrade to super ¥

&= University

&':I Control the pace so everyone advances
through each question together.

® sim

@ 84% average accuracy

0 @ O save Qo

Sessdo 1-Presencial &

[> 2 plays
MR Education, Soci...

Ana C, Ih n A
Q 222 Sarva ° @ Share Edit S Print
b Explore s 4
M My library
INSTRUCTOR-LED SESSION ASYNCHRONOUS LEARNING
& start a live quiz = © Assign homework
@ Reports q 8!
g3 Classes —, Classic
aaa  Students progress at their own pace and you W Hide answers P Preview
. see a leaderboard and live results
@ Settings
® 20 seconds @ Ungraded
v More Instructor-paced

® Nio

Figura 49 -Selecionar o
modo de apresentagcdo do
quiz

Na aula, na modalidade sincrona (“Start a live quiz”) pode optar por Classic ou por /nstructor-paced

(cf. Figura 49).

7.1. Classic

Pode escolher: Team, Classic e Test.

Deve selecionar o que pretende:
e Permitir tentativas de resposta

e O aluno vé de imediato se a resposta estd correta ou errada

« No final, o aluno tem acesso a todas as respostas dadas, estando assinaladas as respostas corretas e

as erradas.
e Temporizador
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*  Questdes/itens apresentados de forma aleatdria
e Opc¢odes de resposta com apresentacdo aleatdria
e Musica de fundo

e Leaderboard

¢ “Memes”

e s Activity Settings
Participant attempts ] Timer
How many times participants can take this quiz? Participants see a countdown and get extra points Default timer v
for each question. See how it works
® Participants will be required to login to limit attempts for this quiz
. Shuffle questions ()
Show answers during activity
Show participants the correct answers after each Off M
question. Shuffle answer options ()
Show answers after activity Continue
Allow participants to review questions and answers off M

at the end

Tentativas do participante, ver resposta depois Temporizador pré-definido no quiz, questdes
de responder, permitir que o participante reveja aleatdrias, as opcdes de resposta surgem por
questdes e respostas no fim ordem aleatdria.

Figura 50 - Definicdo de op¢des do quiz para o aluno responder

O quiz estd pronto para os alunos acederem. Forneca o /ink (join my quizz.com) e o cddigo de acesso
gerado (cf. Figura 51).

Quizizz

To play this quiz Pick a theme
1. Use any device to open @

joinmyquiz.com @ - = 2 "
a o a a

2. Enter join code

8 o 7 5 6 1 o Upgrade to Super to access all themes

or share via...

Figura 51 - A aguardar a
Waiting for participants to join. entrada dOS alunos
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Enquanto os alunos respondem, o professor vé na barra superior a tendéncia de resposta, bem como a
evolucdo das respostas de cada aluno no grdfico de barras (cf. Figura 52).

Quizizz 9§9 7§8 %) II  Endgame

|

WS | eaderboard
PR— -

78 Players Show only top 5 O

Rank Points

Ctia Fonseca on | 47310 %

\na Fernandes R ] 45610 % Figura 52 - Modo sincrono (Live)

42970 x Classic - em curso

Carina Neves

No fim, veem-se os trés alunos com melhores resultados e as respostas respondidas correta e incorretamente.
O professor pode descarregar (“download”) o ficheiro Excel ou fazé-lo noutra altura. Neste caso, no menu
esquerdo, clica em “Reports” (cf. Figura 5).

71.1. Instructor-Paced

O professor controla o acesso ds questdes e, por isso, os alunos avancam em simulténeo [por exemplo,
como no Kahoot].

E necessdrio explicitar as opcdes de resposta, como na versédo Classic, ver Figura 53.

To play this game

Activity Settings

1. Use any device to open

Timer «© joinmyquiz.com

Participants see a countdown and get extra points for each question
2. Enter game code

Sessdo 1-Presencial m

or share vio.

Show leaderboard

8 8

Shuffle answer options
START

Show memes
No participant: joined. Ask them to

Show funny pictures after each question join using the instructions above.

Quizizz e G> End session

Temporizador por questdo,
Leaderboard, as opg¢des de resposta
surgem por ordem aleatdria, mostrar

Pronto para os alunos comec¢arem a aceder (vai ver o niumero
de entradas e o nome dos alunos).

memes

Figura 53 - Definicdo de opg¢des do quiz para o aluno responder (Instructor-Paced)
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7.2. Assign home work

Na modalidade assincrona, escolhe-se o periodo em que o quiz aceita respostas (cf. Figura 54).

Participants can complete this assignment until:

Custom Deadline
Tuesday July 5 ], 02~ : 0 v PM ~

23 hours, 59 minutes from now

No Deadline

Inactive games will expire after 6 months

Figura 54 - Definir o periodo de inicio e fim para
aceitar respostas

Pode ir vendo como os alunos estdo a responder no Website do Quizizz.

O professor fica com as avaliagdes disponiveis em Reports (menu & esquerda, ver Figura 49), que pode

descarregar quando e sempre que quiser.

Se quiser usar o Quizizz para a Instrucdo entre Pares, em Live: /nstructor-Paced escolher primeiro uma
“Poll”, depois os alunos debatem a resposta e de seguida, respondem & mesma questdo no tipo “Multiple-

choice” com correcéo automdtica.
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5.5.2. KAHOOT

Ana Amélia A. Carvalho

O Kahoot é um dos aplicativos mais conhecidos
e com muito sucesso. Quando surgiu tornou-se
rapidamente popular devido & facilidade em criar,
d musica de fundo e aos prémios virtuais aos
alunos com melhores resultados.

O professor ativa o Kahoot, o cdédigo é gerado
e os alunos tém que acessar em https:/kahoot.
it, vendo-se o0s seus nomes e O numero de
participantes (cf. Figura 55).

Para criar o quiz (https://create.kahoot.it) atualmente hd muitas op¢cdes, como se pode ver na Figura 56, no

entanto muitas s@o pagas (icone da estrela).

Figura 55 - Entrada no quiz Kahoot

Criar um novo kahoot

Novo kahoot

Kahoot! para avaliagdo
formativa

Use enquetes para
incentivar debates

Modelo o Modelo

Ensine com slides

Pratique ortografia e
adjetivos com um

Apresente assuntos
novos com um kahoot
puzzle "as cegas"

Fechar

Testar conhecimento

ﬂ Quiz

m Verdadeiro ou falso

@ Resposta curta [x]

‘@ Controle deslizante [+]

@ Puzzle [x]

Eglll Quiz + sudio o
Coletar opinides

@ Enquete [x]

@] Largar marcador o
@ Nuvem de palavras [x]

Exernplo
Qual é a altura do Monte Everest?
.
ah

8.849

Controle deslizante

Deixar os jogadores adivinharem o
numero no controle deslizante

Criar um Kahoot

Escolher tipo de questdo

Figura 56 - Criar Kahoot e escolher tipo de questao

Ao criar as questdes ou itens, tem as op¢des de resposta (Selecdo simples ou Mdltipla escolha), define o

tempo e os pontos (Figura 57).

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS



https://kahoot.it
https://kahoot.it
https://create.kahoot.it

KAHOOT

Kahoot‘ Sessdo ... Configuracdes o Fazer upgrade ® Visualizar Sair ﬁ

1 Quiz (7 Tipo de pergunta
Qual é o modelo ...

Qual é o modelo adotado para este curso? B ouiz v
= il
o] .
@ Limite de tempo
2 Enquete
E um professor r... 20 segundos v
o . = ® Pontos
@ Remover
—
Padréo v

3 Nuvem de palavras
E um professor r... 3 Opgdes de resposta

o A MoBiForm

Selegédo simples v

4 Enquete 7+ Recurso de revelagdo de

E facil mantera ... - . ForMAR imagem

Adicionar
pergunta

Adicionar slide

° Incluir respostas adicionais Excluir

Figura 57 - Criar uma questdo no Quiz

Quando pretender disponibilizar para os seus alunos, na vers@o gratuita, vai-se deparar com o seguinte
problema: sé permite 10 alunos! (ver Figura 58).

Jogue com até m participantes

Modo classico @ Iniciar Modo de equipe

=1

u..?

Kahoot!

Figura 58 - S6 permite 10 participantes, na vers&o gratuita
Se pretender subscrever a versdo paga, vai ter acesso a muitas funcionalidades.
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5.5.3. SOCRATIVE

Célio Gongalo Marques
O Socrative' é uma ferramenta para criacdo de testes (Figura 59). Pode ser utilizada na avaliacéo

diagndstica, formativa ou sumativa. A resolucdo do teste pode ser feita em sala ou de forma assincrona,
sendo possivel adicionar feedback em cada pergunta.

SOoCra tive K12 Higher Ed Corporate Pricing Apps Blog Support

Meet Socrative \
~

»
Your classroom app for fun, effective .
engagement and on-the-fly assessments. L] ‘
- . ‘
Sign up for free v

Figura 59 - Website do Socrative

O Socrative foi lancado em 2010 e atualmente conta com 3 versdes: Socrative FREE, Socrative PRO for K-12
e Socrative PRO for Higher Ed & Corporate?. A vers&o gratuita permite a criacdo de uma sala com um limite
mdximo de 50 alunos.

Esta ferramenta estd disponivel na Web, via browser, e nas lojas Google Play3* e App Store®S.

Para utilizar o Socrative, enquanto professor, necessita de fazer o registo na plataforma (Figura 60). O
aluno ndo necessita de se registar, sé tem de escrever o nome da sala e o nome dele. Estas op¢des surgem
apods o cligue em “Login”. O nome da sala pode ser personalizado pelo professor (separador Salas) para
tornar mais fdcil a sua memorizacdo e a lingua pode ser alterada para portugués (do Brasil ou de Portugal)
na opc¢do “Perfil”.

" https:/www.socrative.com

2 https://www.socrative.com/plans/

* https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.teacher (Socrative Teacher)
4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.student (Socrative Student)
5 https://apps.apple.com/us/app/socrative-teacher/id477620120 (Socrative Teacher)

5 https://apps.apple.com/us/app/socrative-student/id477618130 (Socrative Student)
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SOCRATIVE

‘ Student Login ’

‘ Teacher Login ’

Don’t have an account?

Sign up now! » I Figura 60: Login no Socrative

O Socrative é constituido por cinco separadores: iniciar (lan¢car uma atividade), testes (criacdo e gestdo
dos testes), salas (na versé@o gratuita sé surge uma), relatdrios (das atividades realizadas) e resultados (da
atividade ativa). O utilizador pode lancar (Figura 61):

a) um teste, configurando-o de acordo com os seus objetivos;

b) uma corrida espacial, ou seja, a turma é devida em equipas e ganha a equipa que responder
acertadamente a todas as questdes no menor tempo;

c) bilhete de saida, ou seja, no final da aula sdo lancadas 3 questdes, duas estdo predefinidas e a
terceira é lancada oralmente pelo professor. O professor pode ainda lan¢ca questdes pontuais (de
escolha multipla; verdadeiro ou falso e resposta curta).

B CELIOMARQUES

INICIAR TESTES SALAS  RELATORIOS  RESULTADOS

® @ ©

Teste Corrida Bilhete de
Espacial Saida

PERGUNTA RAPIDA

Multipla escolha Verdadeiro / Resposta curta
Falso

—— # obrenhacpRo! Sabamas

! Figura 61 - Iniciar uma atividade no Socrative
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Os resultados podem ser vistos d medida que os alunos respondem. No caso dos testes é possivel esconder
o nome dos alunos, as respostas ou resultados, caso estejamos a projetar a pdgina para a turma (Figura
62).

pess CELIOMARQUES

INCIAR TestEs SALAS  RELATORIOS  RESULTADOS®

Direitos de Autor et

Mostrar nomes Mostra respostas @) Mostrar resultados

NOME » NOTA % ¢ 1 2

....... v 100% v v

....... v 60% v

&
o
<
<
<
]
x

....... 0%

....... v 30%

....... v 40%

....... v 60%

....... v 50%

....... v 30%

....... v 70%

....... v 90%

<< Bl < Bl << ¢
S < < BBl < < B
B < | o o IR o ol IR el BN | o
SN e e I < | -
<k« B¢ < EAE
COIRSIRSIRSIRSIRE |
<l<¢ B < BEEE <
& < < B¢ BB
<<« EAER <« ¢ B
SN < | S

....... v 50%

2
8
<< S

Figura 62 - Resultados de um teste
Os relatérios incluem um ficheiro em Excel com todos os resultados, PDFs personalizados com os resultados
de cada estudante que participou na atividade, PDF com o resumo das respostas dos estudantes e as
respostas corretas a cada pergunta, e um PDF das respostas corretas ao teste.
Resumidamente, esta ferramenta pode ser utilizada quer em sala de aula, quer em trabalho auténomo,
permitindo criar testes de avaliacdo, lancar atividades de competicdo ou gerar perguntas pontuais sobre a

matéria lecionada na aula.

Existem vdrias ferramentas com funcionalidades semelhantes das quais destacamos o Kahoot!” e o
Classtime®,

Socrative (2022). Socrative. YouTube. Consultado em https:/www.youtube.com/c/SocrativeApp

Socrative (2022). Getting Started. Socrative. Consultado em https:/help.socrative.com/en/
collections/1249900-getting-started

7 https://kahoot.it
8 https://www.classtime.com/pt/
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5.5.4. MENTIMETER

Célio Gongalo Margues

O Mentimeter' é uma ferramenta para criacéo de apresentacdes interativas (Figura 63). A audiéncia utiliza
os dispositivos mdveis para votar e interagir com a apresentacdo. Através do quiz do Mentimeter também
é possivel a criacdo de competicdes de perguntas (como, por exemplo, no Kahoot!?).

ol Mentimeter Features« Solutions - Resources~ Pricing Enterprise Login m
Engage your audience & = o
eliminate awkward ¢ .1 ;
silences . &

Our easy-to-build presentations, interactive Polls, Quizzes, and =

Word Clouds mean more participation and less stress.

How can Mentimeter be used?

Foreducation > Forbusiness >

Engage, impress, and captivate your
audience

N O

Figura 63 - Website do Mentimeter

O Mentimeter foi lancado em 2012 e atualmente conta com 4 versbes: Free, Basic, Pro e Enterprise®. A
versdo gratuita permite a cria¢cdo de um numero ilimitado de apresentacdes para um numero ilimitado de
participantes. Contudo, sé s@o possiveis duas perguntas por apresentacdo e os quizzes ndo podem ter mais
de 5 questoes.

Esta ferramenta estd disponivel na Web, via browser, e nas lojas Google Play* e App Store®.

Para utilizar o Mentimeter deve criar uma conta utilizando o seu endereco de e-mail ou associando a
sua conta do Facebook ou do Google. As apresentacdes podem ser organizadas em pastas e para cada
apresentacéo sdo exibidas vdrias opgdes.

" https:/www.mentimeter.com

2 https://create.kahoot.it

5 https://www.mentimeter.com/plans

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mentimetervoting&hl=pt_PT&gl=US
S https://apps.apple.com/us/app/mentimeter/id1064435577
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As apresentacdes podem incluir texto, imagens, videos, entre outros elementos. Recomenda-se que esta
comece com um diapositivo de instrucdes, para que os participantes visualizem facilmente o numero que vdo
ter de inserir para interagirem com a apresentacdo. De referir que o URL dos participantes (respondentes)
é http://www.menti.com (Figura 64). E também disponibilizado um cédigo QR com essa informacdo.

 Mentimeter

Please enter the code

1234 5678

The code is found on the screen in front of you

Figura 64 - Website Menti.com

O Mentimeter disponibiliza vdrios tipos de questdes, entre elas: escolha multipla; nuvem de palavras; escalas;

guestdes abertas; 100 pontos, ranking; matriz 2x2; quem vai ganhar?; perguntas e respostas; e assinalar na
imagem (Figura 65). Um quiz conta como um tipo de questdo.

¢ M

-

Q Examples () Themes  {@ Settings
1
N Slidetype
MATED

& Word Cloud v
How would you describe this in three words?

al. Muitiple Choice a
-
WordCloud

Wy, Opentnded

2

Creative

Fun

=T -+ > Video

Figura 65 - Insercdo de uma questdo no Mentimeter

Os resultados podem ser vistos & medida que os participantes respondem (exceto na pergunta quem vai
ganhar? e no quiz). O Mentimeter permite definir o ritmo da apresentacdo (apresentador ou participante),
ativar um filtro de profanidade, definir a linguagem de apresentacdo, aplicar temas, entre outras opcodes.
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No final da apresentacdo os resultados ficam disponiveis e podem ser descarregados e partilhados com os
participantes (Figura 66). Se pretender reutilizar a apresentac@o pode eliminar os resultados através da

opcdo “Gerir Resultados”.

¢ novagaoPedagigica

1

InovagaoPedagogico

-

‘ 2 =0

e ——]

Go to www.menti.com and use the code 5115932

Quando ouve falar em Inovagdo pedagégica quais sGo as — “Metme=
3 primeiras palavras que Ihe surgem no pensamento?

animagao

proatividade  disrupgtio distancia

ferramne

uaang
partiha refexco

interagoo 4. logia &
dispositivos ~ LECNOIOGIA 5
computador

formatagao

inovagtio

online

virtual

novas tecnologias

dinamizar

conquista

2 Presenternotes

N

vwi @ €6  <shue [N

Q Examples () Themes (@ Settings

Slidetype

& WordCoud

Content Customize

Add meta description

Your question 7

‘Addionger description
Entries per participant ?

3
Image ?
Drag and drop orcick toselect animage

Extras

Let participants submit mutiple times 2

Figura 66 - Resultados de uma questao

O Mentimeter pode ser usado em sala de aula tornando as apresentacdes mais interativas e divertidas,
sendo uma excelente solucdo para avaliacdes formativas, discussdes/debates, esclarecimento de duvidas
e quizzes. Pode também ser utilizado em apresentacdes publicas (envolvendo a audiéncia), em reunides
(tornando as apresentacdes mais interativas e produtivas) e em eventos diversos (com fins ludicos).

Existem vdrias ferramentas com funcionalidades semelhantes das quais destacamos o Wooclapé, o

Ahaslides? e o Slido®.

Marques, C. G. (2019). Apresentacbes interativas com o Mentimeter. Workshop LabTE, Universidade de

Coimbra. DOI: 10.13140/RG.2.2.12626.20160

Mentimeter (2022a). Advice and answers from the Mentimeter Team. Mentimeter. Consultado em https://

help.mentimeter.com/pt-BR/

Mentimeter (2022b). Mentimeter. YouTube. Consultado em https:/www.youtube.com/c/Mentimeter-interact-

with-your-audience

§ https://www.wooclap.com
7 https://ahaslides.com/pt/
& https://www.slido.com
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Célio Gongalo Margues

O Slido' é uma ferramenta de sondagens para tornar as apresentacdes interativas (Figura 67). Esta
ferramenta tem integracdo com o Webex, Microsoft PowerPoint, Microsoft Teams, Google Slides e Youtube.

slido

Product  Solutions  Pricing  Resources  Enterpriss  We are hirng! won [T
Joining as a participant? # Enter code here )

Your go-to interaction app
for hybrid meetings

Engage your participants with live polls, Q&A, quizzes and word clouds
— whether you meet in the office, online or in-between.

Get started for free Schedule a demo
What would you like to discuss today? m
A

Project status !
aa%

New website
I 51% ml
Team offsite
% e, ‘
N
You can use Slido with

Figura 67 - Website do Slido

O Slido nasceu em 2012 e atualmente conta com 4 versdes para a educacéo: Basic, Engage, Profissional e
Institution?. A versé&o Basic é gratuita e permite a criacdo de um nimero ilimitado de apresentacdes até 100
participantes. Contudo, sé sdo possiveis trés perguntas por apresentacdo.

Esta ferramenta estd disponivel na Web, e nas lojas Google Play® e App Store®.

Para utilizar o Slido deve criar uma conta utilizando o seu endereco de e-mail ou associando a sua conta
do Webex ou do Google.

Uma das grandes vantagens do Slido é o facto de podermos adicionar as questdes diretamente nas
apresentacdes do PowerPoint ou do Google Slides (Figura 68). Desta forma, ndo precisamos de converter
as nossas apresentacdes para outro formato, nem precisamos de sair da presentacdo para projetar as

questdes.

" https:/www.slido.com

2 https://www.slido.com/pricing?plan=edu
5 https://play.google.com/store/search?q=slido&c=apps&hl=pt-PT
4 https://apps.apple.com/pt/app/slido-g-a-and-polling/id954596240
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SLIDO

g

slido

Partilhe connosco boas
praticas/experiéncias de
avaliacdo on-line no ensino
superior.

Figura 68 - Pergunta do Slido integrada no

(© Start presenting to display the poll results on this slide. ) .
Microsoft PowerPoint

O Slido disponibiliza vdrios tipos de questdes, entre elas: escolha multipla; questdes abertas; nuvem de
palavras; escalas; ranking; quiz; e perguntas e respostas (Figura 69).

Slido

ir

\ul

[X] Present with Slido

Multiple choice

Open text

Word cloud

Rating

Ranking

Quiz

Joining Instructions

Audience Q&A

. x Figura 69 - Insercdo de uma questdo no Microsoft PowerPoint

Sd&o gerados um coddigo numérico e um codigo QR para que os participantes
possam responder. Os resultados podem ser vistos d medida que os
participantes respondem.

No final da apresentacdo, os resultados ficam disponiveis e podem ser
descarregados e partilhados com os participantes.

O Slido, tal como o Mentimeter®, pode ser usado em sala de aula tornando
as apresentacdes mais interativas e divertidas, sendo ume excelente solucdo
para avaliacdes formativas, discussdes/debates, esclarecimento de duvidas
e quizzes. Pode também ser utilizado em apresentacdes publicas (envolvendo
a audiéncia), em reunides (tornando as apresentacdes mais interativas e
produtivas) e em eventos diversos (com fins ludicos).

Existem vdrias ferramentas com funcionalidades semelhantes, destacamos
também o Wooclap®, e o Ahaslides’.

Mrvova, K. (2020). How to Use Slido For Virtual Events and Conferences. S/ido. Consultado em https:/blog.
slido.com/slido-virtual-events-conferences/

Slido (2022). Slido. YouTube. Consultado em https:/www.youtube.com/c/Slido

5 https://www.mentimeter.com/
6 https://www.wooclap.com
7 https://ahaslides.com/pt/
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5.5.6. GOOGLE FORMULARIO

Adelina Moura

O Google Formuldrio (Forms) é normalmente utilizado para produzir formuldrios online, questiondrios ou
testes e mesmo jogos. Depois de fazer /ogin encontram-se vdrias opc¢cdes de formuldrios na galeria de
modelos (Figura 70). E possivel personalizar as cores e imagens, o tipo de letra e criar e responder a
inquéritos em qualquer lugar e a qualquer hora, usando dispositivos moéveis. Também se pode adicionar
colaboradores e partilhar formuldrios através de /ink ou incorporar num website ou blogue através do
codigo html.

Start a new form Template gallery 2 :

Lt elimt] U35 | a3’ Ehim

Blank Party Invite Event Registration RSVP Contact Information T-Shirt Sign Up

Figura 70 - Galeria de modelos de formularios

E possivel obter a andlise de respostas com
resumos automdticos e consultar grdficos
ou abrir os dados ndo processados com
o Google Sheets. Esta ferramenta é ideal
para obter respostas, inscricdes, convites
ou avaliagcdes. E gratuita e faz parte
das ferramentas Google Workspace,
disponiveis na Drive do Gmail. Os dados
sdo armazenados na conta Gmail. @ Escolha mtipla
V]

Perguntas  Respostas  Definigdes

Formulario sem titulo

Descrigéo do formulario

Pergunta Sem Titulo Resposta curta

Opgao 1 = Paragrafo

Pergtinis = % Caixas de verificagio
Apresenta vdrios tipos de perguntas,

como de escolha multipla, respostas Opgao 1

multiplas, resposta curta e longa, carregar Adiclonar 0pgEo ou adicionar “Outra*
arquivo, grelha, escala numérica (Figura
71). Conhecer os beneficios da utilizacdo
dos formuldrios em ambiente de sala de 8 orelha de escolha maltipla r
aula, na aprendizagem e na avalia¢céo 522 Grelha de caixas de verificagao

de conhecimentos tem vindo a despertar
interesse na educacdo e a ser estudado =
(Nguyen et al,, 2018). Embora apresente o
limitacdes, os formuldrios Google podem

fornecer feedback imediato, tanto aos Figura 71 - Editor Google Formulario
estudantes como aos docentes. As

respostas dos alunos ddo aos professores

ideias sobre quais s@o os conceitos que precisam de ser revistos ou como adaptar as aulas ds necessidades
dos alunos. Ao longo do tempo, esta ferramenta tem vindo a ser melhorada e a apresentar funcionalidades
cada vez mais potenciadoras do processo de ensino e aprendizagem.

@ Pendente
[+

Carregar ficheiro

+++ Escala linear

NN NN

Data

Hora
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Para comecar a criar o formuldrio dar um titulo e fazer uma descricdo gque estard visivel aos utilizadores. A
12 pergunta gque surge € de escolha multipla, mas pode-se substituir por outra tipologia, bastando selecionar
a que se pretende na janela da direita. Pode-se também inserir uma questdo para assinalar a data e a hora,
marcar uma pergunta como obrigatdria, inserir pontuacdo e temporizacéo. Isto é particularmente util para
a realizacdo de testes de conhecimento. Nas definicdes do Google Formuldrio pode-se tornar o documento
num teste, podendo atribuir valores em pontos, definir as perguntas e dar automaticamente feedback, gerir
as respostas e a apresentacdo.

Para inserir questdes deve-se clicar neste icone ® ou entdo duplicar as questdes. Permite inserir questdes
de outros formuldrios 2 , adicionar um novo campo de titulo e descricdo no formuldrio ™ , inserir imagens & |

videos @ e seccdes S .
Criar sec¢oes

Asseccoessdo particularmente Uteis parasepararasdiferentes partes doformuldrio durante o preenchimento.
Elas podem facilitar a leitura e responder ao formuldrio, por isso deve-se dar um nome a cada nova sec¢do
(Figura 72). Cada sec¢cdo € numerada para facilitar a identificacdo, mas estd apenas visivel em modo
edicé@o. Depois de dar um titulo & seccdo, pode ser util apresentar também uma descricdo e, de seguida,
colocar as perguntas desejadas. As seccdes podem-se mover para qualguer lugar do formuldrio, a partir
dos trés pontos ao lado direito do titulo da secc¢do.

@

Secgdo 2 de 2

Duplicar secgdo

Seccdo sem titulo

»<

Mover a sec¢do
Descrigédo (opcional)
Eliminar seccéo

Unir a pagina anterior

Figura 72 - Criar secc¢des
Google Formuldrio para criar Escape Room Educativo

O Google Formuldrio também pode ser usado para criar um Escape Room Educativo (ERE), aproveitando
o facto de possibilitar a criagc@o de diferentes seccdes que podem servir como “salas” (Vergne et al.,, 2020).
Na secc¢do inicial, € apresentado um problema, uma situa¢cdo ou uma narrativa para os alunos resolverem
e a resposta pode servir de palavra-passe que devem introduzir no formuldrio para aceder aos enigmas. A
resposta a cada problema, puzzle, ou pista estd no formato de uma resposta curta e tanto pode ser uma
palavra, uma série de letras, ou um numero. A validacdo da resposta deve estar ativada, pois é utilizada
para verificar a resposta, e se estiver correta, o aluno avanca para a sec¢cdo seguinte do formuldrio. Se os
alunos introduzirem uma resposta incorreta no campo da resposta, entdo € exibida uma mensagem a dizer
“incorreto” ou outra expressdo personalizada.
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Também pode ser exibida uma dica util do aluno quando é introduzida uma resposta errada. Em cada
seccdo, pode ser apresentado aos alunos um pegueno video ou imagem com incentivos para continuar a
aumentar o empenho do aluno. O video ou a imagem pode conter informacgdes para ajudar a resolver o
enigma e encontrar a palavra-chave para a entrada na seccdo seguinte. O professor pode escolher uma
variedade de temas para o ERE, a fim de personalizar a experiéncia como € apresentado na Figura 73 [*].

QPVEOR G KX

Reinventar ambientes educativos com o
Escape Room MISSAOQ: ESCAPAR
VIRTUAL

Sejam bem-vindos!

