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NOTA DE ABERTURA

O Encontro sobre Jogos e Mobile-Learning centra-se nas implicagdes dos jogos na
aprendizagem e nas exigéncias do m-learning para o ensino, sendo reportados

estudos realizados no pais e no estrangeiro.

Foram submetidos trabalhos provenientes de diferentes paises, como Portugal,
Bélgica, Brasil, Espanha e Venezuela, que foram revistos por dois elementos da
comi ss«o cient2fica atrav®s de um processo

foram aceites 8 comunicacdes longas, 14 comunicacdes breves e 19 posters.

As atas do Encontro sobre Jogos e Mobile-Learning constituem, por isso, uma
evidéncia do trabalho que esta a ser desenvolvido em Portugal e em diferentes

paises, constituindo-se um marco importante na investigacao em educacao.

A Comisséo Organizadora
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Videojogos e aprendizagem: mapeando percursos?

Lynn Alves
Universidade do Estado da Bahia, Brasil

lynnalves@gmail.com

Resumo: A palestra pretende discutir as questfes relacionadas com o potencial dos
videojogos na sociedade contemporanea, apresentando experiéncias no Brasil e nos Estados
Unidos que tém os games como elementos mediadores para os processos de aprendizagem
em distintos cenarios. Pretende ainda discutir o processo de desenvolvimento de videojogos
voltados para educacao, apontando as dificuldades encontradas para romper o estigma de que

games educacionais s«o fienfadonhos e chatoso.

1 In Carvalho, A. A. A. (Org.) (2012). Aprender na era digital; jogos e mobile-learning. Santo Tirso: de

Facto. (pp. 11-28)
n S
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Mobile Learning en la Educacién Superior: Primeros pasos para el disefio y

creacion de cursos co tecnologias méviles?

Mar Camacho
Universitat Rovira i Virgili, Espanha

mar.camacho@gmail.com

Resumo: La omnipresencia de las tecnologias méviles entre los jovenes las ha convertido en
una plataforma ideal para ofrecer y generar a su vez contenido educativo tanto formal como
informalmente. Mientras que los dispositivos méviles han dado poder a las comunicaciones
moviles, éstas han cambiado radicalmente el panorama educativo planteando ciertos desafios
tanto a las instituciones como a los agentes involucrados en el proceso educativo. El
paradigma "aprender en cualquier lugar y en cualquier momento" adquiere gran importancia y
una nueva dimension a causa de la naturaleza moévil de las tecnologias emergentes y propone
el acceso a contenido educativo durante periodos de inactividad (Owaga 2010). Existe una
gran coleccion de herramientas de aprendizaje movil que proponen el uso de los teléfonos
inteligentes para disefar, crear y compartir contenido educativo de las cuales el alumno hace
uso (Daher 2010, Yin et al. 2007).

Dado que las tecnologias moviles se vuelven omnipresentes, el Mobile Learning o aprendizaje
movil ha surgido para hacer frente a algunos de estos desafios en la educacion. Por un lado, la
conectividad estd cambiando los espacios sociales y la informacién al permitir que diferentes
caminos al conocimiento tengan lugar, por otro lado, las pantallas pequefas -siempre
presentes en la vida de nuestros jovenes- estan cambiando la atencion en el momento en que
los continuum publico / privado, espacio / tiempo estdn comprometiendo los espacios
tradicionales de aprendizaje. El objetivo de este discurso consiste en centrarse en el
aprendizaje moévil para apoyar la construccion social del conocimiento entre los alumnos,
aumentando su compromiso critico, creativo, colaborativo y de comunicacion y para
proporcionar-a la vez-una misma vision general de cémo las tecnologias emergentes que van a
suponer un impacto en la Educacién Superior en el futuro venidero. El aumento de nuevas
posibilidades educativas mediante las tecnologias moviles (tanto desde el punto pedagogico
como técnico) han resultado en la bisqueda de nuevas metodologias de aprendizaje y marcos
de aprendizaje. Asi, aunque el disefio de aprendizaje con tecnologias méviles, Mobile Learning,
sigue siendo un campo todavia exploratorio (Kukulska-Hulme y Traxler, 2007) existen algunos
estudios que ya vinculan las tecnologias méviles con un "aprendizaje informal, personalizado, y
centrado en el contexto". En esta conferencia se indicaran algunos pasos practicos, apoyados
por evidencias cientificas de estudios ya llevados a cabo, para el disefio y creacién de cursos y

contenidos con tecnologias moviles.

2 In Carvalho, A. A. A. (Org.) (2012). Aprender na era digital; jogos e mobile-learning. Santo Tirso: de

Facto. (pp. 111-125)
P
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Aprender para jogar ou jogar para aprender?

Sonia Cruz
Universidade Catélica Portuguesa | Faculdade de Ciéncias Sociais - Braga
soniacruz@braga.ucp.pt

Resumo 1 Os jogos digitais estdo entre as principais op¢des nas horas de lazer, estejam
eles nos computadores (online ou offline), consolas, PDA, tablets ou iPhones. A escola nédo
pode ignorar esta realidade. Pais e professores tém de os encarar como oportunidade e
ndo cair na tentacdo de considerar que joga-los torna os jovens mais violentos ou que
agueles sao puro entretenimento que nada podem oferecer ao nivel das aprendizagens. Em
contexto sala de aula, os jogos podem permitir que os alunos se envolvam nas
aprendizagens e possibilitar a aquisicdo de competéncias, inclusive previstas no curriculo.
Esta realidade deve constituir, igualmente, uma oportunidade para empresas investirem na
programacéo e criagdo de jogos digitais.

Este artigo, ndo se tratando do resultado de uma investigacdo, resulta da observacdo
participante levada a cabo pela investigadora na vivéncia como professora nos ultimos
anos. Procura-se nele debater algumas ideias relativas a utilizagdo dos jogos digitais nas
salas de aula e que estéo a ser alvo de um estudo de maior dimenséo.

Introducéo

Os jogos s&o benéficos para a alma (Gee, 2005). E muito provavel que a corroboracdo desta

afirmacdo de Paul Gee se valide quando olhamos para os jovens, em particular, para os

nossos alunos que fazem desta pratica um modo de estar na vida. Nativos digitais (Prensky,

2001a), os alunos da escola de hoje diariamente utilizam diversos servicos da Web 2.0 quer

para atividades profissionais quer para entretenimento. Ainda ha bem pouco tempo o FarmVille

era o jogo do momento, anos antes o The Settlers Online ou mesmo o Age of Empires eram o

deleite dos jovens. Na verdade, o jogo na educacdo sempre assumiu um papel relevante uma

vez que setrat a de wuma mani festa-«o0 social (Hui zinga, 2 (
espont ©nea da <cultura popul ar, 0S jogos [ é] t°m a
desenvolver formas de conviv°ncia socialodo (Kishimot
A massificacdo do uso do computador possibilitou que 0s jogos se tornassem mais do que

simples brinquedos/ passatempos uma vez que ficriaram
ao estimular O pensamento [ e] a intera-«o socialo
interesses do jogador.

A evolucdo da sociedade em que vivemos e a ubiquidade da aprendizagem cativam-nos para

novos mundos, incluindo o mundo dos jogos digitais. De acordo com os dados recolhidos por

Prensky (2001b), os jovens de hoje passam mais de 10000 horas a jogar jogos digitais antes

mesmo de deixar a escola. Os jogos digitais sdo um caso sério de diversdo e presenteiam

novos desafios num novo processo efetivo de aprendizagem (Jasinski & Thiagarajan, 2000). O

14<>
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jogo digital difere do jogo tradicional® porque emer ge spagomfecundouda e
significacdo, onde o0s jovens jogadores interagem potencializando e virtualizando
conheci ment os, a inven-«o e, | ogo, a aprendi zagemo
linguagem que atrai e integra o jogador. Os bons jogos constituem verdadeiras maquinas de
aprendizagem em que o0 prazer e o0 envolvimento sentido sdo fatores determinantes na
cognicdo de quem os joga (Gee, 2010). Lewis (2000) menciona o estudo promovido pela Sony
Playstation onde revela que mais de um terco dos jovens (submetidos a investigacéo)
retiveram mais factos de um videojogo sobre Histéria do que através da mesma informacao
impressa em papel.

A aplicagdo das tecnologias digitais comega a traduzir-se em resultados efetivos sendo
evidente o avanco no que respeita a progressiva descentralizacdo do papel do professor no

que concerne a transmissao de conhecimentos, onde os materiais impressos deram lugar aos
materiais multimédia, passando a informacgéo a estar essencialmente online (Rolo & Bidarra,
2011). No entanto, apesar da temética ja ter alguns anos a esta parte, a utilizacdo de jogos
como meio para promover a aprendizagem estd agora nos seus inicios. Partindo deste
pressuposto, a redacao deste artigo visa contribuir para a reflexdo sobre a utilizacéo dos jogos

nas salas de aula.

Aprender para jogar ou jogar para aprender?

Greenfield (1988) no final da década de 1980 abordou o desenvolvimento do raciocinio na era

digital dando maior énfase a televisdo, aos computadores e aos videogames. A partir desta

andlise lancou-se a discussé@o em torno da relacdo entre os jogos e a aprendizagem. Importa,

no entanto, clarificar que existem jogos educativos que sdo criados com esse propdsito

especifico e existem outros, que ndo perseguindo essa intencionalidade, ai podem ter lugar.

Menezes (2003) refere que o0s jogos digitais, mesmo que nao voltados para contelddos

pedagdégicos especificos podem potenciar o desenvolvimento de competéncias como: i)

planear acBes atempadamente, ii) selecionar tendo por base critérios, iii) organizar-se para

atingir objetivos, iv) relacionar e interpretar informagfes representadas de diferentes formas e

em diferentes linguagens; v) decidir com rapidez e clareza, vi) enfrentar situagdes problema e

vi) soci ali zar deci s»es al ®m de p 0 sss cdgnitivas tea r a aqg.l
desenvolvimento de habilidades como coordena- «o, d
(Lima, 2011: 212)

Diversos autores (BECTA, 2011; Kirriemuir, 2004; Mitchell, 2004; Squire, 2004; Egenfeldt-

Nielsen, 2005; Gee, 2008; Penicheiro, Carvalho & Roque, 2010; 2011) defendem que os jogos

podem ser usados nas escolas como veiculo de aprendizagens tendo refletido sobre a

integracdo dos jogos digitais em contextos educativos. A concecao e principios subjacentes a

3 Considere-se, aqui, jogos tradicionais como sendo aqueles que envolvem a presenca e o contacto entre
jogadores e se prendem com atividades como correr, saltar, explorar, jogos de mesa/tabuleiro, cartas, é
e que contribuem para a aprendizagem. Por jogos digitais entenda-se os recursos digitais disponiveis e
que se podem constituir como instrumentos para mediar o processo educativo.

s 9
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construcdo de um jogo poderiam ser utilizados nas escolas permitindo aos alunos aprender,

mesmo contetdos de disciplinas cientificas, jogando. Para Prensky (2002) uma consequéncia

positiva de aprender através de jogos prende-se com o facto da aprendizagem decorrer

continuada e simultaneamente em cada jogo cada vez que se joga, sem sequer se dispensar

muita atencdo. Na verdade, como ferramenta de aprendizagem, o computador e 0S jogos

podem constituir-se no mecanismo mais poderoso alguma vez conhecido (Prensky, 2001b)

uma vez que mesmo para ensinar contelidos, os jogos podem ser divertidos. Ora, se a escola

se deve constituir como espaco de prazer (Gee, 2010) e se 0 jogo € a atividade mais natural e

espont ©nea dos mai s jovens, i mporta que se mudem pr
meio de um jogo digital pode facilitar a abordagem por parte do professor, e ao mesmo tempo

possibilitar a familiarizacdo dos alunos com o conteldo de forma prazerosa e dindmica,
desenvolvendo no aluno a motiva-«o0 para o, envol vim
Cardoso & Nunes, 2010: 112). Estou em crer pela minha prética profissional que a utilizagéo de

jogos educativos digitais em contexto sala de aula pode permitir que a aprendizagem de

contetidos cientificos ocorra de forma a que os alunos se envolvam mais nas tarefas,

possibilitando a aquisicdo de competéncias e o alcance de metas curriculares propostas no

curriculo formal com sucesso (cf. Martins & Cruz, 2012).

A escola e os jogos digitais

E curioso que vivamos numa sociedade global onde todos creem que a tecnologia marca a
diferenca mas assim que entramos na sala de aula este mundo global desaparece: os
teleméveis sdo desligados, o acesso a Web, quando existente, é restrito e 0s jogos
impraticaveis. Ao fazé-lo limitamos 0s nossos alunos no acesso a informag¢éo em que a maior
parte i sendo toda a tecnologia i esta restrita porque muitos professores ainda se sentem
desconfortaveis com ela (Warlick, 2006).

A utilizacdo de jogos digitais em contexto de sala de aula tem-se constituido como uma
tematica controversa que tem sido objeto de reflexdo e atencéo crescentes na uUltima década.

Em causa esta a discussao ndo da aprendizagem que pode ocorrer pela simples utilizacéo

destes, ma s antes s e estes di straem, s e s e pode
importantecom el es e se, sobretudo, Aincitamd ~ wviol®°nci
estudos hg§8 que provam que o0os efeitos dos jogos fdAdep
como dos contextos sociais em que se insewunemodo ( Gee

maus, ndo podem ser imputados s6 ao jogo, mas ao jogo e ao contexto envolvente. Como
menciona Gee (idem), um jogo pode tornar-s e peri goso se for wutilizado p:
ama, mas pode ser veiculo de aprendizagem se jogado de forma inteligente com a envolvéncia

de pais e professores.

Gee (2010) revela que os japoneses jogam mais jogos do que 0s americanos, estes ultimos

veem mais televisdo, mostrando as estatisticas que a sociedade japonesa é menos violenta

que a americana. Também no estudo publicado por Sherry (2006) é evidenciado que a

magnitude dos efeitos resultantes da televisdo sdo superiores aos dos jogos e essa evidéncia
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pouco é conhecida. Nao obstante, os limites impostos as criangas para verem televisdo séao
muito inferiores por comparagdo aos jogos. Se queremos reduzir a violéncia temos que nos
preocupar com 0s contextos e ndo apenas com 0s jogos. Muitos jovens utilizam jogos violentos
até como forma de gerir os seus sentimentos e se houvesse relacdo de causa-efeito apés
utilizacdo de jogos violentos, ter-se-ia de impedir eventos como o QuakeCon ou 0 E3 em que
milhares de jogadores se relinem para jogar jogos violentos (Gee, 2010), apesar de néo ter
ocorrido qualquer episédio do género apés a realizacdo daqueles. Para o autor (idem), o prazer
e envolvimento emocional sdo essenciais para o pensamento e aprendizagem. No entanto, os
sistemas de avaliacdo das nossas escolas impedem que uma aprendizagem profunda ocorra
porque maioritariamente 0s alunos dissociam prazer e envolvimento emocional das tarefas
escolares. Na verdade, os jogos podem constituir instrumento para debelar possiveis baixos
rendimentos escolares devido a perturba¢gBes como hiperatividade ou défice de atencao (Gee,
i bi de rddminiofe@ico dos conteldos, a clareza de retorica, e a utilizacdo de metodologias
adequadas, embora elementos necessarios e indispensaveis ao trabalho do professor, [podem
ndo ser] em si mesmos suficientes para garantir um envolvimento dos alunos com o
conheci mesa tla9 9).(

E necessario, igualmente, educar os pais no que concerne as possibilidades que os jogos
podem ter se adequados a idade e se possibilitam parte da interagdo real entre adultos e
criancas (Gee, 2010). Os jogos tém qualidades inerentes que devem ser levadas a sério. A
utilizagc&o dos jogos, tal como os filmes, o computador ou a televisdo n&o vao destronar o livro
mas viver ao lado dele (Squire, 2008). Educadores em geral devem dar o devido valor aos
jogos que, efetivamente, podem constituir parte da solugcdo do problema da aprendizagem.

E pois preciso que todos os agentes reconhecam que se pode tirar proveito desta tecnologia
que ja cativou os filhos e alunos de modo a proporcionar-lhes prazer nas aprendizagens que
constroem, uma vez que 0s jogos ndo s6 ndo vao desaparecer como provavelmente vao
desempenhar um papel cada vez mais relevante. Devemos explorar o que 0s jogos podem
oferecer para aumentar as nossas competéncias como educadores (Olson, 2007).

Assim sendo, a escola ndo s6 os deve aceitar como incorporar o que tem de positivo quanto a

fun-«o, design e aprendi zagesmmas@bddsraso quandolganhag
um significado pessoal, experiencial, social
etal., 2004: 3).

Jogos para aprender e/ou divertir: divdércio ou reconciliagdo a vista?

Gee (2006) afirma que os jogos tém a capacidade de prender a atencdo dos jogadores por
muito tempo e isso explica-se porque séo feitos com base em principios bem estruturados de
jogabilidade e de aprendizagem. Como nos indica Menezes (2003), na maioria dos jogos, o
jogador fica imerso num mundo virtual através do qual consegue atingir um alto grau de
envolvimento e concentragédo tendo que participar ativamente das tarefas solicitadas pelo jogo.

No entanto, a escola tradicional utiliza a linguagem dos livros cujas palavras, em teoria, sao

entendidas assim que o aluno as |€, ocorrendo o que Gee denomina de aprendizagem técnica
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e extremamente complexa em que damos ao aluno o manual do jogo mas sem o jogo (Gee,
2010). O manual escolare as fichas n«o fazem fAmil agres
vezes associadas a imagens, dialogos, curiosidades que facilitam mas ndo envolvem na
aprendi zagem. A escola fAtradicional 6 gira

sdo-nocomor ecompensa. Urge pois fAquebrar com a
no "manual recomendado”, na dominancia do professor como "fonte do saber" e na
observ©ncia de um curriculum predeterminado
A par desta realidade, também é do conhecimento comum que grande parte dos jogos digitais
desenvolvidos sdo-n o , pri meiramente, feito com fins
desenvolver games com as caracteristicas que seduzem os jogadores e voltados para o
cenario pedagégicoanda ® muito altodo (Al ves, 2008:

identifica como o desencontro entre o pedagdgico (aplicavel em contexto formal) e a seducéo
que 0s novos jogos digitais exercem sobre os nativos digitais (Prensky, 2001), como se
houvesse um divarcio entre os jogos para aprender e os jogos para divertir. Torna-se essencial

uma aproximacao entre os docentes e programadores de jogos digitais uma vez que, mesmo

N

(0]

t

0

pois n

vol ta ¢

radi - «

(Rol o

comer cCi

4)

Na L

falando Al 2nguas distintas, podem junt plsessapr ender a

diferencas, abrindo novas perspetivas na area de producado de jogos eletronicos e digitais para
0O cen8rio pedag-gicoodo (Al ves,-sezd&dl®wz mai® lirgentdEwsnt
vez que as competéncias e métodos dos jogos tém-se tornado parte integrante da nossa vida e
cultura de tdo variadas formas que se torna impossivel ignorar. Para tal, é crucial o apoio e

contributo das editoras.

Jogos digitais na aula: delineando uma investigacéo
Problema
A literatura revela que ao procurar compreender a relagdo entre jogos e aprendizagem
se descobriu que o uso de ambientes interativos promove a constru¢cdo do conhecimento
com base num aumento da motivacéo intrinseca (Amory et al., 1998). Este aspeto €-nos
muito caro uma vez que é no descortinar em que medida os jogos digitais podem ser
encarados como veiculo de aprendizagens, ao potenciar o envolvimento dos alunos nas

tarefas, que reside o nosso problema de investigacao.

Questdes de investigacao
Para compreender em que medida os jogos digitais podem ser encarados como veiculo
de aprendizagens, formulamos um conjunto de questdes a que se deve dar resposta
para estar em condi¢des de responder aquele problema:
- Que papel podem desempenhar os jogos educativos digitais em contexto escolar?
- Que principios e pressupostos deverdo estar subjacentes a utilizacao de jogos digitais
em aula?
- Quais as finalidades e objetivos da utilizagcdo de jogos educativos digitais em aula?
- Qual o contributo da utilizacéo de jogos digitais ha aprendizagem?

- Como séo operacionalizados e implementados os jogos educativos digitais?
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N

- Que significado atribuem as partes envolvidas a utilizacdo de jogos educativos
digitais?

- Quais as reacg6es dos alunos, pais e professores relativamente a utilizagao de jogos
digitais na promocéo de contetdos curriculares?

- Que posicdo adotam as principais indlstrias na area dos jogos no que concerne a

criacdo de jogos tendo por base contelidos pedagégicos?

Objetivos
Tracamos como principais objetivos, 0s seguintes:
- Analisar a utilizagdo dos jogos digitais em contexto sala de aula;
- Conhecer em que medida os curriculos oficiais valorizam a utilizacdo dos jogos
digitais e atentar de que modo tal tem sido colocado em pratica;
- Compreender de que forma os jogos digitais potenciam o envolvimento dos alunos
nas tarefas;
- Atentar ao espirito de colaboracdo, competicdo e partilha de conhecimentos quando
os alunos jogam;
- Identificar os fatores de natureza conceptual e operacional que podem facilitar ou
dificultar a integracdo e utilizac&o de jogos digitais em sala de aula;
- Refletir sobre os efeitos e implicagbes da utilizagdo de jogos educativos digitais na

vida escolar.

Neste sentido, a investigacdo que esta a decorrer (ainda que numa fase muito incipiente) tem
como principal finalidade estudar de que forma os jogos digitais podem ser encarados como
veiculo de aprendizagens no contexto do ensino basico, nomeadamente, no que se refere a

pratica a nivel nacional e internacional, seus efeitos e implicagdes.

Concluséo

Face ao exposto, estamos em crer que se 0s jogos digitais forem utilizados em contexto sala
de aula, obedecendo a uma conceg¢do prévia e criteriosa, novas possibilidades de
aprendizagem irdo ocorrer, bem como o desenvolvimento de diversas habilidades e
competéncias.

Cremos, igualmente, que os jogos digitais poderado vir a fazer parte do curriculo escolar. Nesse
sentido procuraremos dar a nossa contribuicao ao realizar estudos empiricos que avaliem i) em
que medida os jogos digitais podem ser encarados como veiculo de aprendizagens, ii) de que
forma os jogos digitais potenciam o envolvimento dos alunos nas tarefas e iii) refletir sobre os
efeitos e implicacdes da utilizacdo de jogos educativos digitais na promocdo de competéncias.
Estas questbes sdo norteadoras de um estudo de maior dimensdo que se encontra em
desenvolvimento uma vez que é nosso propésito descortinar 0 sucesso/potencial que os jogos

tém no envolvimento dos alunos a fim de que se cumpra o que Zimmerman (2008) considera
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importante para este século: a aquisicdo de um conjunto de competéncias que designa de

fgaming |literacyo (Zi mmerman, 2008: 23).
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Resumo i Numa sociedade em que a tecnologia toma a dianteira, a educac¢do surge como
uma necessidade premente de atualizagdo estratégica no desenvolvimento dos jovens.
Pela forma como os jogos online se apresentam em termos de qualidade, potencial
educativo e facilidade de utilizacéo, eles devem ser pensados em termos de rentabilizacdo
na sala de aula. A aplicagdo do jogo online 3rd Word Farmer numa turma de 9° ano
pretendeu compreender o seu potencial educativo assim como, de forma contextualizada,
promover competéncias geograficas. Desta forma a investigagéo foi feita numa perspetiva
essencialmente descritiva e interpretativa, constituindo um estudo de caso. Apds recolha de
dados, analise e interpretacdo dos resultados pode concluir-se que, no contexto estudado,
0 jogo online 3rd World Farmer foi um elemento motivador para a aprendizagem e
contribuiu claramente para o desenvolvimento de competéncias em geografia no 9° ano. No
entanto, foram encontradas algumas limitacdes que se podem contornar no contexto da

aplicacdo do jogo junto dos alunos.

Introducéo

Os desafios que hoje se deparam a uma aprendizagem de sucesso sao varios. A escolaridade
bésica € um suporte do processo educativo e de formagéo ao longo da vida. Se o jovem possui
uma base escolar sélida, ele torna-se mais apto a enfrentar autonomamente os desafios da
sociedade atual. Na nova perspetiva de curriculo, as competéncias estruturantes associadas a
novas experiéncias educativas ganham importancia. Apela-se ao desenvolvimento de uma
cidadania que envolva conhecimentos, atitudes, capacidades que visam um aluno integral.

A Geografia, dada a abrangéncia dos seus conteddos, implica uma contextualizacdo de
fenémenos, uma andlise critica de problemas mundiais, com necessidade de reflexdo sobre
possiveis solugdes. Esta visdo de educacdo implica uma pedagogia ativa, aberta ao exterior,
implica ainda um desenvolvimento da capacidade de comunicagdo que va ao encontro da
tomada de decisfes, da reflexdo e da tentativa de resolucdo de problemas.

Neste contexto, 0s jogos online e as simulagdes surgem como contetidos concretos, atividades
que se adaptam as idades dos alunos (Brougére, 1998). Os jogos informatizados permitem a
exploragédo da imaginagdo por parte dos alunos de uma forma confortdvel bem como o seu
comportamento pela utilizacdo de situacdes simuladas (Vockell, 2004). O conhecimento é
desenvolvido pelos conteddos dos jogos e as competéncias ganham-se através do ato de

jogar. E, assim, importante reconhecer o papel de novas experiéncias de aprendizagem e
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compreender as suas consequéncias nos atos de pensar, agir, jogar e aprender (Shaffer,
Squire, Halverson & Gee, 2005). Em sentido lato, o0 modelo de aprendizagem que designamos
de ludico - baseado no jogo - pode ser utilizado na educacao formal ou informal, em faixas
etarias bem definidas, e pode ser introduzido em muitos dominios cientificos. Mas como
definimos jogo? Para os nossos propositos educacionais uma definicdo operacional pode ser
aquela proposta por Klopfer (2008): um jogo € uma atividade orientada por objetivos, baseada
em regras definidas, que os jogadores percebem como agradavel. No contexto educacional,
onde Al Yadigeraintentenwna caracteristica prioritaria da maioria das atividades, esta
definicdo pode parecer ingénua, mas na realidade é o elemento motivador que falta em muitos
recursos de aprendizagem. Muitos investigadores tém defendido, hd muito tempo, que alguns
jogos comerciais podem ser usados com eficacia em contextos educacionais e permitem,
inclusivamente, dar aos aprendentes uma experiéncia valiosa a par de uma motivacdo
acrescida (Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire & Jenkins, 2003; Kirriemur & McFarlane, 2004;
Johnson, 2005).

Neste contexto, a investigagéo pretendeu apreender algum potencial do jogo 3rd World Farmer
através da sua aplicacdo numa turma de 9° ano. Neste artigo, mostramos como este jogo foi
aplicado nas aulas de Geografia, como permitiu motivar os alunos e contribuir para o
desenvolvimento de competéncias em geografia. Da mesma forma, evidencia que possiveis
limitagbes podem surgir quando ele é aplicado e assim possibilitar uma eventual contribuicdo

futura para a pratica com outros alunos.

Estratégias e metodologias no ensino

Se tradicionalmente nos confrontivamos com um conhecimento baseado na memoria e na
repeticdo, atualmente os jogos, simulacfes e ambientes virtuais surgem como plataformas de
experimentacdo de um saber fazer lidico (Bidarra, 2010). Um novo modelo de educacgédo esta a
surgir, centrado no aluno, colaborativo, interativo no qual as tecnologias tém um papel
poderoso como instrumento pedagdgico.

O jogo por computador acaba por ser uma ferramenta poderosa nas maos da dupla professor-
aluno. Os jovens encontram-se cativados pelos jogos desde tenra idade. No quotidiano, eles
investem grande parte do seu tempo, e eventualmente dinheiro, em jogos de computador. Com
estes jogos eles desenvolvem também competéncias de aprendizagem, nomeadamente pela
superacao de dificuldades. Aprender um novo jogo acaba por ser um projeto de aprendizagem
em si mesmo, independentemente do jogo e um estimulo para o jovem que o aprende. Por
outro lado, utilizar o jogo como ferramenta de aprendizagem possibilita ao aluno ter algum
controlo sobre a sua aprendizagem, de forma muito diferente daquela que a escola oferece
atualmente em muitos momentos, em que se espera que o aluno faca o que se lhe pede, ndo
sendo esta a melhor forma de aprender (Papert, 1998).

Numa investigacdo sobre jogos educacionais, mencionada por Garris (2002), conclui-se que os
jogos sdo, de forma inequivoca, percecionados como mais interessantes que a instrugédo

tradicional. Por outro lado, quando os jovens aprendem a jogar jogos de video estdo a
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aprender uma nova literacia. A linguagem ndo surge como um Unico sistema comunicacional.
Surgem imagens, simbolos, graficos, diagramas com um significado atual integrados num
determinado contexto, por vezes com significados independentes do texto que as
acompanham. E deste modo imprescindivel conseguir-se a sua descodificacdo (Gee, 2007).
No entanto, esta aprendizagem deve ser critica e assim o aprendente deve conseguir refletir,
criticar, apreciar o dominio em que esta a jogar e construir externamente um dominio e
contelido que se traduz na forma de pensar, agir e interagir (Gee, 2007). O jovem é encorajado
pelo jogo a pensar, a tentar solucionar probl emas,
oportunidades para novas reflexdes e aprendizagens para futuras resolu¢des de problemas em
novas situacdes. Trata-se deste modo de uma aprendizagem mais completa. Aprende-se
experimentando, vendo e agindo, promove-se o potencial de forma colaborativa com um grupo
de afinidades e desenvolvem-se recursos para aprendizagens futuras e resolucdo de

problemas.

O 3rd World Farmer como recurso educativo

O 3rd World Farmer é um jogo online gratuito, em tecnologia flash, que permite apenas um
jogador a desempenhar o papel de chefe de uma familia num pais africano pobre. O jogador
ndo precisa de ter conhecimentos especificos, mas deve seguir algumas regras que 0 jogo
apresenta e que sdo intuitivas. Existe apenas um nivel de dificuldade e uma Unica forma de
jogar: desempenha-se o papel do agricultor africano e, no inicio de cada ano, ha que decidir
gual a melhor forma de gastar a pouca quantidade de dinheiro que se tem disponivel.

No comeco do jogo o jogador é defrontado com a familia a que pertence, com um casal de
filhos, uma cabana e 5 terrenos. No canto superior direito tem-se acesso ao dinheiro ($50 para
come-ar) e 0 h¥mero de anos que VvV«O0O passando. Logo
se possui, podendo estes bens serem vendidos caso haja necessidade de dinheiro, e um outro

botéo, este quando premido simula a passagem de mais um ano (figura 1).

3rd World Farmer

Figura 1 - Interface do jogo
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Os itens que podem ser comprados e utilizados encontram-se verticalmente no lado esquerdo
e estdo divididos em plantacdes variadas, de acordo com preco para semear, nome e
vantagens de plantacdo, animais diferentes, tendo em conta 0 que € necessario para 0s
adquirir. Por exemplo, para se ter uma galinha que custa $25, deve adquirir-se uma capoeira
gue custa $50. Mas é também necessario ter utensilios agricolas, instala¢gdes e equipamentos.
Para adquirir os itens basta clicar no escolhido e arrasta-lo para o local devido, nomeadamente,
plantacées nos quadrados verdes, animais nos brancos, utensilios agricolas nos laranjas e
equipamentos nos cinzentos.

Os elementos da familia possuem caracteristicas que devem ser tidas em conta e aos quais se
pode ter acesso clicando em cada elemento. Além do nome, idade, sexo, sdo fornecidas
informacdes acerca da educacdo e saude, fertilidade, forca de trabalho e estado civil. Apenas
um elemento pode ser o chefe de familia e este pode ser escolhido dos varios elementos que a
constituem. Cada membro pode ter acesso a casar, em determinadas circunstancias, de
acordo com a idade, sexo ou estado civil, 0 que implica: sair da aldeia, dar lucro, ter filhos, ir

paraaescola,ser-l he fAinjetadao sa“de, etc. Tudo i st

Metodologia de investigagéo

Procurou-se através da investigacdo compreender a motivacdo para a aprendizagem criada
pelo recurso e as competéncias possiveis de serem desenvolvidas, mas também foram
consideradas as eventuais causas para a impossibilidade de desenvolvimento dessas mesmas
competéncias. Enquadrada numa metodologia interpretativa e qualitativa, a investigagao
orientou-se para um caso ou fendmeno em que as condi¢cdes situacionais ndo eram
conhecidas antecipadamente nem controladas (Stake, 1995). Neste trabalho a avaliagéo recaiu
por um lado nas competéncias conseguidas a cada momento de aprendizagem, apostando na
estratégia do jogo como elemento potenciador/promotor dessas mesmas competéncias. Por
outro lado, avaliou-se o instrumento/recurso que € o0 jogo em causa, pela observacdo em agéo
dos sujeitos em contexto de aula e de grupo.

Se partirmos da ideia de que o ensino da Geografia deve centrar-se no desenvolvimento de
competéncias do aluno, ha que analisar as condi¢cdes necessarias ao respetivo ambiente de
aprendizagem. Se por um lado o professor deve apresentar situagcbes novas e complexas,
pertinentes e promotoras de uma aprendizagem vélida, € também imprescindivel que ele
préprio possua uma prética pessoal do conhecimento em a¢do. Uma vez que existiam
determinados pré requisitos que nao foram lecionados no ano anterior, a planificacdo pensada
no inicio do ano foi alterada. Assim, a unidade Atividades Economicas foi devidamente
integrada na unidade Contrastes de Desenvolvimento.

Este estudo incidiu num grupo correspondente a uma turma de 9° ano de escolaridade, de uma
escola do Ensino Basico dos 2° e 3° Ciclos. A ligacdo a Internet (Minedu) é controlada em
termos de seguranca pelo Ministério de Educacéo, situacdo que tem vindo a limitar o acesso a

determinados sites, numa politica de restricdo a qual as escolas ndo tém acesso.
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A contextualizagéo de aplicagdo do jogo implicou um conjunto de fases que envolveram a sua
real aplicagéo:
e Abordagem com a turma das regras do jogo e objetivo geral;
e Criacdo de grupos de cooperacao;
e Andlise das tarefas a serem levadas a cabo com este jogo (a partir de um guido de
trabalho);
e Implementacédo do jogo;

e Debate de ideias acerca da tematica do jogo.

A recolha de dados neste estudo foi exclusivamente feita pelo investigador no contexto escolar,
baseando-se fundamentalmente: (1) nas observagBes diretas na sala de aula (registadas em
notas de observagéo); (2) nos inquéritos (entrevistas e questionarios); (3) testes de avaliagédo.
Esta abordagem metodoldgica teve como principal caracteristica o facto de se tratar de um
plano de investigagc&o que envolveu o estudo intensivo de uma situacdo bem definida: o caso 1
Aplicacédo do 3rd World Farmer.

A recolha de dados surgiu sobretudo em trés momentos. Foi feita antes da implementacao do
recurso, de modo a perceber o nivel de competéncias quer geogréficas quer técnicas que
permitiam ao aluno agir de determinada forma na altura da implementacdo do jogo.
Posteriormente foi feita uma nova recolha de dados, durante a implementagdo do jogo, que
permitiu captar o desenvolvimento das competéncias dos alunos, a motivacédo criada com o
recurso e possiveis condicionalismos na aquisi¢cdo e desenvolvimento de competéncias a partir
do recurso em causa. Por udltimo, foi feita uma recolha de dados apos a implementacdo do
jogo, de modo a perceber-se as consequéncias ao nivel das competéncias adquiridas com o
recurso em estudo.

A recolha de dados foi feita de diferentes formas, de modo a tornar o mais exaustiva possivel a
caracterizacdo do caso e, assim, mais viavel a credibilidade da interpretacdo. A recolha dos

dados foi baseada nos seguintes instrumentos:

- Testes de avaliagdo de competéncias geogréficas;

- Inquérito diagnostico de competéncias técnicas;

- Observacao participante com apoio a grelhas de registos de observacéo;
- Inquérito da avaliacé@o da atividade de grupo;

- Entrevistas.

Para a andlise dos dados, houve o cuidado de ler véarias vezes e cuidadosamente todos os
documentos obtidos, nomeadamente as notas de observacéo e fazer a transcricdo de todos os
registos, para ter uma visdo completa e abrangente sobre o assunto. O material recolhido ao
longo da investigacao (notas de observacdo, questionarios, entrevistas e testes de avaliacao)

foi organizado num fAdossierodo que foi submeti
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No inicio do estudo comegamos por analisar o contelido dos questionarios e dos testes de
avaliacéo diagnodstica, com o objetivo de caracterizar e melhor conhecer a turma ao nivel das
competéncias técnicas na otica do utilizador informatico e mais especificamente a utilizacdo do
computador, e competéncias geograficas, no que respeita a conhecimentos e procedimentos.
Esta recolha foi feita em outubro e tratada posteriormente. Em janeiro foi elaborado um resumo
das notas de observacao, com o fim de estruturar, de forma coerente, as atitudes e reacdes
dos alunos até essa data. Estas notas foram sendo registadas durante todo o processo em
momentos de sintese regulares. Foram entretanto transcritos e analisados os resultados dos
inquéritos, nomeadamente, dos questionarios individuais de avaliagdo, e das entrevistas e do
teste de avaliagéo final.

Numa tentativa de cruzamento de informacéo e de forma a facilitar a interpretacdo posterior
foram estabelecidas categorias de andlise. Estas foram estabelecidas apds a transcri¢édo e
andlise das entrevistas, mas essa categorizagdo foi realizada também na estruturacdo das
notas de observacdo, recolhendo a opinido dos alunos face a relagdo entre os jogos e a
possibilidade de aprendizagem, mas também a opinido final dos alunos registada na avaliacdo
final da atividade. Através de palavras e expressfes-chave conseguimos encontrar ligacGes
com sentido inequivoco, apoiada na literatura revista inicialmente, e relacionada com as

mesmas questdes que foram estabelecidas logo no inicio da investigacéo.

Analise e discusséo dos dados
Como refere Stake (1995), a analise pretende dar significado as primeiras impressdes assim
como as compilagdes finais, 0 que adotdmos nesta investigagéao.
Apés a recolha de dados verificou-se que, em termos técnicos, 96% dos alunos tinham
computador e usavam-no para jogar. Apenas uma aluna ndo possuia computador. Apos
categorizar as respostas verificou-se que aspetos como interacéo, reflexos ou diversdo séo
considerados procedimentos promovidos pelos jogos. Aprendizagem, rapidez ou percec¢éo da
realidade foram relacionados com a categoria ao nivel cognitivo e procedimental.
Através da observacéo direta foi possivel (quadro 1):
- Antes da realizacdo do jogo perceber o grau de imaturidade dos alunos;
- Durante a implementacdo do recurso as palavras chave foram motivacédo, ansiedade
entre outros;

- Apos o jogo o ambiente foi de reflex&o e debate.

Antes do jogo:ironi a face ° pobreza, falta de opini«o

Aula de jogo: motivacdo, ansiedade, cooperacéo, reflexdo, entre ajuda, respeito,

personi fica-«o0é

Al:ié como ® poss?2vel em dois anos seguidos
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seco?...0

A2:entdo,estamos em Cfrica, o clima ® assim (é) | 8§
ajuda ° corrup-«o0éo

A3: fiéeévamos terquaillomm f. .l .h®

Apés o jogo: reflex«o, debateé

Quadro 1- Elementos observados.

S6 depois dos alunos terem jogado é que tiveram a oportunidade de avaliar a atividade e o
recurso. Em termos de frequéncia de respostas, a grande maioria da turma considerou que no
trabalho de grupo houve partilha de ideias, respeito, motivacdo, entreajuda, bem como,
capacidade de ouvir e de apresentar de forma clara as ideias e aceitar de opinides.

O guido fornecido proporcionou, além de uma orientagdo de trabalho, a possibilidade de se
encontrar, mais uma vez, uma confirmacdo para a capacidade de os alunos conseguirem
desenvolver competéncias com o recurso em estudo. Aquele foi mencionado pelos alunos

como Util, facilitadora, e com objetivos (quadros 2 e 3).

Unidade de registo Unidade de contexto
Tristeza Afcorreu mal :( n
fano tristeéo clima foi
Percecdo da realidade fano mM®ss® dif2cil ser a
Otimismo fi g a sge muito dinheiro em salde, mas vamos
mel horar a situa-«0éo
Felicidade AExcel ente ano! Est amos
fiéa mul her est8 gr8vida
filha foi para a escol a.
Conhecimentos AClima secobo0
Aiinvas«o militaro
fdevido a refugiados, ho

Quadro 2 - Sintese de observagdes registadas no guido de orientacdo da atividade.

Achas que foi util a utilizagdo de um guido de orientagdo para o jogo na aula?

i acho que facilitou para saber mos
fé sem gui«o eu n«o ia prestar ate
fié um bocado confuso mas facilitou di

ié sem ele mand8vamos as ordens sem ori

Quadro 3 - Expressdes relativas a utilizagdo do guido.

Em relagdo ao recurso, a maioria dos alunos achou que foi Util e que ajudou a refletir sobre o
pais em causa, extrapolando a outros exemplos estudados e considerando o contexto cultural,
geografico, motivador e informativo. No entanto, ainda houve quem o considerasse mono6tono

(6), frustrante (3) e 1 aluno achou ter sido inutil. Neste caso particular a frustracdo prendeu-se
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com a dificuldade em evoluir no jogo. A monotonia veio mais tarde a corroborar-se com
opiniBes presentes nas entrevistas, quando foram referidas aspetos menos positivos deste
recurso.

As entrevistas foram feitas a 10 alunos escolhidos, tendo em conta aspetos de particularidade
como o facto de terem trabalhado sozinhos ou terem manifestado mais ou menos motivacao,
como foi 0 caso da aluna que ndo tinha computador e quase nao jogava. Esta apresentava
uma desestruturacdo familiar grave que se refletia em qualquer aprendizagem possivel. Apés a
transcricéo e andlise do contelido foram criadas grelhas com categorias a semelhanca do que
foi sendo feito com outros dados. N&o esquecendo a unicidade dos alunos, privilegiou-se a
repeticdo lexical. Tentou-se uma interpretacdo das unidades de registo e de contexto para se
chegar a aspetos relevantes.

De realcar na experiéncia com o jogo, referenciado para Burkina Faso, aquando da
implementacao, terem referido a utilidade do guido de orientacdo, a importancia dada a
cooperacdo e a possibilidade de uma melhor percecdo da realidade (quadro 4). Como
limitagBes, foram apontadas a falta de movimento, a impossibilidade de evolug&o ou o caréacter
ilbgico em algumas situacdes (quadro 5).

O que achas que aprendeste com este jogo?

fé saber a mis®ria dos povos afric
ié tem muito a ver com a mat ®ri act
ié deu para mostrar mais a reali d:

ié¢ hg8 v8risas fdaoem- ale comi daé no 3U mund

ié aprendi a dar mais valor " s coisasésenti que
e a maneira como est8§ constru2doé e

ifé est8§ bastante educati voéo

Quadro 4 - Expressdes relativas a aprendizagem com o jogo.

Categoriai Limitagdes

Subcategoria Unidade de registo Frequéncia
Desvantagens Falta de movimento 5
Evolugéo 5
Facilitismo 1
Irreal 2
llégico 4
Sem som 2
Cansativo 1

Quadro 5 - LimitagBes do jogo.

Os alunos apresentaram como desvantagens deste recurso a falta de movimento e o caracter
passivo das personagens que representam os elementos da familia africana, realcando um
ambiente de jogo que ndo tem qualquer sonoridade imersiva. Alias 5 alunos referem a falta de

movimento e a pouca possibilidade de evolucdo, ou seja, metade dos entrevistados. Um total
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de 4 alunos indica a falta de Idgica do jogo quando surge a possibilidade de alterar a situagao
de jogo em termos de realidade da situac&o dos povos africanos. Por outro lado, indicam, como
uma limitacéo, a situacdo possivel de um elemento de uma familia se desenvolver até aos 100
anos, apenas plantando algoddo e amendoins. Aqui eles acusam o jogo de irrealista.

Na avaliacdo comparada feita as competéncias geograficas (quadro 6), verificou-se, apés uma
analise cuidada aos resultados dos testes avaliativos, uma evolucdo na frequéncia da maior
parte das competéncias atingidas. Alunos que nunca manifestavam determinadas
competéncias, ou apenas o faziam algumas vezes, passaram a manifesta-las quase sempre no
teste final. Observaram-se competéncias menos atingidas que podem eventualmente ser
explicadas pelo facto de serem mais abrangentes face ao recurso em causa (reconhecimento
da desigual reparticdo dos recursos) ou mais exigentes (compreenséo da inter-relacdo espacial

ou pensar geograficamente), como sintetizamos nos graficos 1 e 2.

Competéncias geograficas: A i Utilizacdo correta do vocabulario geografico; B 1 Utilizagdo de conceitos
geograficos; C i Analise de dados/documentos geograficos; D i Problematizacdo de Situagbes; E 1
Andlise de Problemas Concretos; F i Sentido Critico; G T Compreensao da Inter-relagéo Espacial; H 1
Proposta de Solugdes; | i Reconhecimento da Desigual Reparticdo dos Recursos; J i Pensar
Geograficamente

Quadro 6 - Competéncias avaliadas nos testes de avaliagdo

| Competéncias Geograficas anteriores aimplementacao dojogm

|

F Nunca
1 | | |
E Algumas Vezes
1 | | |
D W Quase sempre
1 | | |
C
1 | | |
B
1 | | |
A
I I I . .
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 1- Competéncias geograficas anteriores ao jogo
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| Competéncias Geograficas apos aimplementacao do jogo |

) I

! |
H L
G |

j IR

: I Algumas Vezes
D I = Quase sempre
C .

B L

A |

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Gréfico 2 - Competéncias geograficas posteriores ao jogo
Concluséo

Em resposta a questdo de investigacdo i De que forma o recurso 3rd World Farmer pode

contribuir para o desenvolvimento de competéncias geograficas no 9° ano i pode concluir-se

que, no contexto estudado, este recurso permite o desenvolvimento das competéncias

seguintes:

Utilizagdo correta do vocabulario geografico;
Utilizagdo de conceitos geogréficos;

Analise de dados/documentos;
Problematizacéo de situacgoes;

Andlise de problemas concretos;

Sentido critico;

Compreensao da Inter-relacédo espacial;
Proposta de solucgdes;

Reconhecimentos da desigual reparticdo dos recursos;
Pensar geograficamente;

Trabalhar cooperativamente;

Respeitar o trabalho dos outros;

Refletir sobre as decisoes.

Estas competéncias abarcam os temas da geografia e os comportamentos dos alunos, entre

outros aspetos, tendo em conta que pode ter havido fatores importantes que nao se

conseguiram observar. De salientar também, que este jogo foi implementado numa aula

inserida numa unidade de contetidos abrangentes e lecionados ao longo do ano.
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Ainda em resposta a pergunta formulada, € necessario referir que este recurso, para poder
desenvolver as referidas competéncias, precisa de ser implementado em regime de trabalho
cooperativo e orientado devidamente, implicando que haja objetivos subjacentes a cada
atividade, e que a aprendizagem seja supostamente dirigida num sentido Gtil, sem cair num
caos de euforia e dispersdo. E importante serem criadas regras especificas de realizacdo do
jogo, implicando decisdes coerentes com a realidade em que se encontrarem, para no final
haver consequéncias légicas das acdes do jogo.

Neste contexto, e considerando apenas o grupo estudado, parece-nos que € importante a
partida assegurar um percurso pedagégico que faz com que os alunos saiam valorizados
através de uma aprendizagem valida, motivadora e (til. Este recurso poderia ser também
utilizado no 8U ano, qguando ® referida a atividade
percecionadas as caracteristicas da agricultura nos paises pobres.

Em termos de investigacdo futura, seria interessante, como sugere um aluno, ser feita uma
pesquisa prévia sobre determinado pais africano, ou até mesmo dos paises em geral, antes de
ser aplicado o jogo na sala de aula, deste modo o jogo iria dar continuidade ao trabalho de
pesquisa. Por outro lado, tendo em conta o desenrolar de cada estudo feito acerca deste
recurso, seria importante apresentar futuramente propostas de melhoria aos criadores do jogo,

servindo para tal a pagina http://www.3rdworldfarmer.com.
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Resumo - Os videojogos sdo cada vez mais parte integrante da cultura do séc. XXI. A
relagdo entre Videojogos e Aprendizagem € uma area de estudo relativamente recente,
mas que tem nos Ultimos anos atraido alguns investigadores no nosso pais. Mesmo assim,
a maioria das pesquisas tem-se centrado em estudos de caso e com populac¢des estudantis
jovens. Este estudo pretendeu investigar de que forma os estudantes universitarios de
diferentes faixas etarias usam videojogos e como percecionam a existéncia de uma relagédo
entre a utilizacao desses artefactos e a promogédo de competéncias. Os resultados revelam
gue a grande maioria destes universitarios ja jogou videojogos. Estes consideram que é
possivel aprender com esses artefactos, nomeadamente a utilizar linguas estrangeiras, a
compreender regras e a forma de jogar diferentes desportos, a usar as TIC, a
aplicar estratégias cognitivas e a melhorar a capacidade de concentragédo.

Introducéo

Neste artigo vamos apresentar parte do estudo realizado, entre abril de 2011 e maio de 2012,
junto da populacédo estudantil da Universidade dos Acgores e da Universidade Aberta, que teve
como objetivo tentar compreender as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de
videojogos, nomeadamente quais os seus habitos como jogadores e a sua percec¢do sobre as

competéncias possiveis de desenvolver através do uso desses recursos.

Contextualizacao tedrica

O mercado dos videojogos é um dos mais lucrativos e com maior crescimento a nivel mundial.
Em 2007 esta indUstria apresentava lucros na ordem dos 41,9 bilides de ddlares, prevendo-se
até ao presente ano (2012), um crescimento das vendas a rondar os 10,3% ao ano (Bond,
2008; Kirriemuir & McFarlane, 2004). Em 2008, pela primeira vez em Portugal, a venda de
videojogos suplantava a venda de DVD's (Alves, 2009).

Kirriemuir & McFarlene (2004) aferiram que trés quartos dos jovens jogam regularmente
videojogos em diversos dispositivos. Lenhart, Jones & Macgill (2008b) apuraram que 97% dos
jovens americanos, com idades compreendidas entre os 12 e os 17 anos, ja alguma vez
jogaram videojogos e que destes, 50% tinham jogado no dia anterior a responderem a essa
sondagem. Em Portugal, Pereira (2007) verificou que 91,5% adolescentes, de uma amostra de

alunos do 9%ano de escolaridade, afirmavam j& ter alguma vez jogado videojogos. Segundo o

s ©



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Instituto Nacional de Estatistica (2010), 79% das criancas e jovens portugueses, entre os 10 e
os 15 anos, utilizam a Internet para jogar ou descarregar jogos, imagens, filmes ou musica.

Utilizar videojogos € cada vez menos um comportamento tipico apenas dos mais jovens. Em

2001, Marc Prensky escr ev e Digital Natieess, Difital imorsglarsts® i mo

onde salientava que os estudantes tinham mudado radicalmente e que o sistema de ensino
ndo tinha sido capaz de acompanhar estas alteracdes, pois estes jovens (Nativos Digitais)
pertenciam a primeira geracdo que tinha passado toda a sua vida rodeado pelo uso de
computadores, videojogos, musica digital, cAmaras de video, telemdéveis e toda uma pandplia
de artefactos da era digital. Para Prensky, esta nova geragdo, apresenta diferencas
significativas nas suas preferéncias e estilos de aprendizagem comparativamente com a
geracdo precedente e representada pelos seus educadores i Imigrantes Digitais (Prensky,
2001; 2005; 2006).

Lenhart et al (2008a) verificaram que os pais ou tutores de crian¢as ou jovens até aos 17 anos
jogam mais videojogos (66%) do que aqueles adultos que ndo tém filhos ou que os filhos sédo
mais velhos (47%). Relativamente aos universitarios, Jones (2003) averiguou que 70% dos
estudantes americanos narram ja ter jogado videojogos e Suzuki, Matias, Silva & Oliveira
(2009) verificaram que, numa amostra de 100 alunos da Universidade de S&o Paulo, 83%
relatam ter jogado videojogos no ultimo ano. Dahlstrom, Boor, Grunwald, & Vockley (2011)
refere que 43% dos estudantes universitarios americanos jogam videojogos online
multiutilizador, dos quais 9% joga varias vezes ao dia e 15% algumas vezes durante a semana.
Na Universidade de Coimbra, Oliveira (2009) observou que de uma amostra de 689
estudantes, 63,3% verbaliza ser jogador de videojogos.

Interessa, entdo, perceber por que razdo tanta gente joga videojogos? Segundo Mihaly
Csikszentmihalyi (2002), existe um conjunto de caracteristicas comuns a quem vivencia uma
experiéncia de fluxo: a sensacdo de que as suas competéncias se adequam aos
desafios, um sistema de acdo dirigida a um objeto e regido por normas que fornecem pistas
claras sobre o nosso nivel de atuacéo. Nestas experiéncias, a concentragdo na tarefa é tdo
ativa que os pensamentos irrelevantes ou as preocupacfes externas sdo temporariamente
esquecidas. A fic ons ci ° n cdesapardce e dearé uma percecao distorcida do tempo. A
tarefa sé por si é tdo gratificante que, mesmo que esta seja dificil, as pessoas estdo dispostas
a realiza-la, sem se preocuparem com o que dai obterdo. Alguns estudos tém verificado que os
jogadores de videojogos desenvolvem um conjunto de competéncias que podem vir a ser
transferidas para outros contextos de vida, como para o trabalho ou para as relagdes sociais
(Kirriemuir & McFarlene, 2004), muitas vezes motivados por experiéncias de fluxo.

Até recentemente, os videojogos foram vistos como um atividade irrelevante, que funcionava
apenas para distrair os seus utilizadores de realizarem outras ac¢des consideradas como mais
Uteis ou necessarias, como trabalhar ou estudar. Os videojogos s6 eram considerados como
foco de investigacdo quando se pretendia estudar os maleficios da sua utilizagdo ou a relacédo
do uso destes como alguns comportamentos agressivos. Presentemente, alguns cientistas,

docentes e criadores de recursos pedagégicos comecam a questionar e a investigar de que
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forma este novo recurso pode ser aproveitado como um dispositivo de apoio as aprendizagens
escolares (Kirriemuir & McFarlene, 2004). Para James Gee (2003) a utilizagdo de forma
adequada dos videojogos no ensino podera ter as mesmas potencialidades que tiveram,
durante muitos séculos, os livros. Assim, os videojogos podem ser encarados como recursos
futuros a ter em consideracdo em varios niveis e modalidades de ensino. Para isso, é
necessario compreender melhor que competéncias séo possiveis adquirir através da utilizacao
de videojogos.

Segundo a Federation of American Scientists (2006) muitos videojogos requerem que o jogador
seja capaz de dominar um conjunto de competéncias que Sao0 necessarias para 0s
trabalhadores do seculo XXlI, tal como: o pensamento estratégico e analitico, a capacidade de
resolucdo de problemas, a formulacdo e execucdo de um plano de acdo e a adaptacao a
alterag@es rapidas. Por seu lado, Kirriemuir & McFarlene (2004), ao reverem a investigagdo
sobre a utilizagdo de videojogos na educacgédo, verificaram que € possivel desenvolver um
conjunto de competéncias recorrendo a estes recursos: 0 pensamento estratégico; o
planeamento; a comunicacédo; a utilizagéo e aplicacdo de simbolos numéricos; a capacidade de
negocia¢ao; a tomada de decisdes em grupo e o tratamento de dados. Contrariamente ao que
é referido usualmente, os videojogos parecem promover a interacdo social e a comunicagao,
sendo muitas vezes utilizados como uma atividade de pares (Fromme, 2003; Kirriemuir &
McFarlene, 2004). Os videojogos podem mesmo desenvolver a interacdo social, jA& que os
jogadores partilham estratégias de atuagéo, o que fomenta a coesao e o sentido de pertenca
(Malaga, 2010).

Segundo Calvert (2005) os videojogos possibilitam o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, tais como, competéncias visuais, espaciais e de memoéria, que sdo bastante
importantes no desenvolvimento de muitas carreiras profissionais. Varios estudos tém
verificado que os jogadores de videojogos demostram facilidade em manipular qualquer tipo de
controlador, jA que desde muito novos sdo acostumados a usar joysticks, teclados de
computador e telemodveis. A capacidade de coordenar estes controladores e, simultaneamente,
seguir visualmente uma imagem numa tela, pode ser uma mais-valia para determinadas
profissGes, como é o caso dos cirurgides que realizam laparoscopias (Dongen, Verleisdonk,
Schijven & Broeders, 2010; Prensky, 2006; Shane, Pettitt, Morgenthal & Smith, 2007). Por outro
lado, verificou-se que em contextos em que estdo simultaneamente a ocorrer varios
acontecimentos, os jogadores sao capazes de identificar e de se concentrar naquilo que é mais
importante, filtrando toda a informacéo irrelevante (Green & Bevelier, 2003; Prensky, 2006).
Basak, Voss, Erickson, Boot & Kramer (2011), sugerem que os videojogos de estratégia podem
ajudar a desenvolver as regifes do cérebro responsaveis pelo uso de uma grande variedade
de competéncias cognitivas e motoras, prevenindo assim, o enfraguecimento do uso destas
areas cerebrais nas pessoas de idades mais avancadas.

Para Boot, Kramer, Simons, Fabiani, & Gratton (2008), o treino através de videojogos € uma
das formas mais interessantes e promissoras de desenvolver competéncias relacionadas com

a percecdo, atencdo e cognicdo. Estes investigadores apuraram algumas discrepancias nestas
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competéncias quando compararam o desempenho em determinados videojogos entre
jogadores experientes e pessoas que usualmente ndo jogam. Ha evidéncias de que os
jogadores de videojogos sé@o capazes de mais facilmente prestarem atencdo a determinada
tarefa, conseguindo simultaneamente executar rapidamente determinadas acfes e alterar se
necessario as metas iniciais, tendo por base de trabalho um conjunto de informa¢éo multimodal
fornecida de forma paralela (Dye, Grenn & Bavelier, 2008; Kirriemuir & McFarlene, 2004;).
Comparativamente com os nao jogadores, parecem também apresentar melhor acuidade visual
(Sungur & Boduroglu, 2012).

Pereira (2007) aferiu que 86,9% dos jovens nunca beneficiou de uma atividade em sala de
aula, em que fosse utilizado qualquer tipo de videojogo e, pela nossa revisao bibliogréafica, ndo
existem muitos estudos no nosso pais relativos a utilizacdo destes recursos no ensino de
adultos. Para além dos Videojogos Comerciais, 0os Jogos Sérios, os Simuladores e os
Videojogos Modificados s8o outros recursos a ter em consideracdo no desenvolvimento de
competéncias académicas e profissionais. Os Jogos Sérios sdo jogos digitais que tém a
finalidade de educar, formar, consciencializar, treinar e/ou desenvolver competéncias, para
além do objetivo recreativo, (Freitas & Savill-Smith, 2006; Susi, Jahaneeson, & Baclund, 2007;
Ulicsak & Wright, 2010). Os Simuladores podem ser definidos com representacbes de uma
situacdo real num programa de computador (Freitas & Savill-Smith, 2006). As Simulactes
Educativas sdo cenarios altamente estruturados com um conjunto de regras, desafios e
estratégias que sao cuidadosamente projetados para desenvolver competéncias que podem

ser transferidas para o mundo real (Ulicsak & Wright, 2010).

Objetivos do estudo

Tendo em consideracéo todas as futuras potencialidades na criagdo de recursos pedagdgicos,
que se alicercem nos videojogos ou na simulacdo, como forma de promover ou consolidar
conhecimentos e aptidées académicas e profissionais é fundamental explorar com pormenor a
percecao que os adultos tém das vantagens e desvantagens deste uso.

Com o nosso estudo pretendemos compreender de que forma a utilizacdo de videojogos pode
ajudar no desenvolvimento de determinadas capacidades que podem ser transferiveis para
outros contextos de vida, nomeadamente para o contexto laboral. Para isso, tentamos
conhecer melhor as preferéncias dos estudantes universitarios jogadores de videojogos,
nomeadamente tentar compreender os seus hébitos como jogadores e a sua perce¢do sobre

as competéncias fortalecidas através do uso destes recursos.

Metodologia

Escolhemos como populacdo-alvo estudantes universitarios, jA que os seus habitos como
jogadores séo essenciais para compreender de que forma se pode, futuramente, incluir no
ensino universitario recursos como Videojogos Comerciais, Videojogos Modificados, Jogos
Sérios e/ou Simuladores quer como forma de compreender quais as motivacdes destes para

usufruirem (como formandos) ou potenciarem (como formadores) estes recursos em contextos
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de aprendizagem ao longo da vida. Procuramos diversificar a nossa amostra, incluindo alunos
do ensino presencial e do ensino e-learning, de forma a criar uma maior heterogeneidade ao
nivel de idades, profissdes e responsabilidades familiares. Tendo em consideracdo que se trata
de uma éarea de investigacdo ainda pouco explorada, optamos por enveredar por um estudo
exploratorio.

A metodologia adotada, de natureza quantitativa, incluiu a aplicacdo de uma entrevista a 5
estudantes universitarios e, tendo por base a andlise desta e a revisdo bibliografica foi
construido um questionario, que posteriormente foi aplicado a 161 estudantes da Universidade

dos Acores e da Universidade Aberta.

Resultados

Os resultados revelam que a grande maioria dos estudantes universitarios inquiridos ja alguma
vez jogou um videojogo (85,1%), apesar de quanto mais novo é o estudante, maior é a
probabilidade de ja ter jogado. Se nos focalizarmos nos estudantes mais novos (entre os 18 e
0s 27 anos) verificamos que 88% ja jogaram alguma vez um videojogo. Com o0 aumentar da
idade existe uma diminuicdo, mas esta diferenca é muito pouco significativa nos alunos até aos
47 anos, s6 a partir dessa faixa etaria € que se verifica alguma diferenca (31,6% dos

estudantes maiores de 47 anos nunca jogaram um videojogo).

L)
87.5% 84,8%
68,4%
5 0% ESim = Nao
,U%
S 12’50/6 15.2% 31,6016
Dos 18 _
g? a0s Dos 28 aos |
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Gréfico 1 - "J4 alguma vez jogou algum videojogo?" Frequéncias por grupos etarios

Embora haja mais estudantes homens do que mulheres que ja tenham jogado, essa diferenca
esbate-se quanto mais novos sdo estes alunos. Se nos focalizarmos novamente na geragéo
mais nova (com idades entre os 18 e 0s 27 anos), observamos que 92,3% dos estudantes do
sexo masculino ja jogaram algum videojogo, enquanto que do sexo feminino contabiliza-se
86,5%.

Analisando a idade com que comecaram a jogar, verifica-se que 26% comecou ja com mais de
18 anos. 100% dos maiores de 47 anos principiaram a utilizar videojogos com mais de 18 anos
de idade. 34,9% dos estudantes com idades compreendidas entre os 18 e 0s 27 anos, iniciou-
se nos videojogos entre 0os 7 e 0os 10 anos, 25,6% entre os 11 e os 14 anos e 23,3% entre 0s 3

€ 0S 6 anos.
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A maioria (66,9%) comecou a jogar muito menos videojogos desde que entrou para a
universidade, afirmando que hoje em dia é raro jogar (50,7%). Assim, quase metade s6 joga
durante as férias (47,7%) e a grande maioria ndo joga atualmente (70,9%), sendo o PC o
dispositivo mais habitual (78,1%), seguindo-se as consolas (40,9%), a televisdo (19%) e o
telemével (9,2%). Relativamente as consolas, verifica-se que a Playstation é de longe a mais
utilizada (69,9%), seguindo-se a Nintendo Wii (26,8%) e a Xbox (3,6%).

47,7%
25,8%
15,2%
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0,8% 0,8%
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Gréfico 2 7 Frequéncia com que costuma jogar videojogos

A maioria dos estudantes com menos de 30 anos joga videojogos online (54,3%), mas quanto
maior é a idade menor é a prevaléncia deste comportamento. Curiosamente dos jogadores
diarios, 36,8% vive habitualmente com a/o conjuge e com filha/o(s) e 31,6% com pai e/ou mae
e, apenas, 10,5% s6 com conjuge. A mesma tendéncia aparece com os jogadores de fim de
semana: 39,4% destes vivem com a/o cbnjuge e com filha/o(s), 27,3% com pai e/ou méae
24.2% vive sO0 com cbnjuge. Subsiste uma diversidade de escolhas dos estudantes
relativamente aos videojogos preferidos e/ou jogados atualmente, divergindo estas escolhas

caso se trate de um estudante do sexo feminino ou do masculino.
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Gréfico 3 - Jogos preferidos por categoria

A maioria dos estudantes gosta de jogar videojogos por poderem evoluir progressivamente ao
longo do jogo (70,1%), para divertir-se e ocupar o tempo (70,5%), por ser um desafio pessoal
(64%), por possibilitar viverem uma boa histéria (63,3%), por poderem aprender de uma forma
contextualizada (61,5%), por permitir serem um agente ativo na criagdo e desenvolvimento do
préprio jogo (59,7%),por possibilitar fazerem o que ndo podem fazer na realidade (56,6%), por
possibilitar interagirem com outras pessoas de forma presencial (53,4%), por lhes possibilitar
fugir da realidade (51,8%) e por provocarem emocdes fortes (50,4%).

Para estes estudantes, um bom videojogo tem de ter uma boa qualidade grafica (79,9%) e
sonora (61,9%), ser divertido (71,9%), ter uma boa histéria (69,4%), desafiar intelectualmente
(61,4%) e ter objetivos complexos e ndo previsiveis (58,2%).

Estes estudantes consideram que os videojogos levam a uma menor dedicacdo ao estudo
(68,7%), a diminuicdo da possibilidade de realizar outras tarefas (61,2%) e a atrasos na
execucao destas (51,8%). A maioria dos estudantes com mais de 28 anos considera que jogar
videojogos promove o desenvolvimento de problemas de natureza psicol6gica, opinido que nao
é partilhada pelos mais novos. Na sua maioria (57,2%), estes estudantes acreditam que é
possivel aprender com videojogos, nomeadamente a utilizar linguas estrangeiras (82,2%), a
compreender regras e a forma de jogar diferentes desportos (77,4%), a usar as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo (75,4%), a empregar estratégias cognitivas (66,9%), melhorar a

capacidade de concentracdo (59,3%) e a capacidade de tomada de deciséo (52,9%).
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Gréfico 4 - "E possivel aprender com videojogos"

Concluséo

Neste estudo verificamos que os videojogos sdo parte integrante da vida dos estudantes
universitarios, apesar de, com a entrada para o ensino superior, diminuir acentuadamente a
frequéncia com que estes utilizam videojogos. Subsistem algumas diferencas nos habitos e
percecao sobre os videojogos relativamente as diferentes idades dos sujeitos estudados, mas
as discrepancias sdo muito pouco significativas relativamente ao género, constituicdo do
agregado familiar ou estatuto profissional destes. Pelo que podemos verificar, os estudantes
universitarios consideram que se pode aprender quando se joga videojogos. Por esse motivo,
parece-nos viavel o desenvolvimento de mais esforcos no sentido de introduzir no ensino
superior propostas pedagdgicas que se apoiem na utilizacdo de Videojogos, Jogos Sérios e/ou
Simuladores. Tendo em consideracdo 0 uso e percecdo positiva sobre a utilizacdo destes
recursos, parece-nos possivel também alargar este uso pedagogico para a formacéo de ativos
ou outros modelos formativos com adultos. Acreditamos, por isso, que 0 investimento em
Jogos Sérios e Simuladores por parte das instituicbes de ensino de adultos podera contribuir
para aumentar a motivacdo destes para as aprendizagens, desenvolver determinadas
competéncias, permitir que se realizem atividades que de outra forma poderiam acarretar
custos financeiros ou humanos muito elevados (como por exemplo, em areas como a medicina,
economia, engenharia, direito, conducdo de varios tipos de veiculos, etc.) ou que ndo sdo
faceis ou mesmo possiveis de manipular ou observar de outra forma (como por exemplo, nas
areas da histdria, astronomia, genética, fisica nuclear, etc.).