N&o ha tempo a perder! Hd um cadeado para abrir e enigmas para descobrir. Vamos a
isso! 1, 2, 3 partida! Precisamos da vossa ajuda para resolver 7 quebra-cabegas! Mas, s6
uma resposta esta correta. Desejamos gue tenham uma excelente experiéncia e se
divirtam, porque nos também ja nos divertimos!

lﬁ\‘» St @ gmail.com (not shared) Switch account )

TRAILER do Escape Room "Missédo: Escapar Virtual”

-

Vermaista.. Partilhar

( ,,q' Missdo para escapar Y

Figura 73 - Escape Room Educativo Virtual

[*] https://forms.gle/cxciVzv8 WKrAsUc69
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GOOGLE FORMULARIO

A criacdo de um ERE no Google Formuldrio é fdcil, depois de estar estruturado num Modelo Canvas, ou
rascunho. A histéria vai sendo contada ao longo das diferentes sec¢cdes (Figura 74), mas os alunos soé
conseguem avangdar ou sdair se resolverem os desafios e abrirem o cadeado final.

ID do grupo (N° e Cela) *

(1° e Gltimo nome de cada elemento do grupo)

Your answer

ATENGAO! Noticia de ultima hora!lll Vamos |4, tém de ser rapidos, o tempo esta a
contar. Leiam e sigam!

e

T T

L P

s i .

Maio, 2020 \

Planeta Azul invadido

Um exército trapaceiro e
silencioso invade a Tema e
lanca uma guerra = sem
tréguas. Todos  os
terraquens sio chamados
para lutar  contra este
inimigo  invisivel, que
pretende exterminar a vida
na Terra. Nio vamos
ceder! A defesa terd de ser
em  vanas frentes. Ja
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especializada em combater Rer

a extingio humana, pela
voz do chefe da equipa de
elite, Sordet Nomahda,
Precisamos  de  vos!
Unam-se! As armas mais
poderosas que temos para
vos dar 580 a solidariedade
e a perspicacia! Entrem
nesta aventura ¢ ajudem a
encontrar a arma

Figura 74 - |dentificacdo e Narrativa
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Deve-se ter o cuidado de criar uma atividade, suficientemente, curta para que os alunos a possam resolver
no tempo estipulado. A resolucdo pode ser individual ou colaborativa, adicionando assim uma dose de
competicdo e trabalho em equipa. As tarefas devem ser desafiadoras mantendo os alunos motivados e
envolvidos na atividade.

No Youtube [**] hd tutoriais que ajudam a facilmente entender como se pode criar um ERE através do Google
Formuldrio, o que tem ajudado a expandir esta forma de apresentar um ERE aos alunos. Contribuindo para
a normalizac¢éo da integracdo dos dispositivos moéveis dos alunos nas prdticas educativas, uma vez que a
navegacdo no Google Formuldrio, com o smartphone, é amigdvel.

Llerena-lzquierdo e Loqui-Larroza (2021) realizaram um estudo, com alunos do 12 ano da universidade,
apresentando uma proposta de gamificacéo, utilizando o Escape Room Educativo como estratégia para
reforcar o aprendizado nas aulas de programacdo em Python. Os alunos foram desafiados a completar
quatro cendrios diferentes desenvolvidos com o Google Formuldrio, com incorporac¢éo de videos, cédigos
QR e perguntas relacionadas com a linguagem de programacdo Python, com o objetivo de completar
uma frase ao final dos quatro Escape Rooms. Os resultados mostraram altos niveis de interesse, atencéo e
ansiedade ao participar na atividade.

Llerena-lzquierdo, & J., Sherry, L.L. (2022). Combining Escape Rooms and Google Forms to Reinforce Python
Programming Learning. In Rocha, A., Lépez-Lépez, P.C., Salgado-Guerrero, J.P. (eds) Communication, Smart
Technologies and Innovation for Society. Smart Innovation, Systems and Technologies, vol 252. Springer,
Singapore. https://doi.org/10.1007/978-981-16-4126-8_11

Nguyen, H., Stehr, E.M., Eisenreich, H., & An, T. (2018). Using Google Forms to Inform Teaching Practices.
Proceedings of the Interdisciplinary STEM Teaching and Learning Conference, Vol. 2, Article 10. DOI: 10.20429/
stem.2018.020110

Vergne, M. J., Smith, J. D. & Bowen, R. S. (2020). Escape the (remote) classroom: an online escape room for
remote learning. Journal of Chemical Education, 97(9), 2.845-2.848.

[**] https://youtu.be/PYEWNuUHe6_0

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS


https://doi.org/10.1007/978-981-16-4126-8_11
https://youtu.be/xDSRnbJppFE

CLASSTIME

5.5.7. CLASSTIME

Daniela Guimaraes

A ferramenta Classtime permite a criacdo de quizzes, de forma
gratuita, embora também tenha uma versdo premium, com mais
funcionalidades. Para a criacdo de conta € necessdrio aceder a
https:/www.classtime.com/pt/ e, apds selecionar a opcdo “Entrar
como professor”, escolher a forma como pretende criar a conta
(Figura 75).

Apds o registo e entrada, acedemos a uma drea que permite criar
quizzes (biblioteca), aceder ao registo dos resultados obtidos pelos
alunos (sessdes), criar turmas (classes) e pesquisar por quizzes na
biblioteca do préprio aplicativo, através da ferramenta de pesquisa.
Na versdo gratuita ndo é possivel criar turmas e o acesso dos
resultados dos alunos é limitado a 60 dias, pelo que se aconselha a
fazer o download dos resultados dos quizzes logo que estes sejam
aplicados.

Para a criagcéo de um Quiz deve selecionar-se o botdo “biblioteca”,
seguido de “Criar série de perguntas” (Figura 76).

C

Inscrever-se

LOGIN INSCREVER

0 Inscreva-se com Facebook
-~

&> Inscreva-se com Google

B Inscreva-se com Microsoft

ou inscreva-se com seu e-mail

| Bl keu@exemplo.com

& senha

INSCREVA-SE GRATIS >

Figura 75 - Registo no aplicativo
Classtime

_ﬂ BIBLIOTECA SESSOES ~CLASSES Q, Pesquisa de Conteudo de Er @ Ajuda

Biblioteca

BB Inequagbes

Casos notaveis da .

E 105 ng @ Iniciarsessdo Sy Adicionar a sessdo

multiplicagdo de polinémios

— Conjunto de exemplos: dreas de -

Daniela Guimaraes

Basico

EI- Criar série de perguntas

Criar pasta

B Llixeira

Figura 76 - Criar um Quiz no Classtime
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De seguida, é necessdrio dar o nome ao Quiz e, logo apds este passo, inicia-se a cria¢gdo das questdes,
através da opcdo “Nova questdo”. Em cada questdo criada é possivel: adicionar imagem, video ou dudio a
prépria questdo, adicionar imagens ou féormulas matemdticas ds opcdes de resposta, definir a pontuagdo
da questdo, adicionar feedback aos alunos e escolher o tipo de questéo (Figuras 77 e 78).

Sua questao

Cologue neste espago a questédo

Marque pelo menos uma opgéo de resposta correta

 G—

Multipla escolha =

O Escolha de resposta 1

O Escolha de resposta 2

4 Adicionar escolha de resposta

307170

Pode adicionar texto neste espago ;

Adicionar imagens 3 Adicionar YouTube o) Adicionar Audio

Explicagdo da solugdo (opcional) @

‘ Opcionalmente, adicione uma tag padrédo

Figura 77 - Criar questdes

Multipla escolha
Caixas de selecéio
%] Verdadeiro ou Falso
Texto livre
Classificador

iF+| categorizador

= Categorizador (caixas de selegdo)

Destacar Texto

Ponto de acesso

Figura 78 - Tipos de questdes possiveis no aplicativo

Nos tipos de questdes incluem-se: multipla escolha, caixas de selecéo
(mais do que uma opcdo correta possivel), verdadeiro e falso, texto livre,
classificador (ordenar respostas por ordem cronoldgica ou numérica, por
exemplo), categorizador (fazer corresponder um item a uma determinada
categoria), categorizador com caixas de selecdo (cada item pode
corresponder a mais do que uma categoria), destacar texto (escolher
uma palavra ou expressdo correta no contexto de uma frase ou texto) e
pontos de acesso (localizar numa imagem).
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De seguida, apresenta-se a versdo visivel para o professor e para o aluno em relacdo a uma questéo do

tipo categorizador (Figura 79).

Sua quest
Qual o grau de cada mondémio?

Se quiser, adicione mais detalhes aqu

M Adicionar imagens DB Adicionar YouTube o) Adicionar Audio

7| Categorizador (caixas de selegio)

10,003 pts

+ Adicionar item

Monbmics de grau 3 Mondmios de grau 4 Monémios de grau s =+ Adicionar categoria 233,‘22
2eys? O |
_swﬁy
2’y [m] |
e o o fizyz
—aly? [m} [m] 2yt
days? [} [m} 3
dzyz

Mondmios de

grau

O

O
O
O
O

Qual o grau de cada monémio?

3 grau 4

O

|
O
O
O

Monomios de

-/ 10 pts

Monomios de
grau b

O

O
O
O
=

Figura 79 - Questado do tipo categorizador (versao visivel para o professor e para o aluno)

A diversidade de questdes
qgue se podem criar constitui a
grande potencialidade desta
ferramenta em relacéo a outras.

Apds a sua criacdo é possivel,

entre outras opcdes, pré-
visualizar o Quiz (prévia)
e partilhd-lo com outros

professores (compartilhar).

Para se dar inicio ao Quiz ou
envid-lo como desafio para
casa aos alunos, é necessdrio

selecionar a opc¢do “Iniciar
sess@o”. Apods este passo
é possivel definir algumas
configuracdes da sessdo,

embora existam algumas sé
acessiveis na versdo premium,
assinaladas com uma estrela
(Figura 80).

CONFIGURAGOES DA SESSA0 @

£t General ~

Embaralhar opgdes de resposta

Misture as respostas para cada questéo

X

Embaralhar questoes
Misture a ordem das perguntas dos alunos

Método de pontuagéo selecionado:

° Ativar Baseado em rodada O
Mostre cada pergunta passo a passo em uma
ordem fixa

= Reflexdo da sesséo )
Ative para pedir a seus alunos que reflitam sobre
esta ligdo ao terminar todas as perguntas

Mostrar solugdes imediatamente
Mostrar solugdes apos cada envio de resposta.

Permitir apenas uma tentativa por

pergunta

Os alunos nao podem mais editar sua resposta.

Defina um limite de tempo para a sess&o (por

aluno)
it

Limite o horério em que os alur

ar

A sessdo serd aberta as

A sessdo termina as

0s podem

A
i

e

Figura 80 - Configuragdes de um Quiz
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Ao selecionar a op¢éo “Prosseguir”, o aplicativo dd acesso a um cdédigo ou /ink que pode ser dado ou
enviado aos alunos. O cddigo poderd ser usado em ambiente sala de aula e o /ink poderd ser uma melhor
opc¢do quando o Quiz se destina a ser realizado como desafio, em casa (Figura 81).

Daniela Guimaré
A euoteca SESSOES CLASSES Q. Pe ot 4 @ Ajuda ﬂ aniela Guimardes

Basico

Sessdo: "Casos notaveis da multiplicagéo de polindémios" ED7WJK ) | ® Comvidar classe

Q Configuragdes ¥ Exportar W Fim
ALUNOS ONLINE D / 0 ) pesativar todas as questdes
1 2 3 4 5 6 i 8 g 10
Ocultar nomes — = = = 2 1 i= = =
2 . 5 . 2 S = 3
Ordenado por nome = 100pts (J C' (/ (J (J (J (/ (J C (.)

Aguarde até que os alunos se juntem com o cddigo da sessdo ED7TWJIK
Enquanto isso, confira como a sua sessdo poderia ser:

Figura 81 - Visdo da sess&o pelo professor (acesso ao cdédigo ou /ink para dar aos alunos)

E ainda neste local que o professor consegue visualizar os alunos que se encontram online a responder ao
Quiz e ter feedback imediato acerca do acerto ou erro de cada aluno as questdes. No final da sesséo serd
importante exportar os resultados dos alunos, pois como jd referido, a vers@o gratuita acaba por vedar o
acesso d estes resultados 60 dias apods a realizacdo do Quiz.

Caso opte pela versdo premium é ainda possivel realizar desafios colaborativos na turma, nos quais a
contribuicdo de todos é importante para o sucesso da atividade. Nestes desafios os alunos v@o respondendo
a gquestdes de um Quiz e o acerto ds questdes vai mostrando uma imagem escondida. A imagem so serd
totalmente visivel se os alunos, como um todo, forem bem-sucedidos a responderem das questdes.

O aplicativo tem um pequeno tutorial em inglés no qual se podem ativar as legendas em Portugués (https:/

www.youtube.com/watch?v=h40k-ngLuGM), contudo recomenda-se o tutorial j& em Portugués da autoria
de Luis Pinto (https://youtu.be/ZpLImx1Czp4).
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PLICKERS

5.5.8. PLICKERS

Daniela Guimaraes

O Plickers ¢ uma ferramenta de criagcdo de quizzes gratuita e que se encontra disponivel em
https://get.plickers.com.

A sua grande vantagem em relacdo a outras ferramentas de quizzes é o facto de apenas o professor
precisar de celular para ler as respostas dos alunos (Figura 82).

Figura 82 - Recolha de respostas pelo
professor
(imagem retirada de https:/www.flickr.com/
photos/mike_mccormick/19343044725)

Por sua vez, os alunos respondem através de um cartéo
(Figura 83), que tem uma letra (A, B, C ou D) em cada
um dos lados, sendo que deve ser posicionada para cima
a letra que corresponde & resposta que pretendem dar.
Ndo se aconselha a plastificacdo dos cartdes, uma vez
que este processo pode levar a uma recolha de respostas
erradas por parte do dispositivo do professor.

Figura 83 - Cartdo de resposta do aluno
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Em termos de cartdes existem diferentes opc¢des para impressdo: versdo standard (40 cartdes), expanded
(63 cartdes), large font (40 cartdes com letras maiores) e jumbo (63 cartdes em tamanho grande).

Para a criacéo de uma atividade no Plickers é necessdrio que o professor crie uma conta no aplicativo, crie
guestdes, crie uma ou mais turmas, afete as questdes & turma pretendida, imprima os cartdes de resposta
dos alunos e instale a app no celular. Todos estes passos seréo explicados nos pontos seguintes.

A criacd@o de conta € bastante intuitiva e semelhante a qualquer outra ferramenta digital. Apds este passo

serd necessdrio:

Criar turma(s), inscrevendo os alunos pela ordem gque tém na turma
Criar pastas organizadas por temdticas

Criar questdes (multipla escolha ou verdadeiro/falso) dentro das pastas

Boop o

Associar as questdes criadas a(s) turma(s)

Todos os passos anteriores sdo facilmente acessiveis apds o login (Figura 84).

Now Playing Search Upgrade to Pro £# D Guimaries Help ~

[ New Set

& Recent
i@ Your Library i YOI.I I' lerary
B Reports

S heet...
. ocOreshes Filter New Pack [f NewSet [J

Your Classes
® 2021-2022 (8C) NAME MODIFIED
® 9A-20/21 (semcla...
® Aulainvertida - 01/...
® Demo Class .

Adicdo de nameros racionais - 7.%

Adicdo, subtracao e multiplicagio 7

@ eTwinning - English
Formagao Apps Idaes Bl Casos notaveis

® Formacao avaliagdo... o

® Formacao web 2 S CLL-Math
Matematica - a6 Aléobaca
New Class

New Pack nostico 7.°

Figura 84 - Espaco de trabalho do professor para a criagdo de um Quiz no Plickers

Apds 0s passos anteriores, apenas terd de fazer o download da app Plickers para o celular, fazer o login
no celular com as mesmas credenciais com que fez no computador e imprimir os cartdes de resposta dos
alunos (Figura 85).
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Now Playing Search

[ New Set

2 Recent
@ Your Library
B Reports

2% Scoresheet...

Your Classes

® 2021-2022 (8C)

® 9A-20/21 (semclas...

® Aulainvertida - 01/2...

® Demo Class

@ eTwinning - English
Formacgao Apps Idaes

@ Formagio avaliagdo f...

Formagao web 2.0
Matemdtica - 9A (20...

New Class

New Pack

Upgrade to Pro £ D Guimaraes Help ~

sl Daniela Guimaraes

DISPLAY NAME
Update Name

PLAN

Plickers Free
Upgrade to Pro  Add License Key
SIGN IN AND AUTHENTICATION
Email Address

Edit Password

Google Sign-in {
Remove Google Sign-in

HELP LINKS

Plickers Help Home Get Plickers Cards Privacy Policy

Getting Started Guide Get iOS App Terms of Service

Contact Support Get Android App

Sign out of Plickers

Figura 85 - Imprimir cartdes de resposta dos alunos

As turmas criadas e as questdes associadas a cada turma aparecem depois no celular, apods abrir a app

(Figura 86).

12:36

Your Classes

® 2021-2022(8C)

® 9A-20/21 (sem classroom)

® Aulainvertida - 01/2021

© Demo Class

@® eTwinning - English

@® Formacdo avaliacio formativa
Formagao Apps Idaes

® Formacao web 2.0

Matematica - 9A (2020-2021)

m a ]

Classes Recent Library

wl T E.) 12:36 Wl T ..
< <
Demo Class
UP NEXT

Qual dos seguintes niimeros nao pode...

Qual dos seguintes nimeros nao
pode representar a probabilidade
de um acontecimento?

02
1374
49

o n®w >

UPCOMING

Camées foi um grande:

Camoes foi um
grande:

A Poeta
B Atleta
C Ator
o [121] =

Settings

Figura 86 - Visao da app no celular:

turmas criadas e questdes associadas a
uma turma
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Apods a selecdo da questdo pelo professor, serd necessdrio ativar a recolha de respostas no celular e parar
essa recolha apds todas as respostas recolhidas (Figura 87). A recolha de respostas é mais eficaz se o
professor ndo estiver muito préximo dos alunos.

Qual dos seguintes nimeros Qual dos seguintes nimeros
nao pode representar a nao pode representar a
probabilidade de um probabilidade de um
acontecimento? acontecimento?
02 0
[ 13/4 1
4/9 0
50% 0
*100% 1 5
Selecionar Selecionar
02 para iniciar para parar
1 1374 | recolhade recolha de
4/9 | respostas respostas
50% Show Correct Show Graph

Figura 87 - Sequéncia de recolha de respostas a uma questdo no celular

Aconselha-se a néo utilizacdo do Classroom nesta ferramenta, pois os alunos ficardo com um ndmero de
ordem aleatdrio e ndo o que tém na aula, o que poderd dificultar a tarefa ao professor.

Durante o periodo de pandemia, esta aplicacdo sofreu algumas atualizacdes, pelo que, atualmente permite
que seja utilizada:

¢ no formato tradicional (usar com alunos e professor em presenca fisica na escola),
¢ em formato blended learning (usar com alunos na escola e também online) ou
e em formato eLearning (usar quando todos estdo online).

No caso de ter todos os alunos online e querer partilhar o ecréd em videoconferéncia terd de escolher o modo
hibrido, caso contrdrio, estard a mostrar a resposta correta quando projeta a questdo.

O tutorial apresentado, no qual se podem ativar as legendas em Portugués, explica essa nova dindmica
https:/www.youtube.com/watch?v=tOS6wDctIDs.
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Apesar de no tutorial ser evidenciada a forma rdpida com que se pode enviar o /ink de acesso ao Plickers
a todos os alunos em simulténeo, aconselha-se que o envio do link seja realizado de forma individual, por
e-mail, a cada aluno, de modo a ndo permitir que, por engano, algum aluno responda com o nome de outro.

Para cada sessdo realizada, o professor pode ter acesso a um relatério com a percentagem de acerto as
questdes. Para esta funcionalidade podem ser usadas as opg¢des Reports ou Scoresheet. A opcdo Scoresheet
tem mais potencial porque permite ver a percentagem de acerto total por aluno, as respostas certas ou

erradas de cada um e ainda possibilita que se gere um relatdrio de respostas por aluno (Figura 88).

Mon 04 April - Sun 10 April
Mon 04 Apr ~ Mon 04 Apr =~ Mon 04 Apr ~ Mon 04 Apr
Qual destas = Qual destas Qual a Qual das
expressoes expressoes  ordenada na opgoes
algébricas algébricas origem da representa
Name ~ Total
Class Average *50% 53% 59% 65% 47%
©47% (a] (B] C A
*40% D D C (8]
©67% D c B] (8]
*40% (8] C C
*20%  [c] B] (D] (B
*20% € D C
*93% D C C A
*100% D C C A

Mon 04 Apr

Considera a
reta de
equagao

76%

Day m Month 90-Day Custom

Mon 04 Apr

Daretar
sabemos que:

59%

w [»]

w

Mon 04 Apr

Considera as
retas dadas.
Quais as que

18%

(o]

Student Reports

e

Gerar relatério mais
completo

29%

> [»] ][9] ] [»]

A o

Mon 04 Apr

M

Figura 88 - Exemplo de um relatério gerado na Scoresheet
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5.6. TEXTO COM ORIENTAGCOES DE LEITURA E ANOTACAO COLABORATIVA

5.6.1. HYPOTHES.IS

Idalina Lourido Santos Sign up for Hypothesis

Username

O Hypothesis' € uma ferramenta da web de anotagéo |

em texto digital. Trata-se de um aplicativo de
anotag¢do social, de acesso gratuito e permite criar Email address
e partilhar textos anotados, em partes especificas
- highlights, colocando comentdrios, questdes, etc.
Deste modo, favorece a leitura e a compreensd@o mais Password
aprofundada de textos, desenvolvendo o pensamento
critico, bem como a troca de comentdrios entre os O
intervenientes - alunos e professores.

A primeira vez que aceder ao Hypothesis deve m
comecar por criar uma conta, efetuando Sign Up
(Figura 89) e, de seguida, ativd-la. Para tal, deverd Figura 89 - Criar conta no Hypothesis
consentir o registo no email indicado e validar a

conta criada.

A partir dai, sempre que pretender usar o aplicativo bastard fazer Log In.

Este aplicativo tem a possibilidade de serincorporado em diferentes LMS (Figura 90) e, também, ser instalado
como uma extensd@o do seu browser, o que lhe possibilitard um acesso mais rdpido. Esta informacdo surge

de imediato ao primeiro Log /n que fizer no aplicativo.

Instalando a extensdo do aplicativo, poderd
-
r. . .‘i visualizar os seguintes icones (Figura 91) no canto
“i‘r superior direito do seu ecrd.
brightspace
H £
Blackboard, Sakai
i learn ——, 'O

Figura 90 - LMS em que pode incorporar o Hypothesis

Y

Figura 91 - icones da extensdo do Chrome

1 Para saber mais sobre este aplicativo e como funciona aceda a https://web.hypothes.is/
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Se clicar noicone <

abre uma barra lateral de comentdrios onde poderd visualizar todas as participacdes

efetuadas nos diferentes textos que tenha guardado ou tenham sido partilhados consigo. Ainda nesta

opc¢do pode visualizar as “Notas da pdgina” (Page Notes) (Figura 92) e as “Anotacdes” (Annotations) com

as respetivas respostas (Figura 93).

Heyton 271072019

& Public

To create a private group, select Public, open the dropdown,
click + New group.

DN =
mfekadu 6/08/2020
@& Public
works for me on Safaril

« &N FE

pbt 26/03/2020
@ Public

Get started.

Fonctionne aussi avec Firefox en utilisant le bookmarklet

Show replies (1) « N E
dokshu 26/06/2021
& Public

Sign up to annotate.

Sharing is caring!

Figura 92 - Notas da pagina

Figura 93 - Anotacdes

O icone (=) permite visualizar todos os destaques - highlights - efetuados no texto (Figura 94), mas se

preferir pode ocultd-los & (Figura 95) continuando a ler e/ou analisar os diferentes comentdrios realizados

no texto em que estd a trabalhar.

m hypothes.is AboutUs

In Action ~ Blog Developers Help P

Get started.

Sign up to annotate.

You need a free account to start annotating.

®
2

hypothes.is About Us ~ In Action v~ Blog Developers Help P

w
?

Get started. 1

o Sign up to annotate.

You need a free account to start annotating.

Figura 94 - Texto com highlights

Figura 95 - Texto sem highlights
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Como usar o Hypothesis

Apods ter criado conta, para comecar a utilizar este aplicativo, deve efetuar Sign /n ou clicar na extensdo

adicionada ao seu navegador.

Pode trabalhar no Hypothesis de forma aberta (Public) e/ou criando grupos privados de trabalho (Figura 96).

Create a new private group

MName*
MATED 2022 10125
Description
Grupo de formacao - Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais
Digitais ,
?5"2504
Figura 96 - Criagdo de um grupo

privado

Seguidamente, faca o upload do texto que pretende trabalhar, o qual poderd estar guardado no seu
computador, em PDF, (Figura 97), disponivel online (Figura 98) ou partilhado no Google Drive ou Dropbox.
Assim, escolhendo a primeira opcéo, basta utilizar os comandos “Ctrl+O” ou “3 O” para o abrir, consoante

o sistema operativo que estiver a utilizar.

Jo

(e} Q 1t 4 3| dett — + Zoomautomitico ooO&ath ) » [® MATED 2022 ~ Qn 7

® Annotations Page Notes

3.1 MopELo DE ROTAGAO POR ESTAGOES ] There are no annotations in this group
Idalina Lourido Santos Create one by selecting some text and clicking the B button
H

No Modelo de Rotagdo por Estagdes, proposto por Christensen et al. (2013), o professor
organiza a sala de aula em diferentes espacos — Estagdes — de modo a eriar tarefas diversificadas,
nos diferentes espacos e tempos, organizando os alunos por grupos, cada um com uma tarefa
distinta, de acordo com os seus objetivos. A planificagao da aula € crucial. A ideia subjacente a
este modelo é que cada grupo “rode”, dai a designacdo de ™ T -+ 'y por todas as

tarefas. Como exemplo de tarefas pode-se solicitar: =
Annotate  Highlight

escrita,

leitura,

visualizagdo de um video,
realizagdo de um quiz,
participagdo num debate,
jogos,

entre outras

OO

sendo pelo menos uma delas online, e, assim, através dos recursos disponibilizados experimente

diferentes formas de aprender. Os alunos, dentro de cada grupo, podem trabalhar de forma
ok ) ividiial

Figura 97 - Upload de documento, em PDF, guardado no computador
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No caso de estar online, basta aceder ao site onde o texto estd disponivel. De imediato surgem os icones do
aplicativo na barra lateral direita podendo, assim, comecar a trabalhar no texto (Figura 98)

Formacion Docenle  Quicnes somos
®

?

Terms like Flipped Classroom, Project Based Learning or Gamification, among
others, are already part of the essential lexicon of 2Ist century teachers. You can
learn more about the triumph of active methedologies in the classroom in this
article.

Formac

onlineen

teachers in the development of their learning models. Also, it is widely used as a ~ ~e
P © Y COl1 'Ip(.’l@ﬂ(_l

Technology applied to education is an increasingly essential toal to help

means to connect better with your students.

rl;n‘;I -‘1]:!0

Figura 98 - Upload de ficheiro disponivel online

Anotagodes

Para inserir uma Anotacdo deverd clicar no [ icone e de imediato abrird uma caixa para inserir a mesma.

Aqui surge um peqgueno editor de texto (Figura 99).

=

organiza a sala de aula em diferentes espagos — Estacdes — de modo a criar tarefas diversificadas, .
® Annotations 1 Page Notes

nos diferentes espacos e tempos, organizando os alunos por grupos, cada um com uma tarefa
distinta, de acordo com 0s seus objetivos. A planificacdo da aula é crucial. A ideia subjacente a -

N B . ) . - _ idalinasantos Just now
este modelo é gue cada grupo “rode”, dai a designacdo de Rotag3o, passando por todas as < MATED 2022
tarefas. Como exemplo de tarefas pode-se solicitar:

. Qs alunos, dentro de cada grupo, podem trabalhar de
escrita, formacolaborativa efou individual.
leitura,
visualizagdo de um video, O que pensa desta forma de trabalho?
realizacdo de um quiz,
participacdo num debate, P v N
Jogos,
entre outras

SCOLOOOO Y

sendo pelo menos uma delas online, &, assim, através dos recursos disponibilizados experiments
diferentes formas de aprender. Os alunos, dentro de cada grupo, podem trabalhar de forma
colaborativa e/ou individual.