Cremos que conhecer melhor a forma como os adultos se motivam e aprendem através de
videojogos, pode ser uma mais-valia para a criagdo de produtos educativos multimédia,
nomeadamente produtos que possam promover o estado de fluxo nos seus utilizadores. Os
Jogos Sérios sao sem duvida os produtos educativos multimédia que mais podem beneficiar
deste conhecimento. HA um mercado recetivo a este tipo de produtos quer para o uso formal
no ensino de adultos, quer como apoio na autoaprendizagem de determinadas &areas
profissionais.

Apesar de ser uma area de investigacao em crescente ascensao, 0s estudos sobre videojogos

na aprendizagem no nosso pais séo principalmente estudos de caso, nomeadamente projetos
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gue se focam em estudantes do ensino basico ou secundario. Parece-nos existir pouca
informacdo sobre a populagdo estudantil adulta. Por esse motivo, consideramos essencial
alargar este estudo a amostras de estudantes universitarios numericamente mais significativas,
para que se consiga no futuro generalizar os resultados obtidos. Encaramos como importante
estender esta investigacdo a populacées de estudantes ou formandos adultos de outros
modelos de intervencao formativa, como de Cursos Novas Oportunidades, Cursos EFA, Cursos
Reactivar (R.A. Acores) ou outras formacfes de ativos. Parece-nos, também, essencial
desenvolver projetos-piloto em que se utilize recursos como Videojogos Comerciais,
Videojogos Madificados, Jogos Sérios e/ou Simuladores junto de formacdes que tenham como

populacdo-alvo estudantes adultos.
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Resumo 1 Nesta comunicacdo apresenta-se uma experiéncia desenvolvida com duas
turmas do ensino béasico aquando do estudo da Revolucao de Abril na disciplina de Histéria.
Através da realizacdo de um jogo didatico, os alunos tiveram a oportunidade de consolidar
os conhecimentos adquiridos em contexto sala de aula. Em termos de investigagdo foi
nosso propdsito analisar o envolvimento dos alunos na realizagdo de um jogo em contexto
sala de aula, atendendo, em particular, a colaboragdo e a competitividade entre os alunos.
Os resultados obtidos foram bastante interessantes visto que apresentam peculiaridades
entre os dois ciclos: os alunos mais novos destacam a entreajuda (6.°ano) e os mais velhos
destacam a competitividade (9.°ano). Apesar desta realidade, independentemente do ciclo,
constata-se uma grande adeséo dos alunos a entrada dos jogos em sala de aula como

forma de consolidar conhecimentos.

Introducéo

O jogo sempre desempenhou um papel importante na educacgdo. Importa lembrar a posicao de

Schiller (op. Cit. por Chateau, 1975ctompl gue sen Hod mg ma mdkmo
Nao obstante, a nogdo de jogo foi sendo construida nas diferentes civilizagdes (Huizinga,

1990). Para Neto (2001), fij ogar/ bri ncadeco@potamentodas form
durante a infancia, tornando-se uma &rea de grande atracao e interesse para os investigadores

no dominio do desenvolvimento humano ( ¢ ) 0 ( p . 194) . Na verdad-e, a util
se direcionado para as criangcas, em particular, durante o pré-escolar o que pode,

eventualmente, ter criado a nocao, errada, de que o jogo € uma acdo pouco séria e ligada

apenas ao comportamento das criangas. Mas 0 jogo, enquanto atividade, tornou-se numa area

fal tament e atrativa e intrigante (¢gsadominiomdo i nvesti:
desenvol vimento humano, educa- «o, sa¥.d®raestai nterven-:
plenitude de | iberdade <cri ateéenwadanp dat%dcloelo ensno ficastr a

béasico, quando os conteddos curriculares assumem uma preponderancia tal que, o ensino
daqueles, lentamente se encarrega de Aimataro a <criatividade d:
entender, isto da criatividade um aspeto muito importante a ter em conta na formacé&o integral
dos individuos. Corroboramos com Ken Robinson (2006) quando afirma que as escolas devem

ter um ambiente propicio para que os talentos florescam e estas ndo devem assumir a
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obsessao de colocar os alunos na universidade. A criatividade deve ser estimulada e fa escola
pode estimular a criatividade se promover uma aprendizagem construtiva, cooperativa e
significativa; se utilizar critérios que valorizem a expressividade e originalidade; se recorrer ao
conhecimento dos diversos dominios; se utilizar os processos de memorizacdo como meio e
nao como fim; se valorizar a compreensao; se aplicar e combinar métodos criativoso (Freire,
2007: s.p.). A estada dos alunos na escolaridade obrigatéria deve ser um periodo para além do
desenvolvimento de competéncias. Deve ser um periodo onde criancas e jovens se envolvam
nas aprendizagens e se sintam felizes com isso. E jogar sempre fez parte da educacao. Alias,
jogar trata-se de uma manifestacéo social e, se 0s jogos tradicionais tém a funcéo de perpetuar
a cultura desenvolvendo a convivéncia social (Kishimoto, 1993: 1), os jogos digitais emergem
como fil um espa-o fecundo de significa-«o,
potencializando e virtualizando conheci ment
2008). Ora, os jogos digitais podem assumir-se como um mecanismo poderoso (Prensky,
2001a) mesmo para ensinar conteldos, uma vez que, a partida sdo divertidos e a
aprendizagem ocorre em cada jogada sem sequer se dispensar muita atengcéo (Prensky, 2002).
Todo o jogo deve pressupor uma aprendizagem continua e uma postura ativa, dindmica e
reflexiva.

Para Prensky (2003) é possivel consolidar a aprendizagem através da utilizagdo de jogos e a
ludicidade daqueles é benéfica para a aprendizagem. Nao se deve desassociar o prazer da
aprendizagem. E muito provavelmente em ambientes que possibilitaram o envolvimento dos
alunos nas tarefas, que melhores resultados se conseguiram.

Acreditamos também que o fator da competicdo, nem sempre tido em consideracao,

nomeadamente em educacdo, é determinante para o progresso na aprendizagem: fi a

competicdo funciona como um estimulo adicional, onde o jogo [se] transforma como arma
fundamental do processo (Rolo & Bidarra, 2011: 316). Na verdade, em cada aula o aluno vai
tentar derrotar o adversario na procura de ser o melhor e 0 mais competente. Uma vez que a
atencdo esta focada em vencer o outro, obtém-se um grau de exigéncia bem maior (idem,
2011).

Inspirados no estudo de Lewis (2000), que constatou que mais de um terco de jovens
(submetidos a investigacdo) retiveram mais factos de um videojogo sobre historia do que
através de informacgéo escrita, quisemos analisar i) de que forma a utilizagdo de um jogo
desperta o interesse para as tematicas em estudo e ii) em que medida o jogo implica a
colaboracéo e respetivo impacto nas aprendizagens. Finalmente, € apresentada a concluséo e

o trabalho futuro.

Jogos: brincadeira ou caso sério?

A evolucdo da sociedade também se constata na evolugéo que os jogos foram conhecendo. A
marca da tecnologia vai imprimir aos jogos finarrativas mais complexas, com niveis de
inter atividade, jogabilidade e realismo das i

no ambiente do jogodo (Al ves, 2008: 3) . Deve
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jogos critérios como desafio, participagdo, transparéncia, integridade, colaboracgédo, diversao,
rapidez, e inovacéo (Bidarra et al., 2010).
Se alguns anos a esta parte a televisdo foi o meio de entretenimento por exceléncia,
atualmente os jogos digitais assumem-se como a preferéncia dos jovens para os seus
momentos de prazer por comparacao a televisao, cinema ou leitura (Pecchinenda, 2003). Na
verdade, estamos perante jovens que fiapresental m] u
da que viveu intensamente o fendmeno da televisdo (Alves, 2008: 4). Estamos, pois, diante da
emergéncia do Homo game, termo cunhado por Pecchinenda (200:
software pode ser considerado [ é] como um el emento
espirito, a mente (o elemento interno) e a consol[a] como o produto derivante das interacdes
entre o interno e o externo.o60 (Alves, 2008: 5).
Para a investigadora Alisson Druin, que defende que os jogos podem ser usados para ensinar
alguma coisa a alguém em qualquer altura, o aspeto da motivacéo € essencial:
fi tven | watch children playing video games at home or in the arcades, i am impressed
with the energy and enthusiasm theyhedam®ote to t
devotion to school lessons as people naturally apply to the things that interest them?6
(Druin, 2009).

A escola, os professores em particular, tem que se empenhar em encontrar formas de

conseguir que o entusiamo sentido pelos alunos quando jogam os jogos que escolhem seja

transportado para a sala de aula quando os alunos jogam os serious games” que o professor

propde. No jogo, a competi¢do funciona como um estimulo adicional.

Existem hoje, gratuitamente, ambientes e linguagens que viabilizam a construcdo de jogos,

algo que possibilita que outros professores que ndo informéticos construam jogos e 0s

apliqguem as suas necessidades. A titulo de exemplos existe o Scratch, Clik & Create, Mugen,

FreeCraft, 3d Rad, Toon Talk, HotPotatoes ou o La Vouivre. Mas todo e qualquer processo de

criacdo depende, essencialmente, do objetivo a que se destina, sendo essencial que o

professor defina claramente o que pretende ensinarr A A t ecnol ogi a, nomeadament e
aplica-»es mul ti m®dia interativas S «O0 bons despert
2011: 315). Nao obstante, ndo deve ser relevado para segundo plano as caracteristicas

cognitivas e afetivas dos utilizadores quando se desenvolvem jogos dado que o que funciona

para uns pode néo funcionar para outros (Rolo & Bidarra, 2011).

Jogo da Gléria: o regresso em formato digital
O Jogo da Gléria € um tradicional jogo de tabuleiro em que através do langcamento de dados os
jogadores avancam (ou retrocedem, dependendo das casas que lhe saiam em sorte). O

objetivo é chegar em primeiro ao fim. Este jogo, que acompanhou os serfes de varias

4 Termo que naturalmente passou a ser usado para identificar os jogos com propositos especificos, jogos
que extrapolam a componente do entretenimento.
o O
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geracdes, foi aplicado ao mundo digital com a criacdo de um software: La Vouivre. Trata-se de
um software que permite gerar um jogo semelhante ao Jogo da Gldria, com versdes para
Windows e Linux. Disponivel para download® (basta fazer o download, descompactar e usar),
possuium i nt er f ace fami gflcineehtd cripreum joga pgemsahalizado. O jogo
permite ser jogado por um a quatro elementos que competem num espaco i tabuleiro virtual

que contém casas especiais, 0 Sol e a Serpente (cf. figura 1).

‘ f—e Jogo da Gléria

Quantos vdo jogar?

@® 1 Jogador

@® 2 Jogadores
@® 3 Jogadores
@® 4 Jogadores

Figura 17 Interfface doJogofi 25 de Ab rgerado doeLa \loQivie4 O

Apés o lancamento dos dados, € colocada ao jogador uma questéo (cf. figura 2), num total de
64 questdes.

5 www.sequane.com
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Nome dos portugueses que
regressaram das colonias:

@ reformados
@ retornados

® emigrantes
@ imigrantes

Lé as instrucdes

Figura2i QuestdodoJogofi25 de Abril de

19740

Ao jogar, se a resposta estiver errada, o jogador volta a casa de onde saiu, aparecendo uma

indicacdo com a resposta correta. Se der uma resposta errada, e se estiver ou no cimo da
escada ou na cauda da serpente, o jogador desce (cf. figura 3).

Se o jogador estiver ao fundo da escada e responder corretamente, vai para o cimo da escada.

Como se pode observar nas imagens abaixo, o jogador verde se acertar na resposta ascende

para a casa numero 18 (cf. figura 4).

@ 1000 da Gléria

Nome dos portugueses que
regressaram das colonias:

@ reformados
@ retornados

@ emigrantes
@ imigrantes

Lé as instrucdes

Figura 37 Questdo errada i desce

€ 3000 da Gléria

&

Que flor identifica a revolugéo
de abril?

® rosas
® tulipas
® cravos

® margaridas

Lanca o dado

L& as instrucdes

Figura 4 7 Questdo corretai ascende

Como foi referido, ha casas denominadas da sorte (Sol ou Serpente) em que se o jogador

acertar, tem direito a jogar uma segunda vez, caso contrario, ter4 que reiniciar de novo o jogo

na casa nimero 1.

o ©
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Aquele que chegar primeiro a casa 64 e responder corretamente, ganha o jogo.

A criagdo do jogo é bastante facil dada a interface simples e intuitiva. Na &rea de trabalho, o
utilizador pode escolher o idioma do jogo, atribuir o titulo ao jogo e personalizar as cores
utilizadas (cf. figura 5).

M |.a Vouivre - Sans no

Ficheino Interface  Ajuda Barra de menus

= 34 & 1 &l Barra de ferramentas

Pardmetios | Pergutas | Mensagens | Instrugdes | Feedback |  Separadores

Titda
Thuo [Jogo da Gléia Titulo do jogo
Conpunito de caiactenes
Conjunto de caracteres [30.33'59.1
Configuracdes
Coses
r~ Cor do fundo [ [wFeerre
Fetour b Faccued
Cor da besto  [#000000
fivdesc il Cor das instrusBes W |[#oo0000

Figura 51 Area de trabalho do La Vouivre

No separador 0 P e r griarnfaciimenie a® pengumtass de \vescdlha multipla (cf.
figura 6).
Ficheiro Interface  Ajuda

I=Ede ¥ 00 d

Parémetins  Perguntas l Mensagens] Instru;ﬁes] Feedback]

Questions
Pergunta nuimero ’q % Apagar esta pergunta Clonar esta pergunta
Pergunta |U que era o MFA?
Resposta & |M0viment0 Federal Armado " Resposta correcta
Resposta B |M0viment0 Fiel da Alianga Macional " Resposta correcta
Resposta C |M0viment0 das Foigas Armadas (+ Resposta conrecta
Resposta D |M0viment0 Federal Autarquica " Resposta comecta

Figura 6 i Separador Perguntas, La Vouivre

Pode-se, igualmente, personalizar diferentes parametros do jogo, como o feedback (cf. figuras

7) ou as instru¢@es do jogo (cf. figuras 8).
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icheiro  Interface Ajuda_
JEEdde U 909 d

’arémetros] Pergunlas] Mensagens] Instrugies Feedback l

Feedback

Resposta errada |Que penal A resposta corecta era;

Responda & pergunta |Tem de rezponder & pergunta,

Resposta correcka |Bravo,

&

Jogue outra vez |P0d9 jogar outra vez,
Que pena! A resposta correta
era:

(lltima pergunta 1 |Quase 14, Derrubar o Governo e instaurar
a democracia.

; |86 falta uma pergunta para ganharl

Ultima pergunta 2

) |Parabéns,
Parabéns
Gant ol |Ganhou o jogol

Figuras 77 Feedback, La Vouivre (edigdo e visualizagao)

1 2090 da Géria

ros] Perguntas | Mensagenz  IhstrugBes ] Feedback]

T, 7
B,

INSTRUGOES

|t

Instrugties

Paode personalizar as instrugdes modificando o cadigo HTML abaixa, Altere apenas o kex

Para jogar, deve escolher a resposta certa

« Seleccione o nimero de jogadores que vao jogar.

« Lance o dado & responda a pergunta.

+ Searesposta estiver errada, volta i casa de onde saiu.

— « Se estiver 20 fundo da escada e responder correctamente,
vai para o cimo da escada. Se der uma resposta errada,

¢h3 align="center"3INSTRUCOES< h3>

¢{p*FPara jogar. deve escolher a resposta certad
¢ful»<li*Seleccione o numero de jogadores que w
¢li»lance o dado e responda & pergunta. (sli>
¢li»Se a resposta estiver errada, wvolta & cas=a
¢li»Se estiver ao fundo da escada e responder
¢li»5Se e=stiver no alto da =erpente & der uma
¢l15Se cair numa das casas marcadas (Sol ou Se
€110 primeiro jogador a chegar & ca=a bhd e a
<form:

<p align="center"»BO0A SORTE! ¢(br»DIVIRTA-SE!

desce.
« Se estiver no alto da serpente e der uma resposta errada,
desce.

+ Se cair numa das casas marcadas (Sol ou Serpente) e der a
resposta certa, tem direito a Jogar outra vez: caso contrario,
4 volta & casa 1.
17 4|« Oprimeiro jogador a chegar i casa 64 e a responder
correctamente, ganha o jogo.

BOA SORTE!
DIVIRTA-SE!

Iniciar o jogo

W @ I

Figuras 81 InstrugBes, La Vouivre (edi¢do e visualizagdo)

Descricdo do estudo

O presente trabalho constitui um estudo, essencialmente, descritivo T qualitativo, com algum
tratamento quantitativo dos dados e desenvolveu-se num contexto real de sala de aula.

O problema de investigacdo que norteia este estudo assenta na seguinte questdo: Que
percecdes, ao nivel do interesse/motivagdo, tém os alunos acerca da utilizagdo do jogo da
gldria (digital) para aprender Histéria? Subjacente a esse problema, estabelecemos dois
objetivos que procuramos dar resposta: observar o envolvimento dos alunos ao jogo em
questdo e analisar se a metodologia de trabalho de grupo adoptada possibilitou, ou néo, a
entreajuda.

Como a amostra foi a disponivel, implementamos na disciplina de Historia e Geografia de
Portugal (2.° ciclo) e na disciplina de Historia (3.° ciclo) um jogo sobre um conteddo historico:
fO 25 de Abr i | d eComMo9se #abam de ciclos diferentes mas que abordam a mesma
tematica, dividimos a amostra em duas partes. Ndo se tratando de um estudo comparativo, a

investigacdo realizada aponta conclusdes interessantes no dominio da colaboracdo e da

2 O

competicao.
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Para a realizagao desta experiéncia em sala de aula, para além do jogo (com um total de 64
guestdes sobre a tematica), foi criado um questionario de opinido preenchido apés a atividade

e que procurava dar resposta a questao principal deste estudo.

Caraterizacdo da amostra

Intervieram no estudo duas turmas do 6.° ano de escolaridade com um total de 34 alunos, e
uma turma do 9.° ano de escolaridade com 15 alunos. A amostra foi de conveniéncia uma vez
que se tratavam de turmas ministradas pelos autores do estudo no ano letivo 2011/2012. A
média de idades dos alunos do 6.° ano é de 11 anos, sendo 17 rapazes e 17 raparigas. A
média de idades dos alunos do 9.° ano € de 14 anos, sendo 5 elementos do sexo feminino e 10

do masculino.

Analise dos dados

Os alunos ja tinham conhecimento acerca do tipo de jogo (jogo da gléria) que iriam jogar mas a
totalidade da amostra desconhecia a versdo digital deste jogo. Os elementos de cada turma
foram divididos por grupos (cada turma em quatro grupos - correspondente ao nimero maximo
de jogadores que o jogo suporta, num total de 12 grupos). Durante a sessdo foi possivel
constatar que os alunos estiveram muito animados e interessados ao longo da atividade (que
teve a duracdo de 90 minutos).

No que concerne ao tipo de experiéncia, encontramos ja algumas disparidades: enquanto que
a totalidade dos sujeitos do 6.° ano de escolaridade considerou ser uma experiéncia desafiante,
as opinides dos alunos do 9.° ano dividiram-se. Apesar da maioria (53%) considera-la
desafiante, 40% € de opinido que a atividade foi pouco desafiante e 7% dos alunos do 9.° ao

consideraram a atividade aborrecida (cf. grafico 1).

4 ™
Tipo de experiéncia - %

100
100
80
40 o
40 O6%ano
20 ; W9%ano
0 0 0 0
0 |

Desafiante Pouco Aborrecida Muito
desafiante Aborrecida
AN J
Gréficoli Ti po de experi®°ncia que foi o jogo

Paralelamente a questao anterior, a maioria dos inquiridos considerou que este software era de

funcionamento intuitivo. No entanto, essa expressividade foi mais notdria nos alunos mais

SSQ

velhos (93%) do que nos alunos do 6° ano (68%) (cf. gréafico 2).
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Intuitividade do software - %

100 93
90
80
70

60
50 O6%ano

68

40 32 m9%ano
30

20
10 0 0

Concordo Estou indeciso Discordo

Grafico 21 Intuitividade do software

Quando questionados sobre se as aulas tornam mais interessantes com a dinamizacéo deste
tipo de atividades, a grande maioria dos alunos do 9.° ano concorda com essa afirmacéo
(87%), enquanto que apenas 68% dos alunos do 6.° ano é dessa opinido, sendo que 29% dos
alunos do 6.° ano estd indeciso sobre essa afirmacdo. Apenas um aluno do 6.° ano é de
opinido que este tipo de atividades ndo aumenta o interesse dos alunos nas aulas (cf. gréafico
3).

' Y
Aulas tornam-se mais interessantes- %
100
87
80
60
bd6%ano
40 29 WS%ano
20
3 0
0
Concordo Estou indeciso Discordo
o S

Grafico 31 As aulas tornam-se mais interessantes com este tipo de atividades

No que respeita a utilidade do jogo, os dados foram divergentes. Por um lado, a maioria dos
alunos do 6.° ano (59%) considerou que este jogo aumentou o seu interesse pela disciplina. No
entanto, a maioria dos alunos do 9.° ano (53%) é de opinido que apenas em parte este jogo
aumentou o seu interesse pela Histéria. Por outro lado, 27% dos alunos do 9.° ano € de opinido

que ndo aumentou o interesse pela disciplina, enquanto que nos alunos do 6.° ano apenas 6%

s O
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foi dessa opiniéo (cf. tabela 1).

Relativamente a apreensdo e consolidagdo de contetdos, a maioria dos alunos (59% do 6.°
ano e 60% do 9.° ano), considerou que este jogo possibilitou uma melhor apreensdo do
contelido abordado em aula. Os restantes elementos da amostra consideraram que apenas em
parte o jogo possibilitou essa apreenséo e consolidacdo de conhecimentos: 41% dos alunos do
6.2 ano e 33% dos alunos do 9.° ano. Apenas 7% da amostra do 9.° ano (que corresponde a um
aluno) considerou que nao (cf. Tabela 1). De referir que esse aluno é um aluno que ja tem um
bom dominio das competéncias especificas da disciplina.

Acerca da metodologia adotada (realizar o jogo em grupo), grande maioria da amostra
considerou ter sido uma ideia muito interessante (94% dos alunos do 6.° ano e 93% dos alunos
do 9.° ano) i (cf. tabela 1). O mesmo aluno do 9.° ano que referiu anteriormente nao ter
consolidado os conhecimentos, é de opinido que esta metodologia nao foi interessante (7%),
apesar de no momento seguinte indicar que se a tivesse realizado individualmente, nédo seria

do seu agrado.

Sim Em parte N&o
6° 9° | 6°2 9° | 6° 9°

Realizar este jogo aumentou o meu interesse pela

disciplina.

Através do jogo consegui aprender/ consolidar os

conteddos estudados.

Realizar o jogo em grupo foi interessante. 94 93 6 0 0 7
Tabela 11 Utilidade do jogo (%)

59 20 35 53 6 27

59 60 41 33 0 7

De acordo com a tabela 2, a totalidade da amostra dos alunos do 9.° ano é de opinido que foi

melhor ter realizado o jogo em grupo do que se o tivessem feito individualmente. Acerca dos

alunos do 6.° ano, apenas dois (6%) consideraram em parte (cf. tabela 2). A justificacdo desses

alunos prende-se com os descontentamentos comunsfih 8 mai s zangas em grupoo (
facto, no decorrer do jogo foi possivel observar que quando um elemento do grupo falhava uma

questao, os restantes ficavam aborrecidos.

Relativamente as opinides sobre preferirem jogar em grupo, estas foram variadas. Fazendo

uma categorizacdo dessas opinifes, foi possivel observar que enquanto a maioria dos alunos

do 6.° ano colocou a ténica na entreajuda (54%) ipor que as CcoO0i sas Qque euU h«o
col egas podiam saber o (Cristiana), a meui @ r parte
competitividade fAporgue aumenta o0 esp?2rquetqgoer compet it
0s de 6.° ano (34%), quer os de 9.° ano (37%) destacaram de igual modo o facto de ser

divertido e interessante. De igual modo, mas em menor percentagem é focado o aspeto de se

aprender a trabalhar em grupo (12% no 6.° ano e 11% no 9.° ano) (cf. tabela 2).
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Preferiria ter realizado o jogo individualmente - %

6° ano 9% ano
Sim 0 Sim 0
Em Parte 6 Em Parte

Provoca Discussdes i 100

N&o 94 Néo 100
E mais divertido em grupo i 34 E mais divertido em grupo i 37
Ha mais entreajuda i 54 H& mais entreajuda i 11
Aprende-se a trabalhar em grupo i 12 Aprende-se a trabalhar em grupo i 11

Ha espirito de competicdo i 41

Tabela 21 Preferiria ter realizado o jogo individualmente

Quando questionados sobre se gostariam de realizar mais vezes este tipo de jogos em
contexto sala de aula, os resultados foram similares, com algumas ligeiras nuances nas
justificagBes dos alunos: 97% dos alunos do 6.°ano e 93% dos alunos do 9.°ano respondem
afirmativamente. De entre as justificacdes, grande maioria dos alunos do 9.°ano destaca o
aspeto lidico dos jogos (63%); 23% destaca o facto de se aprender melhor e 12% sédo de
opinido que se consolida os conhecimentos com a utilizacdo deste tipo de jogos. J4 as
justificacdes dos alunos do 6.° ano séo mais diversas, apesar de também salientarem o aspeto
divertido (54%) e de se aprender melhor (20%). Dos inquiridos do 6.°ano, 14% referiu que
gosta deste tipo de jogos, 6% destaca a utilidade deste recurso para a aprendizagem, 3%
acrescenta a ideia de que assim ndo haveria necessidade de consultar os livros e 3% da
amostra ndo responde (cf. tabela 3).

Realizar este tipo de jogos mais vezes - %

6.°ano 9.°%ano
Sim 97 Sim 93
E mais interessante/divertido i 54 E mais interessante/divertido 1 63
Aprende-se melhor i 20 Aprende-se melhor i 25
Gosto deste tipo de jogos 1 14 Consolida-se conhecimentos i 12

Boa forma de aprender i 6
N&o se ia aos livros i 3

N&o responde i 3

Em Parte 3 Em Parte 7
O papel do professor é importante i 100 N&o se aprende muito i 100
N&o 0 N&o 0

Tabela 31 Realizar este tipo de jogos mais vezes
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Alguns sujeitos do nosso estudo referiram que apenas em parte gostaria de realizar mais jogos

deste g®nero, salientando que fA"s vezes ® mel hor arg
comomodo dos profe6%oongse fpockoum |l ado ® divertido,
aprende assim muita coisa, visto que faz muitas vezesas me s mas per gunana)so (Joanece
(cf. tabela 3). De facto, durante o jogo, quando os alunos falhavam ou recuavam casas, houve

ocasides em que as questdes se repetiam (escolhidas de forma aleatéria pelo software), o que

em si mesmo constitui uma oportunidade para os alunos consolidarem conhecimentos e

fazerem do erro uma fonte de progresséo do saber.

Questionado sobre se aprender-se-ia melhor com a utilizacdo de mais jogos deste género, a
amostra ficou bastante dividida. A maioria dos alunos do 6.° ano (56%) refere que apenas em
parte se aprenderia melhor; 35% dos alunos consideraram que sim; e apenas 9% respondeu
que ndo. No que respeita aos alunos do 9.° ano, contrariamente aos do 6.° ano, a grande
maioria (67%) apostaria nos jogos para aprender mais, enquanto que 20% considerou, em
parte, e 13% respondeu que néo (cf. tabela 4).

No que respeita as justificacdes dos alunos que referiram que sim, destaca-se nos alunos do
9.° ano o facto de considerem a atividade motivante (60%), sendo que 30% afirmam que
estariam mais atentos. Ja as justificacdes dos alunos do 6.° ano que responderam que sim,
continuam a ser mais variadas, destacando-se uma mistura entre o aspeto ludico (34%) e o
facto de se poder saber mais (25%). Para além disso, 25% considera esta atividade uma boa

forma para consolidar os seus conhecimentos acerca do conteldo em questéo (cf. tabela 4).

Aprender-se-ia melhor com mais jogos nas aulas - %

6°no 9%ano
Sim 35 Sim 67
E divertido i 34 Estaria mais atento i 30
Sabe-se mais i 25 E motivante i 60
Consolidava-se conhecimentos i 25 Bom método de aprendizagem i 10

Haveria mais empenho i 8

N&o responde i 8

Em Parte 56 Em Parte 20
N&o € sé com jogos que se aprende T 43 Dependeria do jogo i 66
Haveria mais interesse i 19 E importante a explicacdo do professor i 34

Aprenderiamos mais i 14
Os colegas néo aprenderiam muito 7 5

N&o responde i 19

N&o 9 N&o 13
Aprende-se melhor de outras formas i 66 N&o haveria um maior aprofundamento i 50
Distracbes 1 34 S&o apenas jogos i 50

Tabela 4 - Aprender-se-ia melhor com mais jogos nas aulas

s @
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No que se refere as justificagbes dos alunos do 6.° ano que consideraram, em parte, aprender
melhor com a introducdo de mais jogos nas aulas, a que mais se destaca é a que ndo é s6 com
0s jogos que se aprende (43%). De seguida, 19% considerou que haveria mais empenho, 15%
considera que se aprenderia mais, e 5% ¢é de opinido que os colegas ndo aprenderiam tanto
desta forma. Relativamente aos alunos do 9.° ano que referiram em parte, poderiamos
considerar pela analise feita que estes alunos sdo mais seletivos, destacando que dependeria
do tipo de jogo (66%). Dos inquiridos, 34% destacam que € importante também a explicacéo do
professor no processo de ensino e aprendizagem.

De forma residual, também houve alguns sujeitos que consideraram que se aprende melhor de
outras maneiras (66% - 6.°ano) e ndo consideram haver um grande aprofundamento da matéria
(50%, 9.°ano) com este tipo de jogos; consideram que sédo apenas jogos (50%), (9.°ano) e que
poderiam suscitar distracdes (34%, 6.°ano) (cf. tabela 4).

Os alunos também foram questionados sobre a altura mais indicada para a implementacao do
jogo em sala de aula. Quase a totalidade dos alunos do 9.°ano (93%) considera que este tipo
de jogos deve ser realizado apés a lecionacdo do conteudo, pois, por um lado, ja se saberia a
matéria e sentir-se-iam melhor preparados para o jogar (40%) e, por outro, seria possivel
verificar o que sabiam e o que ainda n&o saberiam (34%), constituindo momento de reviséo,
inclusive, para as fichas de avaliagdo. Para além dessas justificagBes, os alunos do 9.° ano
consideraram também que seria uma boa forma de consolidar os conhecimentos (13%), caso
contrario, nao faria sentido ser antes do contelido, porque nao saberiam a matéria (13%) (cf.
tabela 5).

Momento em que preferiria fazer este tipo de jogos - %

6.°ano 9.%ano
Antes do contetdo i 32 Antes do contetdo i 7
Levantar o conhecimento prévio i 46 Boa forma de comecar a aprender i 100

Boa forma de comecar a aprender i 27
N&o responde i 18

E desafiante i 9

Depois do conteudo i 68 Depois do conteudo i 93
Verificar o que sabemos i 67 Verificar o que sabemos i 34
N&o faria sentido 1 23 Consolidar conhecimentos i 13
Ficariamos a saber maisi 5 Caso contrario néo faria sentido i 13
Nao responde i 5 Sabiamos a matéria i 40

Tabela 5 - Momento em que preferiria fazer este tipo de jogos

Relativamente as respostas dos alunos do 6.° ano, apesar de nao se ter verificado uma grande
maioria como no 9.° ano, 68% é de opinido que deveriam ser realizados depois do conteldo.

Apontam razBes como sentir-se melhor preparados para jogar e verificar o que sabem (67%)

SSQ
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ou antes néo faria muito sentido (23%). Cerca de um terco dos alunos do 6.° ano (32%) séo de
opinido contraria a dos restantes colegas salientando o facto que seria possivel o professor
observar o conhecimento prévio que os alunos trazem (46%), considerando também ser uma
boa forma para iniciar o estudo de um conteldo (27%) e a partir dos conhecimentos prévios

proporcionar uma mudanca concetual (cf. tabela 5).

Concluséo

Procurando dar resposta ao problema de investigacdo e aos objetivos subjacentes
estabelecidos, foi possivel observar que este tipo de jogos em contexto de sala de aula é mais
propicio para uma faixa etaria semelhante a dos alunos do 2.° ciclo do que do 3.° ciclo. Apesar
de ter sido considerado uma atividade interessante por ambas as faixas etarias (94% e 93%,
respetivamente), e ter havido um grande envolvimento por parte dos alunos, pensamos que a
atividade produziu mais efeitos com os alunos do 6.° ano, visto por um lado todos os alunos a
terem considerado desafiante e por outro porque se pbde observar a entreajuda entre os
elementos do grupo. No que concerne a metodologia utilizada (realizacdo do jogo em
pequenos grupos), esta também foi a mais adequada e propicia a entreajuda. Porém, os
alunos de 9.°ano (provavelmente, por serem mais velhos) salientam o espirito de
competitividade em detrimento da entreajuda o que, curiosamente, ndo se evidenciou nos
alunos do 6.° ano, como ja referimos.

Um outro aspeto que pudemos observar foi o tipo de respostas que os alunos deram: as
justificagbes dos alunos do 6.°ano foram mais variadas enquanto nos alunos do 9.°ano néo se
verificou.

Apesar de os alunos terem demonstrado interesse na realizacdo do jogo, alguns alunos da
amostra ainda se mostraram resistentes a introdu¢do dos jogos em contexto sala de aula: a
maioria dos alunos do 6.° ano ainda considera que o papel do professor como
transmissor/orientador de conhecimentos ainda é muito importante. Os alunos do 9.°ano néo
déao tanto destaque a esse papel do professor, advindo, porventura, da autonomia que possam
ja ter em relacé@o a aquisicdo e compreensao de conteudos.

A grande maioria dos alunos, quer do 6.°ano, quer do 9.°ano, consideraram também que este
tipo de jogo é-lhes mais util quando jogado no final da lecionacdo dos conteldos, visto
poderem consolidar o que ja sabem e identificar o que ainda precisam de estudar.

Num futuro préximo, iremos investigar aspetos relacionados com a aquisicdo de competéncia
procurando investigar em particular competéncias especificas da disciplina, a fim de poder

percecionar em que medida os jogos possibilitam a aprendizagem/consolidacédo de contetdos.
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Jogos e Mobile Learning em Portugal: em que nivel estamos?
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Resumo - O objetivo deste estudo exploratério € aferir o nivel em que se encontra a
investigacdo em Portugal sobre jogos e mobile learning. Para o efeito, identificaram-se os
documentos do RCAAP (Repositério Cientifico de Acesso Aberto de Portugal) que
correspondem a estes descritores, 0s quais, depois de selecionados, num total de 24,
constituem o corpus de andlise. Com base numa estratégia meta-analitica, inspirada no
MAECC® (meta-modelo de andlise e explora¢do do conhecimento cientifico®), avangou-se
no tratamento e na analise dos referidos documentos.

Conclui-se que, apesar de se evidenciar um predominio do mobile learning, com incidéncia
na utilizacéo de podcasts e de telemoveis em contextos educativos diversificados, os dados
obtidos sugerem que a tematica perspetivada € uma realidade em Portugal, que pelas
potencialidades salientadas, importa continuar a aprofundar.

Introducéo

Numa sociedade caracterizada pela globalidade, pela mobilidade e pela portabilidade, os
dispositivos mdveis ja ndo sdo mais acessorios, mas sdo antes recursos que nao dispensamos.
De facto, ninguém hoje parece querer abdicar destas ferramentas com potencial reconhecido
em varios dominios. Por exemplo, permitem ndo s6 encurtar e esbater distancias diversas,
como ainda dar resposta a situagdes diversificadas do nosso dia a dia, e também, claro,
proporcionar momentos de lazer e de entretenimento.

Assim, aliar todas estas valéncias e delas usufruir em contexto educativo parece ébvio, tanto
mai s quando fA[v]ivemos um tempo em que se t
bi ncar rime com trabal har e aprender. o0 (S§,
Contudo, até que ponto e de que modo sdo os jogos e os dispositivos méveis integrados na
educacdo em Portugal? Sera o mobile learning, ou 0 m-learning, uma realidade em contexto
nacional? Ou, pelo contrario, uma ficcao?

O estudo apresentado neste texto pretende, pois, contribuir para clarificar estas questdes,

conforme a seguir se descreve.

Contextualizacao tedrica

Para além de vivermos num mundo global, com tragos de mobilidade e de portabilidade, tal
como se aludiu na introducdo, a mudanca tem sido uma constante no nosso quotidiano,
porventura agora a um ritmo cada vez mais vertiginoso ou alucinante 1 basta pensar, por
exemplo, na (r)evolugdo tecnoldgica que diariamente testemunhamos. Logo, é indiscutivel que
os desafios que se nos colocam sdo multiplos e que para que lhes possamos (cor)responder,
em particular no que respeita a educacao, se tenha de atender a novas formas de aprender,
consonantes com novas culturas de aprendizagem emergentes (Ehlers, Helmstedt & Richter,
2010; Pereira, Oliveira & Tinoca, 2010; McConnell, 2006; Redeckers, 2009). Ou seja, 0 recurso
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a suportes digitais e o uso exponencial das novas tecnologias de informac@o e comunicagéo
tornam presente novos ambientes de aprendizagem, agregadores de aprendizagens formais e
informais. Estes ambientes, mistos, eletronicos e méveis, nomeadamente de b-learning, de e-
learning e de m-learning (cf. para um enquadramento conceptual destes termos, entre outros,
Gomes, 2005 e Moura & Carvalho, 2010), cativam e fidelizam novos publicos, versateis,
também eles digitais (nativos e imigrantes, para utilizar as expressdes cunhadas por Prensky,
2001); séo contextos flexiveis de aprendizagem que permitem, por um lado, explorar respostas
para aqueles desafios e, por outro, encontrar caminhos para dar significado aos quaisquer/any

educacionais, tornando-os si gni ficativos. E porque dA[a]l]nything,
the great possibilitiesd agpBdsibildiades parairbvar cooperarBat es, 20
aprender ao longo da vida, em e narede T, i mporta (re)pensar fiwhere we

(ibid. idem). Mais precisamente, importa refletir sobre onde fazemos o qué e quando
relativamente aos jogos e ao mobile learning, que, & semelhanca do facebook e de outros cenarios
virtuais online pelos quais nos movemos e que compdem o nosso perfil comunicativo, podem
funcionar como fAcola socialo (cf. PhysOrg, 2008) .
que aquela cola social especifica tem sido usada em contexto educativo: por quem, com que

finalidades e com que resultados e implicacdes.

Problema, Questdo de investigacéo, Objetivos

Retomando a pergunta, simultaneamente provocatoria e retérica, do final da introdugéo 1 jogos
e mobile learning em Portugal: realidade ou ficgdo? 7, é possivel enquadrar o problema deste
estudo exploratério, que se define enquanto reflexdo sobre onde fazemos o qué e quando
relativamente a estas duas colas sociais especificas, no contexto educativo portugués. Assim,
do interesse em identificar o nivel em que se encontra a investigacdo em Portugal sobre jogos
e mobile learning, emerge a questdo de investigacdo do referido estudo, de indole descritivo-
interpretativa, a saber: como tem evoluido o conhecimento sobre jogos e mobile learning no
panorama nacional? Desta questdo decorrem o0s objetivos que se enunciam de seguida:
mapear as redes de conhecimento que se tecem em Portugal sobre jogos e mobile learning;

perspetivar os respetivos contributos para a teoria e a pratica educativas.

Metodologia

A metodologia deste estudo exploratério, descritivo e interpretativo assumiu uma natureza
multimodal, na medida em que se conciliaram abordagens quantitativas e qualitativas,
orientadas por uma estratégia meta-analitica, que por sua vez se inspira no MAECC®, isto &,
no meta-modelo de analise e exploracao do conhecimento cientifico® (cf. Cardoso, 2007).
Deste modo, o rumo metodoldgico tracado inclui etapas de recolha, tratamento e organizacao,
e andlise dos dados.

A recolha obedeceu a uma pesquisa criteriosa e faseada, que, de acordo com o que foi sendo
mencionado, tomou como ponto de partida a investigacdo nacional e como descritores 0s

termos jogos e mobile learning. Visto que atualmente existem diversos recursos digitais,
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disponiveis em repositérios e bibliotecas em linha, a distancia de um simples clique, consultou-
se, num primeiro momento, o ColCat i catdlogo colectivo, através dos servicos de

documentacdo da universidade de Aveiro, em http://cc.doc.ua.pt. Os resultados obtidos foram

3415 registos encontrados em 4 bibliotecaso

demasiado elevado para tratar no ambito do estudo desenhado e, por outro lado, um nimero
de bibliotecas demasiado diminuto para poder ser representativo do total de 18 bibliotecas

abrangidas naquele ColCat.

Pagina SDUA: ColCat - Resultados encontrados para "jogos AND mobile learning”e 1del

catalogo CC colectivo

Univers. Avelra ' Srv.s Decumentacio ‘ CC {ColCat) : pesquisa meta-bibbografica distribuida spresentagio ' anda

Pesquisa por jogos AND mobile learning, nc campe Titulo, Autor ou
<pesquiss conduide >
Assunto ... &m 45,0 seg

Recursos encontrados:

@ Universidade de Lisboa

L B o] O B e P R T SO P or 1

@ Universidade Técnica de Lisboa

Bl L o) S s A e P AP NG A S S S R S SR S P AT 3414

@ Universidade Lusiada (catZlogo colectivo)

1-50
[ ] ROPmE]: i osisovan sunivonamniusis sqiesonen so N s SRS BONER SOXER B NIR RN G P ORISR SR P F N de
3414
egistos iniciais - Baanols

@ Biblioteca Nacional - Porbase
] [OPBE] v senenserunanasannnannansnsnnssansnsensnnrasansusnunnsssnsnsanynsonsnnansanssonsansesnnnsans 0

&) Assembleia da Republica (Parlamento)

-- Emmo: O Servidor remoto respondeu com o erro: 503

3415 registos encontrados em 4 bibliotecas
(mostrar th OPACS sem resultades)

... enviar a lista de resultados para o e-mail: B;

simbolo: @ temcbras Q) ndotem obras o opac nlo disponivel ou tempo de resposta excedido

Figura 1- Resultados obtidos na primeira pesquisa (feita no ColCat)

Note-se que estes registos resultaram de uma pesquisa meta-bibliogréfica distribuida com e

sem o operador boleano iand o, 0O que pode indiciar gue
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como previsto, at® porgque nas restantes 14 bibliote
di sponzvel ou tempo de resposta excedidoo. Por cons
segui r a sugest«o de wusar Ao link directo para acedeil

ensaiou esta proposta mas cedo se percebeu que nao seria viavel de operacionalizar num
estudo desprovido de uma rede de investigadores, 0 que assim surge como hipétese de
trabalho a concretizar no futuro. Foi entdo necessario regressar ao ponto de partida e reiniciar

a pesquisa com 0s mesmos descritores, considerando-se oportuno realiza-la no Repositério

Cientifico de Acesso Aberto de Portugal (RCAAP), em http://www.rcaap.pt, 0 que se revelou

adequado dado que na iJfogdsenshyleleasnangde ffeaxrt auma dia[ elomrc ont r ¢
27 document oso. Estes document os, por defeito, apar
vezque hdopc»es para dA[r]lefinar resultadosd e porque um
tempor al, o0s resultados foram fA[o]rdenado][ s] por :
ordem espacial ou geogréfica, ditou que apenas fossem incluidos no corpus de analise 24

document os, vi sto que a fori gemo dos restantes 3
Repositorios e Peridédicos de Acesso Livre, do IBICT 1 Instituto Brasileiro de Informagdo em

Ciéncia e Tecnologia.

Concluida a analise documental, procedeu-se & analise de contetdo que incidiu no titulo, nas

palavras-chave e no resumo de cada um dos 24 documentos que compdem o corpus de

andlise. Da andlise dos conteldos manifestados nestes documentos, foi feita uma analise

exploratéria e interpretativa (cf. Cardoso et al, 2010: 36), cujos resultados se descrevem no

ponto seguinte.

Analise de dados
Comecando por analisar os dados obtidos por data, sob uma perspetiva cronoldgica, constata-
se que os 24 documentos do corpus de analise se situam entre 2001 e 2011, sendo que a

maioria foi difundida no ano de 2009 (o que se traduz no pico que se destaca no grafico 1).

Gréfico 1- Distribuigao cronolégica da totalidade dos documentos meta-analisados

Quanto © autoria destes documentos, enpow-auoda. cer ca de
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No universo dos autores salienta-se o0 nome de Ana Amélia Carvalho, que é co-autora de 6
daqueles documentos do RCAAP, repositério onde curiosamente ndo consta nenhum
documento do qual seja Unica autora.

No que concerne o tipo de documento, adotou-se a tipologia sugerida na classificacdo do
proprio RCAAP e que contempla artigos (A), documentos de conferéncia (DC), dissertagtes de
mestrado (DM), partes ou capitulos de livro (PCL) e teses de doutoramento (TD), distribuidos

quantitativamente conforme se representa no gréfico 2.

DC

PDL
D

Gréfico 2 - Distribuicao tipoldgica da totalidade dos documentos meta-analisados

A Unica tese de doutoramento do corpus de analise (Valbom, 2007), em sistemas de
informacado e redigida em portugués, contou com o apoio da Fundagédo para a Ciéncia e a
Tecnologia (FCT); estd indexada ao Repositério da Universidade do Minho (RepositériUM) e foi
orientada por Adérito Marcos e José Luis Encarnacdo. O Unico documento do tipo parte ou
capitulo de livro (Marques & Carvalho, 2011) também foi redigido em portugués e a sua origem
€ igualmente o RepositériuUM. Do mesmo modo, todos os artigos (Moura & Carvalho, 2009;
Bottentuit Junior & Coutinho, 2008; Lourenco & De Klein, 2001) estdo em portugués e no
RepositériUM. Ja os documentos de conferéncia repartem-se pelo RepositériUM (7) e pelo
Repositério Aberto da Universidade Aberta (1), este em inglés e aqueles em portugués.
Finalmente, no que diz respeito as dissertacdes de mestrado, estas incluem um trabalho de
projeto e um relatério da pratica de ensino supervisionada, o que reflete as novas
possibilidades de qualificacéo para a obtencdo do grau de mestre; cerca de metade (5 no total
de 11) esta disponivel a partir do Repositorio Institucional da Universidade de Aveiro (RIA),
mas apenas uma esta redigida em inglés. Além disso, foram todas orientadas em areas
diferentes, por docentes diferentes, a exceg¢do de duas (Meneses, 2010 e Abreu, 2009). A
informacao recolhida no RCAAP a propdsito das dissertacdes de mestrado esta sintetizada na

tabela 1, que a seguir se representa.
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Autor Data | Recurso Mestrado emé |Tipodeprova Idioma | Orientador(es)
Matos 2011 | RUL Ensino de Informéatica Rel prética ens superv Pt F. A. Costa

Coutinho 2011 | RISCTE-IUL | Educacéo e Sociedade Dissertacéo Pt G. Cardoso

Meneses 2010 | DigitUMa (sem informag&o) Dissertacédo Pt P. Campos

Baptista 2010 | RIA Comunicagdo Multimédia Dissertacéo Pt A. Almeida

Abreu 2009 | DigitUMa (sem informag&o) Dissertacéo Ing P. Campos

Amaro 2009 | RepositoriUM | Estudos da Crianga (TIC) Dissertacédo Pt A. Ramos

Ferreira 2009 | RIUNL (sem informacao) Trabalho de Projeto Pt I. Tomé; C.A.Gomes
Gongalves | 2009 | RIA Eng de Compt e Telemética | Dissertacéo Pt P.Ferreira; A.Nogueira
Ramos 2009 | RIA Multimédia em Educagéo Dissertacédo Pt R. Raposo

Matias 2008 | RIA Eng El e Telecomunicagdes | Dissertacdo Pt F.Fontes; S.Sargento
Rodrigues | 2007 | RIA Gestao da Informagéo Dissertacéo Pt L. Gouveia

Tabela 1- Caracterizacdo das dissertagBes de mestrado do corpus de andlise, recolhido no RCAAP

No ambito dos recursos, para convocar, a semelhanca das categorias anteriores, a
designacéo do RCAAP, e tendo em conta a totalidade dos 24 documentos que compdem o
corpus de andlise, estes encontram-se em sete repositorios nacionais, de acordo com o que se

observa no gréfico 3.

Gréfico 3 - Distribuicéo da totalidade dos documentos meta-analisados por recurso

Alguns daqueles repositdrios ja foram sendo previamente mencionados, mas retomam-se de
novo para os sistematizar em conjunto: Repositério da Universidade do Minho (Reposit6ériuM),
Repositorio Institucional da Universidade de Aveiro (RIA), Repositorio da Universidade da
Madeira (DigitUMa), Repositdrio Institucional da UNL (RIUNL), Repositorio da Universidade de
Lisboa (RUL), Repositério do ISCTE-IUL (R ISCTE-IUL) e Repositorio Aberto da Universidade

Aberta (RAUAD).
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Relativamente aos assuntos ou palavras-chave, constata-se que os resultados que o RCAAP
permite visualizar automaticamente sdo incompletos (o que s6 nao acontece nem no caso dos
recursos, nem no do tipo de documento). Assim, foi preciso criar um dispositivo categorial
fiavel, mais detalhado, com base na analise de todos os contelidos manifestados neste campo.
E de referir ainda que em trés dos documentos esta informac&o n&do esta disponivel (Valbom,
2007; Ferreira, 2005; Lourenco & De Klein, 2001); nos restantes documentos, uma primeira
analise das respetivas palavras-chave listadas evidenciou 74 termos distintos (sem considerar
0s que se agruparam de imediato por estarem referenciados, em documentos diferentes, quer
no singular, quer no plural, tal como, por exemplo, telemovel/telemdveis, ou ainda por estarem
referenciados quer por extenso, quer de modo abreviado, tal como, por exemplo, mobile-
learning/m-learning i cf. entre outros: Moura, 2009 e Ferreira, 2009). Daqueles 74 termos, a
grande maioria surge apenas com uma ocorréncia, sendo que 12 sobressaem com duas ou

mais ocorréncias, conforme se ilustra no grafico 4.

feedback

educacdo musical

ensino basico

ensino superior
e-learning

m-learning

inovacdo pedagogica
podcasts

telemoveis

s. de comunicagdo moveis
internet

centro de c.exactas e da eng

4

Gréfico 4 - Palavras-chave listadas com duas ou mais ocorréncias no assunto dos documentos do corpus

Neste grafico pode ler-se igualmente que as palavras-chave com o nimero maximo de
ocorréncias (num total de 4) sdo m-learning, podcasts e teleméveis. Se ndo é surpreendente
que m-learning figure entre os termos mais recorrentes, ja 0 mesmo ndo sucede com 0s jogos
(relembra-se que estes foram os vocabulos usados como descritores; mencione-se, também,
gue o termo jogo/s aparece referenciado varias vezes, no resumo de diversos documentos do
corpus de andlise, como se alude mais a frente, mas no campo assunto/palavras-chave
exclusivamente em Marques e Silva, 2009 i este é simultaneamente o Unico documento em
gue a palavra jogo surge no titulo, em inglés e integrada na expressao The Sims Carnival game
creator).

Nas péaginas seguintes reproduz-se uma primeira tentativa de meta-analisar os 74 termos

o @

listados enquanto palavras-chave nos documentos do corpus de andlise (cf. figura 2).
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Figura 2 - Rede de conceitos elaborada a partir das palavras-chave listadas no assunto dos documentos
meta-analisados

Note-se que na figura 2 se tentou tecer uma rede hierarquizada de possiveis rela¢des entre os
conceitos meta-analisados; embora a respetiva representacdo possa parecer elementar, o
conteudo, por ser complexo, admite outras interpretacdes, as quais se podem vir a entrelagar
num estudo posterior, incluindo com recurso ao CmapTools (em http://cmap.ihmc.us/) ou

similar, num (re)desenhar do mapa conceptual sobre jogos e mobile learning em educacao.
Previsivelmente, alguns daqueles 74 termos estdo refletidos no titulo do documento ao qual
estdo indexados como assunto/palavras-chave. No entanto, se se retomarem 0s 12 com
ocorréncias no assunto, iguais ou superiores a dois (cf. Gréafico 4.), verifica-se que apenas
metade (6) estd presente nos titulos (nUmero que decresce para 4, se nao se assumirem 0s
sinénimos usados de 2 deles: dispositivos méveis i Baptista, 2010 e Ramos, 2009 i em vez de
sistemas de comunicacdo moveis; ensino de masica i Valbom, 2007 i e um modelo de
instrumento musical i Baptista, 2010 i em vez de educacgdo musical). A representagdo gréafica
de ambas as situacdes atesta as diferencas encontradas (cf. grafico 5, onde se reportam as
palavras-chave listadas com mais ocorréncias no assunto e no titulo dos documentos meta-
analisados, respetivamente na série 1 na série 2). Em especial, observa-se que o descritor m-
learning € menos invocado no titulo enquanto que ensino superior e podcasts sdo mais;
conjugando telemoveis e sistemas de comunicacdo méveis, torna-se evidente um relevo deste
nucleo conceptual seméantico (sobretudo nas referéncias no assunto, ja que no titulo este
predominio é superado por podcasts).
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Gréfico 5 - Comparativo entre as palavras-chave listadas com mais ocorréncias no assunto (série 1) e no
titulo (série 2) dos documentos do corpus de analise

Além destes, surgem outros vocabulos que acrescentam informacdo a rede de conceitos
sugerida na figura 2 e que permitem complementar o contexto de realizacdo dos trabalhos de
investigacdo divulgados no RCAAP (os quais, recorda-se, constituem o corpus de anélise deste
estudo exploratério). Ou seja, a analise de contelddo de cada um dos 24 titulos dos
documentos mencionados evidencia um alargamento do publico-alvo, que inclui ainda os
jovens (Ferreira, 2009), e outras areas de ensino i a engenharia quimica (Ferreira, 2005), o
ordenamento do territorio e urbanismo (Lourenco & De Klein, 2001) e a gestdo (Marques &
Carvalho, 2011). H4 também referéncia a outros recursos, em geral, para android (Goncalves,
2009) ou em redes All-IP (Matias, 2008) e, em particular, o smartkids, para crian¢as (Meneses,
2010), ou, no ensino superior, 0 mISynapse (Rodrigues, 2007).

Por fim, e para meta-analisar a descri¢cdo (resumo) dos documentos pesquisados no RCAAP,
tomou-se como instrumento de andlise o dispositivo categorial desenvolvido por Cardoso
(2007: 50-52), numa adaptacgdo simplificada (embora praticamente fiel ao original porque s6 se
exclu2ram as #Aimplica-»es para a did8ctica
dosestudos em fun-«o0 dos pap®i s-sedqoestal seréveurav faatoi de
ndo constarem da descricdo/resumo dados que permitissem apresentar a meta-analise destas
categorias, o0 que se acredita aconteca se se alargar o corpus de andlise, por modo a incluir o
texto integral de cada um destes 24 documentos). Porém, antes de explicitar o meta-
conhecimento sobre jogos e mobile learning, evidenciado na investigacdo portuguesa
representada no corpus seleccionado e decorrente da adogao daquele instrumento de andlise,
avancam-se com algumas consideragfes prévias, gerais. Assim, constata-se que para um
mesmo tipo de documento (cf. gréafico 2), ndo existe uma tipologia Unica de resumo, sendo que
h& inclusive um documento desprovido de descricdo (Moura, 2009) e dois cuja descricao é

idéntica (Marques & Carvalho, 2011 e Marques & Carvalho, 2009) i num estudo futuro,
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importa, entdo, perceber qual a politica de catalogacdo e de divulgacdo dos documentos do
RCAAP, pois permitird certamente esclarecer esta e outras questbes. Além disso, e
consentaneo com a inexisténcia de uma tipologia Unica de resumo, a que se acabou de aludir,
ha categorias de analise mais completas do que outras; dito de outro modo, as unidades de
analise registadas em cada uma das categorias diferem em nimero e dimensé&o. Isto é, a
investigacdo portuguesa meta-analisada privilegia determinadas zonas do conhecimento
cientifico: os objetivos, a articulacdo de quadros tedricos e os resultados. E é também nestas
zonas que se constata o predominio das 12 palavras-chave com mais ocorréncias (cf. grafico
4). O gréfico 6, a seguir representado, retoma a comparacao antes identificada (no gréafico 5)
para acrescentar quais daquelas palavras, e em que quantidade, estdo listadas na descricdo
dos documentos do corpus. Neste caso, observa-se que continua a destacar-se o termo
podcast, seguido de m-learning e de teleméveis. Se se aliar a mobilidade (que ocorre uma vez
nas referidas descri¢fes), ao m-learning e aos telemoveis (e sistemas de comunicacao maveis,
sem ocorréncias neste campo), define-se o grande ndcleo conceptual do meta-conhecimento
analisado, que pode englobar i gual ment eWeb20 pr - pri os
qgue t°m muitas potencialidades no ensinoéstdd Car val ho
cientes alguns dos autores cujos documentos se estudaram, pois que a ele se referem nos
seus trabalhos (cf. entre outros: Ramos, 2009 ou Bottentuit Junior & Coutinho, 2008). Por outro
lado, e considerando, agora, o outro descritor escolhido para a pesquisa do corpus T jogo,
verifica-se que este termo surge com 14 ocorréncias no total das descricdes meta-analisadas
(quer no singular, quer no plural, quer ainda com a especificagéo de videojogos, em Marques &
Silva, 2009), nomeadamente nas zonas do conhecimento cientifico prevalentes e antes

mencionadas i objetivos (4), articulagdo de quadros teéricos (7) e resultados (3).

feedback
educacdo musical
ensino basico
ensino superior

e-learning
. O Série3

m-learning
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Gréfico 6 - Comparativo entre as palavras-chave listadas com mais ocorréncias no assunto (série 1), no

titulo (série 2) e na descricao (série 3) dos documentos do corpus de andlise
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Para finalizar a apresentagéo da analise dos dados deste estudo exploratério, percorrem-se as

categorias mais representadas do instrumento adotado, sintetizando-se de cada uma o

respetivo meta-conhecimento evidenciado. Assim, e no ambito do engquadramento, em

particular no que respeita as instituicdes de ensino e aos centros de investigacdo, é possivel

complementar com os seguintes: Centro de Investigacdo em Educacdo da Universidade do

Minho (Carvalho, Agui ar & Maci el 2009; Mar ques & Silva, 2
Universityds Sc-EAdD ef iRessaftUKPCenter for Science
Arts (CITAR)O (Barbosa, 2008).

Quanto as motivacbes, entre as assumi das, omtrutvista [queheata fide nat
intimamente relacionada com o tipo de professor que me proponho ser ao longo da minha
carreira docente e sobre a qual ® feita a reflex«o
Gon-alves (2009), i a pisseragdo éadnplementacBovda dois dientte st a

web e mével, que através de uma interface simples e intuitiva, permitam ao utilizador definir as

suas areas tematicas favoritas e atribuir-l hes uma cl assi fica-«o0.20

Relativamente aos objetos de andlise, estes s&o diversificados mas incidem sobretudo nos

podcasts (Marques & Carvalho, 2011; Marques & Carvalho, 2009; Ramos, 2009; Bottentuit

Junior & Coutinho, 2008) e nos telemoveis (Matos, 2011; Ferreira, 2009).

No que concerne os objetivos, o primeiro momento da meta-analise permitiu apurar 30
di stintos, sendo que a maioria (cerca de |) se repa
sdo mencionados, com uma Unica ocorréncia (0 que é contrariado apenas em 8 daqueles
objetivos, 6 dos quais com duas ocorréncias e 0s outros 2 com trés i apresentar e promover);
note-se, ainda, que ha autores que nao explicitam os objetivos dos seus trabalhos. No segundo
momento da meta-analise, no ambito desta categoria, e usando a matriz identificada em
Cardoso (2007: 101), foi possivel organizar (em grande parte sinonimicamente) os objetivos da

investigacdo portuguesa sobre jogos e mobile learning, conforme se sistematiza no grafico 7.

Gréfico 7 - Distribuicdo da totalidade dos objetivos meta-analisados na descri¢do dos documentos do

corpus
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Da leitura dos dados deste grafico 7, constata-se que o objetivo apresentar s6 é explicitamente

assumido em 3 documentos (Carvalho, Aguiar & Maciel, 2009; Marques & Carvalho, 2009;

Moura & Carvalho, 2009). Todavia, admitindo que, em Ultima instancia, qualquer investigador

visa apresentar, dar a conhecer ou divulgar, 0 seu estudo, pode-se pensar que esta é uma

finalidade implicita em todos os trabalhos meta-analisados. Tal pressuposto fundamenta-se na

questao teleoldgica, que Alarcdo (2001: 137)de scr eve como fias respostas ~ s |
e a quem se destina?déd [o conhecimento gerado]o6. Ain
um enfoque dos objetivos numa dimensao tedrica, bastante préximo de uma dimensao pratica;

alids, se se aglutinassem sob esta vertente os objetivos intervir e experimentar, verificar-se-ia

um equilibrio entre ambas as dimensdges.

Do mesmo modo, também no que diz respeito aos quadros tedricos de referéncia evidencia-se

uma articulagdo, nomeadamente porque o proprio mobile learning e as tecnologias sao

abordadas de vérias areas cientificas. A titulo ilustrativo,
itendo em conta que, “ luz dos actuais paradigma
educativa das TIC é primordial na formacdo das novas geracfes, faz todo o
sentido integrar dois pilares basilares dos cidaddos e profissionais: aprender a
lingua inglesa e fazé-l o com apoio das TI C, particul arment e
(Amaro, 2009)

Neste estudo especifico, o enquadramento teérico é completado pelos referenciais do

plurilinguismo e da pluriculturalidade.

Em geral, e relativamente a metodologia de investigacdo, esta estd ausente das descri¢cdes

meta-analisadas, a exce¢do de 4 em que se menciona o estudo de caso (Coutinho, 2011,
Baptista, 2010; Ferreira, 2009; Ramos, 2009); constituiu igualmente excecdo a referéncia a

andlise de contetdo (Coutinho, 2011). De modo idéntico, os procedimentos metodologicos

perfilhados quase n&o constam das descricdes meta-analisadas; neste caso, as exceg¢des séo:

um fAconjunt o dparaquesdhd deodad®s antese depois da aplicagdo de um

m-dulo [(€etritwdo & Carval ho, 2011) , ffobserva-»es e i
2010) , fitestes com diversas turmas de <crian-as em
(Meneses, 2010) , Afobserva-»es directas e participantes, qu
( Ramos, 2009) , Aprocedi mentos experimentais utiliz
2008) , itestes do prot -tipobo e fum estudo pr ®vi o

int eractividade entre o0os actores e 0 sistemado (Rodric
Por dltimo, quanto aos resultados, est es s«o0o gl obal mente positivos; e
demonstraram um interesse genuino pela utilizacdo de tecnologias mdéveis no apoio a sua
aprendizagem. ¢ ( Certal & Carvalho, 2011) Mais especifican
firesultados sugerem que o jogo [de Realidade Au
niveis altos de concentracdo, motivacdo e colaboracdo entre as criangas,
particularmente quando o feedback do jogo é fornecido de forma imediata. Os

resultados mostram também que o jogo tem um impacto positivo sobre a

2 @



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

experi°ncia de aprendizagem das crian-as. 0 (Mene:c

Conclusao

O estudo exploratério que agora se conclui despontou da provocacdo que se traduziu na

pergunta jogos e mobile learning em Portugal: realidade ou ficcdo? Pelo exposto, ndo ha

dwvida que se trata, “ semel han-a da comunica-«o el
um passado conciso e um futuro auspiciosigagdd ( Cardos
portuguesa sobre jogos e mobile learning ja ndo esta num nivel elementar. E, portanto, uma

realidade cujo dinamismo e potencial ndo se esgotam aqui; pelo contrario, e como se foi

registando ao longo do texto, h& novas (re)descobertas a perseguir/prosseguir.
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Resumo - Este artigo apresenta um projeto desenvolvido com alunos do 6° ano de
escolaridade, na disciplina de Historia e Geografia de Portugal, com recurso a podcasts e
dispositivos méveis, como telemoveis e leitores de MP3, visando identificar as vantagens da
utilizagdo de dispositivos méveis na aprendizagem, aferir o impacte do podcast no apoio ao
estudo autébnomo e averiguar a orientacao que o podcast pode proporcionar numa visita de
estudo a um museu. Para recolha de dados sobre a experiéncia, os alunos responderam a
um questionario, tendo ainda sido realizadas entrevistas a alguns alunos e a encarregados
de educacdo. Os resultados indicam que os alunos valorizam e sentem maior motivagao
para o estudo com o recurso a dispositivos moveis e ao podcast. Este constitui um apoio ao
estudo autébnomo e proporcionou orienta¢do nha realizagdo de uma visita de estudo a um

museu.

Introducéo

Os jovens de hoje colocam desafios muito distintos dos que eram apresentados pelos seus
atuais educadores. Os "nativos digitais" (Prensky, 2001) pensam e operam num mundo
largamente ocupado pela tecnologia digital: computadores, telemoéveis, leitores de MP3 e MP4,
iPOD, PDA, tablets, consolas de jogos. Toda esta variedade de dispositivos utilizados pelos
jovens fora do contexto escolar possibilita-lhes o desenvolvimento de aptidées e motivacdes
que urge aproveitar para garantir o seu envolvimento em tarefas escolares, que usualmente
consideram mondtonas e repetitivas. O mundo digital € pleno de acdo e movimento, de
novidades e mudltiplas possibilidades de comunicagdo social e interacdo, enquanto o espago
escolar continua tradicional nas atividades de aprendizagem que proporciona, nao tirando
proveito da tecnologia a que os jovens facilmente tém acesso, nem das competéncias que
desenvolveram. Da necessidade de ultrapassar esta barreira entre a escola tradicional e o
mundo digital nasce este projeto, procurando responder as solicitacdes dos alunos de um
contacto mais frequente com as novas tecnologias da informacéo e comunicacdo que tanto os
motiva e satisfaz.