Figura 99 - Inser¢cdo de Anotacao relativa ao highlight do texto
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Outra forma de inserir uma Anotacdo é selecionar o texto no local que pretende associar & mesma. Se optar
por este processo, o aplicativo dd-lhe a opc¢cdo de criar uma Anotacdo ou um Highlight no texto (Figura 100).

os diferentes grupos, apesar de estarem interligadas, podem ser realizadas de modo
independente. Bacich et al. (2015) realcam a importancia de o professor ter o cuidado de, no
final da aula, se certificar de que todos os alunos tiveram oportunidade de aceder a todas as
estacdes. Estes autores acrescentam, ainda, que este modelo fomenta uma mudanga no papel
do professor, possibilitando um feedback aos alunos com mais qualidade, o que podera
contribuir para o desenvolvimento da sua autonomia e, consequen’ © T sarauma

aprendizagem eficiente (tendo em atengdo os estilos de aprendiza <] .
Annotate  Highlight

Esta dindmita proporeiona diferentes niveis de interacdo entre o prutessur e us seus alunos,
destes entre si e destes com os conteddos programdticos, de acordo com a planificacdo da aula.
Possibilita, ainda, que o professor possa acompanhar com maior proximidade o trabalho e a
aprendizagem dos seus alunos.

Consideramos que esta estratégia é muito vantajosa para manter os alunos atentos e engajados
na realizacdo das diferentes tarefas. Da nossa experiéncia, em sala de aula, verificamos que esta
dindmica se ajusta perfeitamente quando queremos manter os alunos motivados e focados na
aprendizagem. E muito adequada para aulas ao final do dis, quando os alunos estio mais
cansados, assim como para alunos hiperativos, com défice de atencado ou com dificuldades de
concentracdo. A rotacdo entre as diferentes estacBes, um tempo estimade para a realizagdo de
cada tarefa e a mudanca de lugares, dentro da sala de aula, tem permitido verificar que os alunos
t&m uma postura mais ativa face 3 aprendizagem e um melhor desempenho.

1 idalinasantos 10 mins ago
24 MATED 2022

Os alunos, dentro de cada grupo, podem trabalhar de
formacolaborativa e/ou individual.

O que pensa desta forma de trabalho?

PR I
idalinasantos 6 mins ago
£ MATED 2022

podem ser realizadas de modoindependente.

Considera este aspeto uma vantagem ou desvantagem?

Figura 100 - Selecdo de parte de texto

é gerado pelo aplicativo (Figuras 101 e 102).

Share this annotation

hitps:iMyp.isIVRCJPYbEeyjPzdzqF A AMweb hypothes is/startll ML)

Only members of the group MATED 2022 may view this
annotation.

vy O =

/70 s« &

Todas as Anotacdes que efetuar podem ser partilhadas de modo aberto ou com os seus grupos privados.
Pode partilhar apenas uma ou todas por email e nas redes sociais Twitter e Facebook, através do /ink que

>

=

[N MATED 2022 v QN ? e~

Share Annotations in MATED 2022 X

Use this link to share these annotations with other group
members:

https:/fhyp.is/go?url=https%3A%2F %2Fweb.hypothes. =[O
Annotations in the private group MATED 2022 are only visible

to group members. Private ( @ Only Me) annotations are only
visible to you.

¥y O

Figura 101 - Partilha de uma Anotagao

partilhadas por outros usudrios.

Figura 102 - Partilha de varias Anotag¢des

Sempre que pretender pode aceder ao Hypothesis para visualizar, interagir, acrescentar ou procurar

Anotacdes que tenham sido criadas nos seus textos, ou partilhados consigo, assim como as que forem

Se clicar em seu nome de usudrio na barra lateral direita do Hypothesis, acede ao seu perfil e encontrard
todas as Anotacdes (podendo selecionar apenas um ou todos os usudrios) efetuadas no texto em causa
(Figuras 103 e 104).
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MATED 2022

A2 Everybody v 5 threads (6 annotations)

& idalinasantos 1 hr age
22 MATED 2022 1

dback aos alunos com mais qualidade

/0« &
idalinasantos 2 hrs ago
A MATED 2022

podem ser reslizadas de modoindependente.
Considera este aspete uma vantagem ou desvantagem?
Shaw replies (1) P v A
idalinasantos 2 hrs ago

2 MATED 2022

1 trabalhar de formacolaborativa e/ou individual

0 que pensa desta forma de trabalho?

MATED 2022
A2, idalinasantos (Me) v 6 results
& idalinasantos 1 hr age

A MATED 2022 1

possibilitando um feedback aos alunos com mais qualidade
P v
idalinasantos 2 hrs ago
=2 MATED 2022
podem ser realizadas de modoindepe
Considera este aspeto uma vantagem ou desvantagem?
/0 4
~ idalinasantos 1hrago

Sem divida, uma vantagem pois possibilita que o aluno possa realizar determinada tarefa mesmo nao
sabendo como realizar uma outra

0 s« 40

Figura 103 - Visualizacdo das anotacdes de todos os
usuarios

Sdo vdrios os exemplos de utilizacdo do Hypothesis em sala de aula. Existem outros aplicativos similares

a este e que sdo, igualmente, excelentes alternativas, como por exemplo: Diigo, Zotero, Arvo, Weava, Liner,

Scrible, Pocket, RevNote, etc.

Consideramos, por tudo o que aqui foi apresentado e por testemunhos de vdrios professores e alunos que
usam este aplicativo, que existem inuUmeras vantagens em termos comunicacionadis e educacionais para o

seu uso em contextos de ensino e aprendizagem, tais como apresentacdes, discusséo em grupo(s), reflexdo

Figura 104 - Visualizacdo das anotac¢des de apenas um

usuario

critica, autoavaliacéo, trabalho de revisdo entre pares, entre outras.

Por fim, deixamos alguns /inks para uma exploracédo mais aprofundada deste aplicativo:

https://web.hypothes.is/education/
https://web.hypothes.is/blog/
https://web.hypothes.is/community-guidelines/
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5.7. VIDEO COM ORIENTACOES DE LEITURA E QUESTOES

5.7.1. EAPUZZLE
Soénia Cruz

O EdPuzzle é uma ferramenta que permite incorporar um quiz em video e estd acessivel em https://edpuzzle.
com. Apds o registo (Sign up), simples e intuitivo nesta ferramenta digital, o professor pode comecar por
escolher um video que pretende explorar numa das plataformas associadas (YouTube, Khan Academy, TED
Talks, National Geographic...) ou, em alternativa, fazer o upload do seu préprio video (Figura 105).

= @ edpuzzle

Discover -
Discover

My Content

Community My School YouTube

(B
f8h My Network
Q

Notifications Al

Khan Academy

MY CLASSES

ARCHIVED v
Education
The i

03:34 14:26

Education: Motivation for
Students

National Geographic

Blippi Explores Dinosaurs At The
Natural History Museum! |...

Crash Course

TED Talks Veritasium Numberphile

Helping Kids who

struggle in class
suecced!

03:05 05:40
We All Have Mental Health

How to Study (Education)
Educational Videos for Student...

Figura 105 - Plataformas de video associadas ao EdPuzzle

Apds a selecdo, o professor pode editar o video
escolhido definindo o periodo de tempo que quer
trabalhar (Cut), criando questdes nos momentos
do video que pretende (Questions) e até mesmo
proceder a narracdo do video (Voiceover), caso o
video escolhido permita essa edi¢cdo (Figura 106).

Figura 106 - Inicio da edi¢do de um video

0 Primeiro Rei de Portugal &

@ edpuzzle

Voiceover Questions
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EdPUZZLE

Para editar o periodo de tempo que deseja trabalhar, o professor deve escolher a op¢cdo Cut e indicar o
momento exato do video onde quer cortar. Esta opcdo pode ser feita somente no inicio e no final de cada
video uma vez que a ferramenta ainda ndo permite adicionar cortes no meio de um video (Figura 107). O
professor tanto pode definir o tempo na quadricula editdvel como também pode, com o mouse, arrastar na
barra azul a linha visivel até ao preciso momento que pretende cortar o video.

@ EdeZZIE 0 Primeiro Rei de Portugal Vo

Cut Voiceover Questions

Figura 107 - Definicdo dos tempos de corte num video

Para proceder & criacdo de questdes, o professor pode criar questdes de tipologia diversa: questdes abertas,
questdes de multipla escolha ou adicionar notas de texto ou dudio. Para inserir uma questdo, o professor
deve colocar em modo de visualiza¢cdo o video e pausar o video no exato momento em que pretende
que surja a questdo. Ao fazé-lo aparecem as tipologias disponiveis e basta que o professor selecione a
pretendida (Figura 108).

Questions

!_D (=B Multiple-choice guestion

; ' Copylink
Arco de volta perfeita _
S, Open-ended question

Note

Figura 108 - Tipologia das questdes
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No que respeita & criacdo de questdes de multipla escolha, apds a selecdo desta op¢dio, surge ao professor
um campo onde coloca a questdo (sendo possivel a edicdo bdsica do tipo de letra e a insercdo de imagem,
formulas e /inks) e campos para as possiveis respostas. Apesar de apenas existirem duas op¢des de resposta,
basta clicar no sinal + e surgem mais campos. Assim que o professor coloca as opg¢des, deve assinalar qual
a resposta correta (Figura 109). Para isso terd de clicar, ao lado da opc¢do correta, no sinal correto, que fica
assinalado a verde.

Questions

||_:| Multiple-choice question

Copy link

B I

=

X x, e [l fx

Entre que séculos se desenvolveu na Europa a arte romanica?

BIU xx = fx X
X
Século X e Xl
&% Feedback
v  BIU ¥x @ fx x
Século Xl e XII
&5 Feedback
Figura 109 - Questdes de multipla escolha
Nesta tipologia, o professor pode adicionar um
. X H Multiple-choice question
feedback para cada opcdo de resposta criada.
Para tal basta clicar nas letras a cinzento que BIU xx o fi
indicam, em cada campo, o feedback. O campo Entre que séculos se desenvolveu na Europa a arte romanica?
fica sombreado a amarelo e basta escrever o
feedback, caso o pretenda (Figura 110).
BIU xx o fx 55
x
Nao, verifica melhor!
£ Question
vV BIU ¥x ®& fx x
Muito bem!
Figura 110 - Registo de feedback nas opc¢des de escolha
mUItipIa £ Question
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Nas questdes de resposta aberta, que implicam a revisdo no final, o professor lan¢ca a questdo criando-se
um campo de texto para o aluno responder (Figura 111), podendo também atribuir o feedback. O aluno pode
responder em texto ou em dudio, caso o professor dé essa permisséo.

Questions

° OPEN ENDED QUESTION

0 ambiente tornava-se propicio a oragéo, devido a pouca...

*Feedback will be displayed once students submit their responses

Figura 111 - Questdo para resposta aberta

E ainda possivel inserir notas de texto ou de dudio (Figura 112). Este tipo de questdes serve apenas parad
deixar uma nota, um lembrete que o professor considere necessdrio, por meio de texto ou dudio).

A arte romanica: a arquitetura QO -
Arte romanica & Ordens religiosas Deves copiar este esquema sintese para o teu caderno
(séc. Xl e XII) didrio

€ elementos de influéncia roménica;
@ nparedes grossas com contrafortes no exterior;

@ janelas pequenas;

o ﬁmpanﬂs, arquiv{]ltas, Cﬂluﬂas e Cap|té|s; *Feedback will be displayed once students submit their responses

Figura 112 - Nota de texto

Caso a opcdo do professor seja a

criac@o de uma nota de dudio, basta u Note ~
clicar no simbolo do microfone e
narrar a indicacdo que pretende BIU xx, =@ fx

(Figura 113). Enter your note here or click the microphone to record audio...

Figura 113 - Nota em audio
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Apds a criacdo das questdes, o professor termina o projeto clicando em Finish (a ferramenta vai salvando
automaticamente o trabalho). O trabalho passa entdo a estar na pasta Content sendo sempre possivel a
edicéo do mesmo (editar as questdes feitas, apagar ou criar outras questdes).

Terminada a tarefa, o professor pode partilhar o recurso com a sua turma e atestar o progresso dos seus
alunos em tempo real. Assim, o professor deve atribuir o video criado a sua turma clicando em Assign
(Figura 114).

= BSedpuzzle a

& Video Preview Assign Edit Share preview @ Public

XI Arquitetura Romanica

Sonia Cruz

v VR, s
elementos de influéncia o

romana BRE Arco de volta perfeita Copydink

Figura 114 - Partilha do video criado

Para atribuir o video a uma turma deve criar primeiramente a turma pelo que ao clicar em Assign, o
professor escolhe a turma pretendida ou cria uma nova em Add new class. Neste campo o professor pode
ainda definir a data para realizacdo da tarefa e pode impedir que o aluno avance na visualiza¢céo do video
(Prevent Skipping) para garantir que o aluno vé todo o video antes de responder a cada questéo (Figura
115).

Assign to a class

Start date

Today 12:00am
8°A
Due Date
8B
m Prevent Skipping ®
Caceres
(X Turnonces ®

DdH_ESE

+ Add new class Cancel

Figura 115 - Atribuicdo de um video a turma
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Importa lembrar que o EdPuzzle se encontra conectado a outras plataformas que pode facilitar a atribuicéo

da tarefa aos alunos (Figura 116).

Add a nhew class

Create new class

Connect your LMS class

o Google Classroom * Microsoft Teams E Clever
IEZ:Z:I Canvas @ Schoology Moodle
> PowerSchool @ Blackboard 0 Blackbaud

Figura 116 - Conexdes possiveis na atribuicdo da tarefa a turma

Os resultados registados permitem ao professor verificar o progresso dos seus alunos (individualmente ou
em grupo) e reorientar as aprendizagens uma vez que fica com uma noc¢éo clara do que determinados
alunos precisam de rever e/ou consolidar (Figura 117), podendo ser feito o download dos resultados numa

grelha em Excel.

Assignment Ec
88/100 June 1st June 1

aEEs———  88/100 May 30th May 3

88/100 May 30th May 3

Figura 117 - Resultados obtidos

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS 143



144

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Importa ainda referir que um professor pode clonar um video jd criado e disponivel na comunidade, editd-
lo (mantendo, eliminado ou criando novas questdes) e partilhd-lo com os seus alunos (podendo aceder &
base de dados das respostas dos seus alunos). Para isso basta na op¢éo de Descobrir (Discover) procurar
0 video, quando encontra seleciona o video clicando na quadricula e depois clicar em editar (Figura 118).

Discover .
Discover

R Community My School YouTube

r@n My Network

= Notifications Subjects v Grade levels Country ~ Source v
MY CLASSES + A~
fe”
10° OPEN o
A OPEN Andy Wahol
8°B
Céceres 05:52 7@ 58:03 03:38 8@ 02:46 5@ -
DdH_ESE Let's learn about Andy Warhol! verdade_hd adesao-port-cee guerra_Fria_politica_Blocos
Maria José Ferreira de S Maria José Ferreira de Sa Celia Maria Costa Helena Maria Gabriel Henriques
Show more
Edpuzzle hosted Edpuzzle hosted Edpuzzle hosted Edpuzzle hosted
ARCHIVED v

Edit Copy Unselect

Figura 118 - Clonar e editar um video criado por outro utilizador

Pelo que foi aqui apresentado, este aplicativo evidencia iniUmeras vantagens no campo educacional uma vez
que permite a exploracéo mais significativa de materiais em video, assegurando que o aluno compreende
0s conteudos selecionados e permitindo ao professor intervir mais eficazmente na clarificacdo de conceitos
e/ou conteldos. Este aplicativo revela muito potencial na légica da aula invertida uma vez que o professor
pode apresentar este recurso para os alunos, autonomamente, aprenderem conteddos que o professor
identifique como relevantes.

No tutorial seguinte ficard a perceber rapidamente a forma de criagdo de um questiondrio em video,
acessivel em https:/www.youtube.com/watch?v=X1jXf8pfPHo.
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VIDEOANT

5.7.2. VIDEOANT

Idalina Lourido Santos

O VideoAnt' é uma ferramenta da Web de anotacdo em video - Ant -, de acesso gratuito, criada pela
equipa de Educacdo Digital e Inovacdéo da Faculdade de Educacdo e Desenvolvimento Humano da
Universidade de Minnesota (EUA), e estd disponivel em https:/ant.umn.edu. Este aplicativo de anotacéo
social foi criado para uso educativo e permite criar e partilhar videos anotados, em pontos especificos,
colocando comentdrios, questdes, etc.

Para criar uma conta no VideoAnt terd de fazé-lo através da sua conta Google, Facebook, Twitter ou da
Universidade de Minnesota (Figura 119).

ﬁ VideoAnt

Sign in with... Getting Started

MR University of Minnesota

G Google

—

§ Facebook

¥ Twitter [Existing Accounts Only]

o[
—7

CEHD |

Figura 119 - Sign In VideoAnt

Como usar o VideoAnt

Para comecar a utilizar esta ferramenta deve efetuar Sign /n numa conta, tal como referido anteriormente.
Uma vez efetuado o registo, ird aceder & sua drea de trabalho, na qual estéo todos os videos que criar,
partilhados consigo ou que guardou na sua biblioteca de videos, que deverdo estar alojados na web.
Seguidamente, deve fazer o upload do video que pretende trabalhar com o seu publico-alvo. No caso de
estar a iniciar a atividade com um determinado video deverd seguir os 3 passos mencionados na Figura
120: iniciar o video clicando em “Play”, clicar no icone quando for para inserir uma anotacdo, fazer “Save”
qguando terminar a anotac¢do.

T Para saber mais sobre este aplicativo e como funciona aceda a https:/www.youtube.com/watch?v=Qual2YdD74M&t=9s
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ﬁ VideoAnt & idains louridosartes G 4+ @

A » VideoAnt: Getting Started

. There are no annotations for this Ant...
v | ‘ OA | I t To begin annotat ng this video:

(D

Start the video by pressing play

EDUCATION
& INNOVATION

CEHD | College of Education + Human Development

DlGlTAL o When you're ready to add an annotation, click a

Fill out the annatation form, then click "Save"

> 0:00 / 3:58 B = =« -

Figura 120 - Inicio de atividade num video

Painel de Trabalho

Associados ao seu painel de trabalho aparecem diferentes botdes, a destacar (da esquerda para a direita):
Nome de utilizador, Grupos, Novo Ant e Ajuda (Figura 121).

& 'dalina Lourido Santos =

Figura 121 - Botdes do painel de trabalho no VideoAnt

Biblioteca de videos

A medida que vai fazendo upload de videos para a sua conta, estes vdo ficando guardados na sua biblioteca
- My Farm Ant (Figura 122).

& ldalinalourdoSantos 4 4 @

ALL MINE SHARED WITH ME 4+ NEW ANT Search. Q

ﬁ VideoAnt
==
DiGiTaL
= a 8 = DUCATION
P
- [~ RO
Introduction to Web Annotation with Hypothesis Animated Intro Genially - Imagem Interativa Apresentacao do CE MATED2022

Figura 122 - Biblioteca de videos na sua conta VideoAnt
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Como ¢é possivel verificar, na figura anterior, os

e
bR HE R - @ e GO B
Jasho, & 1 e Miankde by oan)

videos ficam guardados por categorias distintas:
todos (ALL), meus (MINE) e partilhados comigo
(SHARED WITH ME), o que lhe permite um acesso & idalinasantos@esdjgfa.org
mais rdpido na procura de videos na sua biblioteca. & Private

Também aqui pode criar um novo video (+ NEW
ANT). Se pretender obter informacdes acerca

B YouTube

B 2 Annotations by 1 Person

dos videos guardados, deverd sobrepor o rato
no video pretendido e verd de imediato todas as =5 Shared with O People
caracteristicas associadas ao mesmo (Figura 123).

Apresentacao do CE MATED2022

=T - |

Figura 123 - Informacdes sobre o video

Biblioteca de videos

Pode partilhar o seu video de diferentes formas: privado (PRIVATE), com anotacdes (ANNOTATE) ou apendas
para visualizacéo (VIEW), acrescentando os emails de outros utilizadores, de modo individual (ADD USERS)
ou em grupo (ADD GROUPS). No final deve clicar em “Share” (Figura 124).

ANT SETTINGS

GENERAL

EMBED & EXPORT

SHARE

SHARE URL

hittps:/fant.umn.edus

SHARED WITH...

Publc

FHNOTATE
. . VIEW

Idalina Lourido Santos <idalina.santos@esdjgfa.org> (owner) PRIVATE

ADD USERS...
ed.cfapr@esdigla.org
VIEW
4

ADD GROUP(S)

—SELECT GROUP — -

) ADD A MESSAGE

Figura 124 - Modos de partilha de video
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Para partilhar o video com um ou mais grupos deverd efetuar uma breve descricdio do mesmo e associar os
emails dos membros desse mesmo grupo (Figura 125).

GROUPS (%]

CE MATED 2022 - ForMAR n
MNew group description.

Curso de Formacao elearning PADDE

+ Add New Members o Delete Group

MNew group description.

+ Add a New Group

Figura 125 - Gestdo de grupos
para partilha de video

CLOSE

O professor pode criar um ou vdrios grupos para a(s) sua(s) turma(s) e convidar os alunos a participar,
podendo partilhar instantaneamente com toda a turma. Ao conceder permiss@o aos alunos para anotar,
eles podem incluir as suas proprias anotacdes e/ou comentdrios nos videos uns dos outros.

Esta partilha pode ser efetuada/exportada em diferentes formatos, incluindo o de incorporacédo de cédigo
(Figura 126).

EMBED & EXPORT

EMBED CODE

<iframe src="https//ant.umn.edu/embedded/ffecblktcu” height="975px" width="100%" scrolling="no" framebord

EXPORT
TEXT R55 JSON XML

Figura 126 - Diferentes formatos de partilha de video
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Anotagoes no video

Apds a disponibilizacdo do video, o professor pode colocar uma questéo para iniciar o debate/reflexdo
entre todos os intervenientes. Para tal, deverd clicar em “Play” e comecgar a visualizar o video e efetuar
a pausa (tal como faz na visualizacdo de qualquer outro video) para inserir uma anotacdo (Ant) ou um
comentdrio. Apds colocar a sua anotacdo deverd fazer “Save”. De imediato aparece na timeline do video
uma marca (Ant) (Figuras 127 e 128).

A » Apresentacio do CE MATED2022

Dé a sua opinido sobre o regime de funcionamento do CE M2

* Junho

* Trabalho assincrono + uma sessdo sincrona (11 de
junho, s 10 am Maranh3o, Br, Zoom)

* Julho

* Presencial: Faculdade de Psicologia e de Ciéncias
da Educagio
Regime de « Segunda a Sexta A
. * 9-12h e 14-17h
funcionamento: + 2 Turnos: Trabalho auténomo + Aula Corcel
blended-learning + Agosto - setembro

* Elaborago do projeto (agosto)
. o do projeto (age

« Descrigio do projeto (Portefélio: Seesaw)
* Apresentacdo dos projetas — setembro: ses:
sincronas (datas a combinar)

@ i "

[ 2 1:26 / 4:06 B = = -

Figura 127 - Insercdo da primeira anotacdo no video

A& » Apresentacao do CE MATED2022

Dé a sua opinido sobre o regime de funcionamento do CE MATED 2116
* Junho
+ Trabalho assincrono + uma sessdo sincrona (11 de 20227
junho, as 10 am Maranhéo, Br, Zoom)
+ Julho & \dalina Lourido on 08 2 fespond & B
* Presencial: Faculdade de Psicologia e de Ciéncias
. daEducacho 0O métoda de ensino no CE MATED 2022 inclui 3 etapas. A primeira e
Regim @ de « Segunda a Sexta
. c 14-17h , = - ic - t
funcionamento: L a Ultima sdo fundamentais para o sucesso da etapa 2.
blended-learning + Agosto - setembro & \dalina Lourido on 08, 2 Respond & ®

+ Elaboragdo do projeto (agosto)
do projeto (ag

+ Descrigdo do projeto {Portefdlio: Seesaw)

+ Apresentacio dos projetos — setembro: ses:
sincronas (datas a combinar)

@ Ei

> 0:00 / 4:06 A = o i

Figura 128 - Insercdo da segunda anotag¢do no video
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A medida que sd@o colocadas novas anotacdes no video estas geram novas marcas na timeline que,
simultaneamente, podem ser visualizadas na parte lateral direita, com a indicacdo do momento em que
foram efetuadas. Quando existem muitas anotacdes, um modo muito simples e rdpido de as visualizar é
sobrepor o rato na timeline (Figura 129).

A » Apresentacio do CE MATED2022

Dé a sua opinido sobre o regime de funcionamento de CE MATED

+ Junho 20227
+ Leitura dos textos e reflexdo critica.
* Quizzes & Idalina Lourido on 08/06/2022 12:10.07 Respond  # ®
* Reflexdo/debate no férum

fj e O método de ensino no CE MATED 2022 inclui 3 etapas. A primeira e 2:36
+ Reflexdo critica sobre os conteldos e as leituras feitas pré-
, . aula e exploragdo das tecnologias digitais apresentadas, . o R ic r - .

Método de ensino Srro e Siucathics SRS, a Ultima sao fundamentais para o sucesso da etapa 2.

* Ao longo do curso, véo ser utilizadas diferentes e =
& |dalinz Lourido on 08/06/2022 12:12:13 Respond & ®

metodologias ativas na aula.

* Agosto-setembro

2:16 Dé a sua opinido sobre o regime de funcionamento do CE MATED 20227

> 2:24 / 4:06 A = o -

Figura 129 - Visualizagdo das anotacdes no video

O VideoAnt permite que os alunos interajom com o professor e entre si, possibilitando que também estes
possam colocar anotacdes/perguntas e/ou comentdrios em partes especificas do video.

Estas anotacdes podem ser, facilmente, exportadas pois sGo compativeis com uma grande variedade de
formatos e aplicativos, permitindo, assim, uma discussd@o colaborativa em torno de um video.

Consideramos, por tudo o que aqui foi apresentado e por testemunhos de vdrios professores que usam
o VideoAnt, que este aplicativo tem inumeras vantagens em termos comunicacionais e educacionais pois
estd desenhado para diversas situacdes de ensino e aprendizagem, tais como apresentacdes, discussdo em
grupo(s), reflexdo critica, autoavaliacdo, trabalho de revisdo entre pares, entre outras.

Por fim, deixamos alguns /inks para uma explora¢céo mais aprofundada deste aplicativo:
https:/ant.umn.edu/documentation##section-ideas-for-instructors
https://trainingfoundry.co.uk/a-guide-to-videoant/

https:/www.teachersfirst.com/single.cfm?id=14943t.ly/nPsP
https://cursus.edu/fr/23751/videoant-des-contenus-video-interactifs-pour-les-etudiants
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APPS COM JOGOS VARIADOS

5.8. APPS COM JOGOS VARIADOS

Inés Araudjo
E possivel encontrar na web vdrias plataformas onde podemos criar diferentes jogos para disponibilizar

aos alunos (Figura 130). Sendo algumas destas mais infantis, como o Educandy, outras hd que podem ser
usadas com alunos de diferentes faixas etdrias.

educandy

Learning |

Apps. ok
e Wordwall bhsieig

educaplay

! Figura 130 - Lista de plataformas onde é possivel criar jogos sérios

O funcionamento da maioria das plataformas é muito semelhante, parte de um modelo de jogo previamente
criado em que apenas necessitamos de adicionar o conteudo. Desta forma, podemos criar jogos com 0s
conceitos e conteldos que estdo a ser abordados na sala de aula.
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5.8.1. EDUCANDY

Inés Araujo

Inicialmente o Educandy foi criado para funcionar através do navegador, mas atualmente é necessdrio
instalar a respetiva aplicacéo no dispositivo movel:

e Educandy Play (iOS, Android ou Microsoft) - Aplicacdo onde os alunos podem digitar o codigo da
atividade criada pelo professor e depois basta jogar.
e Educandy Studio (i0S, Android ou Microsoft) - Aplicacdo para professores onde podem ser criadas as

atividades a disponibilizar aos alunos.

E possivel adicionar contetdo para oito formas diferentes de jogo (ver Figura 131).

Word Search Noughts & Crosses Crosswords Spell It!

Anagrams Match-up

Figura 131 - Atividades possiveis com o Educandy

Ao adicionamos conteddo podemos criar uma atividade que pode ser jogada de diferentes maneiras, é o
aluno que escolhe como deseja jogar esse mesmo conteddo. Assim, podemos adicionar conteddo de trés
formas diferentes (Tabela 17):
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EDUCANDY

Tabela 17 - Formas de adicionar conteddo no Educandy

Forma

Processo

Words

e Words

Adicionamos uma lista de palavras que depois pode ser aplicada
para jogar através de Sopa de Letras, Soletrando ou completando
Anagramas.