Numa outra vertente, o interesse pela visita de alunos acompanhados pelos seus familiares a
museus, para contacto direto com as fontes histéricas, era uma ambicao nossa no ambito da
docéncia da disciplina de Historia e Geografia de Portugal desde ha varios anos, mas que

levantava problemas de motivagdo para a deslocacdo das familias aos locais a visitar e de
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orientacdo na visita, pois em varios museus néo existiam visitas guiadas.
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E neste contexto que surge o podcast como uma tecnologia que permitiria conjugar 0s
interesses dos alunos com os da disciplina, enquanto recurso inovador, possibilitando
atividades de aprendizagem com as novas tecnologias e passivel de ser descarregado para
dispositivos moveis, como teleméveis e leitores de MP3 ou MP4, permitindo a sua utilizacdo em
qualquer tempo e lugar, o que possibilitaria um apoio no estudo auténomo e uma orientacdo na

visita aos museus.

Mobile learning
Com a intensificacdo do desenvolvimento e uso das tecnologias méveis, surge um novo
conceito na educacéo, o de mobile learning, com a possibilidade de acesso a informacédo e a
atividades de aprendizagem em qualquer tempo e lugar, mesmo quando em movimento, pela
utilizacé@o de dispositivos moveis.
Winters (2006) identifica quatro perspetivas de mobile learning:

- a tecnocéntrica, em que o foco da aprendizagem se encontra no dispositivo movel
utilizado;

- a que considera 0 m-learning uma extensdo do e-learning, relacionando-o com a
portabilidade;

- como uma ampliagdo da educacao formal, entendida esta Ultima como a que ocorre
na sala de aula;

-a centrada no aluno, na sua mobilidade. £ nesta
(2003, apud Winters, 2006) definem m-learning como a aprendizagem que ocorre quando o
aluno ndo esta num local predeterminado, ou quando tira partido das oportunidades de
aprendizagem proporcionadas pelas tecnologias moveis.
Mais recentemente, autores como Pachler, Bachmair e Cook (2010) consideram que 0 m-
leatning® sobre "é the processes to know and being abl
across, new and ever changing contexts and learning places" (p. 6) colocando o enfoque na
mobilidade dos contextos em que a aprendizagem ocorre.
Distintas perspetivas pedagdgicas tém sido relacionadas com os dispositivos moveis,
apresentando Naismith et al. (2004, apud Kukulska-Hulme & Traxler, 2007) seis diferentes
tipos:

- behaviorista, em que as atividades de aprendizagem mediadas por dispositivos
moveis devem promover uma mudang¢a no comportamento;

- construtivista, segundo a qual os alunos constroem novas ideias ou conceitos
baseados em informacé&o fornecida pelos dispositivos;

- aprendizagem situada, em que os dispositivos mdveis possibilitam o desenvolvimento
de atividades em contextos auténticos;

- aprendizagem colaborativa, em que a tecnologia modvel possibilita atividades de
interacdo social para constru¢cdo do conhecimento;

- aprendizagem informal e ao longo da vida, em que a tecnologia promove a
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- apoio ao ensino e aprendizagem, relativa a atividades de apoio administrativo.
A experiéncia que realizamos teve em conta estas perspetivas, considerando que ndo se
opdem, antes se completam, pois a riqgueza do processo educativo ndo pode ser reduzido a

uma Unica visao.

Problema, Questdes de Investigacéo e Objetivos
O projeto foi desenvolvido no ambito da disciplina de Histéria e Geografia de Portugal, ao longo
de um periodo letivo, procurando constatar se a integragdo do podcast e dos dispositivos
moveis nas atividades de aprendizagem respondia aos anseios dos alunos de contactarem
com as novas tecnologias em sala de aula e, simultaneamente, possibilitava a aplicacdo de um
novo paradigma de ensino centrado na producdo pelo aluno do seu conhecimento em
contextos significativos. Face ao exposto, delinearam-se as seguintes questdes de
investigacéo:

O podcast proporciona orientacdo numa visita de estudo a um museu?

O podcast apoia de forma eficaz o estudo autbnomo?

Os dispositivos méveis possibilitam uma aprendizagem ubiqua e auténtica?

O estudo teve como objetivos: averiguar a orientagdo que o podcast pode proporcionar
numa visita de estudo a um museu, aferir o impacte do podcast no apoio ao estudo autbnomo e
identificar as vantagens da utilizacdo de dispositivos méveis, tendo por base estudos sobre a
tematica (Carlao, 2009; Cruz, 2010; Lopes, 2010; Menezes & Moreira, 2010; Mota & Coutinho,
2010; Moura, 2010; Oliveira & Cardoso, 2010; Quadrado, 2010; Ramos, 2010; Rego, 2009;
Rodrigues, 2010).

Metodologia

A estratégia de pesquisa implementada foi o estudo de caso, pois a experiéncia ia decorrer
num contexto de vida real, onde havia pouca probabilidade de controlar todas as variaveis e as
guestBes colocadas eram de tipo descritivo (Yin, 2005).

A amostra foi constituida por duas turmas do 6° ano de escolaridade, com um total de 38
alunos. Inicialmente, os alunos responderam a um Questionario Inicial, constatando-se que a
média de idades era de 11 anos e evidenciavam alguma literacia informatica, pois tinham
conhecimentos de programas como Word, Paint, PowerPoint e Windows Movie Maker,
utilizando o computador essencialmente para jogar, produzir textos, ouvir musica, realizar
trabalhos escolares, procurar informagbes e usar o email. Da Web 2.0 dominavam poucas
ferramentas, como o blog e chat e desconheciam o podcast, acedendo a Internet
essencialmente na escola, por ndo possuirem ligacdo em casa. A nivel de dispositivos méveis
a quase totalidade dos alunos possuia telemovel e bastantes também tinham leitor de MP3,
estando familiarizados com as transmissdes de dados por bluetooth.

A unidade curricular em que se procedeu a experiéncia foi "Portugal no Século XVIII", tendo-se
iniciado com a producado, pela docente, de dois podcasts &audio, informativos e de curta

duracdo, de acordo com a taxonomia proposta por Carvalho & Aguiar (2010), sobre a
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subunidade curricular "O acuUcar e o ouro do Brasil", que foram transferidos para o telemével
dos alunos por bluetooth. Sendo um modo de transmissdo com o qual os alunos ja se
encontravam familiarizados, a tarefa encontrou-se simplificada e foi realizada pelos préoprios
alunos, depois de a docente ter transferido os primeiros ficheiros. Nesta primeira fase,
evidenciaram grande admiracdo pela utilizacdo de telemdveis em contexto de sala de aula,
pois associavam a utilizacdo destes dispositivos essencialmente ao jogo, a audicdo de musica
€ a comunicacdo, e pelo facto de ser proibido o seu uso no decorrer das atividades letivas, por
serem considerados como uma fonte de distracdo. Também demonstraram um enorme
interesse pela audicéo dos ficheiros audio, pretendendo ouvi-los logo apos o toque de saida da
sala de aula, ainda no corredor ou procurando um local mais sossegado. Nos dias posteriores
ao da distribuicao dos podcasts referiram que ja os tinham ouvido por diversas vezes e que 0s
encarregados de educagdo se admiravam quando diziam que iam estudar e pegavam no
telemével, pelo que também lhes deram a ouvir os ficheiros audio. Valorizaram muito a muasica
de fundo e os efeitos sonoros que foram adicionados.

Numa segunda fase da experiéncia, os alunos foram os produtores de podcasts destinados a
orientar uma visita de estudo a um museu, relacionada com os contetdos curriculares em
estudo na subunidade "A sociedade no tempo de D. Jodo V", j& que 0 museu em questdo nado
dispunha de guias para os orientarem na observacédo do espdlio. Comecaram por se organizar
em grupos de trabalho e elaborar textos sobre as varias dependéncias do museu, a partir de
uma publicagdo deste, responsabilizando-se cada grupo por dois espacos distintos. Estes
textos forneciam informacdes sobre o espdlio exposto e também indicagBes sobre a sua
localizacdo no espago, de modo a ser facilmente identificado pelos observadores. Apos a
conclusdo dos textos, os alunos aprenderam a utilizar o programa de gravacao audio Audacity
e gravaram os seus trabalhos, exportando os ficheiros com o formato MP3 para serem
facilmente transferidos para os dispositivos méveis de cada um. Produziram um total de 24
podcasts, 12 por turma, que foram agrupados numa Unica sequéncia, também por turma, de
acordo com a ordem da visita aos espacos do museu. Por ultimo, foi adicionada uma musica
de fundo do século XVIII, selecionada pelos alunos. Concluidos os podcasts, foram transferidos
para os dispositivos mdveis, maioritariamente para o telemavel.

Seguiu-se a fase da visita ao museu dos Biscainhos em Braga. Os alunos revelaram um
grande entusiasmo e empenho na realizacdo da visita, especialmente depois de ouvirem as
gravacdes audio, persuadindo os pais a acompanharem-nos ao museu. Reagiram as vozes
gravadas, estranhando a prépria voz e apreciando muito a audicdo dos registos dos seus
colegas. Estes ficheiros audio foram ouvidos algumas vezes antes da audicao no museu.
Alunos e familias visitaram o museu, na ocasido que consideraram mais conveniente, ao longo
de duas semanas. No decorrer da visita ouviram 0 podcast de orientacdo através do telemovel
ou leitor de MP3 e realizaram registos fotograficos do que observavam, com a céamara
fotogréfica do telemdvel ou outra. Apds a visita ao museu e com 0s registos fotograficos que

realizaram no decorrer desta, os alunos produziram um enhanced podcast, associando as
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imagens ao ficheiro audio sobre o museu, em trabalho de grupo.
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No final, procedeu-se a recolha de dados, através de um Questionario de Opinido, construido
para o efeito e destinado a apurar as condi¢cdes de acesso e utilizagdo de ficheiros, em formato
podcast, pelos alunos; auscultar sobre a motivacdo sentida pelo uso do telemével em
atividades de aprendizagem; indagar sobre o contributo dos podcasts no apoio ao estudo
auténomo; inquirir os alunos sobre a orientacao proporcionada pelo podcast na visita de estudo
ao museu. Foram também elaborados guides para a realizacédo de entrevistas a alunos (n=18)
e encarregados de educacéao (n=15), visando recolher dados relativos a utilizacao do telemdvel
como ferramenta de aprendizagem, ao papel desempenhado pelo podcast na visita de estudo

ao museu e ao contributo dos podcasts no apoio ao estudo auténomo.

Analise de dados

A mobilidade

A mobilidade proporcionada pelo recurso a podcasts foi referida pelos alunos, logo apés as
primeiras audicdes. Mencionaram que ouviram o0s podcasts varias vezes, imediatamente
depois da distribuicdo dos ficheiros, ainda na escola, durante o trajeto escola-casa e na sua
residéncia (tabela 1). Quando solicitimos para especificarem os locais de audigdo, referiram
que na escola (61%) procuravam um recanto mais sossegado do corredor ou recreio, ouviam
durante a viagem (29%), ou enquanto esperavam pelo autocarro, na paragem e em residéncias
de familiares (11%). No entanto, a maioria das audicfes deu-se em casa do préprio aluno
(87%), referindo que ouviam sentados a secretaria, o que denota ainda uma conformidade com
padrdes de estudo tradicionais, ou deitados na cama, revelando uma escolha de um local mais

informal.

Local de audi¢do dos podcasts f %
Na escola 23 61
A caminho de casa ou da escola 11 29
Em casa 33 87

Noutro local, como a paragem do

. 4 11
autocarro ou a casa de familiares

Tabela 1 - Local de audicao dos podcasts (n=38)

A ubiquidade facultada pelo podcast reflete-se nas escolhas realizadas pelos alunos do
momento de audi¢cdo. A maioria optou pela tarde (tabela 2), altura do dia em que estavam mais
disponiveis e ativos, mas também outros momentos foram apontados, como ao adormecer
(24%), explicando uma aluna que punha os auscultadores e ouvia, porque "era agradavel e
comecava a dar sono", durante a manha (21%) e noutras ocasifes como durante o tempo de

espera pelo autocarro (11%) ou a viagem neste (13%).
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Tempo de audi¢do dos podcasts f %
De tarde 28 74
Ao adormecer 9 24
De manha 8 21
Durante a viagem casa - escola 5 13
Enquanto esperavas pelo autocarro 4 11

Outra 6 16
Tabela 2 - Momento de audi¢8o dos podcasts (n=38)

A visita de estudo ao museu

A producéo e a audicdo de um podcast sobre 0 museu motivou os alunos para o visitarem, pois
desenvolveram curiosidade em observar os artefactos e espacos que eram referidos nos textos
que produziram e na gravacdo audio que ouviram. O podcast sobre o museu foi ouvido
algumas vezes antes da realizag&o da visita, pois 0os alunos gostavam de escutar a sua voz, a
dos colegas e de as identificar. Este aspeto ludico da audicdo acabou por lhes despertar
curiosidade pelo museu e desejo de o visitar. A motivacdo dos alunos foi muito importante para
que a visita de estudo ao museu se concretizasse, pois 0s Encarregados de Educacgédo levaram
os educandos a visita por insisténcia destes. Contrariamente a anos anteriores, em que apenas
um ou dois alunos por turma realizavam as visitas propostas, 68% dos alunos visitaram o
museu acompanhados por 43 familiares entre pais, irméos, avds, tios e primos. Para a audicdo
do podcast de orientagdo no museu, a quase totalidade dos alunos (92%) escolheu o
telemovel, tendo os restantes utilizado o leitor de MP3.

Tanto alunos como Encarregados de Educacao se revelaram muito satisfeitos com a visita ao
museu, considerando que a audicdo do podcast tinha sido fundamental para esta satisfagéo,
uma vez que proporcionava informacdes sobre o que podiam observar, permitindo a
compreensdo do que era observado, para além de dar indicacdes sobre o local onde se
encontravam as pecas, orientando o olhar (tabela 3). Estavam assim asseguradas duas
fungBes importantes do podcast numa visita a um museu: a orientacdo da observacdo e o

fornecer de informacdes.

Opinido Categoria Algumas justificagdes dos alunos x f | %
O podcast "Ele [vigilante] ndo explicava nada e ao ver pelo papel
permitiu ndo se percebia muito bem."
compreender | "Ajudou a perceber o que estava a ver." 12 | 67
0 que era "Algumas coisas o0 senhor [vigilante] ndo dizia e eu ouvia
observado o podcast e ja ficava a saber."
Concordancia "Em coisas que eu ndo estava a reparar e no podcast
O podcast dizia e era quando eu reparava nelas."
orientou a "Indicava onde estavam as coisas." 4 |22
observacéo "Falava nos moveis e olhava para os mdveis, falava nas
paredes e ol hava para as p
N&o apresentou justificagdo. 2 |11

Tabela 3 - Na visita ao museu, 0s podcasts ajudaram a orientar a observagao - entrevista aos alunos

(n=18)
2 @
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Na entrevista, a maioria (86%) dos encarregados de educacao afirmou que o podcast os tinha
auxiliado na visita ao museu (grafico 1), referindo que forneceu informagfes e orientou a
observagdo do espoélio. Alguns (14%) ndo ouviram o podcast no decorrer da visita, porque a
gravacao se encontrava no telemovel do educando e este ndo colocou o dispositivo em alta
voz. Passo a citar algumas das opinides recolhidas:

"Sim [ajudou], sem duvida alguma, foi 6timo, porque passamos a conhecer melhor o

museu."

"Nos locais onde entravamos, ajudava a ver melhor."

"Ajudou e muito pois entendi melhor o que via e o seu significado."

"Ajudou bastante, se ndo fosse isso ia ser complicado para tentar saber o que eram as

coisas."

O podcast ajudou na visita 86%

Nao ouviu o podcast 14%

Gréfico 1 - Ouvir o podcast ajudou na visita a0 museu - entrevista aos encarregados de educagao (n=15)

A mobilidade facultada pelo podcast permitiu a deslocacdo do aprendente e do ambiente de
aprendizagem (Pacheler, Bachmair & Cook, 2010; Quinn, 2011), proporcionando um contexto
auténtico ao desenvolvimento de atividades de aprendizagem relativas aos conteldos
curriculares em estudo, ao colocar o0 aluno em contacto com os vestigios histéricos da época
gue se encontrava a estudar.

No decorrer da visita, os alunos realizaram um registo fotografico do que observavam,
produzindo posteriormente na escola um enhanced podcast, pela associacdo das imagens
recolhidas ao ficheiro audio sobre o museu, atividade que lhes possibilitou a consolidacao das
aprendizagens e a partilha com os colegas que néo realizaram a visita de estudo.

Os alunos foram unénimes (tabela 4) em considerar que a visita de estudo lhes proporcionou
uma melhor compreensd@o dos conteudos curriculares, o que é consentaneo com resultados
obtidos no estudo de Rodrigues (2010).

A visita de estudo permitiu compreender

, f %
melhor os contetidos a estudar
Concordo totalmente 14 56
Concordo 11 44
Sem opinido 0 0
Discordo 0 0
Discordo totalmente 0 0

Tabela 4 - Contributo da visita de estudo para a compreenséo dos conteddos
curriculares abordados nas aulas (n=25)
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O apoio ao estudo auténomo

As atividades de aprendizagem realizadas com recurso ao podcast, pela utlizacdo de
dispositivos moéveis como o telemével ou leitor de MP3, proporcionaram aos alunos um apoio
ao estudo auténomo, como se pbde verificar nas respostas ao questionario (tabela 5). Uns
recorreram a audicao repetida para melhor interiorizarem os conteddos curriculares (22%),
enquanto outros aliaram a audigcdo a outros métodos de estudo, quer para uma melhor
memorizacdo (17%) quer como apoio para a realizacdo de outras atividades de aprendizagem
(17%), como a resolugdo de exercicios. Também serviu para satisfazer os alunos que preferem
a audicdo a leitura do manual (17%), por considerarem que a atividade fica facilitada e

compreendem com mais facilidade ao ouvir do que ao ler.

Opiniao Categoria Algumas justificacdes dos alunos f | %
Audicao repetida | "Quando gravamos no telemdvel posso ouvir muitas
para vezes" 4 | 22
memorizagao "Estava a ouvir e metia na cabeca”
Audicdo aliada a | "Ouvia e passava para um papel, para decorar
outros métodos melhor" 3 17
de estudo para "Ouvindo e escrevendo numa folha o resumo”
memorizagdo

"Ao ouvi-los estudava mais. Passei do telemovel
para o computador, ouvia no computador e
comparava 0 que ouvia com o que estava no 3 | 17
manual”

"As vezes apareciam la [no manual] perguntas que
eu ndo sabia, ligava o podcast e ja ficava a saber"

Audicao aliada a
Concordancia | outros métodos
de estudo

"Quando se Ié ndo se entende muito bem e ao ouvir
compreende-se melhor"

Audicéo versus "Assim ja ndo era preciso estar a ir ao livro, abrir, 3 17
leitura estar nagquela seca ou escrever numa folha. Agora
era so6 clicar num botéo e ouvir, |14 fora, na camioneta
com os auscultadores, na

N&o apresentou justificagao. 3 17

Sem opinido 2 11

Tabela 5 - Os podcasts ajudaram a estudar em casa - entrevista aos alunos (n=18)

O telemovel como ferramenta de aprendizagem mavel
A maioria dos alunos (68%) utilizou o telemével para armazenar e ouvir os podcasts, optando
os restantes pelo leitor de MP3 (32%). Nas entrevistas realizadas, os alunos revelaram-se
surpreendidos pela utilizacdo do telemdvel, dado que significava o quebrar de procedimentos
instituidos, pois é proibido o0 seu uso na sala de aula, mas também com a possibilidade de
realizacdo de atividades de aprendizagem com um dispositivo normalmente associado a
atividades ladicas, como se pode verificar por alguns dos seus testemunhos:

"Fiquei admirada, porque numa aula nunca se usa telemével."

"Nunca tinha visto usar assim o telemovel."

"Fiquei admirada, porque nunca pensei que no telemdvel se podia fazer uma coisa
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dessas."

"Em nenhuma aula podiamos ter o telemdvel ligado e nesta tinhamos de o trazer e

usar."

A quase totalidade (92%) dos alunos que usaram o telemoével, considerou que a sua utilizacéo
contribuiu para aumentar o interesse na audicdo dos podcasts (tabela 6), por ser uma novidade
(27%), permitir uma melhor aprendizagem ao proporcionar a repeticdo (23%), a atividade
adquirir um carater lidico (11%), possibilitar a audicdo em qualquer lugar (11%) e uma melhor
compreensdo dos contetdos curriculares (85), apontando as mesmas razdes quando
afirmaram que o recurso ao telemével em atividades de aprendizagem |hes proporcionou

satisfacéo.

Opinido Categoria Algumas justificagbes dos alunos f %
Usar o telemovel para estudar "Era uma coisa nova" 7 27
era uma novidade "Foi diferente”

Permite uma melhor "Assim eu estudo mais" 6 23
aprendizagem
E mais divertido estudar pelo "E mais divertido estudar pelo telemével" 3 11
Sim telemével
. "Podiamos ouvir os ficheiros em qualquer

Pode-se ouvir em qualquer lado lado” qual 3 |11
Possibilita uma melhor "Entendo melhor a matéria" 2 8
compreensao

Sem justificacao. 3 11

N0 E igual a audic&o no computador | "Tanto vale ouvir no computador como no 2 8
ou no telemovel telemovel”

Tabela 6 - Usar o telemdvel estimulou para ouvir os podcasts (n=26)

Ap6s terem utilizado o telemoével para guardar e ouvir os podcasts, 0os alunos apresentaram
uma mudanca na forma como perspetivavam a sua utilizacdo num contexto de aprendizagem,
passando a considerar adequado o seu uso no ambito educativo, como reportado no estudo de
Moura (2010). O telemével passa a ser uma ferramenta de aprendizagem, um dispositivo
movel que Ihes possibilita o estudo em qualquer tempo e em qualquer lugar (Kukulska-Hulme,
2005; Edirisingha & Salmon, 2007), permitindo ainda a repeticdo das audi¢cbes, o que
possibilita uma melhor compreensdo e memorizacdo dos conteudos curriculares. Também
ficaram mais despertos para outras potencialidades deste dispositivo mével, como a gravacao,

que nunca tinham utilizado.

Concluséao

A tecnologia mdvel evolui constantemente, apresentando novas funcionalidades e aplicages,
abrindo caminho a novas formas de aprender e interagir em contextos de aprendizagem
distintos da habitual sala de aula. Os dispositivos mdéveis encontram-se a disposicao dos

educadores que os pretenderem rentabilizar, uma vez que séo largamente usados pelos jovens
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e estes ja detém as necessarias competéncias de utilizagdo.

Dispositivos moveis e podcast podem-se conjugar para proporcionar aos jovens dos nossos
dias uma aprendizagem movel, que pode ser realizada em qualquer tempo e lugar e em
contextos auténticos. Poderdo desempenhar um papel importante no desenhar de situacées de
aprendizagem em contextos genuinos como os dos museus, possibilitando o desenrolar de
outras atividades para além das que foram desenvolvidas nesta experiéncia, como a resposta a
questdes previamente estabelecidas ou a elaboracdo de um registo fotografico com
comentarios pessoais para partilha na Internet (Pacheler, Bachmair & Cook, 2010). O apoio ao
estudo autbnomo também podera conhecer outros desenvolvimentos, pela producédo de
podcasts pelos proprios alunos e partilha com os colegas da turma, 0 que proporcionara um
maior envolvimento do aluno e gratificacao pelo trabalho realizado.

A aprendizagem médvel com recurso a podcasts e dispositivos mdveis tem um espacgo a ocupar
no processo de aprendizagem dos nossos alunos, ao proporcionar-lhes a escolha do tempo e
lugar que consideram mais adequado para o seu estudo, desenvolvendo desta forma a sua
autonomia, e ao proporcionar a aprendizagem em contextos auténticos, tornando-a mais

significativa.
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Resumo - Hoje em dia os alunos transportam, naturalmente, para dentro da sala de aula,
todo um manancial de tecnologia mdvel. A facilidade com que ficheiros multimédia sao
transferidos para estes dispositivos, aliada a possibilidade destes serem reproduzidos em
qualquer lugar e momento, surge como um excelente recurso a explorar no contexto
educativo. Esta modelo de aprendizagem, vulgarmente conhecido por mobile Learning (m-
Learning), imp8e novas mentalidades e posturas por parte dos professores nestes
contextos, fruto da promoc¢éo e da dinamizacao de ambientes de aprendizagem diferentes
dos reconhecidos como sendo mais tradicionais. Dentro do m-Learning, ao podcast podera
ser atribuido um papel relevante, ndo s6 porque se encaixa dentro do mundo digital dos
alunos, como também tem a particularidade de ser um formato que exige poucas
capacidades dos dispositivos para poder ser reproduzido o que, por si so, torna o podcast
num formato mais acessivel a todos. O presente artigo apresenta alguns dos resultados
obtidos numa investigacao, realizada em 2009, que incidiu na implementagdo de podcasts,
suportados por dispositivos mdveis nos processos de ensino aprendizagem na disciplina de

educacdo musical.

Mobile-Learning e Podcasting

Como ponto de partida sera interessante referir duas modalidades de aprendizagem que
antecederam o m-Learning: distance Learning (d-Learning) e electronic-Learning (e-learning).
O d-Learning tem como principal caracteristica a separacédo espacial e temporal entre professor
e aluno (Fagerberg & Rekkedal: 2004; Georgiev et al: 2004; Keegan: 2000). Com o
desenvolvimento da tecnologia e o aparecimento da Internet, surge uma nova modalidade de
ensino a distancia: e—LearningG. Mais recentemente, a crescente proliferacdo de redes sem fio
(wireless7) e di spositivos m-veis (telem-vei s,
possibilitaram o desenvolvimento de uma nova modalidade de ensino a disténcia: o m-Learning

(aprendizagem movel). Em resumo, as evolucdes ocorridas nos meios utilizados para o envio

6fALearning usi ng the hecquisition @frknowledgeeaadnskill using electronic technologies
such as computer- and Internet-b as e d coursewar e and l ocal
http://fencarta.msn.com/dictionary_701705852/e-learning.html

7 A Wi r etélee@nsnunications is the transfer of information between two or more points that are not
physically connected. Distances can be short, such as a few meters for television remote control, or as far
as thousands or even millions of kilometers for deep-space radio communications. It encompasses various
types of fixed, mobile, and portable two-way radios, cellular telephones, personal digital assistants (PDAS),

i Pods,

and

and wireless networking. © http:// en. wi ki pedi a. org/ wiki/Wireless
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dos conteldos, os diferentes formatos que estes foram adquirindo, aliado as novas formas de
comunicacdo entre os intervenientes do processo educativo, levaram a que o conceito de
ensino a distancia fosse mudando ao longo destes Ultimos anos, sendo o m-Learning uma
evolucdo natural das adaptacBes dos avangos tecnologicos aplicados ao conceito de d-
Learning e mais recentemente e-Learning (Georgiev et al: 2004), conforme representado na
figura 1.

e-Learning

m-Learning

Figura 11 Evolucdo do modelo de ensino a distancia (Georgiev et al: 2004)

O som, como ferramenta didética, tem sido subvalorizado ao longo dos anos (Chan et al, 2006:
111). Porém, alguns estudos demonstram que a sua utilizacdo pedagogica pode enriquecer o
ambiente de aprendizagem no sentido de facilitar a diversificacdo de estratégias didaticas,
aumentar o interesse dos alunos e, consequentemente, potenciar as suas aprendizagens
(Laaser: 1986; Puriveth, P.: 1990; Power: 1990). No ensino a distancia, as cassetes audio sao
apontadas como sendo um 6timo meio de apoio ao processo de ensino T aprendizagem
(Lasser: 1986; Power, 1990). Mesmo antes das cassetes audio, Pérez (2000) assinala que a
radio fora também utilizada com fins educativos, como meio de substituicdo de aulas ou como
complemento. Atualmente, o podcast8 surge como uma grande oportunidade para unir o melhor
de cada uma destas tecnologias, combinando as vantagens interativas e participativas
proporcionadas pela radio com fins educativos com a flexibilidade e o controlo personalizado
que aluno e professor podem ter sobre a gravacdo audio. O podcast acaba por herdar os
beneficios pedagdgicos assinalados nas cassetes audio com a vantagem de permitir a sua
difus@o instantanea pelos varios subscritores, a imagem de uma emisséo de radio, que pode
estar ao alcance de massas, acabando com o envio por correspondéncia, que as cassetes
audio implicavam. A figura 2 compara a evolugao tecnoldgica que os meios de reproducdo
sonora sofreram, até aos dias de hoje, e as varias adaptagbes aos modelos de ensino a

distancia. Neste ambito, o m-Learning, em particular o podcasting, junta-se agora ao e-

8 O podcast é, em termos simplificados, um ficheiro audio ou video publicado na Internet, através de uma
subscricdo Feed RSS (Lim, 2005), que por meio de um agregador, por exemplo, o iTunes, permite o seu
download automatico para o computador ou dispositivo mével (Frydenberg: 2006).
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Learning como um método de apoio ao processo de ensino, tornando os materiais didaticos

acessiveis aos alunos, para além das horas da aula (Nataatmadja & Dyson, 2008: 18).

Radio

Cassetes

Figura 2 i Evolucéo dos suportes utilizados para o envio de contetidos 4udio nos varios

modelos de ensino a distancia.

Problema e questfes da investigacdo

A educacéo e a escola atravessam, atualmente, uma série de desafios ligados a preparacéo de
individuos capazes de integrarem uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e mais
informatizada. Neste contexto, existe uma necessidade dos professores adequarem as
pedagogias de ensino no sentido de irem ao encontro dos interesses e das necessidades dos
alunos de hoje.

Recentemente, foram realizados diversos estudos nacionais e internacionais relacionados com
as diversas vantagens da implementagdo de podcasts e dispositivos moveis em educacgéo
(Carvalho et al: 2008; Chan et al: 2006; Dyson: 2008; Edirisingha & Nie: 2008; Frydenberg:
2006; Moura e Carvalho: 2006). Assim, tendo em conta a intencdo de estudar, averiguar e
avaliar o impacto do uso de podcasts e dispositivos méveis nos processos de aprendizagem da
disciplina de Educacg&o Musical, o problema de investigacdo que serviu de base a este estudo

traduziu-se na seguinte questao:

fiDe que forma podem o0os dispositivos nsnhoernsiso
de m¥Wsica no 20U Ciclo?o
Tendo em conta o problema subjacente a este estudo, as questfes da investigacdo para a
resolucdo do problema apresentado foram as seguintes:
e Qual a motivacdo dos alunos com a utlizacdo de podcasts no contexto
educativo?

e Qual a motivacéo dos alunos com a utilizacdo de dispositivos mdveis no contexto

o ©
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e De que forma os alunos utilizam os podcasts na disciplina de Educacdo Musical?

e Que atividades sao privilegiadas pelos alunos com a utilizacdo de podcasts na
disciplina de Educacao Musical?

e Que competéncias técnicas devem ser desenvolvidas com o objetivo de
contribuir para abordagens de ensino i aprendizagem baseadas na audi¢céo e

gravacao de podcasts por meio de dispositivos moéveis?

De uma forma geral, com as respostas a estas questfes, tentou-se encontrar pistas e linhas
orientadoras de implementacdo de podcasts e dispositivos mdéveis que permitissem a
promocdo de experiéncias educativas facilitadoras para o desenvolvimento de competéncias

essenciais a disciplina de Educagédo Musical no 2.° Ciclo.

Objetivos da investigacéo
Esta investigacdo teve como metas: melhorar as aprendizagens dos alunos, promover a sua
sociabilizacdo e desenvolver competéncias transversais, designadamente o uso das
tecnologias, conforme as competéncias gerais exigidas no Ensino Basico. Assim, 0s objetivos
delineados para a investigacdo foram os seguintes:
e Promover maior interesse nas atividades relacionadas com a
aprendizagem de musica;
e Compreender o impacto do uso de podcast e de dispositivos mdveis no
ambito do ensino de Educac¢éo Musical no 2° Ciclo;
e Promover a aprendizagem de musica fora do contexto da sala de aula;
e Desenvolver conhecimentos nos alunos ao nivel da gravacéo, edicdo e
publicacdo de podcasts, de forma a levar os alunos a participarem

ativamente na constru¢@o do seu préprio conhecimento.

Com estes objetivos, tentou-se ir ao encontro das grandes potencialidades do podcast e dos
dispositivos moveis para desenvolver um ambiente educacional que va ao encontro da geragéo
fidi gi tvaels (®ranaky:i 2001), tornando os alunos atores ativos da sua prépria

aprendizagem, potenciando meios facilitadores da aquisi¢cdo de competéncias musicais.

Metodologia

A metodologia de investigacdo adotada foi o estudo de caso, centrado em atividades
desenvolvidas pelos alunos, orientadas pela audicdo e gravacdo de podcasts através de
dispositivos méveis. Uma vez que grande parte deste estudo foi realizado no contexto da sala
de aula, registaram-se, de acordo com a proposta de notas de campo de Bodgan & Biklen
(1992), os aspetos descritivos da aula (descricdo das atividades, relato de acontecimentos
relevantes, transcricdo de alguns dialogos e comportamentos dos alunos, o seu desempenho e
empenho nas atividades, etc.) e as reflexdes sobre o que foi observado. A par das notas de

campo, foi também utilizada uma grelha de observacao sistematizada (Lessard-Hébert: 1996),

e ©
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que serviu para assinalar o cumprimento das tarefas propostas aos alunos e o registo das
limitagBes técnicas encontradas na utilizagdo dos dispositivos moveis para a audicdo e
gravacao dos podcasts.

Outra das técnicas de recolha de dados que se selecionou para este estudo foram os
inquéritos, na forma de pré-teste e poés-teste (Lessard et al: 1994). O pré i teste foi
administrado aos alunos antes de implementar os podcasts e os dispositivos méveis nas
atividades letivas, verificando assim as aptides musicais destes, no momento, ao nivel da
interpretacdo ritmica e melddica. O pos 1 teste foi aplicado no final da investigagdo. Os dois
testes tiveram os mesmos contetdos musicais, de forma a permitir uma melhor leitura sobre a
evolugdo dos alunos ao nivel das competéncias musicais, ao longo da investigacéo realizada.
Estas avaliacBes formais tiveram grande relevo, pois serviram para reforcar e valorizar
evidéncias oriundas das outras fontes (Yin: 2005). No fim do estudo, foi aplicado um inquérito,
na forma de entrevista semiestruturada (Bodgan & Biklen: 1992), com a finalidade de obter
opinides dos alunos, relativamente as mudancas de atitudes, competéncias e habitos de
estudo. As informacdes recolhidas nas entrevistas foram de grande importancia para a
compreensdo de alguns resultados do estudo, ao assinalar carateristicas e comportamentos
dos alunos que ndo puderam ser observados ao vivo (Lessard-Hébert: 1996).

Por fim, para a validade e fiabilidade do estudo, procedeu-se a triangulagdo das diferentes
fontes de dados (Carmo & Ferreira: 1998), optando pelo procedimento de triangulagéo
denominado, Aval i dade -Hébers etrak ni694) gle 0se bakeews moa r d
cruzamento das informacdes obtidas através das observacbes realizadas e dos varios

inquéritos realizados aos alunos.

Descricdo do estudo

O estudo, realizado entre janeiro e abril de 2009, teve como amostra vinte e quatro alunos do

6.° ano de escolaridade. A cada aluno da amostra foi atribuida uma letra, sendo esta a forma

de os referir ao longo deste artigo. O estudo dividiu-se em trés fases: preparacao técnica dos

alunos; atividades baseadas na audicdo de podcasts; atividades baseadas na gravacdo de

podcasts (v. figura 4).

O servico utilizado para publicar e distribuir os podcasts f o i podcéshdy, no qual foi

um portal com o Eh(\miilgj&ra:i’).iPod()s Crero

9 Esta péagina ja ndo se encontra disponivel, pois o servico de alojamento de podcasts foi, entretanto,
encerrado. Os podcasts estédo agora alojados em: http://ipodscrer.podbean.com/
s @
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IPOD'S CRER

SERVICO DO ENSINO [E MUSICA (musicanaescola@gmail. com

Tuesday, Jan 20, 2009
Sessdo 2

Figura3i Por t al il Podds Crero, destddospddoastea o al oj ament o e

FASES DA INVESTIGACAO

Publicacéo de )
podcastsno portal )
: A

FASE 1 FASE 2 FASE 3
Preparacéao téaica dos alunos Producao de Producdo de podcasts
o . podcasts pelo pelo professor e pelos
Sesséo técnican® 1 professor alunos

Audi¢éo de um podcast e
redacdo de um comentario no
portal anodog_)

@

Sessaoécnica n° 2
Download de um podcast para

o dispositivo mével. @

Sessaoécnica n® 3

Instalag&o do programa
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Figura 47 Fases da investigacédo sobre implementagdo de podcasts e dispositivos méveis.

Sessdaoécnica n® 4
Gravagéo e publicagédo de um

podcast por parte dos alunos. ;i

i\
i —\A

A primeira fase consistiu na preparacdo técnica dos alunos, dando-lhes competéncias para
efetuar o download de ficheiros audio para o computador e para os dispositivos moveis, assim

como aptidées na producéo e publicacdo de podcasts na Internet. Na segunda fase, os alunos

o @
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receberam seis episddios de podcasts com diferentes objetivos, desde o apoio a realizacao dos
trabalhos de casa, revisdo da matéria e, no contexto da sala de aula, atividades orientadas pela
audicdo dos podcasts nos dispositivos méveis dos alunos, designadamente exercicios escritos
e interpretac@o musical. A terceira fase'® foi dedicada a gravacao de podcasts nos dispositivos

moveis e sua publicacdo na Internet, tendo como base os conteddos lecionados nas aulas.

Analise dos resultados

Os resultados mais relevantes deste estudo refletem o comportamento e as reacdes dos
alunos perante as atividades baseadas na audicao e producdo de podcasts com os dispositivos
moveis, bem como a evolucao destes ao nivel das competéncias musicais.

Um quarto dos alunos indicou dificuldades técnicas na transferéncia de podcasts para os
dispositivos moveis (v. tabela 1). A tabela 2 expfe o género de problemas técnicos
encontrados.

Dificuldades em transferir podcasts para os dispositivos f %
maoveis

Sim 6 25
Nao 18 | 75

Tabela 17 Dificuldades na transferéncia de podcasts para os dispositivos méveis (N=24)

Tipo de dificuldade_s encp_ntradas, na_transferéncia de il o
podcasts para os dispositivos moveis

Cabos de ligagéo 4 | 68
Falta de memdria 1|16
Dispositivo moével ndo reconhecido pelo computador 1|16

Tabela 27 Problemas técnicos na transferéncia de podcasts para os dispositivos moéveis (N=6)

A reproducéo de podcasts nos dispositivos méveis procedeu-se com normalidade, porém, foi

registado nas notas de campo, da sessao 2, um comentario do professor bastante relevante:

AiMai s um problema t®cnico. Existem |eitores de mp3
na sua totalidade. Ouve-se perfeitamente o inicio do podcast, masde poi s, paraé O podca:
reconheci do no l eitor, n «o existe falt &stad e mem- r i

contrariedades demonstram que a incluséo de dispositivos méveis, na préatica letiva, deve ter
em conta possiveis falhas técnicas, muitas vezes ndo previsiveis.

Relativamente a utilizacdo de dispositivos méveis no contexto da sala de aula, 88% dos alunos
assinalam terem gostado. As entrevistas também indicaram que a sua utilizagdo, ndo sé tornou

a aula mais agradavel, como também aumentou o entusiasmo dos alunos pelas atividades:

10 Nesta fase da investigacdo, os alunos formaram grupos de trabalho, constituidos por quatro alunos
cada, sendo o total de sei s: iXanguexugagde, bhAasmysiiddits
Tabarecosdo e os fiUnidos ao p® descal -o00.
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AiPrefiro as aul as com oO0SsS di spositivos nseveis por
mel hor éTive at ® mai s@waK).t ade de estudaro

Salienta-se, porém, que alguns alunos (12%) ndo gostaram de utilizar dispositivos moveis, o0

que por si s6 é um indicador de que a introducdo de tecnologias mdveis na sala de aula ndo é

do agrado de todos os alunos. Assim, sera importante que o professor, quando pretender

incluir tecnologias moveis na sua pratica letiva, defina estratégias que permitam aos alunos

desenvolver as atividades optando ou nao pela sua utilizacao dos dispositivos moveis, evitando

com isto situacdes em que a tecnologia se transforme num obstaculo a aprendizagem.

Gostei de usar dispositivos moveis dentro da sala de aula f %
Muitissimo 16 | 67
Muito 5 21
Pouco 2 8
Nada 1 4

Tabela 31 Opini&o dos alunos sobre as aulas com dispositivos méveis (N=24)

Um dos dados relevantes observados nas aulas foi a concentragdo dos alunos perante as

atividades com base na audicao de podcasts nos dispositivos moveis. Logo na primeira sessdo

presencial os alunos revelaram uma atitude diferente do habitual, pois, em poucos segundos,

todos ficaram concentr ado $\posaoemrega dafichave tchlzaltheea pr opost a
conversa entre os alunos desapareceu por completo. A turma apresenta um grande nivel de

aten-«o0 e concentra-«o. N écomemtéaio dd prefessor nasenstasale t ur ma . 0
campo). Esta tendéncia, também referida nas entrevistas, confirma o reforgo da atencdo dos

alunos, a partir do momento que os dispositivos mdveis e os podcasts passaram a fazer parte

integrante das atividades na sala de aula: i Gost ei mui t o. Achava i mensa
fazzamos as fichas, pareci @QumakKeni Pdrca v@udohmuiiomi hi pnot i
bom. Ajudou-me muito a tocar flauta, pois obrigou-me a estar mais atenta a muasica que estava

no t el efluma&)..Segundo estas referéncias, pode-se afirmar que a audicdo de

podcasts nos dispositivos méveis, no contexto da sala de aula, foi bem aceite por parte dos

alunos, aumentando a concentracdo e empenho nas tarefas de escrita e interpretacdo musical.

Os hébitos de estudo dos alunos alteraram-se com a inclusdo de podcasts. A tabela 4 indica

claramente que, para grande maioria dos alunos (76%), o empenho no estudo aumentou.

O meu empenho no estudo da disciplina de Educac&o Musical, a f %
partir do momento que comecei a ouvir podcasts

Aumentou muito 4 18
Aumentou pouco 14 | 58
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Manteve-se igual 3 12
Diminui um pouco 3 12
Diminui muito 0 0

Tabela 47 Mudancgas nos habitos de estudo com a incluséo de podcasts (N=24)

A triangulacdo dos dados desta tabela com os registos das observacdes confirmam esta
tendéncia: firendo em conta que foi pedido aos alunos para estudarem a melodia de flauta em
casa, pela primeira vez apresentam algum estudo. O som na sala é razoavel. Os alunos
parecem estar mai s preparados ou, pel o menos, es
(comentério do professor nas notas de campo). Ha que realgar, no entanto, que trés alunos
assinalaram uma diminuicdo no ambito do estudo, ou seja, estudar com podcasts ndo é do
agrado de todos.

Tendo em conta que 0 empenho no estudo aumentou, uma das possiveis razdes para esta
mudanca podera estar expressa na tabela 5, pois os alunos indicam que a audi¢cdo dos
podcasts tornou mais facil o estudo.

Uma vez que que antes desta investigagdo, os alunos apresentavam poucos habitos de
estudo, tudo indica que estas tecnologias, ndo sé levaram os alunos a estudar mais, como

também significaram um meio facilitador para o estudo.

Os podcasts ajudaram a estudar as atividades de musica f %
Ajuda muito 7 29
Ajuda um pouco 16 67
N&o ajuda nada 0 0
Dificulta um pouco 1 4
Dificulta muito 0 0

Tabela 57 Importéncia dos podcasts no estudo dos alunos (N=24)

O cumprimento dos trabalhos de casa (TPC) foi igualmente registado ao longo do estudo. A
tabela 6 indica que alguns alunos (29%) comecaram a realizar com regularidade os TPC a
partir do momento que foram implementados os podcasts.

Cump_riment(_) dos trabalhos de casa a partir do momento que f %
passei a ouvir podcasts

Passaram a ser realizados sempre 7 29
Foram feitos com a mesma regularidade 17 71
Continuei a ndo realizar os trabalhos de casa 0 0
Passei a ndo realizar os trabalhos de casa 0 0

Tabela 6 7 Regularidade da realizac@o dos trabalhos de casa com os podcasts (N=24)
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Outra das atitudes registadas nas observacdes, foi a preocupacao redobrada dos alunos em ter

uma boa prestacdo musical, durante a gravacdo de podcasts. Na sétima sessdo presencial,

quando se realizou a primeira gravacdo de podcast por parte dos alunos, o nervosismo e o

cuidado na interpretacdo musical foi bastante notério nas suas questbes: i éa al una F, com a
de preocupada, diz-me : A¢ professor? E se t éocva gravarassimal ?2 O pr c
poi s rNesta’lisma sessdo, o registo das notas de campo é bastante curioso: Mlguns

alunos chateiam-se com o0s outros elementos do grupo por estarem a tocar mal. Parece que

todos querem tocar o mel hor poss2vel 0.

Outro dado muito interessante foi 0 aparecimento de competitividade entre eles. Este aspeto, ja

referenciado por Frydenberg (2006), foi observado varias vezes, através do didlogo entre os

alunos e comentarios nas notas de campo, conforme se pode verificar pela figura 4.

Sessdo presencial 8

Didlogoentreosalunoscbhs a F2Y2a 2a LINAY
YIA2NHéE ha StSYSyiz2a RASYNBAI
podcastS&a it YSE K2NJ ljdzS 2 @d2aaz2Hé
Gbsa &dshiaiNdempoporquegNt Y2a jdzS T

Ol fdzy2 R2 3INHzZLR &t NBi

Figura 47 Excerto das notas de campo das sessfes presenciais 8 e 9

Em resumo, tudo indica que a producdo de podcasts, com os dispositivos moéveis, podera

ajudar os alunos a assimilar melhor os contelidos, ja que estes estdo preocupados em gravar

com rigor o contelido pessoal que ficara exposto na Internet (Coutinho & Janior: 2007).

Com base dos resultados do pré-teste e pos-teste, o nimero de alunos com negativas em

interpretacdo de flauta de bisel passou de doze alunos (50% da amostra) para trés alunos

(12% da amostra) e ao nivel da interpretacdo de linhas ritmicas de oito alunos (33% da

amostra) para trés alunos. As razBes que levaram a este progresso consideravel foram

assinaladas pelos préprios alunos durante as entrevistas. Alguns apontaram que os podcasts

provocaram um aumento do estudo das melodias para flauta de bisel: i Me | hor e um bocadin
porgqgue ouvia o0s podcadgdusaPginBelebBouediavmumaosoNo in2ci
capacidade para tocar as mausicas, nem sabia as notas. Obrigou-me a e s (auma&/). . o

Outros alunos assinalaram usar os podcasts como um meio de orientagcdo para o estudo: i é

sem o podcast ndo sabia se estava a tocar bem. Com ele, ja tinha a certeza. Gostava também

de comparar 0O que tocav a(alena B). Una plund efiemod quelas st 1 r . O
podcasts foram um meio para aperfeicoar a interpretacdo das mdasicas: i é ouvi a, tocava,
ouvi a, t oc ava (aubhaRO).fSintetiaando, me podcasts foram vistos pelos alunos

como uma ferramenta eficaz no apoio ao estudo das melodias para flauta de bisel e

oo O
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possibilitaram uma aprendizagem mais facil e com menos erros no ambito da leitura e
interpretacdo de linhas ritmicas. Para os alunos com incertezas na interpretacédo ritmica, os
podcasts deram outra confianca e gosto pela execucdo musical, permitindo igualmente um
aumento de competéncias ao nivel ritmico, confirmando assim as diferencas entre o pré-teste e

0 poOs-teste.

Concluséo

Perante os dados obtidos neste estudo, pode-se considerar que os alunos aceitam de forma
natural a inclusdo de dispositivos méveis na sala de aula, sendo vistos como uma forma
diferente e agradavel de aprender. O desenvolvimento de atividades baseadas na audicdo e
gravagdo de podcasts, através do uso de dispositivos moveis levou ao aumento da motivagao,
empenho e envolvimento dos alunos nas diversas atividades da disciplina de Educagéo
Musical, surgindo, inclusive, uma competitividade bastante interessante entre estes.

Segundo Sixsmith et al (2006), a interagdo e a participacdo ativa, permite partilhar um maior
namero de ideias, aplicar os seus conhecimentos, expondo-os a critica dos membros da sua
comunidade educativa, tornando a aprendizagem mais interessante e agradavel. Baseado
nesta ideia, o podcast e os dispositivos moveis poderdo ser, com certeza, um 6timo recurso
didatico para fomentar a interacéo entre os pares de uma comunidade, uma vez que, se por um
lado todos tém a possibilidade de editar e partilhar os seus proprios podcasts na Internet, por
outro, a capacidade de poder ouvi-los quando e onde quiserem, devido a portabilidade dos
dispositivos moveis, podera promover uma maior participacdo de todos nas atividades
propostas.

O m-Learning e o podcasting ndo serdo obviamente uma panaceia para resolver problemas no
processo de ensino i aprendizagem, no entanto, o levantamento bibliografico e alguma
experiéncia, conduzem a ideia de que estamos perante um recurso bastante interessante para
a educacdo, sendo que serd provavelmente mais uma op¢do para entusiasmar, envolver e

empreender de uma forma natural a educacéo dos alunos de hoje.
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Resumo - No ambito do projeto de doutoramento de um dos autores, sobre Formacao

Continua de Professores, Avaliacdo dialégica e eletronica e Diferenciagdo pedagdgica,

foram realizadas trés oficinas de formacdo, num total de 150 horas, no Agrupamento de

Escolas de Vila Verde, entre 2009/2012. Estas oficinas centraram-se nestes trés eixos

fundamentais, sempre tendo como objetivo a constru¢gdo de uma escola mais inclusiva,

democratica: uma avaliagdo formativa e dialdgica, sistematica, coerente e transparente no

alcance do sucesso educativo; o contributo das TIC no encalco deste tipo de avaliacao,

nomeadamente através da diversificacdo de instrumentos; e a diferenciagdo pedagogica

enquanto metodologia imprescindivel ao professor que pretende ensinar todos os seus

alunos, por oposicdo ao paradigma hegeménico e transmissivo.

Paralelamente a este esforco investigativo, realizou-se no mesmo Agrupamento uma

forma-«o, orientada pel o outro autor , sao b o] t ema: f
Mobilidade na Educacdo: Percursos Geo-r ef er enci ados Mul ti m®di ao, de 50
pretendeu introduzir o conceito de mobile learning junto do pessoal docente e influenciar as

suas praticas educativas neste ambito.

Alguns formandos foram frequentadores comuns as duas oficinas e, usando a técnica de

guestionario, foi nossa intengdo perceber a relagdo entre estas duas tematicas, analisando

perce¢Bes docentes relativamente ao m-learning enquanto instrumento de avaliagdo

eletronica.

Introducéo

Tendo como principal objetivo a construcao de uma escola inovadora, atenta a diversidade,

interesses e necessidades dos alunos, logo mais inclusiva (Ainscow, 1997), democratica e

cidada (Freire, 1979), onde todos encontram o seu lugar de realizacdo, o Agrupamento de

Escolas de Vila Verde investe na formacdo de professores no sentido da valorizacéo

profissional em areas capitais conducentes a este desenvolvimento e, consequentemente, a

um maior sucesso educativo dos alunos. Fazem parte do seu projeto formativo duas oficinas

qgue neste artigo constituem objeto de ansglise: fi A
Avalia-«o, Autoavalia-«o0o e @Valéeafidapl etatresni Cadag.

para a Mobilidade na Educacéo: Percursos Geo-r e f er enci ados Mus)h.ti m®di ao (50

11 O trabalho desenvolvido nestas oficinas foi alvo de investigacfes anteriores (Cardoso, 2010-a; 2010-b;

2010-c)
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Estes dois projetos, apesar de ndo terem sido planificados ou implementados em articulacéo,
pareceram aos formadores (autores deste artigo) que se complementariam e, como alguns
formandos foram frequentadores comuns as duas oficinas, no ambito da avaliacdo das
aprendizagens e do m-learning, foi nossa intencao verificar até que ponto estas duas tematicas

se relacionam/complementam/potenciam.

Contextualizacao teérica
The Future is wireless (Keegan, 2005)
A mobilidade na Educacéao

Os alunos depois de terem comecado a explorar as
potencialidades do telemével como ferramenta de
aprendizagem, descobriram os beneficios e utilidade do
aparelho e passaram a usé-lo também como ferramenta
de aprendizagem, integrando-o0 nas suas praticas

educativas diarias. (Moura, 2010, p.488)

A mobilidade na Educacdo apresenta-se como um paradigma emergente a nivel mundial®?;.
Moura (2010, p.487) alerta que a disseminacgédo de dispositivos moéveis é cada vez maior e esta
a afetar a vida das pessoas, aumentando o ritmo e a eficiéncia da vida quotidiana e permitindo

uma maior flexibilidade a nivel profissional como educativo:

AO telem-vel est8§ cada vez mais sofisticado, eshb

e computagdo, combinando ubiquidade e utilidade. Isto esta a abrir caminho para

novas oportunidades de utilizacdo deste aparelho em dominios ndo previstos ha

alguns anos antes, c o molbi®m)o contexto educativoo.

O m-learning tem lugar in authentic environment, situational factors have different influence on
t he st ud engtpeodess thanain traditional web-based distance courses (Silander &
Rytkdnen, 2005), assentando nos processos de aprendizagem dos alunos, atendendo a cada
caso e ao contexto/ambiente onde decorre o processo de aprendizagem:
fiLearni ng envi ramdhntegrates to ¢tha tea endresnment, when learning
can occur in an authentic context. Communication, collaborative knowledge building,
observations and finding new innovations
ut hent i c (lbicera)r ni ng. 0
Por outro lado, podemos dizer que a utilizacdo das tecnologias méveis em contexto educativo
Nno nosso pais encontra-se num estadio muito embrionario, apontam estudos recentes como o

de Moura (2010, p. 486) que se refere ao m-learning como:

12 os resultados do primeiro estudo internacional sobre o estado de desenvolvimento do mobile-learning
salientam Australia, Canadéa, China, India, Jqpéo, Coréia do Sul, Africa do Sul, Taiwan e Estados Unidos,
pela evolugdo expressiva. Japao, Taiwan e Africa do Sul foram apontados como lideres mundiais em m-
learning e Coréia do Sul e China como paises com grande potencial neste ambito.
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~ z

fiéum f en- mea desegqvaheu, Ba4 pouco mais de uma década, com a
evolucdo das tecnologias moveis e que tenta trazer uma abordagem complementar a
pedagogia tradicional. Por se tr atitsafaltadee
investigacdo que apresente as caracteristicas das tecnologias méveis de forma bem
definida e as especificidades dos espacos de aprendizagem suportados por estas

tecnol ogias. 0

A iniciativa formativa a que se refere este artigo € uma tentativa no lancamento desta nova
abordagem pedagoégica no Agrupamento de Vila Verde; implicou ter disponiveis ferramentas de
registro e comunicagéo para o desenvolvimento de atividades em situagdes de ensino que vao
além da sala de aula e oferecer suporte aos alunos e docentes através da partilha facilitada de
informacdes, ndo s6 aquelas referentes as matérias lecionadas e trabalhos desenvolvidos, mas
também informag8es fundamentais para a definicao de pré-requisitos, constituicdo de grupos e
aproveitamento de competéncias ja adquiridas. Esta polivaléncia do mobile learning é também
referida no estudo atras citado:
fi O -learning ndo se limita ao envio de conteddos ou materiais de ensino para o
aparelho do aluno, engloba também o0 acesso e publicacdo de informacéo, a gestao
de contelidos personalizados e a possibilidade de seguir cursos on-line onde e
qguando se deseja.o (Moura, 2010, p. 487)

Assim, a integragdo destas tecnologias no processo ensino-aprendizagem néo s reequaciona
diferentes perspetivas educacionais como também adota meios/mecanismos comummente
utilizados pelos alunos nos dias de hoje. Promove-se, deste modo, 0 encontro, muitas vezes
negligenciado, da escola com os alunos nas suas formas mais béasicas de comunicar e
aprender, concordando, mais uma vez, com Moura (Ibidem):
AiA escola cont i nu ate d adechoade teenolagiasl emérdentes e
progressivamente estdo a ser adotadas no mercado de trabalho como é o caso das
tecnologias moveis. De uma maneira geral a escola esta a absorver mal as inovacdes
tecnoldgicas, na medida em que continua a ser fabrica uniformizadora, com o aluno a
ser uma pe-a da engrenagem. 0
A plasticidade impulsionada pela utilizacdo de equipamentos, como teleméveis, PDA", Gps™
e toda a tecnologia WEB 2.0 que lhe esti associada, parece ser facilitadora no sentido de
proporcionar um ensino que se adequa as formas de conviver, partilhar, aceder & informacao,

dos alunos, mas quando associadas a praticas comunicativas e ndo transmissivas.

13 Personal digital assistants- assistente pessoal digital € um computador de dimensdes reduzidas,
dotado de grande capacidade computacional, cumprindo as fungdes de agenda e sistema informatico de
escritério elementar, com possibilidade de interconexdo com um computador pessoal e uma rede
informatica sem fios, Wi-Fi, para acesso a email e internet.

14 Global Positioning System é um sistema de navegagao por satélite que fornece a um aparelho receptor
moével a posicdo do mesmo, assim como informacdo horaria, sob todas quaisquer condigbes
atmosféricas, a qualquer momento e em qualquer lugar na Terra, desde que o receptor se encontre no
campo de visdo de quatro satélites GPS.
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Melo (2010, pp.30-33) reconheceu pontos fortes e fracos do m-Learning e, sinteticamente, a
favor da utilizag@o desta abordagem, menciona:
iFacilidade no transporte e no acesso ~ informa-
e em qualquer lugar; Reducdo de custos (teleméveis sdo mais baratos que
computadores de secretaria ou portateis); Reutilizacdo de contelddos (que ja é
possivel no e-Learning); Flexibilidade (pode ser utilizado em diversos contextos e
utilizando diversas correntes pedagogicas); Possibilidade de aprendizagem
contextualizada no ambiente real; Possibilidade de novos ambientes de
aprendizagem, utilizando ferramentas existentes no telemoével; Potenciacdo do

trabal ho col aborativo; Motiva-«o. 0

No entanto, diz 0 mesmo autor, apesar da perspetiva de sucesso que se adivinha para o0 m-

Learning, identificam-se varios desafios também:
iDesat ual pida ades«dispositigs e das tecnologias; Diferentes sistemas
operativos; Desenvol vimento de <conte¥%dos [ ée]; T

Limita-»es na velocidade delbideemnpsso e no | imite de

Quanto aos resultados/impactos do m-learning nos alunos e sua aprendizagem, apoiamo-nos
em Moura (2010) para confirmar que os pontos fortes parecem sobrepor-se aos fracos, ja que,
como refere na sua investigacdo, a apropriacdo do telemével como ferramenta de
aprendizagem parece ter ocorrido de uma forma natural e potenciou, de forma significativa, o
uso do telemoével enquanto ferramenta de aprendizagem, indo ao encontro de outros estudos
que constataram o mesmo (Jones e Issroff, 2007 e Waycott, 2004 apud Moura, 2010, p.489):
Af di sso exempl ons alunds,aaotbnomardeate, passgram a usa-lo
[tel em-vel] para apoio dos estudos noutras disci
pessoal facilitou o uso para aprender em tempo de viagem, nos tempos livres, no
tempo de espera por alguém, nos intervalos ou a caminho de casa/escola. Quando os
alunos passaram a usar o telemével como ferramenta de aprendizagem, esta
utilizacdo comecou a ter sentido para eles e isto parece ter influenciado a sua

apropria-«o0.0

A avaliag&o das aprendizagens com recurso as TIC i avaliacdo eletronica
Cabe a Escola Cidada™ inserir-se ativamente no movimento global de

renovacdo cultural aproveitando-se de toda a riqueza de informacdes

15 "A Escola Cidada é aquela que se assume como um centro de direitos e de deveres. O que a
caracteriza é a formacédo para a cidadania. A Escola Cidada, entdo, € a escola que viabiliza a cidadania
de quem esta nela e de quem vem a ela. Ela ndo pode ser uma escola cidada em si e para si. Ela é
cidadd na medida mesma em que se exercita na constru¢éo da cidadania de quem usa 0 seu espago. A
Escola Cidadda é uma escola coerente com a liberdade. E coerente com o seu discurso formador,
libertador. E toda escola que, brigando para ser ela mesma, luta para que os educandos e educadores
também sejam eles mesmos. E como ninguém pode ser sO, a Escola Cidadd é uma escola de
comunidade, de companheirismo. E uma escola de producdo comum do saber e da liberdade. E uma
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disponibilizada pelas novas tecnologias. [ €] . socibdade da
informacéo a escola deve servir de bussola para navegar nesse mar do
conheci mento [ é] deve oferecer uma f or ma- «
educacdo integral. O que significa servir de bussola? Significa orientar
criticamente, sobretudo as criancas e jovens, na busca de uma informacao

gue os faca crescer e ndo embrutecer. (Gadotti, 2000, p.12)

A promocdo e o desenvolvimento de competéncias ao nivel da colaboragdo, cooperagéo,
comunicacao sdo dimensdes em que as TIC se apresentam de forma privilegiada, contribuindo,
pensamos, para uma escola mais inclusiva porque mais atenta aos atuais contextos, as
experiéncias do quotidiano dos jovens, que na sua maioria ja integrou as TIC no seu dia-a-dia,
mas, no momento atual, talvez ndo esteja a tirar total proveito destas, nhuma perspetiva de
buscar informag&o que faca crescer e ndo embrutecer (Ibidem).
As TIC na Educacdo em Portugal sdo um facto, fruto de um longo processo de integragéo, que
culminou no atual Plano Tecnoldgico da Educacéo - PTE (ME, 2007); podemos/devemos agora
utilizar as suas potencialidades de forma a praticar um ensino mais autbnomo, colaborativo,
diferenciado, com recurso a uma avaliagdo mais formativa.
O construtivismo™® apresenta-se, quanto a nds, como o paradigma educativo mais atento a
diversidade. Logo, parece-nos que o que tem faltado no processo de integracdo das TIC em
contexto escolar é o0 seu uso numa perspetiva mais saudavel/inclusiva/construtivista.
Ha ainda que ter em conta que as TIC constituem um excelente meio de
comunicacao/aproximacao/colaboragdo entre os membros da comunidade educativa e entre
estes e o exterior (Graga, 2011), fatores essenciais huma pedagogia de indole construtivista;
assim, as potencialidades educativas das TIC podem/devem ir mais longe do que incorporar o
conhecimento das tecnologias e suas linguagens, promovendo novas formas de aprendizagem,
baseadas na comunica-«o0o, partici pandosao,por(sisé,pconstr u-
instrumento de que necessitamos para mudar a escola no sentido da incluséo, diferenciacéo,
sucesso; a inovacgado ndo se faz pelo uso das TIC mas pela prética de teorias pedagdgicas que,
aliadas a este recurso, podem fazer a diferenca, como refere Porto (2006, p.44):
iAs novas (e velhas) tecnologias podem servir ta
comportamentos e modelos comunicativos de ensino. A simples utilizacdo de um ou
outro equipamento n«o pressup»e um trabal ho educ:
Ora, se as TIC, aliadas a uma pedagogia construtivista, proporcionam novas maneiras de

compreender e aprender, como temos vindo a defender, ndo podemos desconsiderar esta

escola que vive a experiéncia tensa da democra ¢ i a 0 . 1997 Fhuneaientrevista a TV Educativa do Rio
de Janeiro apud Gadotti, 2000, pp.1-2).

l6AConstructivism is a theory of | earning which holds tha
by interacting with their environment and incorporating new information into their existing knowledge base.
Interaction and cooperation are considered essential to provide motivation, support, modelling and
coaching. Implicit in the theory is that delivery systems, including assessment, should support these
organic patterns of Il earning ratheiANTAH2008,pid3BMposi ng 6i nstru
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alternativa no combate ao insucesso e na constru¢do de uma escola inclusiva e cidada. Neste
seguimento, a avaliacdo das aprendizagens pode, parece-nos, integrar-se nestes novos
métodos/metas a alcancar, dando expressao a substituicdo que se pretende de um paradigma
de transmissdo e classificacdo por um outro formativo com bases na comunicacdo: um
Constructivism in the online environment (ANTA, 2003, p.36).

Wonacott (2000) sumariou as vantagens (e problemas) da utilizacdo das TIC/Web enquanto
veiculo para uma abordagem construtivista do processo de ensino-aprendizagem, referindo,
desde logo, que the Web has high potential and capability to support constructivist approaches
to teaching, learning and assessment; esta Ultima parte extensiva a avaliacdo (eletronica) é de
extrema importancia no estudo em questé&o.

Quando nos referimos a fiavalia-«o eletr- -nic
recurso as TIC podem infundir no processo avaliativo, € ndo o uso da tecnologia com as
mesmas funcdes dos métodos tradicionais. l.e.: avaliar com recurso as TIC ultrapassa
largamente a transferéncia do processo tradicional para a tecnologia, como sugere o PTE (ME,
2007) no seu projeto de avaliacdo eletrénica; pelo que podemos ler neste documento, o
objetivo principal da utilizagdo das TIC na avaliagdo escolar € uniformizar ritmos de
aprendizagem, quando as orientacdes programaticas e legislagéo vigentes visam precisamente
o contrario, dando primazia a uma avaliagéo formativa®’.

A par desta forma de pensar a avaliacdo eletrOnica, estd outra mais abrangente, que contribui
para uma pratica avaliativa dialdgica, parece-nos: vé as TIC ao servico de uma pedagogia
diferenciada e ndo apenas como instrumento de recolha de dados; permite 0 acompanhamento
dos processos de aprendizagem on-line; aprofunda o conhecimento das motivagdes, interesses
e dificuldades dos alunos através de uma maior intera¢édo; ajuda na constru¢do do perfil de
cada aluno; permite a autorregulacdo e uma avaliacdo formativa e dialogada. Esta forma de
considerar as TIC na avaliagdo leva a diversificar momentos, fontes e instrumentos, logo apela
a um modelo socio-construtivista, como a participacdo em foéruns de discussdo e chats;
consulta dos recursos efou hiperligagbes disponibilizados e interven¢des/comentarios;
desenvolvimento de portf -lios digitaisté

Com o objetivo de ir ao encontro desta forma de avaliagao, eletronica construtivista, insistimos,
nas oficinas sobre avaliacdo, na diversificacdo de instrumentos, recorrendo as novas
tecnologias, tendo os formandos, na oficina parte I, construido, implementado/experimentado

um instrumento de avaliacao dialégica e eletrénica na sala de aula™.