LA

Matching Pairs

9 Matching Pairs

S0 introduzidos conteldos que se associam em pares e podem ser
jogados através de Palavras cruzadas, Jogo da memodria, Combinacdo
de pares e Noughts & Crosses (ou jogo do galo).

Use this for:

e
@ o . EEEEE a o
| X x vBond 30000 [ [al=]-]a] a=a
o] " |O gbwowag - —
<D

Quiz Question

e Quiz Questions

O conteudo é introduzido para
responder em modo de Quiz, é
apenas jogado através da opcao
Multiple Choice.

Use this for:
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As atividades séo muito simples de criar, indicando apenas o titulo e contetddo a jogar. E pedido para indicar
se a atividade deve ficar privada ao ndo. Para partilhar a atividade com os alunos, podemos divulgar o
cdodigo criado ou através do /ink direto. Também é possivel copiar o codigo embed e adicionar numa pdgina
web ou outra ferramenta que aceite cddigo html.

O Educandy apenas possibilita a criacéo de 10 atividades na versdo gratuita, no entanto, é possivel eliminar
as antigas e criar novas. Como por defeito as atividades criadas sdo publicas, por isso, pode facilmente
encontrar conteddos criados por outros professores.

Ndo é possivel aceder a resultados dos jogos realizados pelos alunos, dado a Educandy ndo ter essa
funcionalidade. No entanto, é ideal para disponibilizar aos alunos para praticar conteldos especificos.
As suas cores fortes e os sons sdo destinados a um publico mais novo ou a crion¢cas com necessidades
especidis, que possam sentir-se cativadas por conteddo mais infantil.

Para compreender o funcionamento do Educandy, recomendamos a visualizacdo do tutorial em: https://
youtu.be/FwmYzrXxmDA (disponivel em inglés legendado, com possibilidade de traduc@o automdtica).

5.8.2. WORDWALL

Inés Araujo

O Wordwall possibilita a criacdo de atividades adicionando conteddo que pode ser jogado de vdrias
formas. Ao todo tem disponivel 36 diferentes tipos de jogos, mas apenas 18 estéo disponiveis para a versdo
gratuita (Figura 132).

Questionario : /—; Combinagao Abra a caixa
3 ur . ; To um came
x| x B i
Pares = q Roda aleatéria . Questionario de
o
(4] correspondentes Gir ver qual item H programa de
Toque em um par de pecas de ap, da. - 1EIEES televisdo
ﬂ cada vez para revelar se elas . Jm questionario de miiltipla
combinam. s T e e
= | Palavra ausente | |mm  Classificacdo de Cartas aleatérias
'\. L t conclusdo em m . grupo n Distribua alt
q N T Ly embaralh
pa = o et
iy Encontre a Desembaralhar
A combinagdo gar
Toq osta
Perseguigdo do
\/ labirinto
= cor o os ir
Estouro de balao \\
0] ==
- . 2

Figura 132 - Atividades que podem ser realizadas com o Wordwall na versdo gratuita
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WORDWALL

Para criar um jogo basta selecionar o tipo de atividade que se pretende propiciar aos alunos e adicionar

o conteldo, que pode incluir imagem e texto. As atividades podem depois ser partilhadas com os alunos
através do /ink para a atividade, QR Code ou mesmo Coédigo Embed.

O aluno ao jogar pode mudar o tipo de atividade, caso prefira jogar de outra forma, através das opcgdes

que surgem no lado direito. Também pode mudar o design com as op¢des disponiveis em baixo. Isto permite
ao aluno jogar da forma que mais gosta. Estas opg¢des ndo estdo disponiveis caso opte por fazer embeded

do jogo noutro recurso.

[

Animais
[ =

Resuma

9 3.3,

oeretn su erreta por purgunl

Resuitados por pergunta

Fescbiagos por aluno
une
[r——

eiaeD 06 ALUNE anTUAGhD wtoa

_ T
: X
. . s
E‘ 4
[
= ‘

Figura 133 - Relatério Wordwall

O professor pode depois consultar através do
menu “Meus Resultados” os relatdrios sobre os
jogos realizados pelos alunos e outras pessoads,
Caso o recurso esteja publico (Figura 133).

O relatério apresenta dados de execucéo média
das atividades, mas no final indica os resultados
por aluno, ajudando a compreender como foi a
prestacdo de cada um.

A grande limita¢cdo do Wordwall sdo as atividades
gue podemos criar ou adaptar na verséo gratuita.
Ou seja, apenas podemos criar ou alterar um
mdximo de 5 atividades. Mesmo eliminando, n&o
nos é possivel adicionar novas.

No entanto, como a maioria das atividades s@o
publicas, podemos facilmente encontrar atividades
no separador Comunidade que vdo ao encontro
do conteudo que estamos a abordar no momento
e aplicar aos nossos alunos.

recomendamos
https://youtu.be/

Para conhecer o wordwall
a visualizacdo do

tofBIZO3DKY.

tutorial
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5.8.3. LEARNING APPS

Adelina Moura

LearningApps (LearningApps.org) é uma plataforma Web 2.0 gratuita, para apoiar os processos de ensino
e aprendizagem através da criacdo de moddulos ou blocos ludico-diddticos, chamados “Apps” (Figura 134)
e levar os alunos a trabalharem sozinhos ou em grupo a partir de um PC, Tablet ou Smartphone na escola
ou em casa. O objetivo é a criacdo destes blocos por qualquer professor para serem disponibilizados e
reutilizados por outras pessoas que acedam & plataforma.

LearningApps.org

k

Q 5 visualizar Apps | # Criar Apps | [ Create collection & Entrar

L]
D. O que & Learninglops seg?

’ Adoxtrar tutonad

LearningApps.org

. M
as
w

Figura 134 - Interface da plataforma

A plataforma contém um grande arquivo (Figura 135) destes “Apps” jd criados (Buscar em Apps), para as
diferentes disciplinas e para os diferentes niveis de ensino (Visualizar Apps) que podem servir de exemplo
ou serem usados diretamente pelos alunos. O professor deve, antecipadamente, pesquisar os Apps que lhe
podem interessar antes de os apresentar aos alunos. Para além de existirem inuUmeros exemplos prontos
a usar, o mais importante é a possibilidade de criar o seu préprio moédulo, a partir de um “modelo” (Criar
AppPS).

LearningApps.org

Aa

Q Buscar em Apps | o8 Visualizar Apps | " Criar Apps | [& Create collection

Figura 135 - Sistema de busca por apps
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Ndo é preciso estar registado (Entrar) para poder usar os aplicativos disponibilizados pela plataforma
(Figura 136). Mas através do registo na plataforma qualquer professor pode conceber os seus proprios
exercicios, sem restricdes de numero e usando todos os modelos disponiveis. Pode também editar qualquer
App que esteja publico (Criar app semelhante) ou fazer uma cdpia de qualquer App criado por outros
utilizadores (Criar uma cdpia deste App) ou criar um novo App do mesmo modelo vazio. Com o registo, o
professor pode salvar os aplicativos na sua conta (My Stuff) se quiser criar uma aula e monitorar o trabalho
dos alunos através das colecdes de Apps que selecionou (Create collection).

¥ Portugués [l

LearningApps.org
I

=

Q, Buscar em Apps | & Visualizar Apps | ¢ Criar Apps | [= Create collection & Entrar
Nivel basico Educacéo profissional e continuada

Categoria Midia: tudo = Estagios: (@ @
= Aleméo = Educacao Fisica/ = Filosofia = Inglés = Qutras Linguas = Quimica

+ Arte Esported| _ * Francés + ltaliano « Politica * Religido

= Artesanato & i g Educagao.\locacwnal = Fisica = Latim = Portugués = Russo

Trabalhus-Manuals * Engenharia = Geografia = Matematica ] Por‘tugué_s como lingua = Tecnologia
= Astronomia = Espanhol « Histéria = Musica estrangeira = Todas as categorias
= Biologia = Estudos Sociais e F = Psicologia
S = Humanos/Meio
= Economia Clendas Ambiente
= Ferramentas de Ensino
Exemplos

I
"

»d_ B

Digrafos: CH, NH, LH - ESCREVA O NOME Série Brasil regides - DESAFIO DA
portugués, PLE, PLH, DAS FIGURAS COM A Regido Norte SEPARACAO DE

A%
Ino (kurso Saluton) DESAFIO DA Evangelizagao ESCREVA O NOME Ordena as imagens
Kvina leciono SEPARACAO DE DAS FIGURAS COM J

Figura 136 - Categorias de Apps prontas a usar

As colecdes (grupos de Apps) sdo muito Uteis para se acompanhar o trabalho dos alunos, pois o aluno deve
identificar-se antes de comecar a resolver os exercicios da cole¢do. O professor também pode criar pastas
e partilhd-las com outros professores ou com alunos. As pastas podem estar publicas ou privadas e podem
também ter um cddigo de acesso.
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Que tipo de exercicios de aprendizagem é possivel criar neste ambiente digital? A plataforma apresenta
mais de duas dezenas de apps distintos para criar exercicios interativos. A escolha do tipo de jogos
educativos é variada: Emparelhamento, Trabalho de grupo, Linha cronoldgica, Emparelhamento com
imagens, Palavras cruzadas, Escolha multipla, Texto com espacos em branco, Inserir dudio e video com
questdes, Ordem cronoldgica, Ordenacdo simples, Emparelhamento de pares, Quiz, Grade de palavras,
Jogo da forca, Quem quer ser miliondrio, Puzzle grupo, Sopa de letras, Preencher tabela, Memdaria, Corrida
de cavalos, Questiondrio com entrada (Figura 137). Esses médulos podem ser usados autonomamente ou
inseridos diretamente em materiais de aprendizagem.

30 | B | == | E

Emparélhamento Trabalho de grupo Number line Simple order
: — P—
A . - —
- i - -_ -
& . — —
4

Teste com espagos para
Freatext input Emparelhamentos com imagens Pergunta de Escolha Miltipla presnc her

K JF13%C
LD AWMM
B - o Qla[kjov 1
- - I MEYEKOI
QMoK G M
| K AT Z[E X
Aundio/Video with notices Jogo Milionario Palavras Cruzadas Word grid
o
# : e, OO0
7 d -
5 | e 000
Jogos de
Where is what? Guess the word Horse race emparelhamento/pares
I E— I I
A
L& 1
Matriz de Questionario com
correspondéncia Preencher Tabela entrada

Figura 137 - Mddulos disponiveis e exemplos
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E possivel criar um App, digamos um exercicio de associacdo, sobre qualquer assunto curricular, e
compartilhd-lo com os alunos (Link) ou inseri-lo diretamente num website, através do cddigo html (Figura
138). Pode-se encontrar no Youtube tutoriais que ajudam a compreender como se podem criar e adaptar
cada um dos blocos disponibilizados’.

< Portugués Ol

LearningApps.org
k<
Q Buscar em Apps | 83 Visualizar Apps | # Criar Apps | H Create collection & Entrar

Ser e Estar - Relacionar - Presente do Indicativo - PLE, PLH, PLA 202240521 (202103.25)

£ 3
: -
Eles, elas Vocé SOmos
- Nos
Yl'.
- - Tarefa
- Relacione os pronomes pessoais ao Nos
=0l verbo SER e ESTAR, corretamente. r
—
@
EleTeia Boa sorte! sr@P Q& = est.ou
Eu - \
— Atividade elaborada pela prof®. Cynthia
Vors Mendes ,
5a0
b
. Voces r

esta Voces

(& Criar App semelhante  ~ W Salvar em "Meus Apps”

Sobre este App Usar App ™ Reportar por direitos autorais ou mau uso
Avaliar este App: 0 Link: hitps://learningapps.orgiview 18682748 0 E E
Criado por: Cynthia Mendes | | inserir: <iframe src="https://learningapps.org/watch?app=1{ I

Portugués como lingua i SCORM & iBooks Author E

Categoria: £
estrangeira Compartilhar: https:/llearningapps.org/18682748 L&) QR-Code

Figura 138 - Exemplo de um exercicio de associagdo

Ao clicar em Criar App semelhante podemos aceder & drea de edi¢cdo e fica-se a saber como cada App é
criado. Também é fdcil copiar um App e usd-lo sem realizar qualquer mudanc¢a ou entdo criar um novo App
vazio com o mesmo modelo e visualizar outros apps feitos com o mesmo modelo para inspiracdo (Figura
139).

T https:/www.youtube.com/watch?v=EFTXVjK4eAl
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(# Criar App semelhante M Salvar em "Meus Apps”

N Criar uma copia deste App

#  criar um novo App vazio com esse modelo Usar App ™ Reportar por direitos autorais ou mau uso
@ visualizar outros Apps feitos com esse modelo Link: htips://learningapps.org/view26108725 © E E
Criado por: Cynthia Mendes inserir: <iframe src="https://learningapps.orgiwatch?app=2{

0
&= SCORM & iBooks Author
Baseado na ideia de: Cynthia Mendes aE
©

Compartilhar: https:/learningapps.org/26108725

QR-Code

Figura 139 - Criar uma copia deste App

Como se pode depreender, estes Apps ou blocos n&o sdo aulas ou tarefas completas, foram pensados
para serem incorporados em cendrios de dprendizagem especificos e ajudar a envolver os alunos nas
aprendizagens (Dyer, 2020). Esta plataforma, tem vindo a ganhar destaque na educacdo, para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, um pouco por todo o lado. Mandasari e Wulandar (2021)
usaram esta plataforma para ajudar os alunos a dominar o vocabuldrio de inglés, no ensino a disténcia,
durante a pandemia. Os resultados mostram que a percecéo dos alunos é muito positiva, pois entenderam
a facilidade de utilizacdo dos Apps e a sua utilidade. Revelando-se também uma maneira util de construir
exercicios para ensino hibrido. Na mesma linha, surgem os resultados do estudo realizado por Susanti et
al. (2021) que consideram estes Apps apropriados para o estudo auténomo, em virtude da variedade e
atratividade dos exercicios, mas, acima de tudo, do feedback automdtico que proporcionam, ajudando os
alunos na aprendizagem autorregulada.

Os alunos também podem ser produtores de Apps quando supervisionados pelo professor. A criacdo de
um App é imediata e simples. LearningApps é um recurso pedagodgico util para apoiar o professor nas suas
prdticas letivas e melhorar as aprendizagens dos alunos, contribuindo para o seu sucesso educativo.

Dyer, A. (2020). LearningApps.org - A tool to engage. The FLTMAG. https://fltmag.com/learningapps-a-

tool-to-engage/

Mandasari,Y.P., & Wulandar, E. (2021). Utilizing Learningapps.org for vocabulary remote learning (VRL) is it
helpful? NationalS of PBI (English Language Education), 355-363.

Susanti, E.R., Suryati, N., & Astuti, U.P. (2021). Students’ Perception on the Utilization of Learningapps.org for
Self-Study Materials. Advances in Social Science, Education and Humanities Research, 612, 86-90.
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EDUCAPLAY

5.8.4. EDUCAPLAY

Inés Araujo

O Educaplay disponibiliza jogos que podemos completar com o conteddo que desejomos que os alunos
treinem ou demonstrem o seu conhecimento, permitindo-nos criar exercicios interativos e mais estimulantes
para os nossos alunos. Proporciona também competicdo através da criacéo de Desafios (My Challenges),
podendo ocorrer com os adlunos a jogarem em simultdineo ou ao seu ritmo num intervalo de tempo pré-
determinado.

As vantagens do Educaplay sobressaem com o facto de que todos os jogos estdo disponiveis no modo
gratuito, ndo havendo limite de utilizacdo. Outra vantagem, é o facto de cada tipo de jogo incluir um tutorial
e um exemplo do jogo antes de comecarmos a criar (Araujo & Marques, 2018). Este pormenor ajuda a optar
pelo melhor tipo de jogo para os objetivos a que nos propomos, mas também a preparar o jogo para ser o
mais cativante possivel. Isto porque as sugestdes ajudam a esclarecer como adequar os pormenores. Como
desvantagem apontamos alguma publicidade que surge quando se iniciom 0s jogos.

O Educaplay permite criar 16 jogos diferentes, além de um modo de apresentacdo que pode incluir diferentes
recursos multimédia (Figura 140).

Types of activities
CueMEW
v )
Ney, . w5 Siow
N - Fill || ir
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[c[R[o[;]5] v z Ry iy
[ 0 | Z L ED
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Word Search Fill in the Blanks Unscramble Unscramble Words
Froggy Jumps Crossword Puzzle Puzzle Game Letters Game Game
. o ChO 5
A J = /\ 7
; O v
e oz S
Matching Columns
ABC Game Memory Game Quiz Game Matching Game Riddle
)
m\“ o s o
, : = ¢ ¥
.\'_-l ™) g = % — LLE ]
> \ ’
=2 wﬂ g -
Video Quiz Map Quiz Slideshow Dictation Game Dialogue Game

Figura 140 - Jogos que podem ser criados com o Educaplay

Atualmente o Educaplay estd em processo de renovacdo, existindo jogos que podem ser criados com o
novo editor e os restantes ainda estdo com o editor antigo. Vamos apenas explicar alguns pormenores a ter
em atencdo quando cria os seus jogos.
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Ao criar um novo jogo com o editor antigo, as primeiras informacdes a completar sdo o titulo, a descricdo e
o ano letivo a que se destina, bem como a disciplina. Surge entdo o editor conforme a Figura 141.

Tutorial

Dados
que
podemos
editar

Apenas
editdavel
na verséo
paga

Figura 141 - Editor dos jogos do Educaplay no modo antigo
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Ao entrarmos no modo de edicdo automaticamente é lancado um tutorial em video que mostra um

exemplo do jogo e depois salienta os pormenores a ter em conta no momento de adicionar o contelddo. Do

lado esquerdo encontramos os dados gerais que podem ser editados no topo. Segue-se um espaco para

adicionar conteudo, este difere conforme o jogo que estamos a criar. Em baixo encontramos as definicdes

que estdo bloqueadas a quem possui conta gratuita e, por isso, ndo podem ser alteradas.
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E do lado direito que devemos ter especial atencdo. Um grdfico mostra a classificacdo que o jogo que
estamos a criar tem no momento, tendo em conta critérios previaomente definidos como 6timos para esse tipo
de jogo. Enquanto este espaco estiver a vermelho, néo é possivel publicar o jogo. Deve, por isso, consultar o
botdo Help para saber o que se encontra em falta. Algo que favorece sempre os jogos € incluirmos conteuddo
multimédia, como imagens e dudios. SAo estes que aumentam significativamente a classificacdo do jogo.

Quanto ao novo modo de edi¢cdo, apenas 3 jogos estdo jd neste formato, no entanto ird encontrar todas as
caracteristicas do anterior, mas de uma forma mais intuitiva (Figura 142).

Separadores
com os dados
a adicionar
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Word

E no botdo (D)
que encontra os
critérios que ajudam
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classificacéo do seu
jogo.

Add word

Figura 142 - Editor dos jogos do Educaplay no novo modo

Os dados a editar estdo agora organizados em separadores horizontais, em cima. O primeiro separador
foca a atencdo do utilizador na cria¢do do conteldo do jogo. Novamente do lado direito estd visivel um
grdfico que classifica o jogo que estamos a criar, sendo possivel no botéo @ consultar os critérios. Apenas
é possivel publicar quando este grdfico ficar a verde e o menu informacdes estiver devidamente preenchido.

Os jogos podem ser partilhados diretamente com os alunos ou embeded em ferramentas digitais?2. Podem
também ser organizados em colecdes temdticas, onde os jogos podem ser jogados em sequéncia ou em
modo livre. A organizacdo em cole¢cdes ajuda a recuperar facilmente conjuntos de jogos que podemos
aplicar a turmas diferentes através de desafios.

O menu “My Challenges” permite criar desafios que atribuimos aos alunos através de um cddigo que eles
terdo que usar no /ink: https://game.educaplay.com/. E possivel no final visualizar a posicdo de cada aluno
no leaderboard do desafio, onde surgem os 10 melhores. Esta classifica¢céo cria momentos de competicdo
que poderd estimular os alunos a melhorar o seu desempenho. No entanto é também possivel aceder G
prestacdo individual de cada aluno e assim recolher os dados que nos sejam necessdrios através do menu
Reports.

2 Por exemplo ferramentas como o Genially, através da opg¢ao Janela nos botdes interativos.
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Além dos jogos que cria, tem disponivel uma grande variedade de jogos jd prontos que poderd adicionar
aos seus favoritos (My Favourites) e ds suas colecdes (My Collections), ou mesmo duplicar para adicionar
as “My Activities” e assim poder editar.

Uma vez que o Educaplay estd em processo de renovacdo, recomendamos a visualizacdo dos vdrios
tutoriais disponiveis na pdgina de apoio https:/www.educaplay.com/support-center/.

Araujo, ., & Margues, C. G. (2018). Gamification: Tarefas mais envolventes e motivadoras. In A. A. Carvalho,
J. P. Pons, C. G. Marques, S. Cruz, A. Mouraq, |. L. Santos, & D. Guimardées, (Orgs.), Atas do 42 Encontro sobre
Jogos e Mobile Learning (pp. 777-796). Coimbra: CEIS20. http:/hdl.handle.net/10316/48542
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BLOOKET

5.8.5. BLOOKET

Inés Araudjo

O Blooket é uma plataforma |m| |m|
que permite jogar tendo por e
base Sets, que correspondem
a conjuntos de gquestdes muito
semelhantes aos quizzes.

Inclusive é possivel importar E
questdes a partir do Quizlet.
O modo de adicionar questdes
a um set é muito semelhante
a outras ferramentas de Quiz
(Figura 143). Answer 1

Question Text

Answer 3 (Optional)

Figura 143 - Editor de questdes
no Blooket

As questdes podem ser constituidas por texto e imagem ou férmula matemdtica ou dudio. Tendo as respostas
a possibilidade de serem em texto ou férmula matemdtica, a op¢céo imagem apenas estd disponivel na
versdo paga.

Mas esta ferramenta distingue-se dos restantes quizzes por as questdes funcionarem como jogo em
ambientes escolhidos pelo professor quando atribui & turma, ou por si préprio quando deseja jogar sozinho.
Estdo, por isso, disponiveis dois modos de jogo:

1. Host: modo simultédneo que pode terminar ao fim de determinado periodo de tempo ou quando um dos
jogadores atinge um determinado valor no jogo.
2. Solo: o jogador inicia uma partida sozinho.

Quando se inicia um modo de
. jogo devemos escolher entre
pimrercd | os tipos de jogo disponiveis

(Figura 144):
e [
Battle ﬁg H

: Cast, Reel, and Prepare for
Rogale ; Lots of Surprises!

| Crazy
I Kingdom I

Figura 144 - Tipos de jogos
Classic disponiveis no Blooket
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A medida que o jogador vai respondendo corretamente &s questdes, vai evoluindo no jogo em relacdo
ao objetivo pretendido. Por exemplo, no jogo Fishing Frenzy cada resposta certa dd acesso ao peixe, cujo
peso vai sendo somado até ao final da partida. Ganha aquele que tiver o peso de peixe mais elevado. De
salientar que o peixe obtido depende do tempo de resposta. Hd outros modos de jogo em que um tipo de
recompensa € “roubar” prémios dos rivais.

Parajogar os alunos necessitam de ter conta no Blooket, pois assim a cada partida eles recebem recompensas
gue lhes permitem aceder a loja e trocar por avatares (Figura 145).
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Figura 145 - Loja no Blooket

Também os pontos de experiéncia obtidos em cada partida permitem aos alunos criar os seus préprios
avatares, desblogueando as diferentes caracteristicas (formas do rosto, roupas, acessoérios).

O Blooket é uma forma diferente de jogar recorrendo a quizzes. Pode, desta forma, estimular os seus alunos
a repetirem sets que lhes disponibilizou, para que possam treinar o conteudo e assimilar os conhecimentos

pretendidos, enquanto véo desbloqueando e colecionando avatares.

Para conhecer como funciona o Blooket podem visualizar o video em: https://youtu.be/zECG2kgpSxQ.
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FLIPPITY

5.8.6. FLIPPITY

Inés Araujo

O Flippity € um espaco online onde podemos aceder a aplicagdes (Figura 146) que podem correr diretamente
online ou sobre o contelido adicionado num ficheiro Sheets do Google Drive (Planilha). E importante, por
isso, possuir conta Google para poder duplicar os ficheiros Sheets e adaptar ao conteddo pretendido.
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Figura 146 - Aplicacdes disponiveis no Flippity
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Cada aplicacdo possui dois botdes:

*  Demo: que permite experimentar um exemplo dessa aplicacdo;
e Instructions: pdgina onde pode consultar as instrucdes passo a passo para utilizar essa aplicacdo.

Sempre que utilizar um Google Sheets com uma aplicacdo do Flippity é importante tornar o ficheiro publico
na web, pois de outra forma a aplica¢céo néo tem acesso ao conteudo do ficheiro. Para isso deve, no menu
Ficheiro, abrir a op¢do Partilhar e depois Partilhar na Web, como estd sombreado na figura 147.

Copia de Flippity.net Badge Tracker Template v
Ficheiro Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas

") MNovo > Arial -
1 B2 Abrir Ctri+0
) Importar .
i N .
> ' |D Fazeruma cépia
i .
* &8 a4 partilhar ® 2 Partilhar ¢
& |
B Email F @ Publicar r Figura 147 - Opcdes a
g i selecionar para Publicar
& Transferir » na Web o ficheiro Google
Sheets

Estas sdo aplicacdes que podem ser acedidas pelo endereco Unico que é criado na segunda folha do
respetivo Google Sheets e que depois podem ser acedidas pelos alunos. Ou pode criar jogos para jogar
em grupo na sala de aula, como o Flippity Quis Show, onde podem preparar previamente questdes que os
alunos, em grupo, tém que chegar & resposta correta. Pode ser uma atividade interessante para reviséo de
conteudo. Ou utilizar o Flippity Randomizer para selecionar os elementos Quem, o Qué, Quando e Onde de
forma aleatdria e assim dar o ponto de partida para um texto criativo ou mesmo uma noticia.

Podem visualizar o tutorial relativo ao jogo da forca (Flippity Snowman) https://youtu.be/G6alXzzyEjo,
como exemplo de como proceder nos restantes.
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FICHAS DE TRABALHO INTERATIVAS

5.9. FICHAS DE TRABALHO INTERATIVAS

Vdrias ferramentas tém surgido com o objetivo de possibilitar a realizacdo de exercicios com feedback
imediato. Sdo ferramentas que possibilitam vdrios tipos de exercicios e que ultrapassam as possibilidades
que os formuldrios (Drive e Microsoft) e os Quizzes nos apresentam. Optdmos por apresentar duas
ferramentas em que a maioria das funcionalidades se podem adequar a faixas etdrias diferentes.

5.9.1. WIZER.ME

Soénia Cruz

O Wizer.me é uma ferramenta para a criacdo de fichas de trabalho interativas e que se encontra disponivel
em https:/app.wizer.me. Esta ferramenta torna possivel ao professor realizar uma ficha de trabalho com
uma tipologia de questdes muito variada e graficamente muito interessante.

Para criar uma ficha de trabalho interativa é preciso que seja feito o registo enquanto professor no aplicativo.
Ao fazer login surge o painel de trabalho que nos permite aceder a fichas de trabalho criadas por outros
utilizadores, bem como a possibilidade de criar uma ficha de trabalho interativa (Create Worksheet) (Figura
148).

<+ Create Worksheet [ Q, Search worksheet e.g. water cycle, science, 3rd grade etc.
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Figura 148 - Painel de trabalho do Wizer.me
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Assim gque iniciaomos a cria¢cdo da nossa ficha de trabalho devemos atribuir o nome, adicionar uma breve
descri¢cdo do tema da ficha de trabalho, discipling, faixa etdria e alterar o /ayout da ficha para um tema do
agrado do professor (Figura 149).

' < Dashboard Preview Assign Assess Assess 2.0 Insights 4 WORKSHEET

Worksheet subjects Worksheet Grades - 3 SAVED

i A N Your title here...

b

Figura 149 - Definicdes gerais (titulo, descricao, tags, fundo) a atribuir a uma ficha

Apods isso, o professor estd pronto para criar as questdes que pretende, sendo que o aplicativo dispde de
grande variedade no que se refere ds atividades possiveis (Figura 150), sendo que estdo previstas tipologias
de questdes com respostas abertas, escolha multipla, preenchimento de espacos, preenchimento em
imagens, correspondéncia, correspondéncia agrupada, sopa de letras, além da possibilidade de introduzir
recursos que acrescentam valor & ficha como texto, imagem, video, liga¢cdes e mesmo importar fichas de
trabalho jd criadas (em formato pdf, png, jpg, gif até S5MB).

Add Activities

=4

Open Multiple Blanks Fill On An Matching Table
Question Choice Image
AR ANMNECIE A
Sorting Draw Image Video Link
</> EI
/ Cansa D)
Embed Discussion Réflection  YWord Search Import a Import Figura 150 - Tipologia de
Puzzle Canvadesign  worksheet atividades possiveis
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A criacé@o de questdes € muito simples e intuitiva pelo que destacamos de seguida somente a tipologia de
algumas questdes que acabam por enriquecer este aplicativo face a outros (Figura 151).

Q66 Faz coresponder as respetivas colunas as informacses sobre a Monarquia Liberal e a Monarquia
Absoluta, em Portugal

Concentragao dos Divisao dos Poderes 0O Rei decidia as Leis Liberdade, Igualdade e
Poderes Fraternidade

1820 1" Constituicao As cortes nao se reuniam

Monarquia Liberal

Para defender os interesses de Portugal na conferéncia de Berlim, o governo apresentou aos paises
europeus um mapa: o mapa cor de rosa.

Rodeia a lpis a regido que estava a cor de rosa

Atividade: Sorting

Atividade: Draw

ldentifica as personalidades histéricas na imagem:

Escreve somente o primeiro nome.
B= 40

. - &
oA
: ‘! T
B ad -

Atividade: Fill On An Image

Encontra as palavras indicadas na sopa de letras.

Para marcar uma palavra, clique na primeira letra e depois na Gltima.

Y ONAR A

Words:

CONSTITUICAOD
REPUBLICA
MONARQUIA
HINO

DwC—mr
4w =Z0 —
cCzrZ2omovoOo

mIomm>>»Oo
OP>PIZ0OI—C

OCwmmTVO XD
oOo<wnwz=xImX
Zro0XZ0® VO
wWXoO»rd4TovcX
4 U CAIAHW
DOCrHrwmwuo —
ORXOCOO0O™

Atividade: Word Search Puzzle

Faz corresponder os elementos de cada coluna:

A ;
‘ ‘
, '
‘ ‘
; ‘
, ‘

Q2 Comple“ru 0S5 espagos em branco selecionando as palavras corretas.

Em iniciou em Franga, na cidade de . arevolucg

eda . A populagao pagava elevados e vivia na n

0s revolucionarios defendiam os principios da Liberdade, . Fraternidade

. artesdos e camponeses prendem o e tomam o poder.
A Constituigao Liberal & redigida, bem como a primeira Declaragdo dos Direitos do

Arevolugéo ird durar anos e passar por diversas fases, sendo o rei e a rai
Maria Antonieta, unem-se e declaram guerra a Franga.

No exército francés que ird lutar contra esta unido militar destaca-se

Atividade: Matching

Figura 151 - Tipologia de questdes possiveis (exemplos)

Atividade: Blanks

Concluida a ficha de trabalho, esta passa a estar disponivel na pasta cujo icone é My Worksheets. Para
partilhar a ficha, o professor pode clicar no icone de compartilhamento (canto superior direito) e partilhar
no Facebook, Twitter ou via link. O professor pode também adicionar a ficha a drive ou fazer o download

da mesma.
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. x
?  Assignworksheet to students
BY CLASS VIA LINK
Name Settings @
Trabalho Casa u & . Open o &
PIN </= D Shuffle
guestions
CREATE ANOTHER ASSIGNMENT
Automatic feedback to students - save time! [
Send students immediate feedback for auto-check questions.
They will see it on the worksheet after submitting their answer.
Publish your worksheet to the gallery - co ntribute.‘® @
Still want to keep your worksheets private? Upgrade account

Quando a opc¢do recai pelo
compartilhar com a turma, o
professor deve
atribuir aficha & turma, clicando

previamente

em Assign (menu superior).
Ao fazé-lo abre uma janela
que permite alocar a ficha

a uma turma na Classroom
(e ai aceder aos resultados),
partilhar o link, gerar cédigo ou
incorporar. Ainda ai pode definir
se mantém aberta ou fechada
a realizacdo da ficha (Figura
152). A opcdo de definir o dia
para a tarefa, apresentar as
guestdes de forma aleatdria ou
criar uma turma no aplicativo
sé é possivel na versdo paga do
Wizer.me.

Figura 152 - Compartilhamento
da ficha de trabalho

Uma alternativa para criar de raiz uma ficha de trabalho, pode ser clonar uma ficha realizada por outro
utilizador de modo a tornd-la editdvel. Para isso o professor no Dashboard escreve palavras-chave do que

pretende pesquisar (Figura 153).

+ Create Worksheet [ Q_ histéria

Y  Llanguages v  Grades v  Subjects v

'S ~

+

CREATE
WORKSHEET

w1 oLoTe e s % ¢« o

HISTORY

PANDEMIAS NA HISTORIA

e CLAUDIAAZEVEDO

Hictevia

!!}AEFIL

| CONCED ALIA EM EDUCAGAD

HISTORY

HISTORIA

- LUCIANA MIRANDA

b cuts

d o

ARABIC, ARTS, BIOLOGY, CHEMISTRY, ELA,

HISTORIA

- AMANDA RIOS

Figura 153 - Pesquisa de outras fichas interativas
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Assim que encontra uma ficha que pretende editar, basta clicar em cima dessa mesma ficha e clicar
em copiar (Copy worksheet) (Figura 154). Depois de clicar, a ficha passa a estar disponivel na pasta My
Worksheets e o professor pode editar, apagar, acrescentar ou modificar.

HISTORY

Pandemias na Historia
) Claudia Azevedo
EO o April 02, 2020 Copy worksheet

Q Share with friends &=

Figura 154 - Pesquisa de outras fichas interativas

Importa ndo esquecer de confirmar se a ficha de trabalho se encontra em modo privado ou publico. Para
gue os alunos respondam, a ficha deve estar em modo publico pelo que o professor deverd na pasta My
worksheets aceder as suas fichas. Ai pode ver se em Share (abaixo do titulo da ficha) o icone estd privado
(simbolo do cadeado) ou publico (simbolo do mundo). Para alterar essas definicdes basta clicar, no canto
inferior, nas reticéncias e proceder ds alteracdes desejadas (Figura 155).

I & saveto Google Drive

Da Primeira

| ruwores Pandemias na Republica a
@ Historia
B 7Ano B
Completa 03 espagos em branco,
I 8Ano

M %Ano e s neme conglels &

4 Edit @ Preview

I CREATE FOLDER Preview

Create Worksheet Pandemias na Histdria Da Primeira Republica & Ditadur...
Hugo Martins Hugo Martins

Share on Share

Figura 155 - Defini¢des de privacidade da ficha interativa

Pode conhecer melhor o funcionamento deste aplicativo vendo o tutorial disponivel em https:/www.youtube.
com/watch?v=q1zC6SPCnl4.
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5.9.2. EDULASTIC

Inés Araujo

O Edulastic (https:/edulastic.com/) é, igualmente, uma plataforma
onde poderemos criar fichas de trabalho interativas. Apresenta como IC]S“C
principal vantagem o facto de que todas as suas funcionalidades
estéo disponiveis de forma livre, apenas a andlise estatistica sobre a
performance dos alunos requer pagamento de conta. Outra vantagem
é a sua total integracdo com o Google Classroom, podendo importar
turmas, lang¢ar os exercicios e mesmo iniciar videoconferéncia através
do Google Meet.

Apods criar conta como professor terd acesso & sua drea pessoal. Através

do menu retrdtil do lado esquerdo (Figura 156) é possivel aceder: LIBRARY
« Ambiente de trabalho (Dashboard) onde terd acesso das turmas El Item Bank
criadas,

. Fichas de trabalho (Assignments) onde poderd consultar as fichas
criadas, atribuir o exercicio a turmas, acompanhar as respostas dos
alunos ou, mesmo, criar novas fichas.

USER MANAGEMENT

¢ Relatoérios (/nsights) onde poderd consultar as classificacdes dos
seus alunos. (Apenas um relatdério se encontra disponivel: Standars
GradeBook).

e Banco de itens (/tem Bank) onde é possivel pesquisar questdes
disponiveis no Edulastic em modo publico.

¢ Banco de Fichas (Test) onde é possivel pesquisar por fichas de
trabalho publicas e reutilizar.

¢ Gerenciamento de turmas (Manage Class) onde pode adicionar e
gerir turmas.

¢  Turma Demo (Demo Playground) onde pode experimentar
livremente.

e Ajuda (Help Center) onde poderd aceder a tutoriais e informacdo
sobre a plataforma.

Figura 156 - Menu Edulastic
O Edulastic solicita sempre o devido preenchimento de informacdo

sobre o grau de ensino, disciplina e conteddo a que corresponde as fichas de trabalho que cria. Esta
informacdo é necessdria para que possa ser pesquisdvel em futuras utilizacdes.
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Para criar uma ficha de trabalho pode optar por recorrer a fichas publicas ou criar a sua proépria ficha. Se
optar pela primeira alterativa é encaminhado para o separador Banco de Fichas (Test). Agora se optar por
criar o seu proprio teste pode inserir questdes de 3 formas:

¢ Pesquisar questdes disponiveis no Edulastic adequadas ao conteldo da sua ficha. Estas podem ser
adicionadas e adaptadas caso necessite.

¢ Criar questé@o a partir da selecdo do tipo de questdo.

¢ Adicionar a partir da importacéo de PDF.

B Exemplo MATED = oescaieTion @ AoDITEMS & Aeview L5 seTmes
; Criar nova
search by skills and k.. |« S8l quesTions FOUND (ICompUterSEieReeie DSELECTAD| @ CREATENEWITEM | SorHyepuamey =
; questéo
FILTERS CLEARALL TR
[ enmreusrary Look at the image. What is the [P Address for Communsense com? ps s .
[image] = 00 |
[ <reatenmyme T "
Filtro de
. o SHARED WITH ME
pesquisa de = what are some ways 1o "Unplug'? |
= O wravones = |
questdes
muEmeLE cHaice < =
B e Questbdes
FaEr Complete the poster board drag-and-drop exercise below sugeridas
All Grades & ADD |
— Lanel aagE aRaG & 0RoP “
compuTes siEcE ¥
Someone who responds Lo & bullying siluation by supporting the person being bullied is called?
STAMDARD SET e i
All Stan v MULTIPLE CHOICE o4
sranasns

Figura 157 - Processo de criagao de ficha de exercicios
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Caso alguma das questdes sugeridas pelo Edulastic |he suscite interesse, pode primeiro visualizar e, se
pretender, pode depois odicionor & sua ficha. E aconselhado visualizar primeiro, pois hem todas as
questdes foram certificadas. No entanto, pode posteriormente alterar a questdo ou mesmo elimind-la no
separador Review.

Se optar por criar uma nova questdo, destacamos a diversidade de tipos de questdes disponiveis através
da tabela 18.

Tabela 18 - Tipos de questdes

Tipo Exemplos Descricao
Mu Itlple Multiple Choice - Standard Multiple Selection True or False Va' rios formatos de questées de
Choice Whih i st n The s e e multiola escolha.
@ oot e P
(5) Awmn @ Austin ® e
Multiple Choice - Block Layout Match Table - Standard Match Table - Inline
A | Dublin Australia bas over 23 million ~ (®) Soccer False
ﬂ London USA has less than 50 states ® Basketball False
¢ | twerpoot Madri s located in Spain ® ‘Hockey ® True False
r
Fill in the orag & orop Text Drop Down Text Entry Questdes para preenchimento de
Blanks cm T e Ropon by selcting epond y g o e e boses espacos em branco ou legendar
i he ight aptons o i hacts ight T Jwm [ ) _
e e imagens.
Label Image with Drag & Drop Label Image with Drop Down Label Image with Text
LN L7 5 9
q .m >0
.‘\ » ,\:v,,
Classify, Questdes onde os alunos podem
Match & [Eomn | Cotumn Conmn2 classificar op¢des, associar
Eom Joi 0% | fTTTTTTRomTTTTTOM ~ ] By
Order Eown ] 1070 b opcdes entre si ou sequencia-las.
[ orvov ] ormova | ormons |
Re-sequence
\
~
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Tipo

Exemplos

Descricao

Multiple
Choice

Multiple Choice - Standard

Which city I located in Treland?

o
O v

Multiple Choice - Block Layout

What s the capital city of England?

Multiple Selection

Which cities are located in Treland?

() v

Match Table - Standard

Australla bas over 23 million~ (®)

S has s than S0staes ®

@®

Madri s located in Spain

True or False

The sky is blue due fo gases
True

® e

Match Table - Inline

Soceer @ e O Fase
Basketball ® True False
Hoskey @t O Fase

Varios formatos de questdes de
multipla escolha.

Fill in the
Blanks

Drag & Drop

Canyou " ana

! | the right aprions into

the right boses?

Label Image with Drag & Drop

a 1’4’
5y

Text Drop Down

Respond by seeting

fhe middle of the question

Label Image with Drop Down

5 9
e |

Text Entry

Respond by fyping Info the text boxes

fhat s right in the middle of the
question

Label Image with Text

Questdes para preenchimento de
espacos em branco ou legendar
imagens.

Classify,
Match &
Order

sort List

i

Re-sequence

[Fopm: ]

= Option3

Classification

Column 1 Column 2

Match the following

Stem 1 —

Stem2 —

e

Questdes onde os alunos podem
classificar opc¢des, associar
opcdes entre si ou sequencia-las.

Writing

Essay with Rich Text

Essay with Plain Text

B I U | = T =

William Shakespeare was an
English poet, playwright, and
actor, widely regarded as the
areatestwriter in the...

Copy  Cut  Paste

‘The United States of America,
Isa federal republic composed
o750 states, a federal district,
five major territorics...

Upload File

Short Text

How many states are there in America?
Write your answer in the
fext field below.

1

Questdes de resposta aberta ou
upload de ficheiros.
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Tipo Exemplos Descrigao
Passage Questdo associada a textos e/ou
Passage with Questions ,
S . a videos.
William Shakespeare
was an English poet,
playwright, and actor, A
widely regarded as B
the greatest writer in C
the...
Highlight rauing Rsponse shading Hotspot Questdes onde se deve
e .‘ selecionar, destacar ou colorir
#9 zonas huma imagem ou texto.
Al
There are oads of rfasons 0 eht
Math R —— Ty e — Questdes que envolvem
—3 [ I— PP submeter férmulas matematicas.
vy
Equations & Inequalities. Matrices Units.
Graphing Qi CTeE g I et ar st TR s Questdes para adicionar dados

-

Range Plotter Number Line

® e 0 oo oo

—

Fraction Editor

em diferentes tipos de graficos
movendo objetos.
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Tipo Exemplos Descrigao

Charts archare tine chare Histogram Questdes onde os alunos devem
representar dados em diferentes

/ tipos de graficos.

BANANAS ~ APPLES PEARS o 10 20 30 a0 10 120 2130 3140

Dot Plot - Categories Dot Plot Line Plot - Categories

[ 4 [ [ [ X x
[ J [ J 1) [ J x x
[ ] [ ] [ ] [ J [ J [ J [ ] [ ] x x x x
[ ) [ ] [} [ ) [ ] [ ) [ ] [ ] x x x x
Tom BART ALEX BoB <lrrn s Tom BART ALEX BOR
r
Instructions ) Pode adicionar instrucoes
Video Text
através de video ou texto a sua
American Explorers
More than 200 years ago, in 1804 two ficha de exercicios interativa.

explorers made an importante

journey...

Pode consultar as questdes que vai criando ou adicionando no separador Review, podendo editar, alterar a
ordem das questdes ou mesmo eliminar alguma. Tem também a possibilidade de visualizar como aluno para
que possa testar a ficha criada. Finalmente deve escolher algumas opcdes em Settings, nomeadamente,
indicar se é um teste ou um exercicio prdtico, adicionar instrucdes para a ficha, escolher como os alunos
recebem o feedback e como se processa a classificacdo. Existem outras opcdes disponiveis, mas apenads
para uma conta paga. Para finalizar basta clicar em Publish.

So6 depois de publicada a ficha de trabalho é que esta pode ser atribuida a uma turma. A partilha pode ser
feita através de /ink ou publicando diretamente uma tarefa no Classroom, caso tenha optado por sincronizar
com a sua conta. Pode depois acompanhar em tempo real as respostas da turma (Figura 158), mas também
ao clicar no cartéo do aluno pode visualizar as respostas que foram submetidas.

;I_G-;.-'.Dll\ﬁlnuc on ! 1 i cLass poann
© ECAMENTE § ' EEEE e quemons |
67%

2 out of 20 Submisted
(12 absent)

SELECTALL  FILTEREYSTATUS | ABA=sigred 20t w P

Submitted Aanr Sub=iteed B A

Figura 158 - Modo
de visualizacdo das
respostas da turma

Farfnrmance

el Ferfarmance

10415

10715 iEw
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Posteriormente pode rever as respostas individualmente e editar a classificacdo final de cada questéo
(Figura 159). E possivel, ainda, adicionar um comentdrio individual & ficha ou mesmo a uma determinada
questdo.

u Arraste as legendas para o local correto

Descubra o meio de comunicagéo, observando as gravuras abaixo. 5 5

GRADING POLIC

HINTS USED WO

Student Feedback! m

Fantastico!

s
Computador

e

Figura 159 - Modo de classificacdo de cada resposta

Devido & diversidade de questdes que esta ferramenta nos disponibiliza, as possibilidades de utilizacéo
sd@o multiplas! Podemos criar momentos de avaliacdo sumativa e formativa ricos e diversificados, com a
vantagem de pouparmos tempo na classificacdo das fichas.

Para compreender como pode usar o Edulastic, recomendamos os tutoriais disponiveis
através do canal do Youtube da propria plataforma: https:/www.youtube.com/
playlist?list=PLVMLEIYhTdJOZQIrnHSZTHrmxeKsbKtyj. Sugerimos, ainda, a visualizacdo
de exemplos de aplicacdo para as diferentes disciplinas em: https:;/www.youtube.com/
playlist?list=PLVMLEIYhTdJPuH5Ai88mtbrwwKIBjYyLt.

Notas Finais
Além dos Quizzes e Formuldrios amplamente utilizados, surgem vdrias plataformas que nos permitem

realizar fichas de exercicios mais diversificados. Para além das que sdo mencionadas neste capitulo, existem
outras como:

. LiveWorkSheets - https:/www.liveworksheets.com/
. Formative - https:/www.activelylearn.com/
. TeacherMade - https://teachermade.com/

Todas estas possuem caracteristicas proprias que podem ser alternativas ds anteriores, no entanto,
alertamos para que consultem as condi¢cdes de utilizagcdo. Isto porque pode haver limitacdo em termos do
tipo de questdes que podem ser usadas na versé@o gratuita (Formative) ou apenas ter disponivel a versdo
paga com Free trial (TeacherMade - situacéo a partir de agosto de 2022). Ou, casos ainda, que incluem
publicidade (LiveWorkSheets) o que ndo é agraddvel quando estamos a trabalhar com alunos. No entanto
é sempre bom conhecer alterativas, pois as condicdes mudam com alguma frequéncia.
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APRESENTAGCAO COM SLIDES

5.10. APRESENTACAO COM SLIDES

Daniela Guimaraes

A necessidade de alunos e professores diversificarem a forma como apresentam conteudos, trabalhos ou
ideias € uma realidade em todas as escolas. O digital proporcionou o alargamento do leque disponivel, quer
em termos de formato, quer em termos de dindmicas que se podem instituir.

As potencialidades da utilizacéo do Google Slides, para apresentacdes criadas de forma colaborativa sdo
abordadas de seguida.

5.10.1. GOOGLE SLIDES

Daniela Guimaraes

O Google Slides é uma ferramenta gratuita associada & Drive de qualquer conta de e-mail da Google.
Especialmente vocacionada para a criacdo de apresentacdes, permite a insercdo de texto, imagens,
grdficos, diagramas, tabelas, formas, hiperligacdes internas ou externas, entre outras funcionalidades, de
modo bastante semelhante ao que acontece com um PowerPoint. Para a criacdo de uma apresentacdo
com Google Slides pode utilizar-se um modelo em branco, um dos temas pré-definidos na prépria aplicacdo,
ou ainda, modelos online que s@o de utiliza¢cdo gratuita, como por exemplo os que se encontram em
https://slidesgo.com.

Esta ferramenta apresenta potencialidades muito semelhantes ao Google Forms, nomeadamente a
possibilidade de partilhar a apresentacdo com outros utilizadores, com niveis de permissdo diferentes, de
adicionar comentdrios d medida que se realiza o trabalho ou de criar um modelo que se disponibiliza aos
alunos com opc¢do de copia obrigatdria para as suas proprias Drives.

Importasalientar gue nestas apresentacdes, osslides tém diferentes camadas para escrita eimagens. Significa
isto que quando existe texto e imagens sobrepostos, serd necessdrio escolher o que fica na camada superior
e o que fica nas camadas intermédias e de fundo. Excecdo a esta regra serd a escolha de uma imagem de
fundo para o slide, que deverd ser inserida através da opcdo Imagem de fundo, para garantir que todo o
restante conteudo fica nas
camadas acima desta. Para
imagem de fundo poderd

Inserir imagem de fundo X

CARREGAR CAMARA POR URL FOTOS GOOGLE DRIVE PESQUISA DE IMAGENS DO GOOGLE simplesmente utilizar-se
uma cor para o slide ou
introduzir-se uma imagem
proveniente de diferentes
locais (Figura 160).

ou arraste um ficheiro para aqui

Figura 160 - Inserir imagem de fundo num slide
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Quando se sobrepdem  objetos
(imagens, texto, formas), a ordem pela Apresentagées com Goog|e S||des
qual estes se distribuem nas camadas é
a seguinte: o 1.2 objeto fica na camada
de ultimo plano e os seguintes vdo-

se distribuindo pelas camadas mais

acima, pela ordem que sdo incluidos 3.° Objeto

_ Como escrever em
(Figura 161). camadas (1.° objeto’

Figura 161 - Escrita em camadas de acordo
com a ordem de insercdo dos objetos

Para se colocar, por exemplo, o
o . . .
3.2 objeto da imagem anterior na : ‘ A~ 1= | [ Apresentagiod
camada intermédio, basta que CIpéS Dispor Ferramentas Suplementos Ajuda A
a sua selecdio, se escolha a seguinte SR = razer para primeiro plano 1
sequéncia: Dispor > Ordenar > Enviar Aliihia . Trazer para diante
para trds (Figurc 162). iR : Enviar para tras %+
& Enviar para ultimo 3 +Shift+]
Centrar na pdgina >
3 pag .
|
0
Rodar >
Grupo Objeto .
Desagrupar
A Y
Q.
Figura 162 - Enviar um objeto para a %6\0
camada imediatamente inferior \

Caso se pretenda enviar para a ultima camada (na qual ndo se inclui a imagem de fundo) basta fazer a
mesma sequéncia anterior, mas no ultimo passo selecionar Enviar para ultimo plano.

A possibilidade de colocacdo de hiperligacdes em texto e imagens é uma funcionalidade bastante Util em
qualquer trabalho. As hiperliga¢cdes podem ser externas, para documentos que se encontrem online ou
internas, para slides especificos da apresentacéo criada. Esta ultima particularidade permite, por exemplo,
gue numa apresentacdo exista um slide de indice com hiperligacdes para as pdginas do trabalho que lhe
correspondem. Os passos para a insercdo de uma hiperligacdo interna no documento apresentam-se de
seguida (Figura 163). Basicamente, comeca-se por selecionar o texto ou imagem a que se pretende associar
a hiperligacdo, seguido de /nserir, seleciona-se o slide e a hiperligacéo fica imediatamente ativa.
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GOOGLE SLIDES

¥

Inserir Formatar Diapositivo Disp|

Imagem -

Iﬂ Caixa de texto indice .

€ Audio

Wil video

Q) Forma -

Tabela * I

5. Diapositivo 3: doe izagsa dotr
[ Grifico - . E

1. Introdugéo e contextualizagio do trabalho

= Diagrama
A Texto artistico

*\, Linha >

() Carateres especiais

& Animacao

GD Link HK

Publicar na Web X

Este documento ndo estd publicado na Web.

Torne o seu conteddo visivel para qualquer pessoa ao publica-lo na Web. Pode
criar um link para o documento ou incorporé-lo. Saiba mais

Link Incorporar

Avango automatico dos
Tamanho do diapositivo: diapositivos:

Médio (960x569) ~ a cada 3 segundos (predefinido} ~

Iniciar a apresentagéo de diapositivos assim que o leitor for carregado

Reiniciar a apresentagéo de diapositivos apés o tltimo diapositivo

Publicar

.=

» Contetdo publicado e definiges

Figura 163 - Inserir hiperligacdo
para um slide da apresentacdo

As apresentagdes criadas no Google
Slides permitem ser incorporadas em
qualquer pdgina web, através de um
coédigo que se obtém ao selecionar os
seguintes comandos: Ficheiro, Partilhar,
Publicar na Web, Incorporar, Publicar
(Figura 164).

Figura 164 - Ultimos passos da sequéncia
de comandos para se obter o cédigo de
incorporacao

As apresentacdes no Google Slides poderdo ser também uma forma de se criarem eBooks colaborativos.

Naturalmente, que neste caso, cada slide terd de ser pensado como uma pdgina do eBook e depois é
apenas necessdrio fazer o seu download em pdf e utilizar, por exemplo, a ferramenta Calameo, disponivel em
https://pt.calameo.com. Esta é uma ferramenta gratuita, que apds a criacdo de conta permite o upload
de uma apresentacéo (preferencialmente em formato pdf), que se converte em poucos segundos para um

eBook.

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

183



184

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

5.11. APRESENTAGCOES EM VIDEO

Célio Gongalo Margues

As apresentacdes em video permitem ao professor/a apresentar determinado conteiudo que os alunos
podem ver oportunamente. Pode ser uma excelente forma para fazer uma sintese, apresentar uma parte
do conteudo que ndo houve tempo para abordar na aula ou mesmo para introduzir uma nova temdadtica e
motivar os alunos para pesquisarem informacdo online.

E também uma excelente forma dos alunos prepararem a apresentacdo de um trabalho ou para sensibilizarem
uma comunidade para um problema local ou no mundo.

Fazer uma apresentacdo em video exige planificar a sequéncia da apresentacdo, o uso de imagens e o
pouco texto que vai aparecer. Deve escrever o texto de apoio d sua locucdo, para evitar as hesitacdes e
treinar o discurso para o adequar ao que vdi apresentando, tendo o cuidado de reforcar determinados
conceitos ou ideias, produzindo um discurso cativante.

E preciso também decidir se a sua imagem vai aparecer no video ou se prefere que s se veja a apresentacdo
€ se 0i¢cda a sud voz.

Hd& vdrios aplicativos disponiveis como Screencastify’, LOOM?, Camtasia®, Screencast-O-Matic* e Snagits,
entre outros. O PowerPoint também permite gravar, tendo a vantagem do professor aparecer no inicio e
depois, se quiser, retirar a sua imagem. De seguida, apresentam-se o Screencastify e o LOOM.

T https://www.screencastify.com

2 https://www.loom.com

3 https://www.techsmith.com/store/camtasia
4 https://screencast-o-matic.com

5 https://www.techsmith.com/store/snagit
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SCREENCASTIFY

5.11.1. SCREENCASTIFY

Célio Gongalo Margues

O Screencastify' € uma extensdo para o Google Chrome? que permite a criacdo de conteludos em formato
video e a sua partilha através do Google Drive? (Figura 165). Tal como o LOOM?, esta ferramenta permite
gravar o seu ecré (screencast) ou um video através da cdmara do seu computador.

~ .
2> Screencastify Products v For Education v Resources v Pricing

Video for
everyone.

Millions of people use Screencastify to record,
edit, and share videos. Get started and see what
the hype's about §

Add to Chrome (It's free)

Start creating in seconds

You'll get the hang of Screencastify in the time it took
You 1o read this teeny tiny sentence.

B

Goodbye, bulky software
Whether s o roe Chromo extansion orcu sasy-+>

use web apps, Screencastity lives in your browser.
Hooray!

&

_ Care to share?
7% We've got you covered with a Watch page that allows you

Figura 165 - Website do Screencastify

O Screencastify atualmente conta com 3 versdes: Free,
Starter e Pro®. A versdo gratuita permite a criacdo de videos
com uma dura¢céio mdxima de 5 minutos, ndo existindo limite
guanto ao numero de videos.