Problema, Questdo de Investigacdo e Objetivos

A problemética do Estudo de Caso que enquadra esta investigacao paralela, direcionada para
o tema m-learning, tendo sempre como objetivo contribuir para a compreensao do fenémeno
do sucesso/insucesso escolar que, ho Nosso ponto de vista e apoiados na revisdo da literatura

gue fizemos, esta intimamente relacionado com a capacidade de resposta da classe docente

17 Ver Despacho Normativo n°® 1/2005, de 5 de Janeiro, republicado, atualizado pelo Despacho Normativo
14/2011, que regula a avaliagdo das aprendizagens dos alunos em Portugal.
18 Instrumentos disponiveis em: http://avaliacaoelectronica.awardspace.info/
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ou, em ultima instancia, da sua formacao/valorizacéo relativamente a diversidade que encontra
na sua sala de aula, é a seguinte:
Considerando que: (i) uma sociedade mais justa, democratica, tolerante e inclusiva deve ser a
finalidade primeira e Ultima da Educacédo; (i) a Educacdo inclusiva, com igualdade de
oportunidades de acesso e sucesso, parece contribuir para a construcdo dessa sociedade; (iii)
a avaliacdo formativa/dialégica tem sido referida como um dos sustentaculos desta Escola; (iv)
as TIC tém um papel cada vez mais presente no mundo atual, nomeadamente na Educacao;
(v) a diferenciacdo pedagogica aparece como estratégia fundamental no ensino que se quer
equitativo, uma vez que uma medida ndo serve para todos; (vi) a formacdo continua de
professores parece constituir um ponto fulcral de toda esta escalada no sentido da incluséo e
sucesso educativos; este estudo visa contribuir para o conhecimento do papel da formacéo
continua, e do nosso projeto de formacédo em particular, na mudanga de concec¢des e praticas
docentes, nomeadamente no que diz respeito a integracdo de uma avaliagdo formativa e
dialégica na sala de aula, com recurso as novas tecnologias e a praticas pedagoégicas
diferenciadas, observando/analisando percecdes e préaticas em contexto de formacéo e sala de
aul a, tendo por base as oficinas AAvali a-
Autoavaliacdo e @valiacdo Eletronica i par t es | , Il 110, que
investigacao-acgao.
Ora, dentro desta problematica, surgem duas questfes que correspondem ao estudo que aqui
apresentamos:

As oficinas sobre avaliacdo das aprendizagens e mobile learning, dinamizadas no

Agrupamento de Escolas de Vila Verde, apesar de nado terem sido

planificadas/implementadas em articulacéo, relacionam-se/complementam-

se/potenciam-se?

Quais as percec¢des dos formandos/docentes relativamente ao m-learning enquanto

ferramenta de avaliacéo eletronica?

Metodologia

Mais uma vez nos reportaremos, primeiramente, ao estudo de doutoramento que envolve este
projeto investigativo, um Estudo de Caso Unico, com trés unidades de analise incorporadas
(Yin, 2001), j& que a intervencdo teve lugar em trés oficinas diferentes, cada uma com a
intencdo de implementar estratégias/objetivos diversos, embora com a mesma finalidade: o
desenvolvimento profissional docente no sentido da equidade e sucesso educativos. As
atividades e momentos reflexivos ocorridos em cada oficina constituem aquilo a que Yin chama
de resultado imediato da intervencdo; a sequéncia desses resultados imediatos levou a
conclus@es relativamente as mudangas operadas nas concecdes e praticas docentes no que
diz respeito aos temas em analise, sdo os resultados intermédios; por fim, no final do processo
formativo de 150 horas, foi possivel observar alteracdes nas concecdes e praticas educativas
docentes relativamente a equidade na sala de aula, sendo este o resultado final.

Seguindo este raciocinio, podemos dizer que a andlise que destacamos neste lugar se integra
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nos resultados intermédios do Estudo de Caso, jA que apresenta concec¢des docentes
relativamente a um dos temas em analise: a avaliagdo eletronica e sua ligacdo com o m-
learning. A recolha de dados apoiou-se na técnica de inquérito por questionério aos

formandos/amostra participantes na oficina de m-learning.

Anédlise de dados

Num total de 18 formandos/participantes na oficina sobre m-learning, 4 haviam frequentado as
oficinas sobre avaliacdo das aprendizagens (grupo 1) e os restantes 14 nédo (grupo 2).

De notar, antes de mais, que estes quatro docentes do grupo 1, quando questionados sobre a
aplicabilidade dos contetidos abordados na oficina m-learning, responderam, unanimemente,
serem importantes e contribuirem para a melhoria da sua pratica docente; enquanto 0s
restantes 14 se dividiram em dois subgrupos, sendo que a maioria (10) concordou com esta
opinido e 4 consideraram que, apesar dos conteldos serem interessantes, nao lhes
reconheciam muita aplicabilidade na pratica docente. Estes dados levam-nos a ser otimistas
relativamente ao impacto da oficina nos docentes envolvidos, j& que a maioria se mostra
motivada para aplicar os conhecimentos adquiridos (grafico 1), sendo de remarcar que todos

os docentes do grupo 1 se encontram nesta maioria:

14

@ Os conteudos abordados e instrumentos construidos na formagéo sédo importantes e contribuem para a
melhoria da minha préatica docente

B Os conteudos abordados e instrumentos construidos na formacgéo séo interessantes mas néo lhes
reconheco muita aplicabilidade na minha préatica docente

0O Os conteudos abordados e instrumentos construidos na formagé&o nédo sédo importantes e, por isso, ndo
os integrarei na minha pratica docente

Gréfico 1- Dados sobre o interesse e aplicabilidade do m-learning na pratica docente

Relativamente as vantagens do m-learning na educagéo, as mais referidas pelo grupo 1 foram:
a possibilidade de integracéo dos interesses dos alunos na aprendizagem, assunto longamente
discutido aquando da formacdo em avaliagdo; as aprendizagens significativas que este modo
de aprender pode proporcionar aos alunos, enquanto parte ativa no processo de
aprendizagem, outro assunto muito focado nas oficinas sobre avaliacdo; a possibilidade de
diferenciar pedagogicamente, indo novamente ao encontro das sessdes sobre avaliagdo; e, por
Gltimo, o facto de o m-learning poder significar uma mudanca/alternativa ao paradigma
transmissivo, revelando-se mais interativo, também alvo de discusséo nas referidas oficinas.

No grupo 2, sobressai uma distingdo: entre as respostas dadas pelos 4 elementos que néo
consideram o m-learning importante/aplicavel e as dos 10 elementos que, apesar de néo terem

frequentado as oficinas de avaliagdo, demonstraram um espirito aberto a inovagao/mudanca.
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Enquanto os 4 elementos menos recetivos, digamos assim, focaram as suas respostas na
abordagem inovadora das TIC e na percecao do alcance educativo das tecnologias méveis; os
outros 10 referiram como principais vantagens a integracdo dos interesses dos alunos na
pratica educativa, as aprendizagens significativas que o m-learning pode proporcionar ao
envolver ativamente os alunos na sua aprendizagem e a possibilidade de uma abordagem
inovadora, centrada num paradigma mais comunicativo do que transmissivo. Mais uma vez,
pelas respostas obtidas, podemos distinguir a importancia atribuida ao m-learning como forma
de mudar, inovar o processo de ensino-aprendizagem, por parte dos formandos que admitem
uma melhoria da sua pratica apés a frequéncia da formacado; da importancia atribuida a
tecnologia em si, por parte do grupo que ndo reconhece muita aplicabilidade as ferramentas m-
learning. Esta questdo é fulcral, ja que vem confirmar a ideia, que fundamentamos na
contextualizagdo tedrica, de que a tecnologia per si ndo faz a diferenca (nem a formacéo sobre

tecnologia), esta deve ser acompanhada de uma vontade de mudanca de paradigmas.

00 m-learning permite uma abordagem inovadora dos conteidos da minha disciplina,
motivando os alunos para a aprendizagem

00 m-learning permite integrar os interesses dos alunos na aprendizagem, através da
utilizagéo das tecnologias méveis

00 m-learning apresenta uma importante alternativa ao modelo transmissivo de ensino-
aprendizagem, integrando-se num modelo de interag&o/comunicacé&o, onde o aluno
assume o papel central na sua aprendizagem

00 m-learning proporciona aprendizagens significativas por parte dos alunos, uma vez
que estes se revelam parte ativa no processo de aprendizagem

0O m-learning permite aos alunos perceber o alcance educativo das tecnologias
méveis que usam no seu dia-a-dia

00O m-learning permite a planificagdo de percursos diferenciados de aprendizagem,
respeitando as necessidades, interesses e perfil de cada aluno da turma, contribuindo
assim para 0 seu sucesso

Gréfico 2 - Dados sobre as vantagens do m-learning na pratica docente

Na generalidade, como vemos no gréfico 2, a primeira grande vantagem do m-learning referida
pelos formandos é a possibilidade de ir ao encontro dos interesses dos alunos.

Relativamente as potencialidades do m-learning enquanto instrumento de avaliagdo, o grupo 1,
consciente da importancia da diversificacdo de instrumentos para uma avaliagdo mais formativa
do que classificatoria, respondeu unanimemente que sim: o m-learning tem potencialidades
para ser considerado um instrumento de avaliagcdo eletrénica com igual valor a um teste
tradicional. O grupo 2, apesar de todos terem considerado que o m-learning poderia constituir

um instrumento de avaliagdo, dividiram-se quanto a sua equivaléncia a um instrumento

tradicional, sendo que metade (7) considerou que ndo: o m-learnig pode contribuir para a
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diversificacdo de instrumentos de avaliagdo, mas ndo com o mesmo valor/importancia de um
teste tradicional. Quando levados a justificar esta opinido, os formandos referiram como
principal problema/limitacdo a autenticidade/legitimidade dos conhecimentos avaliados, ja que
0 momento avaliativo ndo é cabalmente supervisionado/vigiado pelo docente. Ora, esta opinido
€ coerente com a perspetiva abracada por este grupo com concec¢des mais escolasticas, ainda
muito enraizadas na perspetiva hegemonica e com pouca abertura a um ensino construtivista,
onde o aluno é o principal motor da sua aprendizagem, com o nivel de autonomia que esta

perspetiva implica.

O O m-learning pode contribuir para a diversificacio de instrumentos de avaliagdo das aprendizagens,
constituindo-se como um instrumento equivalente aos tradicionais (como o teste escrito, por exemplo)

@ O m-learning pode contribuir para a diversificacao de instrumentos de avaliagdo das aprendizagens, mas nédo
com o mesmo valor/importancia de um instrumento tradicional (como o teste escrito, por exemplo)

O O m-learning, apesar das suas potencialidades, ndo se pode constituir um instrumento instrumento de avaliagéo
das aprendizagens

Gréfico 3 - Dados sobre 0 do m-learning como instrumento de avaliagéo

Depois destas questbes mais alargadas sobre m-learning, que permitiram comparar as
opinides do grupo de formandos que j& tinha participado nas oficinas sobre avaliagdo, do grupo
que ndo a tinha frequentado, procedemos a algumas questdes centradas na avaliagdo
dialdgica e eletrénica e diferenciacdo pedagodgica, apenas para o grupo 1, com o objetivo de
perceber se as duas oficinas se complementaram e/ou potenciaram. Pudemos verificar, pelas
respostas obtidas, que todos os elementos comuns aos dois projetos formativos consideraram
0 m-learning como mais um instrumento de avaliacdo eletrénica; ainda, que este tipo de
instrumento pode proporcionar uma avaliagdo mais formativa e dialégica, pois interage/dialoga
de forma mais efetiva e atempada com os alunos; finalmente, que o m-learning favorece a
diferenciagdo pedagdgica, pois pode ter em conta as necessidades/nivel de preparagéo,
interesses e perfil de aprendizagem dos alunos. Esta unanimidade nas respostas revela,
guanto a nos, a complementaridade das duas oficinas: o0 m-learning apresentou-se de forma
mais concretizavel, valorizada e promotora de mudangas ao grupo 1, porque ja possuidor de
uma perspetiva dialégica, diferenciada e eletronica de avaliacado.

Quando questionados sobre os pontos comuns entre as duas formacgdes/tematicas, este grupo
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referiu: o respeito pelo ritmo de aprendizagem e caracteristicas dos alunos, a diversificacao de
instrumentos de avaliacdo, a inovacdo, a motivacdo e a diferenciacdo pedagdgica. Pensamos
que estes pontos, apesar de ndo terem sido aprofundados na oficina m-learning, séo
efetivamente comuns as duas tematicas/formacdes; no entanto, apenas este grupo 0s
conseguiu identificar, pois possuia ja uma bagagem diferente no que diz respeito as concecdes
e praticas (porque também as observamos no ambito do Estudo de Caso) sobre avaliacédo
formativa, eletrénica e diferenciada; dai terem feito um melhor aproveitamento, pensamos, dos

conceitos e competéncias desenvolvidos na oficina sobre m-learning.

Conclusdes

Pela andlise dos dados recolhidos, parece-nos que a oficina sobre m-learning esta
estreitamente relacionada com a oficina sobre avaliacdo das aprendizagens, nomeadamente a
parte Il referente a avaliacdo eletrénica, promovidas no Agrupamento de Escolas de Vila Verde.
Podemos concluir, pela andlise das respostas dos docentes/amostra, que as duas tematicas
parecem relacionar-se, complementar-se e potenciar-se, ja que os formandos comuns aos dois
projetos formativos referiram considerar o m-learning como mais um instrumento de avaliagdo
eletrénica, pelas potencialidades que apresenta.

Ressalta, ainda, deste estudo, a resisténcia de alguns formandos, que ndo frequentaram as
oficinas sobre avaliacdo, relativamente a importancia/aplicabilidade do m-learning na sua
pratica docente e também o ndo reconhecimento desta ferramenta como um instrumento valido
(equivalente ao tradicional teste) de avaliagdo, o que vai ao encontro das nossas primeiras
conclusdes: a participagdo nas oficinas de avaliacdo parece ter potenciado o aproveitamento e
valorizag8o profissional proporcionados pela oficina de mobile learning. E, por sua vez, a
oficina sobre m-learning parece ter complementado a ampliado os conhecimentos e
competéncias adquiridos nas oficinas sobre avaliacéo.

Reforga-se aqui a ideia de que as tecnologias per si ndo trazem grande contributo a melhoria
do processo de ensino, aprendizagem e avaliagdo, antes passa por uma mudanca de
paradigma educacional, que se quer menos hegemonico e repetidor e mais diferenciado e

interativo, como constatou também Moura (2010, pp. 487-488) no seu estudo sobre m-learning:

iEstas tecnologias [m:-veis] t°m o potenci al

individual e colaborativa e processos de criacdo de conhecimento de forma eficaz.
Porém sem mudancas na pedagogia ndo terdo éxito no desenvolvimento de
competéncias de autonomia e autorregulacdo, para que os alunos sejam capazes de
controlar a sua prépria aprendizagem e possam participar produtivamente nesta era
da mobilidade. Mais importante do que a ferramenta s@o os processos e estratégias
de aprendizagem usados e a criagdo de conhecimento coletivo que estas tecnologias

medei am. 0O

Quando associados os dois requisitos, uma mudanca de paradigma de ensino, com préticas

avaliativas mais formativas e menos classificatérias, e a introdugcéo das TIC (designadamente o
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m-learning) na pratica educativa, os resultados podem ser verdadeiramente eficazes, levando a
um ensino mais inovador, motivador, diferenciado e, consequentemente, mais inclusivo e com
mais sucesso, pelo que referiram os professores indagados. Estas conclusdes sdo apoiadas
por outros estudos que revimos, como o de Melo (2010, P.29):
iPerante este novo quadr o pnedamipg @ obeto def construt i
reabilitacdo como dispositivo capaz de potenciar as aprendizagens dos alunos, ainda
que num sentido diferente daquele que Ihe era atribuido pelo paradigma da instrucao.
Para este paradigma os dispositivos de m-Learning vi sari am [ é] assegurar
recetividade dos alunos face a informacao a reter. Ao contrario, para o paradigma da
comunicacdo a sua fungdo seria outra, a de facilitar o acesso dos alunos a
informacao, ndo como um fim em si mesmo, mas como um instrumento capaz de

provocar um projeto de aprendi zagem mais ampl o.
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Abstract - The qu e s t of todaydés | earning communities
emerging technologies to maintain the pace of change, of learning content and platforms,
whil e satisfying |l earnersé needs and coping
delivered abundantly and change is constant, education focuses on driving 21st century
fluency.

Project GGULIVRR, Generic Game for Ubiquitous Learning in Interactive Virtual and Real
Realities, initiates the study of ubiquitous learning, investigating mobile and contextual
learning, testing the pervasive Internet and exploring intelligent tags.

ltds aim is to present |l earning communities a
enhance 21st century skills while creating and playing mobile contextual games.

Project GGULIVRR entices learners to get in touch. To play the game one needs to be
physically present in a O6touchabledé | ocation,
tag. As one actually touches the tag one gets in touch with the contextual content. Through

playing and developing GGULIVRR games one meets other gamers and developers as the

project format induces interdisciplinarity, inter-social and intercultural communication and
collaboration empowering local people to unlock contextual content with a minimal technical
threshold.

Introduction

Emerging Technologies

Responding to the rapidly shifting context of higher education, learning communities are moving
into flexible learning and are using more online learning (Scott, 2003). Evidence shows that
these two concepts engage learners in productive learning optimizing their retention and
outcomes (Foley, 2000). While education increasingly discovers relevant applications of
Information and Communication Technology (ICT) and scales up the use of ICT in learning
programmes, ICT evolves swiftly. Software to develop and author learning content sprout up as
web services, delivery platforms shift towards mobile devices, operating systems are transiting

to Android and iOS, programming tools mature to HTML 5 and so forth (Pandey, 2012).

Mobile Technology
Evidence of mobile penetration is irrefutable (Corbeil & Valdes-Corbeil, 2007). With current cell
phone market targeting faster multimedia mobiles and the price drop of data transfer through

mobile networks, rich and interactive online learning experiences become available for
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everybody everywhere at all times. As mobile operators tend to increase the Average Revenue
Per User (ARPU) their focus moves from voice to the increasing demand on multimedia data
(Radisys Corporation, 2012). The area of entertainment is bound to become one of the future
key areas for mobile operators.

The growing number of mobile devices capable of using new Automatic Identification and Data
Capture (AIDC) techniques, such as Quick Response (QR) codes, Radio Frequency
Identification (RFID) tags or Near Field Communication (NFC) tags, promote the development of
applications using this technology to link physical objects with the digital world (Vazquez-
Briseno, et al, 2012).

Although focusing smart phones, any mobile device capable of connecting with a cellular

network and reading NFC tags (or QR codes) is usable in this project.

Mixed Realities

Positioning intelligent tags, like NFC tags or QR tags, on physical objects, enables linking these
objects with the digital world, introducing the real world environment as an intrinsic game
element. This mixed reality transforms rich learning content into a rich learning context (Benford,
et al, 2005). Through tangible interactions where the gamer uses his/her mobile device to read
the tag by making a picture of it or by touching it, the digital content layered over the context

becomes accessible to the gamer.

Intelligent tags, QR and NFC

QR tags contain a QR code or a two dimensional barcode and are able to contain more data
than conventional one-dimensional barcodes. QR codes are rapidly decoded with a camera
phone and freely available software.

NFC tags establish radio communication between the tag, an unpowered chip and the tag
reader by touching them together or bringing them into close proximity. NFC has gained a lot of
interest recently due to its use in mobile payments. Although NFC technology is not yet adopted
mainstream in mobile devices, current releases of Android support NFC and expected is the

embedding of NFC chips in Apple devices.

Gamification

Gamification is the application of game elements in nongaming situations, often to motivate or
influence behavior. Companies are achieving significant results by incorporating game
mechanics (Sleep, 2011) and education is a particular area with high potential for the
application of gamification (Gibson, 2011). Unlike serious games, gamification is more about
translating and transferring the knowledge about the potential of games for captivating attention,
motivating to do things and coming back for more in educational settings (Buchem, 2011).
Several researches indicate that gamification is an important educational tool important for the
development of 21st century skills (Educause, 2011; Lee & Hammer, 2011; Castro Garrido, et

al, 2011; Shiratuddin, 2011).
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21st Century skills

Developments in society and economy require that educational systems equip young people
with 21st century skills and competencies, which allow them to benefit from the emerging new
forms of socialization and to contribute actively to economic development under a system where
the main asset is knowledge (Ananiadou & Claro, 2009).

Creating a 21st century education system requires broad and intensive use of technology and a
strong technology infrastructure (Setda, 2007).

Originated from the opportunities offered by emerging technologies, among which mobile
technologies, project GGULIVRR explores the application of these technologies in education.
Project GGULIVRR endeavors the development of proficiency in the 21st century skills through

the creation and use of mobile and contextual educational games.

CONCEPT GGULIVRR

Description

The search for a framework in which participants are enabled to work on their 21st century skills
in a social constructivist setting, holistically combining the principles of gamification, contextual
learning and mixed realities, resulted in project GGULIVRR wherein is being developed a
Generic Game for Ubiquitous Learning in Interacting Virtual and Real Realities.

Four major parts are distinguishable in GGULIVRR: the game-player, the game-cloud, the
game-editor and the game-script. The game-player is a cross-platform mobile client (at the
moment only for i0OS), handling the gaming, following the thread of the game. The software
translates the readings of the tags, communicates with the database, responds to input from the
user and delivers multimedia content. The game-cloud is a web-based Learning Management
System (LMS) controlling several underlying systems. The user management system deals with
the user accounts and their profiles. The built-in scoring system keeps track of the gaming so
users can review and compare their gaming results. A rating system promotes the best games
and the best players to the top of the list. A content management system takes care of the
multimedia game resources. The game-cloud also includes communication and collaboration
tools like messaging and forums. An important inclusion of the cloud is the game-editor or
scripting-engine that incorporates a set of tools enabling non-technical skilled users to create,
edit and author new games. These games exist of content and gaming rules combined in a
game-script.

As GGULIVRR thrives on user-generated content, the used software should be open-source

empowering users to enhance and improve its functionality.

Generic game
In a game rules, actions and conditions are triggered by the input of the gamer or the
identification of tangible and tagged objects by reading their intelligent tag. As a result the

gamer is presented with virtual multimedia content or interaction. The generic structure of the
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game, using scripting to code the major functionalities of the game, enables non-technical
skilled people to construct new game stories with conditional rules. The infrastructure of the
game editor and the scripting language should be extensible allowing more technically skilled

users to add suitable functionality.

Interacting virtual and real realities

Interacting with the real environment, the gamer reads the tag of a tangible object. This causes
a communication with the database | inking t
for example, to play the voice of a game character. A great deal of these game actions demand
the gamer to interact through choosing an onscreen option or giving an answer to a question in

order to proceed the game.

Ubiquitous learning

Each GGULIVRR game should have the goal to persuade people into exploring new places, to
get immersed in the context, have fun and learn. The use of pervasive technologies and
networking and the challenge of the game plunges the gamer in an informal learning process
linking learning content with the real world.

The creation of a game offers new educational opportunities bringing diverse people in close
connection to each other and specific contexts. As development of a new game implies an
interdisciplinary approach, the diversity of the collaborators becomes an educational resource.

And of course, teams must explore the context giving way for situated learning.

FEATURES

Learning Community

The GGULIVRR cloud is a virtual meeting place inviting people to participate in playing,
commenting and reviewing GGULIVRR games, meeting other gamers and game builders.
Inducing interdisciplinary, inter-social and intercultural communication and collaboration is
GGULIVRRs strength. The enticing games, the competition, the low threshold building tools
motivate and empower gamers to create new games for which they need to explore the context,
communicate and collaborate in the search for content, resources and different kinds of
expertise. As such the project develops and implements technology to effectively facilitate and

enable the practice of the 21st Century skills.

Voice-over

The purpose of the game is to explore an area, hence the senses of the gamer must be focused
on his/her surroundings. On screen information is therefore mostly limited to buttons with which
the gamer can choose an option or an answer a multiple choice question. If needed fill-in boxes,
to type in an answer, or more graphical information as pictures or movies can be shown. It is far
more comfortable for the gamer to receive information by audio. The human voice is less

demanding than music and can be sampled at a small bit-rate to maintain a good quality. This
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mono audio accompanied by the data to generate the onscreen buttons uses a fairly small
bandwidth and this makes it easier to deliver a consistent experience to gamers in an inherently

inconsistent environment where cell phone signals tend to rise and fall.

Positioning through intelligent tags

While the gamer is exploring a GGULIVRR activated area, it is important to record the physical
whereabouts of the gamer. As the Global Positioning System (GPS) has limited or no indoor
coverage and wireless local area network (WI-FI) signal propagation outdoors is very complex,
both provide weak accuracy. The use of NFC
world is explored by several authors (Siira, et al, 2009; Ozdenizci, et al, 2011) and is relatively
easy to implement. Each time a gamer touches an intelligent tag, the cloud records the tag
identification that refers to a certain location. From that point the cloud can push the gamer
directions to the next tag. In case the gamer has gone astray he or she can make use of other

tools or just ask a passerby.

CONCLUSION

The development of GGULIVRR is an on-going process. A small but fierce technical team
succeeded in presenting a proof of concept on iOS as well as Android and is currently working
on implementing more functionality into the game system. GGULIVRR is an appealing example
of mobile and contextual learning inspiring lecturers and students of different disciplines. As
such the project already resulted in: the incorporation of the development for mobile platforms in
the Applied Informatics programme; the study of mobile and contextual learning in the Teacher
Training programma; a useful contextual mobile game combining mathematics, history and a
specific part of Antwerp; a GGULIVRR infographic and a Drupal website.

The GGULIVRR team awaits the approval of an Erasmus Intensive Programme (IP) during
which students from six different European University Colleges will assemble in interdisciplinary
groups to explore mobile and contextual learning while creating games using the developed
game system.

The GGULIVRR concept gives us the opportunity to get in touch with mobile and contextual
learning, new technologies and new applications, allowing us to advance the mission and vision

of our educational programmes.
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Da histéria para a rua: jogos, mobilidade e compreensao histérica

Filipe Penicheiro
Instituto de Investigacgdo Interdisciplinar da Universidade de Coimbra
filipe.penicheiro@uc.pt

Resumo T Da histéria para a rua pretende destacar o caracter espacial e contextual do
conhecimento histérico fundamentado numa abordagem baseada em problemas. No
presente artigo reflectiremos sobre a relagdo entre espago, mobilidade, jogos e histéria
comecgando por interpelar a no¢do de conhecimento histérico, a sua relagdo com o
espaco(s) e o tempo(s) num contexto de mobilidade, destacando a importancia das accoes
localizadas em contextos reais para a desenvolvimento do pensamento histérico e de como
este se relaciona com uma experiéncia de jogo mével. Apés analise de dois projetos de
investigacao realizados nos EUA e na Holanda, com jogos moéveis e a sua relacdo com a
compreensdo histérica dos espacgos, introduziremos as nossas opcdes gerais para o
desenvolvimento de um proto conceito de um
de Coimbra.

Introducéo

Vivemos em contextos culturais permeados por dispositivos méveis que, segundo varios
autores, estdo a alterar a forma como aprendemos, ensinamos e comunicamos (Castells 2009;
Ally 2009; Pachler et al. 2010, Moura & Carvalho 2011). Esta vivéncia, onde a conectividade é
um factor estruturante, é caracterizada pelo uso de dispositivos tecnolégicos moéveis com
funcionalidades facilitadoras de novos espacos de comunicagéo (Katz 2008; Castells 2009). A
ubiguidade computacional conceptualizada e proposta por Mark Weiser (Weiser et al. 1999) é
cada vez mais uma realidade e se em 2004 um relatério da Futerlab afirmava que "mobile
technologies are becoming more embedded, ubiquitous and networked, with enhanced
capabilities for rich social interactions,
al 2004), a data de hoje, a proliferagdo dos denominados smartphones, e tablets com acesso a
internet e com aptiddes de localizacdo geografica, tornam estas possibilidades disponiveis a
um maior nimero de pessoas conduzindo ao que Gordon & Silva denominaram de net locality:
a ubiquidade da informacéo em rede (Gordon & Silva 2011).

As oportunidades que se colocam a comunicacdo histdrica neste contexto emergente séo
inimeras. No presente artigo reflectiremos sobre a relagdo entre mobilidade, jogos e histéria
comecando por interpelar a no¢éo de conhecimento histérico, a sua relagdo com o espaco(s) e
0 tempo(s) num contexto de mobilidade, destacando a importancia da ac¢édo, do contexto e do
social na composicdo do conhecimento histérico e de como este se relaciona com uma

experiéncia de jogo movel.
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Da histoéria para a rua: pressupostos teoricos

E sobejamente conhecida a afirmacéo de que a histéria estuda o homem no(s) tempo(s). Se

davidas existiam, Fernand Braudel (1966) deixou claro como o(s) espago(s) também
desempenham um papel decisivo para a compreensao histérica. Quando Georges Duby afirma

que uma das coisas que ele enquanto historiador fez foi viajar, remete-nos para a imperiosa

necessidade de se conhecer espacos e tempos diferentes. Estes espacos e tempos diferentes

nao tém necessariamente de estar do outro lado do mundo. Podem simplesmente estar na rua

onde vivemos. Ao abordarmos o espago como histérico estamos a indiciar uma apropriagao

experiencial da histdria. Mas como podemos experienciar o que ja ndo é?

Parte desta questdo remete-nos para uma reflexdo epistemologica sobre a natureza do
conhecimento histérico e a sua relagdo com a meméria e com o documento/monumento. A

outra parte leva-nos a reflectir que ndo € pelo simples facto de estar num espaco e observar

um determinado edificio ou local que o compreendemos historicamente. E necessario um

contexto que promova um questionamento significativo e uma explicagcéo histérica ndo apenas

baseada numa simplista causalidade cronolégica.

O papel da experienciacdo do(s) espaco(s) e do(s) tempo(s) histérico(s) ganha novas
oportunidades num contexto onde dispositivos méveis sdo capazes de manusear e intensificar

diferentes camadas do processo histérico contribuindo para uma compreensdo da

complexidade dos tempos e dos espacgos. No ambito desta reflexdo existe ja interessante

literatura sobre as possibilidades de desenvolvimento de aplicagbes moveis para centros

urbanos histéricos (Niccolucci 2007; Geser 2007).

No presente artigo perguntamo-nos porqué acrescentar a dimenséo ludica a este paradigma

emergente de mobilidade e histéria? De uma maneira embrionéaria diriamos que a experiencia

de jogo apela a acc¢édo, a participacdo (Salen & Zimmerman 2004) e esta é uma atitude muitas

vezes ndo associada com o conhecimento histérico que aparece, para muitos, com 0 peso e

imobilidade da sua erudicdo. Assim o desafio que nos propomos é tecer contextos que nos

ajudem a compreender a historicidade dos espagos de uma maneira lidica, com uma
abordagem baseada em probl emas. Af inal , fium probl en
detoda a hist-ria. Se n«o h8 problemas n«o h§8 hist
considerados como probl emas abordados com uma fpl ayf
No ambito de jogos com caracteristicas méveis podemos identificar dois grandes grupos:

aqueles que usam a mobilidade como parte da accdo de jogo e aqueles que apenas se

transfiguram de um écran maior para um écran mais pequeno. Interessam-nos 0s primeiros,

aqueles que apelam a localizagcdo e mobilidade do jogador e que transformam o espaco fisico

em palco da experi°ncia | %dica. S«o comuUmasente desi
existem diferentes designacdes que de uma maneira ou de outra estabelecem pequenas

diferencas dentro do género: alternate reality games, ambient games, appropriative games,

augmented reality games, context aware games, crossmedia games, geogames, hybrid games,

1I9Atradu- «o do t egamesd fppaerrav apsdrvieugu°®°s fica aqu®m da riquez
em lingua inglesa, pelo que mantivemos a expressdo no idioma original.
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location-based games, locative games, massive games, mixed reality games, mobile games...

According to Montola os fApervasive gameso:
flexi st i n nbfehenoména sushag dityi calture, mobile technology, network
communication, reality fiction, and performing arts, combining bits and pieces from
various contexts to produce new play experiences. The family of pervasive games is
diverse, including individual games ranging from simple single-player mobile phone
games to artistically and politically ambi- tious mixed reality events. Some of these games
seek to pass time for a few minutes while waiting for a bus, whereas others create
persistent worlds that go on for months and where players can adopt alternate identities

and engage in intricate gameplayo (Montol a

Augmented reality games e a histéria

Augmented reality games ou jogos de realidade aumentada séo jogos onde a experiencia de
jogo se passa em cenarios reais, como uma cidade ou um bairro, usando dispositivos moveis
que permitem a sobreposi¢cdo de informacé@o sobre a realidade observavel. Esta informacao
pode incluir video, imagem ou texto e utilizam a localizacdo geografica do jogador (Squire et al.
2007). Estes jogos transformam os espac¢os publicos em palcos do jogo, (re)definindo a
interpretacdo espacial e histérica dos locais.