Esta ferramenta permite a gravacdo da totalidade do ecrd
(Desktop) ou apenas de um separador (Browser Tab). Existe
também a possibilidade de gravacéo um video através da
cadmara (Webcam only). Se o/a professor/a optar por gravar
o0 ecrd@ pode ativar a cdmara (Embed Webcam) para que os
alunos possam simultaneamente vé-lo/a e ouvi-lo/a (Figura
166).

T https://www.screencastify.com

2 https://www.google.com/intl/pt-PT/chrome/
3 https://www.google.com/intl/pt-PT/drive/

4 https:/www.loom.com

5 https://www.screencastify.com/pricing

o 5 minute limit per video. Upgrade for
unlimited recording and editing.

12> RecordFree
Browser Tab Desktop Webcam Only

() Microphone

C’ Embed Webcam

¥y

[14]

T

‘

i
i

Show more options

Record

Figura 166 - Opcdes de gravacdo de um
video no Screencastify

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

185


https://www.screencastify.com
https://www.google.com/intl/pt-PT/chrome/
https://www.google.com/intl/pt-PT/drive/
https://www.loom.com
https://www.screencastify.com/pricing

186

TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

> Screencastify ||_, My Videos 2
A

B¢ My Videos.

Figura 167 - Biblioteca de videos do Screencastify

= EditFree

reencastify Lite

FAGA CLIQUE PARA
l\ll'l;ﬂlllllnli TiTULO

FAGA CLIQUE PARA ADICIONAR UM SUBTITULO

Através do menu do Screencastify
é possivel aceder & biblioteca
de videos (Figura 167). Neste
espaco encontra todos os seus
videos e informacdo acerca dos
mesmos, nomeadamente, dados
estatisticos. Ao clicar no video,
pode partilhd-lo (através do
Gmail, QR Code ou diretamente
no Google Classroom¢), exportd-
lo para o Youtube?, EdPuzzle®
ou PlayPosit?, e até fazer o seu
download (formatos MP4, MP3 ou
GIF). Tem também a possibilidade
de inserir perguntas interativas.

@] Screencastify disponibiliza
um editor de videos que permite
efetuar cortes, inserir texto e
aplicar diversos efeitos (Figura
168). No final, o video pode ser
armazenado no Google Drive ou
descarregado como ficheiro MP4.

Figura 168 - Editor de video do
Screencastify

Tal como a congénere LOOM, esta ferramenta tem um elevado potencial em contexto educativo podendo
também ser utilizada para a criacdo de tutoriais, gravacéo de aulas, mostrar o funcionamento de uma
aplicacdo, gravar a resolucéo de um exercicio, esclarecer duvidas ou explicar uma ideiq, etc.

Para além do Screencastify e do LOOM abordados neste manual, recomendamos gue consulte também as

ferramentas Camtasia'®, Screencast-O-Matic" e Snagit™.

Screencastify (2022a). Screencastify. YouTube. Consultado em https:/www.youtube.com/c/ScreencastifyHQ

Screencastify (2022b). Tutorials and Courses. Screencastify. Consultado em https://learn.screencastify.com/

hc/en-us/articles/4405186364439-Tutorials-and-Courses%20-

6 https://edu.google.com/workspace-for-education/classroom/
7 https://www.youtube.com

8 https://edpuzzle.com

° https://go.playposit.com

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS


https://edu.google.com/workspace-for-education/classroom/
https://www.youtube.com
https://edpuzzle.com
https://go.playposit.com
https://www.youtube.com/c/ScreencastifyHQ
https://learn.screencastify.com/hc/en-us/articles/4405186364439-Tutorials-and-Courses%20-
https://learn.screencastify.com/hc/en-us/articles/4405186364439-Tutorials-and-Courses%20-

LOOM

5.11.2. LOOM

Célio Gongalo Marques

O Loom' é uma ferramenta para criagcdo de conteludos em formato video (Figura 169). Através desta
ferramenta pode facilmente gravar o seu ecrd (screencast) ou um video através da cdmara do seu
computador. Os videos s@o guardados automaticamente na nuvem e podem ser partilhados através de
um /ink. O autor tem acesso a dados estatisticos relacionados com as visualizacdes, reacdes e comentdrios
ao video.

* Ioom Use Cases v For Business v Resources v Company v Pricing Sign In Get Loom For Free Contact Sales

Show it, say it, send it

Record quick videos of your screen and cam.

An essential tool for hybrid workplaces.

Get Loom for Free

& Loom File Edit ViEHENG

Q1 Closed Deals

| o

Figura 169 - Website do Loom

1 https:/www.loom.com
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O Loom foi lancado em 2015 e atualmente conta com 3 versdes: Starter, Business e Enterprise?. A versdo
Starter é gratuita e permite a criacéo até 25 videos com uma duracdo até 5 minutos. Quando estiver perto
de atingir o limite dos 25 videos pode descarregar os videos mais antigos para o seu computador e até
partilhd-los noutra plataforma.

Esta ferramenta estd disponivel em vdrias versdes: a) versdo desktop?® (quer para Windows, quer para iOS),
b) extens@o do Google Chrome3 e c¢) aplicacdo para dispositivos moveis (Android* e iOS?®).

Para utilizar o Loom necessita de criar uma conta. Pode fazé-lo recorrendo ao seu endereco de correio
eletrénico, ou utilizar as credenciais do Google, Slack ou Apple. Para gravar um video precisa de autorizar
0 acesso ao microfone e & cdmara.

O Loom permite a gravag¢éo simulténea do ecré
e da cdmara (Screen and camera) (Figura 170).
Assim, os alunos estdo a ver as acdes do/a * |00m n @
professor/a no ecrd e a vé-lo/a e a ouvi-lo/a ao v

mesmo tempo. Se o professor optar pela opgdo

Loom - =

“Screen only” é gravado o ecré e a voz do professor. M Video {8 Screenshot (Beta)
O professor pode ainda optar por gravar apendas
o conteudo da cdmara (Cam only). Existe ainda a
possibilidade de gravacéo de screenshots (versdo | =0 Screenand camera M |
Beta).
Cb Screen and camera v

Nas opc¢des “Screen and Camera” ou “Screen
Only”, é necessdrio indicar se se pretende gravar
o ecrd todo (Full Desktop) ou apenas o separador @ Cam only
ativo (Current Tab).

E Screen only

Para iniciar a gravacdo de um video deve clicar e HP Display Camera (04f2:h5f3) v
em “Start Recording”. No final pode editar o seu
video (efetuar cortes, acrescentar molduras, O Speakerphone de cancelamento de eco (... W

efeitos, fundos, etc.) e compartilhd-lo (Figura 171).

E possivel determinar quem visualiza o video. @ Internet speed is very fast. Auto (1080p) v

Start recording

Figura 170 - Opc¢des de gravacdo de um video no Loom

2 https://www.loom.com/pricing

3 https://www.loom.com/desktop

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.loom.android

5 https://apps.apple.com/us/app/loom-screen-recording-video/id1474480829
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LOOM

Y S— 122 e XD~ @

-y [ B s mataoemcsesmes x [0 -
€ 9 C O 8 docugoosiecom/ioms/d/IZANZIIraC TUDSCEGHOAUNSNNGONBUEYTc/edit Ex B MO Settings

D Tt & coo Il O] ...

x

Record a reply

@ History .

Video preferences {1} Emoji Reactions

i and dd s (1) 3K

Cattosction

[r—— Viewers can download

addthis video to

@
@
@
@
Animated Thumbnail (gif) @
@
@
@
»

neEg oo

O

3 Recordavideo

Figura 171 - Edicdo de um video no Loom

Esta ferramenta tem um elevado potencial em contexto educativo podendo ser utilizada para a criacdo
de tutoriais, gravacéo de aulas, mostrar o funcionamento de uma aplica¢do, gravar a resolucdo de um
exercicio, esclarecer duvidas ou explicar uma ideiq, etc.

Atualmente existem vdrias ferramentas com funcionalidades semelhantes das quais destacamos: Camtasia®,
Screencastify’, Screencast-O-Matic® e Snagit®.

LOOM (2020). Getting Started with Loom™. YouTube. Consultado em https://youtube.com/playlist?list=PLi-
pP30WVFEIDW5I6XxBGLPbowJJtjyu_b2

LOOM (2022). How to use Loom for Education. LOOM. Consultado em https://support.loom.com/hc/en-us/
articles/360006847737-How-to-use-Loom-for-Education
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5.12. ESCRITA COLABORATIVA DIGITAL

Daniela Guimaraes

O desenvolvimento das ferramentas digitais e a sua rentabilizacdo em contexto escolar potenciaram o
aparecimento de novas dindmicas de ensino, nas quais a participacdo e a colaboracdo foram levadas a
niveis sem precedentes (Li, 2018). No caso concreto da escrita colaborativa, esta passou a ter a possibilidade
de ser mediada por tecnologia, quer em contexto sincrono, quer em contexto assincrono. Se a esta dindmica
colaborativa se juntarem outras ferramentas que facilitem a comunicacdo verbal, a atividade saird,
certamente, enriquecida.

A escrita colaborativa digital é entendida como uma atividade de escrita colaborativa realizada online,
na qual os alunos negoceiam significados, tarefas, constroem textos em conjunto e produzem um uUnico
texto online final, resultante dos esforcos colaborativos de um grupo de trabalho (Li, 2018). Krishnan, Yim,
Wolters e Cusimano (2019) apresentam algumas indicag¢des sobre a introducdo de uma tarefa de escrita
colaborativa, nomeadamente:

e comecar por atividades de escrita mais familiares aos alunos e ir progressivamente avancando para
atividades menos familiares;

¢ atribuir papéis e responsabilidades dentro de cada grupo de trabalho;

e proporcionar tempo para os alunos planearem o trabalho e estabelecerem objetivos;

¢ monitorizar as dindmicas de grupo;

¢ envolver os alunos em processos de autoavalia¢cdo e avaliagdo de grupo em termos de processo,
progresso e produto final;

e utilizar rdbricas para monitorizar os progressos.

No que respeita d fase de planificacdo, esta deverd incluir decisdes relativas ao aspeto do documento, & sua
organizacdo, a divisdo de tarefas de escrita iniciais e d forma como a equipa avaliard o trabalho de cada
um (Thomas, 2014). O autor refere ainda a necessidade de os alunos aprenderem a negociar ideias, pensar
criticamente e valorizarem as ideias dos outros.

Um outro aspeto a ter em consideracdo serd a orientacéo que serd necessdria em termos de, por exemplo,
estrutura do trabalho e op¢des de formatacdo, ndo esquecendo a necessidade de atribuicéo dos créditos
devidos através de uma bibliografia bem organizada e o cuidado na utilizacéo de imagens livres de direitos
de autor ou com licencas que permitam a sua utilizacdo. A este respeito o professor poderd facultar
hiperligacdes para sites que contém imagens gratuitas ou com licencas que permitam a sua utilizacdo, ou
ainda, explorar a pesquisa de imagens licencidveis, por exemplo, no motor de busca da Google.

A escrita colaborativa online apresenta diversos beneficios, nomeadamente, desenvolvimento de
competéncias de comunicacdo, melhoria de competéncias de escrita e motivacdo para a tarefa (Thomas,
2014). O autor refere ainda que os alunos aprendem a trabalhar em equipa e a discutir solucdes conjuntas
para o mesmo problema. No processo de escrita colaborativa online, os alunos utilizam capacidades de
pensamento critico para apoiar os seus objetivos de escrita, para comunicarem preocupacdes e utilizam
solug¢des criativas para negociarem dindmicas de grupo online (Krishnan et al., 2019).
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Existem também evidéncias de que as atitudes positivas em relacéo & escrita colaborativa digital tém
impacto tanto no processo de escrita colaborativo, como no produto final (Chen & Ren, 2021).

Assim, a escrita colaborativa online é uma forma de preparar os alunos para as diversas experiéncias de
escrita que poderdo ter ao longo da sua vida, quer seja em termos académicos, empresariais, da esfera
publica ou privada, que exija colaboracdo e que seja realizada a partir de diferentes espacos fisicos
(Krishnan et al., 2019).

De seguida, apresentam-se ferramentas digitais que podem ser rentabilizadas em tarefas de escrita
colaborativa online.

Chen, W, & Ren, W. (2021). Educating L2 learners about collaborative writing: exploring the relationship
between knowledge of collaborative writing and writing products. Language Awareness. DOI:
10.1080/09658416.2021.1969403

Krishnan, J., Yim, S., Wolters, A., & Cusimano, A. (2019). Supporting Online Synchronous Collaborative Writing
in the Secondary Classroom. Journal of Adolescent & Adult Literacy, 63 (2). DOI: 10.1002/jaal.969.

Li, M. (2018). Computer-mediated collaborative writing in L2 contexts: an analysis of empirical research.
Computer Assisted Language Learning, 31(8), 882-904. DOI: 10.1080/09588221.2018.1465981

Rubino, 1., Barberis, C., & Malnati, G. (2018). Exploring the values of writing collaboratively through a
digital storytelling platform: a mixed-methods analysis of users’ participation, perspectives and practices.

Interactive Learning Environments, 26(7), 882-894. DOI: 10.1080/10494820.2017.1419499

Thomas, T. A. (2014). Developing team skKills through a collaborative writing assignment. Assessment &
Evaluation in Higher Education, 39(4), 479-495. DOI: 10.1080/02602938.2013.850587
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5.12.1. STORYJUMPER

Daniela Guimaraes

A aplicacd@o StoryJumper é gratuita, estd disponivel em https:/www.storyjumper.com e estd especialmente
vocacionada para uso educativo. A criacdo de conta é intuitiva, bastando selecionar a opc¢éo sign up
na pdgina de entrada (Figura 172), possibilitando que os eBooks criados fiqguem guardados na sua drea
pessoal.

» -
b+ +4 story_lummr Teachers Library Prices Blog Help Login or

#1 RATED SITE FOR CREATING STORY BOOKS i‘

BECOME A
PUBLISHED AUTHOR

Don't let your stories be forgotten

n Earn royalties

+ CREATE BOOK

Figura 172 - Pagina de entrada e criacdo de conta na aplicagcdo StoryJumper

Apods a criacdo de conta acede-se a uma drea pessoal, na qual aparece um menu superior que dd acesso d
home page, a biblioteca publica de eBooks da aplicacdo, ds op¢des pagas existentes e a ajuda (Figura 173).

° .
4 4 StorYJummr Home Library  Prices Help Search for books...

Figura 173 - Menu superior existente na Home page

Lateralmente, do lado esquerdo, apresentam-se diferentes opg¢des. A opcéo My teachers permite que
diferentes contas sejam geridas em conjunto por diferentes utilizadores. Ao ativar esta opc¢do terd de ter em
atencéo de que ndo se consegue reverter o procedimento sem o auxilio dos gestores da prépria plataforma.

StoryJumper da turma

A opcdo My Classes permite a criacdo e o arquivamento de turmas. A possibilidade de importar turmas
previamente criadas no Classroom também existe. Se o professor colocar que os alunos tém mais de 13
anos, estes serdo obrigados a colocar um endereco de e-mail ao entrarem na turma. Ao criar uma turma, é
importante colocar como ativa a possibilidade de os alunos poderem colaborar (Allow collaboration), pois
essa é uma das grandes potencialidades desta ferramenta (Figura 174).
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::. Story_lummr Home Library Prices Help

& Edit/ Add Class © What's this?

Class Name (?) Formac&o LabTE - Brasil

Class Password (one word)

Using E Google Classroom? . NO
Are students over 13 years old? ﬁ.
Allow "Search Photos"? ﬁ.
Allow Collaboration? ﬁ.

You can add students after you click "Save"

?)

Figura 174 - Criacdo de uma turma com colaborac¢do ativada

Apds a criagdo de uma turma, os alunos podem ser adicionados manualmente pelo professor, através da
introdu¢éo do primeiro e ultimo nome e de um nome de utilizador ou através da importacdo de uma folha
de cdlculo em formato csv. Caso o professor tenha referido que os alunos tém mais de 13 anos, terd ainda de
adicionar a cada aluno o respetivo endereco de e-mail. A alternativa a esta introducdo pelo professor, serd
através do envio, aos alunos, de um /ink de acesso & turma e de uma palavra-passe (Figura 175).

Choose how you want to add students to your class

0,

@B" GCive this Join Class link and Class Password to your students (but NOT other teachers o ):

https:/jwww.storyjumper.com/jlml  Class Password: [l (edit)

l_. COPY JOIN CLASS LINK

+ Add 1student Add multiple students (.csv file)

o
: Show all options

Figura 175 - Adicionar alunos a uma turma
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Apds este passo, poderd usufruir de todas as funcionalidades e potencialidades da ferramenta para uso
educativo: a criacdo de eBooks individuais, a criacdo de eBooks colaborativos e a criacdo de modelos de
eBooks para os alunos. Em todas estes casos, poderd optar por um eBook totalmente original ou utilizar
modelos editdveis que a ferramenta oferece.

Existem alguns aspetos aos quais € necessdrio ter especial atencdo. Se se pretender criar um eBook para
os alunos de uma turma, seja ele colaborativo ou individual, ou criar um modelo de um eBook para uma
turma, deverd selecionar a op¢do criar eBook apenas quando estiver dentro dessa turma. A imagem abaixo
(Figura 176) ajuda a perceber a situacdo. Nela, o professor estd dentro da turma com o nome “Formacdo
LabTE - Brasil” e, neste caso, jd poderd selecionar a opcdo Books para criar eBooks para os alunos.

:g, smjummr Home  Library  Prices Help

222 Formacgdao LabTE - Brasil 3 To Do [E Books (0) J [=&= People (1)}

Figura 176 - Criacdo de um eBook associado a uma turma

Quando se cria um livro colaborativo e antes mesmo de poder editd-lo, é pedido ao professor que coloque
o nome dos diferentes alunos que trabalhardo nesse livro, em colaboracéo (Figura 177).

"8 Add classmates to collaborate on this book

a

Aluno Ficticio 1 Figura 177 - Adicionar alunos a um

Aluno Ficticio 2 livro colaborativo

De notar que a inser¢cdo de novos alunos para colaborarem num eBook jd criado é sempre possivel. Para tal
basta abrir o eBook e no topo do lado direito, selecionar Collaborate (Figura 178).

'z, storyjumper (  share with Public | (& Collaborate | (@) (@ save & Exit
big text box

Figura 178 - Adicionar novos alunos a um livro colaborativo
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Os alunos poderdo aceder ao eBook colaborativo e trabalhar em simulténeo ou de forma assincrona na sua
edi¢cdo. Naturalmente que para uma tarefa com este grau de exigéncia convém que todos os elementos do
grupo tenham jd delineado todo o trabalho a fazer, distribuido tarefas e responsabilidades.

Em todas as criacdes, a aplicacdo permite que se coloque locucdo, por pdgina. Esta poderd depois ser
ativada por cada leitor.

Apds a finalizacdo de um eBook, existe a possibilidade de obter um /ink de visualizacdo ou um cédigo de
incorporacdo.

Funcionalidade sem turma atribuida

A aplicacéo apresenta ainda uma funcionalidade interessante para o trabalho colaborativo entre professores
e ndo sé, na medida em que vdrias pessoas poderéo criar um eBook colaborativo, desde que tenham acesso
ao mesmo. Para isto acontecer, é importante notar que o eBook ndo poderd estar associado a nenhuma tur-
ma. Assim, ele deverd ser criado na op¢cdo My Books que surge logo abaixo da op¢cdo My Classes e o convite
para adicionar colaboradores é bastante semelhante ao convite para adicionar alunos, ou seja, é através
da opc¢do Collaborate que aparece dentro do eBook. Contudo, desta forma, em vez de nos pedir o nome
dos alunos da turma, a aplicacdo pedird o endereco de e-mail dos restantes colaboradores. A aceitacdo
do convite e consequente

possibilidade de edicdo

2 . . . Passo 1 Passo 2
serd feita através do link

s sorgiamper @ s storyiumger

recebido por cada um &

My First Class Bronses: @ @ o

My First Class ] L] @ °

via e-mail.

A ferramenta fornece um
tutorial bastante simples
que mostra a perspetiva
do professor na criacdo
de turmas e contas dos Passo 3
alunos, e a perspetiva
dos alunos quando
entram na ferramenta e « Desativadas

criam um eBook: https:/ B e st St teamente)

Passo 4

€ Legendas

{») Velocidade de reprodugio Normal >

E Legendas (1) Inglés (gerada automaticamente) »

www.youtube.com/ Autormétoa 20060 >
watch?v=NNO_Y61YmCI. T

Apesar de estar em owoe et

inglés, poderd ativar a

legendagem automdtica Passo 5 Passo 6

do video e a traducdo
paraportugués, bastando
seguir a sequéncia de
passos (Figura 179).

Panjabi
< Legendas

Pasté
Desativadas Persa

 Inglés (gerada automaticamente) Polaco

Portugués A

‘ Traduzir automaticamente

icdo aplica-se a EEE e
A definigéo aplica-se apenas ao video s

atual. Ajuste a visibilidade das legendas
s videos.

Figura 179 - Sequéncia de passos para ativar legendagem automatica em Portugués,
em video do YouTube
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5.12.2. MEETING WORDS

Daniela Guimaraes

A aplicacdo Meeting Words estd disponivel em http:/meetingwords.com, é gratuita e ndo precisa de criacdo
de conta. Estd especialmente vocacionada para a escrita colaborativa e para atividades de brainstorming,
que sirvam de suporte para outras tarefas. Como néo se cria conta, torna-se imprescindivel guardar o /ink
de acesso ao documento criado.

No meeting words podem colaborar até 32 pessoas em simulténeo, sendo que cada pessoa se identifica
ao entrar no documento e escolhe uma cor para distinguir o seu contributo. Como resultado, surge um
documento colaborativo, cujas diferentes cores sdo testemunho dos diferentes contributos recebidos.

Estes documentos néo sdo vocacionados para o armazenamento a longo prazo, pelo que apds sete dias
sem qualquer contributo, a aplicacdo apaga automaticamente o documento criado, ndo havendo hipdtese
de |lhe aceder apds este processo.

Para a criagéo de um documento basta selecionar o bot&o Create public pad que aparece na pdgina de
entrada (Figura 180).

HOME

MeetingWords e

MeetingWords

TIP JAR SUPPORT

FAQ

MeetingWords is a simple text editor
for the web. (B 7 U sf:=fir E@fO C] Nancy

Your text is saved on the web, and more than one ! Next Steps
person can edit the same document at the same time. * Eostmssiiginotes fothe wid ] Audrey

Everybody's changes are instantly reflected on all Email to the Group ] Pete
screens. MeetingWords worked out great for our
brainstorming session. Tip: you can create
Work together on meeting notes, brainstorming a pad with any web address you like — just Share this pad

sessions, homework, team programming and more! type it after the */" in htip://meetingwords.com/

April 19, 2010
Sharon: HI Nancy - 1 like the side backchannel 2124
Nancy: | do 100. A group can find its practices 21:26
= and rhythms with both parts of the tool

create pl"bllc pad Tony: Thanks, Nancy and Peter - this has 2120
No sign-up, start writing instantly been fun!

Nancy: Thanks, Tony 2126
Peta: Thanks Tony! 2126

RN

Figura 180 - Pagina de entrada do Meeting Words com botéo para criar documento de escrita colaborativa

Em termos de potencialidades, esta ferramenta permite: a fdcil partilha dos documentos através do envio
deum/ink (opcdo Share this pad); aimportacdo de documentos e a exportacdo do documento colaborativo
criado (bot&o Import/Export); a utilizacdo de um chat de apoio ao trabalho para comunicacéo entre
0s participantes, no canto inferior esquerdo e a apresentacdo de um video que mostra as diferentes
contribuicdes no documento e a ordem pela qual estas aconteceram, através da opcdo Time Slider
(Figura 181).

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS


http://meetingwords.com

MEETING WORDS

MeetingWords

Pad Options = & Import/Export

(B /| sl:=l>=lo}fo c]

o]

1
2
3
4

O @ 9o w

10
11
12

Welcome to MeetingWords!

This pad text is synchronized as you type, so that everyone viewing this page sees the same
text. This allows you to collaborate seamlessly on documents!

Bom dia

Vamos comegar por uma pequena introdugéo da histéria.

Desenvolvimento:

Zoom: 100% B

Daniela Guimaraes

[ ] Aluno A

June 1, 2022

Aluno A: Ola, concordo com a sugestao inicial 12:37

Chat:

W Saved revisions | J; Time Slider

Share this pad

|_Full Window

Figura 181 - Exemplo de um documento criado no Meeting Words

No /ink seguinte é apresentado um pequeno tutorial sobre a ferramenta, no qual poderd ativar as legendas

em portugués: https:/www.youtube.com/watch?v=aa91INQCj9GE.
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5.12.3. GOOGLE DOCS

Daniela Guimaraes

O Google Docs estd associado as contas de e-mail da Google. Para criar um destes documentos, necessita

de aceder a Drive associada ao seu e-mail. Esta constitui mais uma alternativa gratuita para promover a

escrita colaborativa, uma vez que todos os Google Docs poderdo ser partilhados com outros utilizadores. A

escrita nestes documentos é muito semelhante
a qualquer editor de texto, sendo possivel

adicionar imagens provenientes de diferentes
locais - computador, Drive, Google fotos, /ink,
cdmara, pesquisa na web - de forma rdpida e
intuitiva.

A partilha de um Google Docs por diferentes o
utilizadores pode ser feita de duas formas. Se
j& criou o Google Docs e ndo o tem aberto,
pode usar o botdo do lado direito do rato apds
selecionar o documento e optar pela partilha as
através da escrita dos e-mails dos colaboradores
ou através da visualizacdo do /ink de partilha,
que terd posteriormente de ser enviado aos
colaboradores (Figura 182).

Figura 182 - Partilhar um Google
Docs sem abrir o documento

I3 adaad

Escrita colaboratiy

u este documento a

Escrita colaborativa

]

Pré-visualizar

Abrir com »

Partilhar @
Obter link ()

Adicionar ao espaco de trabalho »
Mostrar localizagéo do ficheiro

Adicionar atalho para o Drive

Mover para

Adicionar aos itens marcados com estrela

Mudar o nome

Fazer uma copia

Transferir

Remowver

Na imagem abaixo (Figura 183) e com as op¢des que foram selecionadas, qualquer pessoa com o /ink
pode editar o documento. Esta serd a op¢cdo mais ajustada para permitir o acesso a colaboradores, sem

quaisquer restricoes.

9 Partilhar com pessoas e grupos

Ainda ninguém foi adicionado

e Obter link

https://docs.google.com/document/d/1vd48k9xiEcsN2RKnI7GK_Oys_Mh..

Copiar link

| link ~
Qualquer pessoa com o lin| Editor -

‘ Visualizador

Comentador

Qualquer pessoa na Internet com este link pode editar.

Enviar feedback a Goegle

+/ Editor

Figura 183 -

de edicado

Obter o link partilhavel com opcao
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O professor poderd fornecer um modelo de um documento aos seus alunos que estes poderéo utilizar apds
realizarem uma cépia do mesmo, funcionalidade semelhante ao que acontece com a aplicacdo StoryJumper.
Para tal, basta partilhar com os alunos o /ink gerado da forma explicada na imagem anterior e substituir a
parte final do /ink, que comeca com a palavra edit, pela palavra copy. Quando o aluno aceder a esse novo
link serd convidado a realizar uma cépia do documento original para a sua prépria Drive (Figura 184).

& Escrita colaborativa no Google X +

& docs.google.com/document/d/1vd48k9xiEcsN2RKnlI7GK_Oys_MhxjsWupgp4jeiu_R8/co

*

E Google Docs

Copiar documento

Pretende criar uma copia de Escrita colaborativa no Google Docs?

Figura 184 - Partilha de um Google Docs com op¢ao de copia obrigatodria

Os Google Docs permitem ainda um trabalho semelhante ao da ferramenta Meeting Words, na medida em
qgue os colaboradores poderdo fazer edicdes no documento com cores diferentes e colocar comentdrios
laterais ao que vai sendo escrito por cada um.

No tutorial apresentado de seguida (https:/www.youtube.com/watch?v=s6V_h43-BlY) encontram-se os

passos bdsicos para a edicdo de texto de um Google Docs. Uma vez mais, a op¢éo de legendagem em
portugués pode ser ativada.
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5.13. HISTORIA EM QUADRINHOS

Daniela Guimaraes

As histérias em quadrinhos podem ser usadas para desenvolver diferentes atividades, em qualquer disciplina.
Para além de serem fortemente apelativas em termos visuais, as histérias em quadrinhos permitem trabalhar
competéncias de escrita, de forma concisa.

Para a concretizacdo de uma atividade diddtica que envolva uma histéria em quadrinhos é necessdrio que
os alunos, individualmente ou em grupo, comecem por criar um guido que serd a base do enredo da histoéria,
definam as personagens e as suas caracteristicas, bem como o tempo e o espaco onde se desenrola a acdo.
Tendo em linha de conta que estas histdrias tém uma vertente visual muito vincada, importa utilizar baldes
de fala, planos e onomatopeias que sejam capazes de levar o leitor a acompanhar a histéria criada, através
das potencialidades destes recursos. Por exemplo, existem baldes que transmitem a ideia de conversa,
outros de pensamento e outros ainda de grito.

As vinhetas s@o espacos privilegiados para o desenrolar da histéria, mas deverdo também ser usadas
para dar alguma espetacularidade visual aos acontecimentos da prépria histéria. Estas devem ser lidas na
horizontal, por tira, de modo a que a histéria se desenrole ao longo de uma ou mais pranchas, de acordo
com o tamanho da histéria criada, que dependerd da imaginacéo e criatividade dos alunos.

Apresentam-se duas ferramentas para criar histérias em quadrinhos: StoryboardThat e MakeBeliefsComix.
Sendo igualmente intuitivas de utilizar, distinguem-se basicamente pelo nimero de vinhetas que permitem
criar de forma gratuita em cada histéria de quadrinhos (3 no primeiro caso e 18 no segundo) e pela
quantidade de diferentes cendrios, personagens, baldes de fala e outros objetos que se podem adicionar,
que é substancialmente maior no StoryboardThat.
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5.13.1. STORYBOARDTHAT

Daniela Guimaraes

O StoryboardThat é uma ferramenta digital com grande potencial para a criacdo de histéorias em quadrinhos.
Disponivel em https:/www.storyboardthat.com permite a criacdo de conta de forma bastante intuitiva.
A versdo gratuita permite a

You a one step away from unle 00+ limited-access features (<=~ -

@w criacéo de duas histérias em

APl Entertainment  Home (Indoor) Home (Outdoor) School  Athletics Transportation Work ~ Classical Homes  Historical  US History Outdoor More...

” qguadrinhos por semana, com d
SHOW
E!%-a configuragao de trés

L¥( =won ) quadros/vinhetas (Figura 185).
B ADD / DELETE CELLS
<—|_>, *hAovanceD | X ) Figura 185 - Pagina de criacdo de

ﬁStorubocrdThm Characters Items Speech Bubbles Shapes More...~

quadrinhos no StoryboardThat

H

;
s
o ——
®)

Zoom

Esta ferramenta apresenta uma grande

diversidade de cenas a usar, personagens,

Rapido... Preciso objetos, baldes de fala, formas, entre outros. Em

cada personagem é ainda possivel editar cores
(roupa, cabelo, pele, ...), posicdes (frente, lado,
costas, sentado, ..), expressdes faciais entre
outras caracteristicas. As cenas podem também
ser editadas para serem alteradas em termos
de condicdes atmosféricas e alternar entre dia
e noite. No exemplo seguinte, a cena foi alterada
em termos de condi¢cbes atmosféricas (para
neve) e a personagem foi editada em termos de
posicdo de pernas e bracos, cor da roupa, do
calcado e do cabelo e tom de pele (Figura 186).

Figura 186 - Vinheta criada em StoryboardThat

No tutorial apresentado (que tem a possibilidade de colocar legendas em Portugués) explica-se de forma
simples como trabalhar com a ferramenta: https:/www.youtube.com/watch?v=xkgNAMDL_sM

Uma alternativa a esta ferramenta poderd ser o MakeBeliefsComix.
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5.13.2. MAKEBELIEFSCOMIX

Daniela Guimaraes

O MakeBeliefsComix, disponivel em https:/makebeliefscomix.com, é uma ferramenta para criar histérias em

qguadrinhos, embora se considere que apresente menos potencialidades criativas.

A titulo de exemplo, na vinheta apresentada de seguida (Figura 187), apds escolher o fundo a usar,
selecionou-se a personagem (que apenas tem 4 posicdes diferentes que ndo permitem edicdo) e o baldo
de fala deve ser escolhido de acordo com o tamanho do texto a usar, uma vez que ndo permite editar o seu

tamanho.

Esqueci-me
do que
queria
dizer...

Figura 187 - Vinheta criada em MakeBeliefsComix

No tutorial seguinte ficard a perceber de forma rdpida a forma de cria¢céo de quadrinhos que a ferramen-
ta permite https://youtu.be/HoNQfUWWRMKk.
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CONTEUDO INTERATIVO

5.14. CONTEUDO INTERATIVO

5.14.1. BOOK CREATOR

Soénia Cruz

O Book Creator ¢ uma ferramenta simples que permite a criacéo de livros digitais com ainsercdo de imagens,
formas, videos, gravacdo de voz e anotacdes. Professores e alunos podem usar esta ferramenta para
criar materiais de aprendizagem, bem como criar portefoélios com exemplos dos trabalhos desenvolvidos.
Disponivel em https://bookcreator.com, o aplicativo é de utilizac&o muito simples e amigdvel, potenciando
a criacdo de histoérias interativas, portefdlios digitais, relatérios cientificos, registo de noticias, livros de
poesia, aventura e outros géneros, valorizando a escrita e a criatividade.

Para criar um livro digital, importa que o professor crie uma conta no aplicativo, registando-se como
professor. Apds o registo, o professor acede ao ambiente de trabalho do aplicativo e clica em criar novo
livro (New Book). Ao fazé-lo deve escolher o template que deseja para o seu livro digital a partir de modelos
em branco ou dos modelos pré-definidos (Template) (Figura 188).

Blank Books Templates Start with a template

Blank Books Templates

Portrait Square Landscape
2:3 11 4:3
1
PORTRAIT
2:3 SQUARE LANDSCAPE
. 1:1 Comic 4:3 Comic
Comic
| Magazine Notebook

Figura 188 - Escolha do formato do livro digital

Apods a selecéo do modelo, o aplicativo abre a primeira pdgina que serd a capa (Cover) do livro disponi-
bilizando as opc¢des de edicdo, a possibilidade de adicionar mais pdginas (Pages), desfazer uma acéo
(Undo), voltar ao painel inicial (My Books), bem como percorrer entre as pdginas criadas (Figura 189).
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< My Books Pages Undo Cover =F i >

Figura 189 - Pagina para edicdo do livro digital

Em cada pdgina editdvel, o professor pode adicionar conteudo clicando no sinal + (canto superior direito).
Assim que acede, o professor visualiza uma janela dividida em trés separadores: Media, Shapes e More
(Figura 190).

Qo » © i » ©:
A 1 1
[ e of £ 4 " b £ 4 & o <
MEDIA SHAPES MORE MEDIA SHAPES MORE MEDIA SHAPES MORE
Q ) .
(& Images Search for anything.. & | & rb Files

@ camera / {::B Q <> Embed
S

o HDOo®
T Text
. AN 4 A

K X
ve

Figura 190 - Separadores para edi¢cdo do livro digital

Através das opcdes nestes separadores, o professor pode adicionar imagens (de ficheiros ou instanténeas),
escrever de forma manuscrita (Pen), automdtica (Texto) ou mesmo gravar em dudio. Quando escolhe uma
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destas opg¢des, logo surge um menu referente d edicdo do que foi escolhido, por exemplo, ao escolher
cdmara de imediato surge a possibilidade de tirar uma fotografia instanténea, como de gravar um video ou,
também, ao escolher a caneta de escrita (Pen) aparece a possibilidade de escolher o tracado (Idpis, caneta,
marcador, pincel), a cor, efeitos de preenchimento e emojis. O professor pode ainda usar diferenciadas
formas (Shapes), bem como adicionar ficheiros (formatos Word, PowerPoint, pdf) ou incorporar um cédigo
(embed) criando um livro que pode ser bastante apelativo (Figura 191).

; World War 2 ra
S b by Mrs. Mann's and Ms. Benning's Classes (10th grade) bl <: Q "» Beadiome

The Music of WW2 era

I MUSIC IN THE WWZ ERA

~—~

T P Ay w1942 By M \
fnsmare i B s samg T The Ay, M Jomen~ .

A Pideewds Sishrs fank Singbra

A

i b fonas e s B P Bing Creioy Ella Fitzgenld

Tap on the image above to listen to a WW2 playlist

Figura 191 - Exemplo de um livro digital sobre a Il Guerra Mundial (texto, audio,

video, imagem)

+ @ »
Na pdgina de edi¢cdo, acedendo ao icone com a letra / é possivel atribuir PAGE
o fundo das diferentes pdginas com cores soélidas, gradientes, padrdes e -

RECENT
rebordos, ou seja, fundos especificos agrupados em categorias (Figura

192).

.
gl

CATEGORIES

Comics >

Paper >

Borders

Patterns >
Figura 192 - Estilos a atribuir ao fundo das paginas b4
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Quando o professor acede ao icone que se assemelha a uma ponta de seta, ao lado dos sinais + e /, é
possivel ver o livro finalizado. Assim, no canto superior direito surge um pequeno menu (Figura 193) que
permite ler o livro em tela cheia, partilhar o livro com outros utilizadores (publicar online, fazer o download
ou impresséo do livro), aceder ds configuracdes do livro (do modo de alterndncia entre pdginas, palavras
em destaque, multimédia incorporado) e ativar o modo de leitura automdtica do livro.

A < £t o) Readtome

Figura 193 - Estilos a atribuir ao fundo das paginas

Importa somente destacar que o livro digital, por defeito, se encontra privado pelo que deve se alterar para
publico a fim de permitir que outros utilizadores o leiam. Apds se assegurar que este livro estd em modo
publico, basta partilhar o /ink com os alunos (Figura 194).

DESCRIPTION 11/200

A Cinderela

Who can find this book
QO Private (® Public

Other teachers and students will be able to find this book through
Google and other search engines. We might even feature it in Discover
and our newsletter!

Allow remixes?

Remixing allows other teachers and students to download and edit a
copy of this book. You will be credited as the original author on any

remixes using a Creative Commons CC-BY 3.0 license. Learn more.

Figura 194 - Definicdes de privacidade do livro digital
Concluida a edicdo do livro digital, vale a pena lembrar que este passa a estar disponivel na Library,
acessivel no painel inicial. Neste painel o professor pode ainda pesquisar (Discover) outros trabalhos ja

efetuados, podendo organizar a pesquisa por faixa etdria ou disciplina.

Para constatar como a utilizac@o deste aplicativo é intuitiva pode assistir a este tutorial https:/www.
youtube.com/watch?v=vMYLaGD9Xjs.

Para criar ebooks também pode utilizar o Calaomeo ou o StoryJumper.
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THINGLINK

5.14.2. THINGLINK

Soénia Cruz

O ThingLink é uma ferramenta que permite atribuir zonas/spots de interatividade numa imagem ou video
(2D ou 3602VR), possibilitando o acesso ainformacdo complementar a quem visualiza. Disponivel em https:/
www.thinglink.com, o professor pode criar Posters Interativos, preparar um percurso de aprendizagem ou
montar um Tour Virtual. Para criar um recurso neste aplicativo, o professor deve efetuar o registo e, de
seguida, terd acesso a um painel com um menu vertical (Media: Images, Videos, 360%/VR) e um menu

superior (Welcome, My Media, Explore, My students e Create), como se pode ver na Figura 195.

"thmglmk__ a WELCOME MY MEDIA EXPLORE CcOURSEs @ my sSTUDENTS

]
FREE

Sonia Cruz

Clone of "a persisténcia da
memoria”

Media Clone of "Les demoiselles
d'Avignon"

All

Images

Videos

360°VR

Clone of "O friunfo do

Figura 195 - Pagina inicial do ThingLink e menus de edi¢do de conteudo

Para iniciar o trabalho neste aplicativo, o professor comeca por clicar em Criar (Create) e escolher qual a
base de trabalho que pretende (imagem ou video). Se iniciar por uma imagem, o professor deve previomente
guardar a imagem pretendida (sendo que o tamanho da imagem deve ser grande a fim de rentabilizar as

funcionalidades do aplicativo).

Quando ¢ feito o upload da imagem pretendida, logo se abre um menu vertical com as opc¢cdes de adicionar
etiquetas (Add tag), configuracdes (Settings) e concluir (Done) (Figura 196).
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Figura 196- Menus de edicdo

Quando o professor clica em adicionar tag, surge-lhe um outro menu que lhe oferece a possibilidade de
adicionar diferentes tipos de informacdo d imagem previamente escolhida. Assim sendo, o professor pode

optar por adicionar diferentes tipos de informacdo (Figura 197) de forma rdpida e intuitiva.

Para adicionar Titulos, Texto, Imagens, Videos, Audio e Links para

enderecos externos.

(B

Add text and media

Para adicionar uma pequena descricdo em texto associada a um

icone localizado na imagem/video.

=

Add text label

Para adicionar conteudos a partir de endereco HTML de
incorporacdo (exemplo: formuldrio de avaliacdo ou um video do
Youtube).

<>

Add content from website
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Para criar um Tour virtual entre diferentes Thinglinks.

9

Create tour

Para criar uma questéo (escolha multipla ou resposta aberta).

Create poll

Figura 197 - Tipos de tags a inserir numa imagem

Importa referir que os icones criados para cada interacdo poderéo ser alterados e configurados, por
exemplo, alterar a imagem do icone, o tamanho do mesmo, a cor, entre outras possibilidades (Figura 198).

Edit tag

1 Changeicon

1 Changeicon

I= Change layout

Upload audio

Figura 198 - Edicdo dos icones disponiveis nas etiquetas/tags

METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

209



TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS

Quando o professor adiciona a etiqueta e a configura (Figura 199), ela é colocada no centro do quadro

devendo o professor arrastar o icone correspondente até ao local onde pretende que a etiqueta fique fixa.

Ediit tag

e Change icon

I% change layout

A Jangada de Medusa

Théodore Géricautt (1791 - 1824)

DimensBes: 4,91m = 7,%6m
Localizagio: Museu do Louvre, Franga

A Jangada de Medusa

Figura 199 - Edicdo de etiqueta e fixacdo no espaco pretendido da imagem
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Importa lembrar que ndo se deve sobrecarregar a imagem com muitas etiquetas uma vez que podem
dificultar a orientacdo na leitura.

No menu das Configuracdes (Settings) é possivel definir a cor do fundo, as animacdes, inserir media em tags
ou narrac¢cdes em dudio. Clicando no Done, dd-se por concluido a tarefa, apesar de esta poder ser editada
a qualguer momento.

Outra possibilidade do aplicativo é criar visitas virtuais, um bom recurso que pode ser usado, por exemplo,
para apresentar a escola, os laboratérios ou até o patrono da mesma. O Tour pode ser criado com imagens
2D ou com imagens 3602 (do utilizador ou com liga¢do ao Google Street Viewer), como o que de seguida
disponibilizamos https:/www.thinglink.com/media/1182822596417159171, criado com imagens 3602

Para partilhar o recurso, no painel inicial abre-se o Thinglink e clica-se em partilha (Share). Esta acéo abre

uma janela que apresenta diferentes formas de partilha, incluindo a possibilidade de partilha na Classroom
e no Teams (Figura 200).

m ¥ O B A

Embed media Share link Publish to social Download offline Donate lesson

Your media can be shared directly to multiple social platforms. If you haven’t found a desired platform in the list
below simply use the Share link tab.

+ 00000000

CLOSE

Figura 200 - Opc¢des de partilha

No icone da roda dentada € ainda possivel aceder as definicbes de privacidade do Thinglink criado,
mantendo o recurso publico ou privado.

Para constatar como a utilizacdo deste aplicativo € intuitiva pode assistir a este tutorial https:/www.
youtube.com/watch?v=wNPirI9T6OE.

O Genially também permite criar imagens interativas.
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5.15. VISITA VIRTUAL

Inés Araujo

Os videos a 3602 vieram possibilitar a criacdo de conteddo mais interativo viajando através da tela do
computador. O Google Earth é disso exemplo, onde uma representacdo do globo em trés dimensdes nos
permite visualizar todo o planeta a partir de diferentes pontos de distdncia. Também o Google Arts & Culture
pretende aceder a conteuddo virtual, um importante repositério que pode ser util tanto para docentes como
para os alunos na sua propria descoberta do conhecimento.

5.15.1. GOOGLE ARTS & CULTURE

Inés Araujo

O Google Arts & Culture é um repositério online onde podemos aceder a um leque variado de conteudos
divulgados por instituicdes cientificas ou museus internacionais. Inicialmente criado para divulgar as vdrias
expressdes artisticas, podemos encontrar conteudos organizados por artistas ou movimentos artisticos, ou
mesmo por cores. Também é possivel fazer pesquisa por eventos ou figuras histdricas. Algo que pode ser
interessante para as diferentes disciplinas.

E na pesquisa por temas que podemos facilmente encontrar contelidos sobre os mais variados téopicos.
Destacamos o tema da Educacdo (https:/artsandculture.google.com/project/learn) onde indmeros
conteldos estdo disponiveis. Podemos consultar por disciplina, aceder a planos de aula sobre os mais

variados assuntos, aceder a viagens virtuais em diferentes locais do mundo, etc.

Para conhecer melhor o Google Arts & Culture pode visualizar o video: https://youtu.be/JPVTKJ2NPkM

Este é um repositdrio que vale a pena conhecer e dar a conhecer aos nossos alunos, pois o conteddo
disponivel é graficamente envolvente e cativante.

5.15.2. GOOGLE EARTH

Inés Araujo

O Google Earth é outra das ferramentas gratuitas do Google que nos permite visualizar qualquer lugar
do planeta (Figura 201). E conhecido pela sua interatividade, onde podemos pesquisar um qualquer local
do globo e visualizar em segundos. Podemos interagir com o mapa navegando através dos vdrios pontos,

recorrendo ao zoom in e out ou rodando como se de um globo fisico se tratasse.
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GOOGLE EARTH

Ferramentas
de edicdo e
exploracdo

4 Modos de
0 { exploracdo do
—F mapa

Google (O 100%  Data SI0, NOAA, U.S. Navy, NGA, GEBCO.. 3000km | Camara: 21416km 12

Figura 201 - Ambiente de trabalho no Google Earth

Do lado esquerdo encontramos as ferramentas de edicdo e de exploracdo do Google Earth. De realcar
funcionalidades como a régua ou o dado (sinto-me com sorte). A régua permite medir disténcias com
grande precis@o, mas também calcular dreas quando desenhamos uma forma fechada. J& o dado, permite-
nos viajar aleatoriamente para um qualquer ponto do globo, ideal para momentos de descontracdo.

A funcionalidade Voyager, com o simbolo do leme, permite aceder a conteudos criados a partir do Google
Earth. Um dos exemplos mais conhecidos sdo os timelaps onde podemos visualizar como evoluiu diferentes
zonas do globo nos ultimos 30 a 40 anos.

Mas o Google Earth permite também criar visitas virtuais, onde podemos marcar pontos especificos
no globo por onde o visitante pode navegar e aceder a conteddo disponibilizado pelo autor da
viagem. Podem encontrar exemplos através do link: https:/pnl2027.gov.pt/np4/rdl_apresentacao.
htmlI?subpag=roteirosdigitaisdeleitura_roteirosgew
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Destacamos o exemplo Lendas e Romances (Figura 202).

Lendas e Romances
Sala de aula interativa
indice

) 0 Galo de Barcelos
Cruzeiro do Senhor do Galo
Monumento ao Galo

Museu de Olaria

Lendas e Romances

Dom Fuas Roupinho 5
Texto: Luisa Ducla Soares

Misica e interpretagdo: Daniel Completo
Roteiro realizado por:

0 Alcaide Filomena Claudino e Rafael Ribeiro - AEMafra
Formagdo:

Castelo de Porto de Mds

Miradouro do Suberco Roteiros Digitais de Leitura, PNL2027
Centro de Formagao Loures Oriental, 2021
Ermida da Memdria
de Apren
Santudrio de Nossa Senhora da Nazaré

= Indice
= Indice

Figura 202 - Exemplo de viagem virtual através do Google Earth disponivel em: https://earth.google.com/web/data=M-
jBKPQ07CiExaGo3STZjUGdYdHdVSHY5SzJTNjBMRFhaem5qcDRZbUMSFgoUMDgwRDABMEU3RJESRKNENOE3NKkQ?au-
thuser=0

Através deste exemplo podemos viajar pelos vdrios locais de origem das vdrias lendas e romances relatados
no livro que serve de inspiracdo para a viagem. O visitante terd acesso a diferentes conteddos multimédia
gue permite conhecer melhor os locais onde surgiram estas lendas. Mas também é convidado a completar
jogos e desafios recorrendo a conteudos externos como o Mentimeter, o Wordwall, Google Forms, Learning
Apps, etc. Esta é uma forma muito mais cativante para explorar estes locais.

Para criar algo semelhante basta premir o botéo Projetos (ver Figura 203) e clicar em “Novo projeto”. Estes
sdo ficheiros KML que ficam guardados na Drive ou podem ser gravados no computador, caso esteja a
utilizar a vers@o para computador. Basta criar um novo projeto e depois adicionar os diferentes pontos que
pretende que o visitante percorra.
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GOOGLE EARTH

Projetos

RDL Lendas e Romances

.Glb‘raltar

0

Google O 100%
Figura 203 - Criar um Novo projeto
Para conhecer como pode interagir com o Google Earth e criar o seu projeto pode visualizar o tutorial

disponivel em: https://youtu.be/ubA3dTQLBgw. Realcamos que a partilha do seu projeto é realizada da
mesma forma que partilha um qualguer ficheiro guardado na Drive.

Para o seu projeto ser mais interativo convém criar hiperliga¢cdes para atividades externas ao Google Earth.

Para isso deve adicionar a informag¢do que desejar através da caixa de edicdo de texto, e recorrendo ao
botdo . pode associar a respetiva hiperligacdo (Figura 204).

Criar link

®) Criar um link para um URL

Criar um link

Cancelar

Figura 204 - Adicionar hiperligacdes no Google Earth

O Google Earth é uma ferramenta bastante interativa e atrativa para quem interage com ela. No entanto,
para funcionar corretamente necessita de uma boa ligacdo & internet, pois exige um grande volume de
trafego de dados.
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5.16. FERRAMENTAS DE GAMIFICAGCAO

Inés Araujo

Aplicar gamificacéo (ver 3.4) depende dos objetivos e do grupo com que estamos a interagir. Apresentamos
neste capitulo a sugestéo de algumas ferramentas Uteis para quem deseja implementar gamificacdo em
contexto educativo. Esta listagem ndo é exaustiva e podem ser usadas outras ferramentas jd abordadas
neste livro.

5.16.1. Ferramentas de apoio

Sdo ferramentas de apoio aquelas que podem ser utilizadas para acrescentar mecanismos de jogo que ndo
estdo disponiveis nas ferramentas que habitualmente usamos.

5.16.1.1. Avatares

Inés Araujo

Pode ser interessante recorrer a avatares que representem emocdes ou que ilustrem os materiais que
prepara para os seus alunos.

Sugerimos que recorra ao Bitmoji (https:/www.bitmoji.com/). Pode criar conta online ou através da App
para o seu telemdvel. Quando criar conta serd pedido para definir as caracteristicas do seu avatar. Este
serd utilizado com varios stickers (autocolantes, Figura 205) que podem ser usados livremente.

Pode instalar a extensdo do Bitmoji para o Chrome através do url: https://chrome.google.com/webstore/
detail/bitmoji/bfgdeiadkckfbkeigkoncpdieiiefpig?hl=pt-pt .

Esta ird permitir-lhe pesquisar rapidamente adicionar um stiker e
arrastar para qualquer ferramenta online que permita Copy-Paste de
imagens, ou pode realizar o download do ficheiro e usar a imagem
onde desejar.

O Bitmoji pode ser adicionado & sua conta Canva (mais informacéo:
https:/www.canva.com/apps/AADxCLHNr_o-bitmoji) permitindo dar
outro colorido aos materiais que cria.

Também pode ser adicionado ao BookCreator (mais informacédo:
https://intercom.help/bookcreator/en/articles/5939413-add-your-
bitmojis-to-book-creator).

Caso deseje conhecer melhor o Bitmoji pode consultar o tutorial em:
https://youtu.be/X2d9mrJ5_mo

Figura 205 - Extensdo do Bitmoji
para Chrome
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Para os seus alunos, caso deseje que eles criem um avatar de forma simples para os poder usar em vez de

fotos privadas, sugerimos a consulta dos sites:

*  https://face.co/
e https://getavataaars.com/
e https://avatarmaker.com/

Estes sites apenas requerem a caracterizacdo do avatar, escolhendo as diferentes caracteristicas e

acessorios. No fim permitem fazer o download da imagem. N&o requerem criacdo de conta.

5.16.1.2 Medalhas

Inés Araujo

Para criarimagens de Badges (crachds ou medalhas) que poderd atribuir aos seus alunos apds completarem
determinada tarefa ou demonstrarem um feito merecedor de distincdo, podem usar as ferramentas Badge
Designer ou Badge Maker (Figuras 206 e 207).

Badge Designer Badge Maker
(https://badge.design/) (http://www.onlinebadgemaker.com/)

@ CREATE

Figura 206 - Pagina inicial Badge Designer Figura 207 - Pagina inicial Badge Maker

Ambas as ferramentas sdo simples de utilizar. NGo é necessdrio criar conta, basta compor a medalha
recorrendo ds vdrias op¢des como formas de fundos, texto, up/oad de imagens e icones. Depois é possivel

descarregar a imagem criada em formado PNG ou SVG.

O uso das medalhas depende do objetivo que se pretende alcan¢ar. Estas podem assumir sete funcoes

diferentes e que estdo descritas na Tabela 19.
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Tabela 19 - Fung¢des que as medalhas podem assumir (Adaptado de Araujo et al., 2017, pp. 161-162)

Funcao Descricdo

Certificacdo Confirma a realizacdo de determinada formacdo ou a demonstracdo
de determinada competéncia.

Competicao Desafio lancado em que apenas os primeiros a concretizar serdo
galardoados.

Conquista Atribuido quando o aprendente concretiza uma atividade proposta.

Identificacdo Permite identificar a pertenca de um membro a uma instituicdo ou
comunidade, mas também a funcdo ou posicdo que assume nesse
contexto.

Orientacao de percurso Sequéncia de medalhas que orientam a atividade do aprendente,

podem alguns ser optativos, permitindo ao aprendente decidir em
quais prefere investir o seu esforco.

Reconhecimento Permite atribuir um simbolo que, na comunidade, é reconhecido como
importante e valorizado. Pode remeter a alguma acao realizada ou
alguma capacidade especial demonstrada.

Recompensa Conjunto de medalhas que podem ser colecionadas a medida que
o0 aprendente se mantém num espaco online ou que tem apenas a
intencdo de cativar a atencdo num determinado momento.

Podem ser impressas em papel autocolante, ou atribuidas através de ferramentas on/ine como o Flippity
(ver em 5.8.6). Analise qual a forma que terd maior efeito motivador nos alunos. Ndo devendo esquecer
que a importéncia de receber cada medalha vai depender da perce¢cdo do grupo quanto ao prestigio que
significa a sua obtencdo. Deve, por isso, criar um conjunto de medalhas que tenham significado para os

alunos, mas gque seja reconhecido por todos o esforco que é necessdrio para obter cada uma.

5.16.1.3. Classroomscreen

Inés Araujo

O Classroomscreen (https://classroomscreen.com/) é uma pdgina online que funciona como um quadro

interativo com ferramentas de apoio ao professor (Figura 208). E possivel usar sem criar conta, no entanto
se criar conta poderd guardar até 3 listas de nomes e preparar telas a projetar em sala.
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® 0 2O %

e

Figura 208 - Classroomscreen

Possui vdrias ferramentas Uteis como a cria¢cdo de QrCode para um qualquer /ink ou a possibilidade de
projetar o que estd a ser filmado pela Webcam. Pretendemos aqui salientar através da Tabela 20 as

funcionalidades que podem ser interessantes em contexto de gamificacéo.

Tabela 20 -Funcionalidades de gamificacdo disponiveis no Classroomscreen

Funcionalidade Descricao

Permite rapidamente criar uma pergunta de multipla escolha ou de

BD verdadeiro ou falso para que os alunos possam responder através do
BD seu dispositivo movel.
sondagem

Podemos sortear aleatoriamente o aluno que terd que realizar algum

QJ tipo de tarefa.

A

nome
aleatdrio

Permite formar grupos de forma aleatoéria.

S—

criador de
grupoe
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Funcionalidade Descricao

Pode definir o nivel de ruido aceitavel para a atividade que esta a
e decorrer na sala, sempre que esse nivel é ultrapassado o computador
sinaliza com um som de alerta.

nivel de som

Defina o tempo disponivel para a execuc¢ao da tarefa. Isto criard uma
8 sensacao de urgéncia em cumprir o tempo estipulado.
crono
metrista
o Podera contar o tempo que cada aluno ou grupo demora a realizar a
tarefa proposta.

cronémetro

Dispde de varios tipos de dados que podem ser lancados para obter
um ndmero ou cor aleatdria.

dados

Estas sdo funcionalidades que podem ser utilizadas de forma simples bastando clicar num botdo. Séo
também muito Uteis em contexto de gamificacéo uma vez que permite recorrer a escolhas aleatérias o que

cria imprevisibilidade, mas também meios para controlar o ruido ou o tempo.

Para conhecer como funciona pode aceder ao tutorial em: https://youtu.be/rlcvQwFOc_Y

5.16.2. Ferramentas para Gamificacao Estrutural
Inés Araujo

Recordando que a gamificacdo do tipo Estrutural corresponde a aplicacdo de mecanismos de jogo a
conteuldo j& existente sem o alterar (Kapp, 2012; Kapp, Blair, & Mesch, 2014). Apresentamos duas plataformas
qgue permitem aplicar diferentes mecanismos de jogo sem necessidade de alterar as suas aulas. Mas nada
impede que as possa também usar em contexto de Gamificacdo de conteudo associando-as a outras

ferramentas.
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5.16.2.1. Aula em Jogo - Classdash

Inés Araujo

A Aula em jogo (https://classdash.aulaemjogo.com.br/) é uma plataforma de tabuleiros de jogo que pode

usar nas suas aulas como forma de gerir o progresso do trabalho realizado. A cada tarefa concluida o

aluno tem a possibilidade de realizar uma jogada pelo seu grupo. Ou, entdo, a turma de forma colaborativa

esforca-se por concluir o jogo.

Vamos descrever os tabuleiros que se encontram disponiveis de forma gratuita na Tabela 21.

Tabela 21 - Descricdo dos tabuleiros de jogo disponiveis na plataforma Aula em jogo

Tabuleiro

Descricao

cogocoggooe C0C0000000
LILJ LIL

Batalha Naval

Batalha em alte mar

Jogo digital semelhante a Batalha Naval que jogadvamos na infancia.
O professor pode definir se coloca dois grupos em competicdo ou se
a turma colabora para atingir todas as embarcacdes. Também pode
definir o tempo de jogo e niumero de embarcacdes. Had um botado

de bdénus que permite visualizar onde estdo as embarcacdes do
adversario que pode ser usado como recompensa.

Para conhecer melhor este tabuleiro aceda ao tutorial em: https:/
youtu.be/7rSaV_V-NIw

= - %8 X
di ™ o
® @ e
K‘“ |1nl .‘

30:00 =

O LudoKit € um conjunto de ferramentas ludicas que podem ser
usadas pelo professor, nomeadamente o semaforo, o crondémetro,
dados, uma area de desenho e um espaco de jogo. No espaco de
jogo surgem tabuleiros onde se ativa uma roleta e podemos avancar
0 numero de casas marcado. O professor pode clicar nas casas e
escolher a funcdo destas para tornar o percurso mais aliciante.

Zumbi Dash

Plantas disparam contra zumbls

Partindo do jogo para dispositivos mdveis Plants vs Zombies foi criado
este tabuleiro. Do lado esquerdo estdo as plantas que devem disparar
para matar o respetivo zombie. Caso ndo consigam o zombie come

a planta. O professor determina o niumero de vidas que os zombies
possuem com base nas tarefas que é necessario concluir. Podem
existir um maximo de seis equipas. Quando o aluno/grupo termina a
atividade prevista o professor clica sobre a respetiva planta para que
esta dispare, ganha agquele que conseguir matar o seu zombie.
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Tabuleiro Descricao

Inspirado no jogo AngryBirds, este tabuleiro dispde de zombies em
diferentes construcdes que devem ser derrubados com disparos de
um canhéo. O professor pode definir o nimero de equipas (maximo 6)
e 0 numero de tarefas previstas. Pode ainda recorrer ao multiplicador
para definir o nimero de disparos, se for 1, os alunos tém um disparo
por cada tarefa, mas se for 2 tém 2 disparos e assim sucessivamente.
No final do tempo cada grupo realiza os disparos que foram
contabilizados.

Angry Dash
Dizspare contra Zumbis

Para conhecer melhor este tabuleiro aceda ao tutorial em:
https:/youtu.be/H7GhY9TtwUA

Este tabuleiro corresponde a uma batalha entre duas fortalezas. O
objetivo é destruir a fortaleza da equipa adversaria. Por esse motivo
este é um tabuleiro apenas competitivo. O professor define se os
alunos podem usar a catapulta ou ndo, pois causa o dobro do dano
- em relacdo as flechas. A medida que cada equipa termina a tarefa
e estipulada podem realizar o disparo.

-

Clash Dash
A famosa gQuerra entre duas torres

Perante o mapa mundo a turma joga colaborativamente para
adicionar medidas de combate a pandemia selecionada. O professor
define o tempo e a pandemia que serd combatida. A medida que

o tempo passa diferentes paises surgem com focos de infecdo

e os alunos irdo decidir que medidas implementar a medida que
completam as suas tarefas na sala.

Pandemia

Todos contra um wirus

Este tabuleiro inspirou-se num jogo de RPG (exemplo: Final Fantasy).
Pode criar até seis equipes que colaboram para derrotar o chefao
(Boss). O professor pode definir os pontos de vida e de dano que
cada heroi e chefdo possuem. Ao longo do tempo e de forma
aleatoria, o Chefdo ird atacar um dos herdis.

Para conhecer melhor este tabuleiro aceda ao tutorial em: https:/
youtu.be/rXjk37LgbRc

Hero Dash

Tedos contra um terrivel chefio
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Tabuleiro Descricao

Inspirado em jogos como o Super Mario, este tabuleiro tem como
ambiente o mar onde cada grupo pode optar por um submarino

que ird guiar. O objetivo é apanhar o maior niumero de moedas e
evitar os peixes que vao surgindo. O professor pode definir o numero
de equipas e o numero de tarefas a concluir. As tarefas concluidas
indicam o numero de vidas disponiveis.

Aquatic Dash

Corrida de submarinos

Pode recorrer a estes tabuleiros sem necessitar de criar conta. Basta entrar, tem sempre um tutorial ou um
bot&o de ajuda para consultar, deve definir os componentes do tabuleiro (nimero de grupos e de tarefas/
missdes) e depois basta jogar. Crie momentos mais motivadores para concluir as tarefas que atribui aos

seus alunos em sala.

Pode descobrir sugestdes de planos de aulas através do link https://classdash.aulaemjogo.com.br/?sfid=14927

5.16.2.2. Flippity

Inés Araujo

O Flippity (https://www.flippity.net/) foi apresentado no capitulo 5.8.6, por esse motivo mencionamos
apenas as aplicacdes que podem ser utilizadas como mecanismos de jogo a adicionar as suas aulas através
da Tabela 22.

Tabela 22 - Aplica¢cdes do Flippity para aplicar mecanismos de jogo as suas aulas

Aplicacdo Descricdo

. Crie um momento de curiosidade, onde pode ser sorteado o nome
ippity

Random Name Picker do aluno a apresentar o trabalho ou o tépico que sera trabalhado por
cada grupo. Pode também definir uma ordem aleatdria dos nomes ou,

% mesmo, criar grupos.

Create a random name picker, Esta aplicacdo permite facilmente adicionar uma lista de palavras para
group maker. . . . ~ o
depois visualizar a selecdo aleatodria.

Demo Instructions

Ideal para texto criativo ou selecdo de diferentes variaveis a serem
Flippity . . . .
Randomizer trabalhadas num grupo. Deve adicionar num ficheiro sheets da Drive
e — até um maximo de 10 listas de palavras que serdo sorteadas, tal como
numa S/ot machine.

Create a set of
randomizer wheels.

Demo Instructions
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Aplicacédo Descricao
I Crie um espaco online onde os alunos podem consultar as medalhas
Badgiep%iz:ker que ja receberam. Este é criado através de um ficheiro sheets da Drive
. e poderd usar imagens criadas no Badge Designer ou Badge Maker
(ver capitulo 5.16.1.2).

0BB@BOR

Create a badges
earned page.

Demo Instructions

Pode usar numeros em percentagem quando a medalha ainda ndo foi
totalmente conseguida. Ou recorrer ao (*) para que uma estrela surja
sobre a medalha, salientando algo que considere relevante.

Flippity
Leader Board

Create a mobile friendly
leaderboard.

Demo Instructions

Através de um ficheiro sheets da Drive, crie um espaco onl/ine onde

os alunos podem consultar a sua posicdo num /eaderboard. Os nomes
dos alunos estdo dispostos nas colunas e é através das linhas que sédo
adicionados os pontos alcancados a cada evento ou tarefa. Podem
ser adicionados até 99 eventos, pois na linha numero 100 é realizada a
soma total.

Flippity
Progress Indicator

Create a set of progress
indicator bars.

Demo Instructions

Também através de um ficheiro sheets da Drive, é possivel criar um
espaco online onde os alunos podem consultar o seu progresso. Os
valores do progresso sdo definidos pelo professor conforme o objetivo
gue esteja delineado. Por exemplo, se pretende que os seus alunos
leiam 10 livros ao longo do ano letivo, pode este progresso revelar o
seu estado a medida que entreguem os respetivos resumos.

Flippity
Tournament Bracket

Create a tournament
bracket.

Demo Instructions

Pode adicionar a lista de nomes na prdpria aplicacdo para realizar um
torneio durante uma aula, ou recorrer ao ficheiro Sheets da Drive para
criar um url onde se possa consultar o torneio.
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Muitas destas aplicagcdes pretendem gque os alunos possam acompanhar o seu progresso ao longo de um
periodo de tempo, mas exige do professor um registo assiduo. Deve por isso estipular um dia semanal em
gue os alunos podem consultar novidades, para que estes ndo estejam sempre a solicitar feedback.

5.16.3. Ferramentas de interacao
Inés Araujo

Para criar momento de intera¢céo com os alunos pode usar diferentes ferramentas, no entanto destacamos
duas que consideramos serem simples de usar e podem facilitar a criacdo de momentos mais cativantes
para os alunos.

5.16.3.1. Genially
Inés Araujo

O Genially (https:/genial.ly/pt-br/) permite criar conteddo online interativo (Figura 209), desde
apresentacdes, infogrdficos, imagens interativas ou mesmo Escape Rooms (ver capitulo 3.6). E ideal para
renovar as suas apresentacdes, criar material de consulta para os alunos ou criar atividades onde podem
testar os seus proprios conhecimentos. Mas também pode ser uma excelente ferramenta de trabalho para
0s alunos usarem na criacéo das suas proprias apresentacdes.

O que vocé pode criar com Genially

e — I—_
4 - e < s | |
_— Apresentacdes .- Infograficos Gamificacdo
—] -
— — [ Aa |
o— Imagem — 3 ~ n .
. ‘ n Videoapresentacao 1~ | Guia
m interativa =

L
Q % Material | Criacdo em
L ] .
M
= formativo .*. Al / branco

(

Figura 209 - Tipos de conteldo que é possivel criar através do Genially
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Cada uma das opc¢des de criacdo de conteldo dd acesso a diferentes modelos previamente criados em que
o professor apenas necessita de editar o conteldo. De salientar que o botéo Gamificacdo permite o acesso
a modelos de Quiz, de Jogos e de Escape Room. Muitos modelos foram adicionados recentemente, por isso
basta explorar o que considera mais adequado & temdtica que se encontra a trabalhar.

No entanto, queremos salientar as ferramentas disponiveis no Genially e que permitem a criacdo de
apresentacdes ou conteudos interativos. A possibilidade de ir para outra pdgina, abrir uma janela com
informacdo suplementar ou mesmo visualizar um video, cria um momento interativo em que o aluno escolhe
0 percurso a realizar em vez de seguir uma sequéncia previaomente estipulada.

Independentemente do tipo de conteudo que prendemos criar, o mesmo conjunto de ferramentas surge
do lado esquerdo do ecré (Figura 210). Pode entéo adicionar texto, imagens onde se incluem os avatares
através do Bitmoji, recursos como grdficos ou icones, mas também ficheiros de video e de som.

Mas é a opcdo “Elementos Interativos” que fazem a diferenca em rela¢cdo a outras plataformas para a
criacdo de apresentacdes. Aqui é possivel adicionar botdées em qualquer lugar da pdgina e dar-lhe funcdes
conforme Figura 211.

& Imagem interativa

Adicione interatividade

= P
0000 R P R,

Elementos

interativos Ao passar o mouse, aparece Abra uma janela com texto, Va para outra pagina do
umma etiqueta com uma magem, vides au outro genially.
@ Botdes de texto Ver mais e . - = :
stk peguena descrigdo conteuda.
[~
s e e
N &
i S— 21 unk [&] ampuar ﬂ Aupio
Q Marcadores Ver mais A L

a a @ = Abra uma pagina web. Amplie a imagem para vé-la Reproduz uma gravacao de
o e o o em tela cheia. WMOE, M3 :r”"f!n:llfli.'l.ll“n SO,

Figura 210 - Barra de ferramentas Figura 211 - A¢des que pode definir para cada botdo
Genially com os Elementos
Interativos abertos
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Estas acdes, que podem ser atribuidas aos botdes, proporcionam ao utilizador a sensacdo de exploracdo.
Ou seja, o aluno deixa de ser um mero recetor da informacdo transmitida, para ser um explorador, é ele que
seleciona o botdo seguinte e o que deseja conhecer a seguir. Cria, por isso, momentos mais motivadores
para os alunos.

De salientar que esta ferramenta foi desenvolvida com fundos europeus o que permite que seja de uso
gratuito e sem limites. A versdo paga dd acesso a modelos especificos, & possibilidade de realizar o
download da apresentacdo ou mesmo alterar as configuracdes de privacidade.

E possivel vdrias pessoas editarem o mesmo Genially, no entanto ndo pode ser em simulténeo.

Para conhecer melhor como funciona o Genially recomendamos a visualiza¢céo dos videos criados pelo
prof Carlos Nunes e divulgados através do Canal do Youtube “A pensar em...”: https://www.youtube.com/
playlist?list=PLd-QtXnhaOKcjpwIf_gHprVckWjnQUgNs

5.16.3.2. Nearpod

Inés Araujo

O Nearpod (https:/nearpod.com/) permite criar uma experiéncia de aprendizagem diferente de tudo o que
conhece. Pode criar uma apresentacdo através do Nearpod, contendo desafios, exercicios, jogos e questdes
(Figura 212). Os seus alunos podem explorar a apresentacdo ao seu préprio ritmo ou, entéo, é o professor
que comanda o s/ide visualizado em cada dispositivo. Recebe em tempo real as respostas dos seus alunos
e pode dar-lhes feedback, ou partilhar com o grupo uma resposta que deseje debater.

Conteddo Atividades Conteido Atividades

Adicione contetdo e/ou midia avangada & sua ligho Adicione atividades para interagir com seus alunos

58 e ® 30 A 22 Ch v i

Shides Siides (cidssicos) Video Contatido da internet Nearpod 3D Time to Climb Open Ended Question Maching Pairs Quiz Flipgrid
-

PHET & Boe ) / - " = )

Simutagio VR Flold Trip BBC Vidoo Sway Apresentacaa do sides Draw It Collsborate Board Poll Fill in the Blanks Memory Test

0 A

Visuslzador do POF

Figura 212 - Tipo de conteldo e atividades que pode ser adicionado a sua apresentacdo no Nearpod
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Ao criar a sua apresentacdo pode importar ficheiros de PowerPoint, adicionar conteudo 3D ou de realidade
virtual da propria plataforma, ou adicionar ficheiros em PDF para consulta ou ainda aceder a simulacdes
PhET (https:/phet.colorado.edu/pt/) para Ciéncias e Tecnologia. Isto permite aos alunos acompanhar
através do seu proéprio dispositivo o conteddo que estd a ser abordado. Para ajudar a consolidar os
conteudos, pode adicionar tarefas como questdes de resposta aberta, sondagem, mural ou desenho. Caso
deseje criar momentos de competicdo pode adicionar desafios como o Time to Climb ou o Memory test.

A primeira diferenca do Nearpod em relacéo a outras ferramentas é que o aluno acede através de um
codigo criado pelo professor quando lanca a sessdo, ndo necessitando de criar conta (Figura 213).

4-}» Arraste para a pasta Entre acessando join.nearpod.com ou pelo aplicativo

DJZMG.

Participacdo ao vivo

4.4 Ritmo do estudante

OPCOES

[Z Editar ® Prévia Iniciar reunido do Zoom P o ]

Figura 213 - Ao ativar a sessdo é gerado um codigo no nearpod.

O professor pode optar pela “Participacdo ao Vivo” o que lhe permite gerir quando sdo lancadas as
diferentes atividades, visualizar respostas em tempo real e interagir com os alunos. A sess@o ao “Ritmo
do Estudante” pode estar ativa durante o periodo definido pelo professor e permite que o aluno possa
percorrer o Nearpod de forma sequencial, resolvendo as vdrias atividades propostas. Neste caso professor
apenas consegue aceder das respostas dos alunos através do relatério da sessdo.

A versdo gratuita permite aceder ds vdrias funcionalidades, limita cada sessdo a um mdximo de 40 alunos e
T00MB de espaco. Apesar destas limitacdes, poderd usufruir das suas funcionalidades com grande sucesso.
De salientar que os alunos podem usar os seus dispositivos moveis para aceder & sessdo.

Para conhecer melhor como funciona o Nearpod recomendamos a visualiza¢céo dos videos também criados

pelo prof Carlos Nunes e divulgados através do Canal do Youtube “A pensar em...”: https:/www.youtube.
com/playlist?list=PLd-QtXnhaOKdCCg7EgF9EY-Gb2WImsiEy
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5.16.4. Plataformas de Gamificacao

Deixdmos para o final a apresentacdo de plataformas de gamificacdo, estas possuem caracteristicas
fundamentais para que possa gamificar ao longo das suas aulas.

5.16.4.1. Decktoys
Inés Araujo

A plataforma DeckToys (https://deck.toys/) permite criar os seus proprios tabuleiros de jogo, onde adiciona
pontos que podem ser sequenciais ou ndo (Figura 214). Em cada ponto pode adicionar material de consulta,
acesso a videos e desafios criando um percurso de aprendizagem.

v

AIr & Weather C D Result
£ Clir

Q1 i

Fa .
Air & Heart Zone Earth Zone What IS
Temperature r Weather?

@v

dre Predicting the
Temperatures Weather

0O~

- & -

Water Words "84 8 Water Zone
L ™

O

Measuring the ~ == All About
Wind Wind

Figura 214 - Exemplo de Percurso de Aprendizagem sobre a Meteorologia e o Clima criado por Lauren Bombardieri do
Canada (disponivel em: https://deck.toys/a/XkGJptOos)
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Outro aspeto a realcar é que pode definir que apenas se pode aceder ao um ponto depois de concluido com
sucesso o anterior. Ou solicitar palavras-chave de acesso. Todas estas caracteristicas sdo representadas
graficamente, por exemplo, os pontos envoltos em nuvens dependem da conclus@o dos pontos anteriores.

Esta € uma plataforma interessante, disponivel apenas para quem possui conta institucional Google ou
Microsoft, sendo uma forma de garantir o seu uso exclusivo em educacdo. A versdo gratuita permite criar
trés percursos de aprendizagem privados e 100 publicos. Isto significa que disponibiliza o percurso criado
para que outros professores o possam reutilizar e adaptar.

Recomendamos a visualizac@o do tutorial disponivel em: https://youtu.be/HGpkHdLIDHs (em espanhol).

E também possivel criar percursos de aprendizagem com questdes através do Learningpaths (https:/
learningpaths.symbaloo.com/), no entanto, ndo possui a diversidade de desafios e jogos como no DeckToys.

5.16.4.2. ClassCraft

Inés Araujo

O ClassCraft (https://www.classcraft.com/pt/) é uma plataforma RPG (Role Playing Game) desenhada
para contexto educacional. Adequado para adolescentes, permite-lhes personalizar o seu avatar & medida
que véo adqguirindo ou recebendo novos itens. Ao criar conta tem acesso a uma aula demonstrativa, o que
lhe permite explorar uma turma exemplo para compreender o seu funcionamento, recomendamos a sua
exploracdo.

Sendo uma plataforma RPG, significa que cada aluno serd representado por um avatar no jogo, podendo
assumir funcdes de guerreiro, mago ou sacerdote (Figura 215). Cada um dos papeis implica capacidades
individuais especificas, por exemplo, o guerreiro terd mais for¢ca, o sacerdote tem o poder de curar e o mago
pode realizar feiticos. Estes poderes sdo selecionados pelo professor a partir de uma lista pré-definida co
criar a turma, podendo adaptar ou acrescentar novos.

@C\usscmft X
A - . \ = y

- Lucas Mcnees

Chew, Livia @v Nivel 15 - Maga
Dittmer. Sidney

VIEW AS STUDENT

Dittmer. Syhvester

Ferante, Brad 'oneos

Henkle, Shizuko

Mcnees, Lucas

#¢ Experience Points
Wesely, Shizuko 525 1500
4l Pecasde Ouro
210

B Crystals

0 Health
Yyvevew

Figura 215 - Modo de visualizacdo no Classcraft do avatar de um aluno e o seu estado, surgindo no cenario os
elementos do respetivo grupo (turma de demonstracao)
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Esta plataforma foi criada para registar o progresso relativamente ao que ocorre em sala de aula, por isso,
é apresentada uma lista de comportamentos que pode ser editada e a respetiva pontuacdo. Significa que
quando o aluno demonstra saber trabalhar em equipa ganha pontos XP (pontos de experiéncia), mas se
cria momentos de distracéo sdo-lhe retirados pontos de saude. O aluno progride para o nivel seguinte a
medida que vai coletando pontos XP, no entanto quando perder todos os pontos de saude, regride de nivel.
E aconselhado que esta lista de comportamentos seja negociada com os alunos, para eles compreenderem
0 que é esperado e as suas consequéncias. Recomenda-se ainda que esta lista seja atualizada d medida
gue os alunos se véo embrenhando mais no jogo e as exigéncias vdo mudando.

Os alunos s@o organizados em grupos envolvendo diferentes tipos de avatar, desta forma, a competicdo
ocorre entre 0s grupos, mas os alunos necessitam de colaborar para conseguir progredir. E por essa razdo
gue o sacerdote pode curar um guerreiro que estd prestes a perder vida, o que tem implicagdes para
o grupo. O jogo pretende também que os elementos do grupo se entreagjudem para que possam todos
progredir com sucesso.

Para que tudo decorra da melhor forma possivel € necessdrio que o professor registe com regularidade as
recompensas e punicdes. Para este registo, a aplicacdo para dispositivos moéveis € uma grande ajuda (Freire
& Carvalho, 2019).

Além de pontos os alunos ganham como recompensa poderes, uns mais banais outros mais dificeis, que
depois podem usar na plataforma (por exemplo: poder de cura) ou na sala de aula (por exemplo: poder
da invisibilidade - durante uma ficha de trabalho pode consultar apontamentos durante 1 minuto). Podem
também receber aderecos para os seus avatares ou trocar o dinheiro usado no jogo por estes.

Na plataforma é possivel criar Missdes, que correspondem a mapas onde o avatar terd uma sequéncia de
tarefas a cumprir. Para criar envolvéncia no jogo, deve adicionar uma narrativa alusiva ao ambiente RPG,
proporcionando uma histéria que contextualiza e dd significado & tarefa que é pedida. As tarefas podem
ser criadas dentro do Classcraft ou remeter para conteddos externos, como tarefas no Classroom ou Forms.

Esta plataforma pode ser usada como forma de registar o progresso dos alunos dentro da sala, algo que
nem sempre é possivel dar feedback, moldando os alunos no sentido de demonstrar comportamentos e
competéncias adequadas.

Recomendamos a visualizacdo do tutorial disponivel em https://youtu.be/dy-RbUJPv38 para uma pequena
introducdo a ferramenta. Posteriormente, para aprofundamento, deverd consultar a informacdo disponivel
em: https://www.classcraft.com/resources/.

Se os seus alunos sdo crianc¢as (dos 4 aos 10 anos), recomendamos uma ferramenta equivalente: o ClassDojo
(https://www.classdojo.com/pt-pt/). Esta estd traduzida para portugués o que facilita a sua exploracdo.
Serve para registar o que ocorre em sala, recompensando as competéncias demonstradas. Os alunos sdo
representados por pequenos monstrinhos divertidos. Os encarregados de educacdo tém acesso ao registo
dos seus educandos e podem acompanhar o seu progresso, ou mesmo ter acesso a fotos ou videos de
momentos vividos em sala. Deve elucidar os pais sobre o uso da ferramenta, e solicitar a autorizacdo para
a partilha de imagem. Para conhecer melhor poderd visualizar o tutorial disponivel em: https://youtu.be/
HnzGkN37jB4.
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516.4.3. Bluerabbit

Inés Araujo

A plataforma Bluerabbit (https:/app.bluerabbit.io/) foi desenvolvida com o intuito de criar um ambiente
semelhante a um jogo onde o aluno vai progredido individualmente através de tarefas e missdes. Estas
estdo desenhadas para seguir uma sequéncia definida pelo professor, no entanto podem ser desenhadas
tarefas e pequenas missdes suplementares que podem ajudar o aluno a melhorar o seu conhecimento e a
aumentar a sua pontuacdéo.

Tal como num jogo digital, vdrias mecdnicas estdo disponiveis. A medida que vé@o completando tarefas
recebem pontos XP e valor em moeda do jogo (0 nome pode ser definido pelo professor). Ao acumular os
pontos XP o aluno pode progredir para o nivel seguinte. Este pode ser um requisito para desbloquear novas
missdes. A moeda pode servir para adquirir na loja objetos que possam ajudar na superacdo de algumas
tarefas ou missoes.

Ao completar missdes podem ser atribuidos Achievements que podem corresponder a prémios e a medalhas.
O professor pode também punir o aluno, retirando-lhe pontos XP, se detetar alguma viola¢do grave dentro
ou fora da plataforma.

No entanto, a plataforma encontra-se em remodelacdo & data da edi¢céo do presente livro, aguardamos
que figue disponivel brevemente. Caso deseje explorar uma sequéncia em modo de demonstracéo aceda
ao link: https:/beta.bluerabbit.io/login/. Para conhecer as novidades e funcionalidades disponiveis aceda
ao link: https:/bluerabbit.io/blog/.

Consideramos que esta plataforma possui caracteristicas Unicas que podem ajudar os professores a gamificar
as suas aulas. Salientamos a possibilidade de o aluno poder realizar um teste validado internacionalmente
(Tondello et al., 2018) sobre que tipo de jogador é, tendo por base o Modelo Hexad (Marczewski, 2015).

5.16.5. Notas finais

Inés Araujo

A maioria das ferramentas que foram mencionadas ao longo do presente livro podem ser aplicadas em
contexto da gamificacéo. Deve ter apenas o cuidado de criar algo que funcione como fio condutor entre as
ferramentas usadas e que atribua significado ds tarefas e conteddos disponibilizados (Araudjo & Carvalho,
2018). A forma mais simples é criando uma narrativa que contextualize cada recurso tendo em conta a
meta final. Pode criar personagens imagindrias que v@o superando situacdes ou que viajam por locais
especificos e exploram o conteudo.

Né&o tenha receio em envolver os alunos na continuacdo da narrativa. O envolvimento dos alunos é
fundamental, ao definir as regras, mas também ao encontrar solu¢cdes para tornar as atividades mais
motivadoras. Desafie grupos a criar as proximas missdes dos colegas, ird ficar surpreendido.

O limite do seu projeto de gamificacdo dependerd dos recursos disponiveis (tempo e equipamentos), mas

também da criatividade que deseje incluir no seu projeto. Ndo tenha receio e consulte os seus alunos, eles
saberdo o que os pode motivar ainda mais.
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