Em 2005 Karen Schrier desenvolveu o projecto intitulado Reliving the Revolution (RtR), um
jogo de realidade aumentada que se pretendia constituir como um modelo para a promoc¢ao da
inquiricdo historica e pensamento critico. Em RtR o jogador tem de descobrir quem disparou o
primeiro tiro da batalha de Lexington, Massachusetts, EUA, que ocorreu a 19 de Abril de 1775
e opunha o exército britanico as entdo suas colénias da América do Norte. Para isso os
partici pantes come-am 0 jogo na act ualbcalicagcad a
0 cenario de jogo séo os edificios e os locais relacionados com esta batalha. Os jogadores
participam no jogo aos pares, escolhendo um de quatro personagens histéricos que lhes
permite recolher diferentes tipos de evidéncias sobre a batalha. O jogo tem dois estadios: um
gue simula o periodo antes da batalha comecgar e um segundo periodo que simula o que se
passou logo apés a batalha terminar. O desafio deste jogo de realidade aumentada esteve

desde |l ogo ligado a uma perspectiva onde #dg

situated in a real-world context, ratherthanpassi vely |l earn histori

(Schrier 2009:1464). Entre as preocupa¢Bes de design e de balanceamento do jogo
destacamos a op-«0 por fAno participant <can

the time allotted. This constraint helped the participants better appreciate the limits of

interpreting the past without al | the possi

(Schrier 2009:1527). Esta caracteristica também promoveu a colaboragdo e interacgdo social
entre participantes conduzindo a percepcao da multiplicidade de perspectivas das diferentes
personagens historicas sobre determinado acontecimento. A investigadora concluiu que

fiby combi ni ndgy plasical erevisoememt with a virtual historic moment, RtR

enabled a deeper exploration of the historic site of Lexington, Massachusetts, while
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effectively conveying the Battle of Lexington from diverse and reflective perspectives. The
interplay between the physical and ventrwithu a | deepen

both worlds, while also creating unique connection

Num outro projecto de investigacdo, desenvolvido entre 2006 e 2008, investigadores da
Universiteit van Amsterdam, da Universiteit Utrecht em colaboracdo com a Wagg Society e trés
escolas secundarias da cidade de Amesterddo, desenvolveram o jogo, para dispositivos
moveis, denominado Frequency 1550. O argumento do jogo baseia-se num cenario onde o
oficial (bailiff) da Amesterdao de 1550 entra em contacto com o presente através da rede de
telemoveis e confunde os jogadores actuais com peregrinos do séc. XVI que rumam a cidade
para visitar a fAH-stia Sagradabo, uma rel2quia assoc
reliquia desaparece e o0s jogadores-peregrinos conseguirdo obter a cidadania se ajudarem o
oficial a encontrar a reliquia. Em equipas de dois, os jogadores terdo entédo de recolher o maior
namero de pontos que referenciam a regra medieval de que cada individuo teria de passar um
ano e um dia na cidade para adquirir direito de cidadania. Estes pontos estdo espalhados pela
cidade e & medida que as equipas exploram a cidade recebem informag&o multimédia que Ihes
dao pistas sobre o que aconteceu a reliquia. Os resultados demonstraram um grande
motivacdo dos alunos na aprendizagem pese embora as dificuldades técnicas que existiram
(Huizenga et al. 2007). A infraestrutura técnica disponivel na altura (um Nokia 6600 ligado a um
receptor GPS e um Sony Ericsson 21010 UMTS Videophone que ligavam a um servidor
central) é obsoleta comparada com os equipamentos que hoje estdo disponiveis no mercado.
Contudo, questbes como a captacdo do sinal de geo-localizacdo em aglomerados urbanos
ainda € uma das preocupac@es funcionais para este tipo de jogos.

Segundo os autores, os resultados de aprendizagem deste jogo centraram-se numa melhoria
da literacia digital dos alunos e na alteracdo do papel destes de consumidores para
participantes na producdo de sentidos e préaticas culturais a partir da experiéncia de jogo
(Raessens 2007).

Quanto a compreenséo histérica do espaco, os autores concluem que o jogo possibilita uma
avaliagdo da significancia historica da cidade, destacando aspectos arquitectdnicos mas
tamb®m promovendo a compreens«o de como era a vida
construction of micro-as pects of everyday Ilife in the medieval
2007:212). O jogo incluia, por exemplo, a passagem por uma das duas Unicas casas de
madeira ainda existentes em Amesterd&o. A alteracdo urbanistica ocorrida a partir dos finais do
século XV, ap6s os grandes incéndios de 1421 e 1452, alterou drasticamente o tipo de
materiais usados na construcdo: de madeira para pedra. Este aspecto é recriado num dos
desafios do jogo, onde os participantes tém de escolher uma das justificacbes para esta
alteracdo e defendé-la com base nas evidéncias que encontram. Esta abordagem potencia
uma compreensao histdrica localizada onde a analise e discussao de diferentes perspectivas é
potenciada.

O projecto Frequency 1550 adoptou uma abordagem pedagodgica onde os participantes
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dever«o adquirir compet°ncias que incluem n«o s- i
but al so attitudes and interpersonal skillso |
interdependenteo: i Fr equ e nentyaspéch (Bath phpd bas histherh an i nd

own individual responsibility) and a dependent one (as part of a team, they are all dependent on
each other)o (Raessens 2007:211).

Estes dois projectos, ainda que com pressupostos tedricos diferentes, exploram a utilizacdo de
jogos de realidade aumentada no ambito da compreensao e divulgacado histérica. Revelam-nos
opcdes e metodologias que alicercam a viabilidade de exploragao destes artefactos ludicos no
contexto de aprendizagem formal e informal da histéria e fornecem pistas para o

prosseguimento de exploragfes deste tipo.

Espacos ausentes: a Alta Desaparecida de Coimbra

As reflex6es apresentadas e a perspectiva da importancia do caracter espacial e contextual da

compreensdo histérica levam-nos a ensaiar um proto conceito de um pervasive game sobre um

processo histérico complexo e marcante da evolugdo da remodelacdo urbana de Coimbra no

século XX: o desaparecimento da alta e a construcdo da cidade universitéria.

A génese do conceito que agora apresentamos radica em memdérias de quem ainda percorreu

as ruas da antiga Alta. Essas memdrias suscitaram o interesse por um tema que tem merecido

a atencd@o da historiografia mas do qual desconhecemos uma divulgagdo proficua. O livro

editado pela Associacdo dos Antigos Estudantes de Coi mbr a intitul ado AnA Ve
desaparecidaodo foi O suporte visual essenci al para o
do jogo: uma contextualizacéo histdrica de e num espago que ja ndo existe. Ao olhar para as
fotografias do | i vamwe diiAd avoe | chiaf iAcditlamednetseapconsegui mos
actual, com a excepc¢do de alguns pontos de referéncia: a Sé Nova e a Torre da Universidade.

A dimensao da modificacdo do espaco é de tal forma abrupta e significativa que coloca uma

excelente oportunidade: como se percepciona o espaco actual recorrendo a informacgéo

fotografica e geogréfica disponivel da antiga alta? Ou, dito de outra maneira, serd que a

contextualizacdo espacial do que foi a antiga alta promove a compreensao histérica das

alterag@es ai operadas?

Durante as década de 40 e 60 do século XX o Estado Novo demoliu mais de duzentos prédios

na alta de Coimbra e construiu a actual cidade universitéaria, designada Po6lo | (Rosmaninho

2001). O antigo Pa-o0o das Escol asr icaoont(iPiunmeuntae |s e2r0 OAlN
0 espaco universitario alargou-se com as construcdes da Faculdade de Letras, de Medicina de

Fisico-Quimica e por Gltimo de Matematica. Para isso desapareceram as ruas dos Loios, das

Colchas, do Borralho, dos Estudos, do Marco da Feira, do Rego da Agua, das Cozinhas, dos

Militares, o Largo do Castelo entre outras. Desapareceu o arco do Castelo, a Leitaria do Pirata,

a Farmécia do Castelo, a barbearia do Castelo, a Casa Transmontana, o bilhar do Roxo,

testemunhos de uma Alta com grande dinamismo comercial e residencial. Desapareceram

também colégios universitarios, o colégio de S. Boaventura, o colégio de S. Paulo, o colégio de

S. Pedro e o colégio dos Militares. O largo da Feira, que ainda hoje mantém o mesmo nome,
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deixou de ter a sua Fonte dos Bicos e a Escola Primaria Feminina e do seu enquadramento

urbano da primeira metade do século XX, so resta a imponente fachada da Sé Nova.

Figura 1- Aspecto actual do local onde se encontrava a Fonte dos Bicos

Ancorada em pressupostos higienistas, em questfes de afirmacéo do poder do Estado, de uma
nocao de progresso e de uma estética de poder consolidada na monumentalidade, a demolicao
da Alta de Coimbra foi o desfecho de uma sequéncia de varias propostas de reorganizacdo das
instalagcdes universitarias.

Compreender o contexto politico, econémico e social que levou a esta operacéo e enquadra-la
historicamente é o desafio que se nos coloca e que projectamos para 0 jogo, propondo ao
jogador uma experiéncia da vida quotidiana na Alta de Coimbra da primeira metade do século
XX, sob a égide do Estado Novo.

Alta Desaparecida € assim concebido como um jogo com vertente multiplayer. Sera um jogo
onde a localizagdo geografica do participante € fundamental pois desbloqueard imagens, sons
e diferentes objectivos a atingir. O jogo iniciar-se-a no antigo largo do Castelo, perto do arco do
Castelo cujos ultimos vestigios ainda se encontram na parede do Colégio de S. Jer6nimo
(40.208235, -8.423236). O desafio que se coloca aos jogadores € orientarem-se pelas ruas da
antiga Alta identificando diferentes locais, edificios ou estabelecimentos comerciais. Para
identificarem esses locais s6 tem acesso a um mapa rudimentar da antiga Alta que Ihes sera
fornecido como mapa de jogo no dispositivo mével e a pistas fotograficas das éareas

envolventes.
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Figura 2 - Mapa da Alta de Coimbra (c.1930)

Ao chegarem a antiga localizagdo dos estabelecimentos comerciais ou edificios, terdo acesso a
imagens e a descricées do local relevantes para a jogabilidade. Isto levara os jogadores ao
interior de edificios que existem actualmente no lugar de ruas que existiam no passado e vice-
versa. Estes locais, antecipa-se, contribuirdo para a experiéncia estética do espago ausente.
Existirdo desafios em que os jogadores terdo de interagrc om NPC&s ( Non pl ayer c¢heé
gue serdo transeuntes comuns e que o0 jogador ter4 de, por exemplo, convencer de que
naquele local houve em tempos uma barbearia, ou um colégio. Existira o recurso a padrdes de
jogo que exercem pressdes temporais para o alcance de determinados objectivos no jogo. Esta
pressdo associada a mecanismos em que os jogadores poderdo ser denunciados a policia
(PVDE/PIDE), que assegura o andamento dos planos de demolicdo, imprime momentos de
tensdo e antevé-se que possa surgir uma possibilidade de jogadores poderem denunciar outros
jogadores. Estas accdes relacionam-se com o ambiente politico e social vivido sob o Estado
Novo.
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Figura 3 - Mockup do jogo Alta Desaparecida

Ao longo do jogo serdo fornecidos indicios sobre diferentes perspectivas sobre a demoligdo
da Alta e um dos desafios finais do jogo serd o jogador construir uma explicacdo sobre o
porqué desse acontecimento.

Os desafios propostos aos jogadores serdo problemas que assentam no exercicio de anélise
de evidéncias, corroboracdo e contextualizagdo, concorrendo assim para a compreensao

histérica.

Concluséo

Da histéria para a rua pretendeu destacar o caracter espacial e contextual do conhecimento
histérico fundamentado numa abordagem baseada em problemas. Conceber um jogo consiste
em potenciar e inibir formas de participacdo dos jogadores em funcdo da intencdo de uma

experiéncia idealizada (Roque 2005; Pereira & Roque 2010). O proto conceito apresentado, de

um fipervasive gamed sobre a Al ta ogddorsasegparrereiari d a

padrées de pressdo tipicos de um regime autoritario, bem como experienciar fisica e
visualmente um espago ausente. Alicercamos esta nossa abordagem numa concecdo de
espaco(s) e tempo(s) histdricos plurais e em desafios/problemas que assentam no exercicio de
andlise de evidéncias, corroboragdo e contextualizagdo, concorrendo assim para a
compreensdao historica. Esta no¢do de conhecimento histérico, a sua relacdo com o espaco(s)
e o tempo(s) num contexto de mobilidade, leva-nos a reflectir que ndo é pelo simples facto de
se estar num espago e observar um determinado edificio ou local que o compreendemos
historicamente. E necessario um contexto que promova um questionamento significativo e uma

explicacdo histérica ndo apenas baseada numa simplista causalidade cronolégica.
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Resumo - Esta comunicagdo tem como objetivo relatar o desenvolvimento do jogo-
simulador Kimera: Cidades Imaginarias, o qual atuard como um espacgo-simulacro de
aprendizagem, sobre os espacos citadinos, aos alunos do Ensino Fundamental | da rede
publica de ensino da cidade de Salvador/Ba.O nascedouro deste projeto se deu a partir de
experiéncias sobre o uso de tecnologias mobiles (GPS e ferramentas de visualizagdo
disponiveis para celulares, i-pads e tablets) como potenciais de aprendizagens com estes
alunos. Desta iniciativa, nasceu a proposta do jogo e o enredo do mesmo, o qual é
motivado pelas figuras mitolégicas, representado por um ledo alado. A histéria de dois
irmdos (Belle e Luka) acontece em um mundo imaginario, espécie de simulacro, e 0s
personagens encontrardo desafios para organizar e resolver os problemas a reconstrugédo
do espaco da cidade de Kimera. O K-engine20 sera single player, estilo estratégia com
elementos de simulacgéo, 2D, utilizando o flash para rodar em sistemas Windows e Linux. A
metodologia de efetivagdo é baseada no Ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Action) e no
processo PDSII (Desenvolvimento de Software Iterativo Incremental) com a participacéo de
uma equipe multidisciplinar, vérias areas de concentracdo, formada por pesquisadores

graduandos, especializandos, mestrandos, doutorandos e doutores.

Introducéo

As Tecnologias Digitais e, mais recentemente, as geotecnologias potencializam a compreenséo
da dindmica do espaco e possibilitam a (re)constituicdo do entendimento da paisagem, do lugar
e do territdrio e, esta realidade conduz, cada vez mais, as crian¢as, adolescentes e jovens a
explorar, fora dos muros escolares, as ferramentas e dispositivos de visualizacao para explorar
0s espacos concebido, percebido e vivido que compdem as cidades.

Diante dessa provocagédo, a Universidade do Estado da Bahia (UNEB), através do grupo de

pesquisa Geotecnologias, Educacdo e Contemporaneidade (GEOTEC), em parceria com a
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Empresa Conexum e com a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), inspirado no
Projeto Citta Cosmopolita: Simulador de Redes de Cidades?!, aprovado no Edital MEC/CAPES
e MCT/CNPg/FINEP N° 28/2010 i Programa Nacional de Pés-Doutorado - PNPD 2010 - LINHA
2 7 Projetos vinculados a empresas, propde a construcdo de um jogo-simulador de cidades,
desenvolvido por um grupo multidisciplinar de pesquisadores (pedagogos, informatas,
designers, game designer, audio designer, historiadores entre outros), com a participacéo de
alunos (8 a 12 anos) do Ensino Fundamental | da rede publica de ensino da cidade de
Salvador/Ba.

Esse jogo-simulador vem como fruto de uma parceria entre a UNEB e a rede publica de ensino,
onde a proposta de trabalho envolve professores e alunos no entendimento do espaco da
cidade de Salvador/Ba, sendo que as praticas redimensionam metodologias e didaticas de
ensino que envolvem mapas conceituais, fotografias aéreas, imagens de satélite, ferramentas
de visualizagdo web, exploradas através de tecnologias moveis como o GPS, telefones
celulares, tabletes entre outros. E a partir deste trabalho colaborativo em sala de aula, os
alunos demandaram, junto ao grupo de pesquisadores, a possibilidade de construir um espaco
simulacro para explorar os conceitos de Educac¢éo Cartogréfica.

Assim, através de metodologias adequadas, a proposta foi gestada pelo grupo ao
desenvolvimento de um jogo-simulador, denominado Kimera: Cidades Imaginérias, em
andamento, o qual tem como objetivo atuar como um espaco-simulacro de aprendizagens de
forma, lddica e desafiadora, possibilitando aos alunos a ressignificagdo de conceitos
cartogréficos, bem como potencializando as habilidades a tomada de decis@es, resolucéo de
problemas ambientais, percepgao sobre os impactos da super-populacdo, analise a exploragao

imobiliaria entre outros elementos que constituem a dindmica citadina.

Contextualizagao
As tecnologias digitais, especialmente nas Ultimas décadas, redimensionaram todas as formas

de acesso as informacdes, criaram novas caracteristicas a comunicacdo entre as pessoas,
bem como nos possibilitaram fAobservar, ver
sentido, as técnicas da cartografia digital desencadearam possibilidades através de imagens de
satélite, fotografias aéreas e ferramentas de visualizagcdo (Google Earth e Maps, jogos
simuladores e outros aplicativos) e, para tanto, as tecnologias mobiles (GPS, celular e
tabletes), vem inaugurar novas formas de ensinar, aprender e apreender 0s conceitos sobre
Educacao Cartografica entre alunos e professores.

Movidos por esta descoberta, ao Ensino Fundamental | nivel escolar que explora os conceitos
de espaco, lugar, paisagem, bairro, cidade e relacdes entre os mesmos, o GEOTEC

desenvolveu projetos e propostas de atividades com professores e alunos da Rede Publica,

21 O projeto Citta Cosmopolita, coordenado pelo Dr. Daniel Nehme Miller, pesquisador da Empresa
Conexum, foi concebido a partir do Projeto Civitas Cidades Virtuais com Tecnologias para aprendizagem
e Simulagdo. O Civitas é desenvolvido pelo LELIC (Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacédo e
Cognicdo da UFRGS), sob coordenacdo da profa. Dra. Margarete Axt. A parceria LELIC-Conexum
integram-se Unipampa, Uneb e Unisc para execugao do Citta.
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objetivando utilizar tecnologias convencionais e mobiles para discutir, refletir, conhecer e
registrar a historia da cidade de Salvador/Ba, contada pelos sujeitos que, cotidianamente,
modificam e vivem as praticas sociais.

Assim, a partir da experiéncia com os alunos, quando da exploracdo de simuladores de
cidades, fomos movidos a criacdo do jogo-simulador Kimera, como elemento ludico e

potencializador ao entendimento e compreensao do espaco.

Descricdo do jogo

O nome Kimera faz referéncia ao Quimera de Ouro da Mitologia grega, onde as figuras hibridas

representam uma composi¢do fantastica, constituida de elementos com propriedades distintas,

criando diferentes sentidos a partir da imaginacao, sonhos, desejos e fantasias. De modo que

traduz a triade do argumento do jogo:

A Hibridismo: mistura de diferentes elementos, coisas, objetos, palavras, linguas, modos ou
formas;

A Imaginacéo: processo humano-criativo, que potencializa a capacidade mental de
relacionar, criar, inventar, representar ou (re)construir imagens.

A Desejo: aspiracbes humanas para preencher os sentimentos de falta ou de incompletude.
Possibilidades de r epr es pratéensdes elounpropdgitoe r er 0,

Assim, a identidade visual (marca) criada para 0 jogo tenta trazer estas caracteristicas ao

apresentar um ledo com asas de dragéo e rabo de serpente:

Figura 1- Identidade Visual do Jogo-Simulador Kimera®

Essa triade vem como pressuposto a criagao do jogo, uma vez que a crianca poderda, atraves
da imaginacdo, do desejo e das possibilidades hibridas do jogo-simulador, compor e simular
situag@es citadinas percebidas e vividas. Futuramente, essa marca podera desencadear outras
versf@es para dispositivos mébiles, uma vez que 0s jogos, entre as criancas e jovens, tem
mudado, completamente, o panorama educacional, os acessos as informacdes (neste caso

associado a cartografia digital) e as formas de aprender e apreender os espacos citadinos.

22 Desenho de Gabriel Torres, graduando, bolsista de Iniciagdo Cientifica. Compds a marca e outros
objetos graficos a composigdo do Kimera.
s @
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- Narrativa e Design
No universo narrativo do jogo-simulador, dois irm&os gémeos (Belle e Luka) precisam encontrar
e resgatar o seu pai das garras de Kaos (vildo e irm&o banido de Kimera), o professor Daniel, e
para isso mergulham em um mundo magico a ser reconstruido, no qual encontram surpresas e
situacdes que exigem tomadas de decisdes e resolucdes de problemas relacionados a
(re)composicéo do espaco citadino dos kimerianos.
Para provocar situacdes problemas, o enredo traz dois lacaios (Driade e Cetus) e Kaos, como
seu mestre e para auxiliar os irméos a resolver as problematicas o jogo destaca dois guardides
(Tilion e, Doren) e Kimera, como o rei e defensor da cidade. Como exemplo temos o seguinte
texto que descreve um dos lacaios:
fi Dr 2 a d ea nigfa defensora das florestas segundo a mitologia grega. Em
Kimera, a Driade assume seu lado maligno, tendo no lugar dos bracos, galhos
espinhosos de arvore; no lugar das pernas havera um tronco Unico envelhecido de
arvore, acima dele se encontra o dorso sinuoso de uma mulher que continua até
sua cabeca, tem o rosto de uma bela mulher, com os olhos amarelos, cabelos de

fogo e pele de folhas verdes (Roteiro do Kimera).

O esboc¢o do desenho traz a personagem Driade em fase de finalizagéo:

. (.23 . .
Figura 2 - Personagem Driade™" (lacaio) em processo de desenvolvimento

23 Desenho de Fabiana Carvalhal, graduanda e bolsista de Iniciagdo Cientifica.
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A colaboragéo interna e externa, para a composicdo das etapas do desenvolvimento do
projeto, faz-se imprescindivel as narrativas e a criagdo das imagens, por serem elementos
suscetiveis a participacdo e permitirem um entendimento, visivel, e provocativo de diferentes
opinides.

A construcdo da narrativa, entre equipe e alunos da escola parceira, foi motivada pelas
experiéncias desenvolvidas em sala de aula a partir da exploracdo de diferentes instrumentos
para coleta de informacdes sobre os espacos da cidade (maquina fotografica, filmadora e
instrumentos mobiles como GPS e ferramentas de visualizacdo web para celulares), sobre a
construcéo de conceitos cartograficos e sobre o entendimento da dindmica social.

Com este intuito e com o objetivo de atender os pressupostos do jogo, a equipe de Design
trabalha na criacdo dos personagens tendo em vista a perspectiva e a viabilidade técnica de
maior identificacdo por parte do sujeito da imersdo. Essas preocupacdes de concecdo dos
personagens, para esse modelo de jogo, possibilitam prever uma aparéncia mais icénica,
simplificada e de melhor funcionamento a ordem da anima¢éo, como também possibilita um
avatar de ordem mais genérica, identificando o sujeito aos personagens.

Como proposta colaborativa, exemplificamos os protagonistas do jogo-simulador: Belle e Luka,

Tons Pele
#d8b996
@ #be9369

@ #996d3c

Tons Cabelo
® #996d3c
@ #705327
@ 322305

=]

Figura 31 Proposta de arte conceitual (Concept Art) dos personagens Luka e Belle®*

- K-engine do Jogo-Simulador

Quanto a arquitetura do jogo-simulador Kimera, destacamos, que o0 mesmo sera single player,
possibilitando, inicialmente, que o jogo seja jogado apenas por um jogador. Esta deciséo esta
atrelada ao fato das dificuldades técnica e logistica das escolas da rede publica do Estado da

Bahia, uma vez que a grande maioria das escolas ndo dispde de rede banda larga para que o

24 Criagéo de Fabiana Carvalhal (desenho) e Gustavo Erick (roteiro).
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jogo funcione em rede. O estilo do jogo sera estratégia com elementos de simulagdo 2D e sera
desenvolvido em Flash, o qual permitira que o Kimera rode em sistemas operacionais Windows
e Linux.

O K-engine, motor do jogo, também chamado de game engine, € uma das etapas mais
importantes para a efetivacéo e funcionamento do mesmo e requer maior atencéo e dedicacdo
por parte dos desenvolvedores. Esta etapa é responsavel por fornecer funcionalidades basicas
para qualquer jogo (POTAPCZUK, 2011). Serve também como uma abstracdo para as
caracteristicas de mais baixo nivel e das diversas APIs e bibliotecas utilizadas, permitindo que
diversos jogos, ou mesmo as extensdes de um mesmo jogo, utilizem o mesmo motor,

diminuindo o trabalho e custo de desenvolvimento.

- Metodologia de Desenvolvimento

De acordo com Santos (2012), a metodologia mais apropriada para desenvolvimento de um
projeto de jogos eletrbnicos, de forma colaborativa, € o Ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Action),
associada ao processo PDSII (Desenvolvimento de Software Iterativo Incremental).

Esta escolha se faz devido as peculiaridades do projeto Kimera, o qual exige uma metodologia
de trabalho mais flexivel, pois a mesma, através do PDCA e do PDSII, possibilitara ao grupo de

pesquisadores alcancgar 0s objetivos propostos.

Ciclo PDCA
O PDCA é uma sequéncia de ac¢bes que pode ser utilizada para controlar processos. E um
método confidvel e eficaz na aplicagdo e no controle de projetos e tem como foco a qualidade e

a aplicabilidade em diversas areas do conhecimento (ELAINA, 2012).

(Planejar) | (Executar)

Figura 4 - Ciclo PDCA

A funcionalidade do método, para o desenvolvimento do jogo, demonstra a seguinte dinamica:
e Plan (Planejar) i estabelecimento de metas e objetivos, a definicdo dos métodos
utilizados para atingir os objetivos e elaboracao do plano de acgéo.
e Do (Executar) - execuc¢do de acordo com o planejamento.

e Check (Verificar) i checagem e verificacdo do que foi executado de acordo com o
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e Action (Agir) T Acdo de acordo com o que foi verificado, novos planos de acdo para
corrigir eventuais falhas e/ou para continuacao do projeto (cf. Santos, 2012).

Processo PDSII
O processo de desenvolvimento de software iterativo incremental sugere a e organizacdo a
aplicacdo de ciclos para o éxito do projeto. Em cada ciclo é encontrado um conjunto de
disciplinas que define cada iteragdo: analise (refinamento de requisitos, refinamento do modelo
conceitual); projeto (refinamento do projeto arquitetural, projeto de baixo nivel); implementacédo
(codificacéio e testes) e transi¢do para produto (documentacgéo, instalag&o, validagéo) (SAUVE,
212).

4 FUNCIONALIDADE e ——
ITERACAO 3
——v—
__—
ITERACAO 2
v
_—
Business . Projeta :
Case Requisitos \) Arquitetural \)L
< > .
) ELABORACAO i >
- TEMPO

1 -y
' Detalha Refina Projeto
Requisitos Anilise Projeto Baixo Codificagio Testes
Arg. Nivel

< » < ~ - »
DETALHAMENTO IMPLEMENTACAO

Figura 5 - Ciclo do PDSII®

Equipe de Desenvolvimento
O desenvolvimento de um Jogo-simulador com fins educativos requer o envolvimento de uma
equipe colaborativa e multidisciplinar, entrelagando as necessidades da escola com as etapas
de efetivacdo do software. A equipe é coordenada pela professora Tania Maria Hetkowski,
orientada pelos professores Daniel Nehme Miller (Conexum) e Margarete Axt (UFRGSZG),
mediada pelo Game Designer Mariano Maia e, dividida em pequenas equipes, formada por
graduandos, especializandos, mestrandos, doutorandos e doutores:
e Equipe de Programacdo: André Rezende, Diego Potapczuk, Saulo dos Santos,
Humberto Santiago Jr e David Souza,;
e Equipe de Design e Transmidia: Josemeire Dias, André da Silva (Betonnasi), Gabriel
Torres, Rafaela Vieira, Edson Machado Filho, Fabiana de Carvalhal e Yuri Carvalho;

e Equipe Pedagdgica: Fabiana Nascimento; Tania Dias, Walter Garrido e Inai& Pereira,;

25 Fonte Sauvé (2012) e (Re)Desenhado por Saulo Leal dos Santos (2012).
26 Universidade Federal do Rio Grande do Sul i UFRGS.
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¢ Roteirista: Gustavo de Andrade;

e Audio Design: Eliaquim Aciole;

e Marketing: Ricardo Garcia.
O exercicio da reflexdo tedrica e da insercdo na pratica possibilita, ao grupo, dinamizar suas
pesquisa e, consequentemente, a construcdo de novas hipoteses acerca dos estudos sobre

jogos e simuladores nos processos educativos.

Concluséo

O jogo-simulador Kimera: Cidades Imaginarias estd em processo de desenvolvimento, sendo
que até este momento a equipe envolvida ja tem definido, conforme demonstrado nesta
comunicacao, os objetivos do jogo, conceito, marca, argumento, roteiro, GDD, design, K-
engine, metodologia de desenvolvimento, parceria e envolvimento com a rede publica de
ensino.

Este processo, através da equipe de pesquisadores, vem atuando desde meados de 2010,
sendo que o objetivo principal, na dindmica da construgcao do jogo, € a relagdo teoria-pratica
como elementos imprescindiveis das pesquisas académicas a reciprocidade das escolas da
rede publica. Assim, a proposta do GEOTEC é considerar parcerias com Universidades e com
as escolas da rede publica, bem como desenvolver projetos, protétipos, jogos, ferramentas e
outros elementos a partir da realidade e das necessidades dos alunos e professores.

Desta forma, a UNEB, através deste grupo de pesquisa mantem uma parceria com os Colégios
da Policia Militar da cidade de Salvador/Ba e, estes espacos desenvolve, também, outros
projetos que envolvem alunos do ensino médio (secundario), alunos do ensino fundamental |
(primeiro ciclo) e professores que atuam nas quatro unidades desta instituicdo parceira.
Instituicdo que totaliza, uma média, de 8 mil alunos e cerca de 500 professores, desde a
Educa-«o0o I nfantil ao Ensi no M®direndembsamito enaid do
qgue ensinamoso (pesquisador do GEOTEC) .

A pretensdo do GEOTEc é manter e ampliar as parcerias com outras instituicdes de ensino da
Rede Publica com a finalidade de explorar todas as potencialidades das tecnologias, mobiles e
convencionais, ao entendimento do espaco da Cidade de Salvador/Ba, bem como buscar
formas de registrar a memaria e a histéria dos sujeitos que nela vivem e modificam, a cada dia,

as praticas sociais, culturais, econémicas, politicas e educacionais.
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Resumo - Nos ultimos meses, 324 alunos do ensino bésico, sem qualquer experiéncia
anterior na area da criagéo de jogos de computador, desenvolveram, de raiz, um mini-jogo
de computador educativo, cujo potencial educativo foi testado junto de 121 alunos
pertencentes ao 4° ano de escolaridade de 2 Agrupamentos de Escolas do distrito de

Aveiro.

Introducéo

No presente ano letivo, incentivamos 0s nossos alunos a participarem no desenvolvimento de
um jogo educativo digital (JED) dirigido as atividades educativas de complemento do 4° ano de
escolaridade. Neste estudo pretendemos, a curto e longo prazo, comprovar a existéncia de
beneficios ao nivel do sucesso das aprendizagens, quer por parte dos alunos que participaram
no desenvolvimento do JED, quer por parte dos alunos que o utilizarem como complemento
aos seus recursos educativos. O projeto apresentou como contributo inovador a particularidade
de serem os préprios alunos (neste caso equipas constituidas por alunos dos 2° e 3° Ciclos,
Curso de Educacéo e Formagdo e Ensino Profissional) a desenvolverem o JED utilizado no
estudo. Desta forma, conseguimos, também, incentivar a utilizagdo, por parte dos nossos
alunos, das Tecnologias da Informacéo e Comunicacdo em contexto escolar. Com o presente

artigo pretendemos explanar o processo de conceptualizacdo de projeto que implementamos
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durante o desenvolvimento deste projeto escolar.

Contextualizacao

Segundo Gee (2007) uma das grandes vantagens dos atuais jogos de computador ludicos de
maior sucesso revela-se pelo facto destes conseguirem explorar o prazer e o envolvimento
emocional dos jogadores, através da implementacdo de um processo de aprendizagem que
contraria e revoluciona muitas das crencas educacionais, defendidas pelos académicos das
Ciéncias da Educacao. Resumidamente, Gee (2007) considera bastante proveitoso a aposta no
desenvolvimento de ambientes de aprendizagem apelativos e complexos, pois salienta que a
sua exploracdo através do ato de jogar: a) desperta o interesse pelo aprofundamento de
conteudos associados a esses ambientes; b) estimula e desenvolve a capacidade de interagdo
do jogar com as outras pessoas ou entidades; e c¢) desenvolve a autonomia do jogador,
estimulando a procura auténoma de solu¢des que permitam colmatar as suas dificuldades.
Ainda segundo Carvalhal et al. (2012) e Romano & Pinto (2012) uma das principais vantagens
da utilizagéo de jogos de computador educativos em contexto escolar, relaciona-se diretamente

com o aumento da participacéo ativa dos estudantes na sua propria aprendizagem.

Metodologia

Com o intuito de facilitar a execucdo de tarefas por parte dos nossos alunos e assegurar o
desenvolvimento do JED tal como pretendido, adotamos a abordagem de desenvolvimento do
projeto centrada nos utilizadores finais, tal como proposta por Abras, Maloney-Krichmar e
Preece (2004). Foram, também, definidas 2 orientagbes principais: a) utilizar,
preferencialmente, software livre, de forma a reduzir os custos associados a um projeto deste
género. Segundo Lakhan, e Jhunjhunwala, (2008), a aposta na utilizacdo do software livre
justifica-se, principalmente, pelo facto de a sua utlizacdo n&o acarretar custos para 0s
estabelecimentos de ensino e de ser um software mais facilmente adaptavel as necessidades
dos seus utilizadores; b) definicdo de um compromisso entre uma logistica interdisciplinar e
uma eficiente alocacéo de recursos, a qual foi concretizada através da divisdo do projeto em 6
fases distintas mas complementares entre si, nomeadamente as fases de Proposta, Desenho
em Papel, Desenho Digital e Modelacdo 3D, Sonoplastia, Programacao e Aplicacéo. A adogéo
de uma estrutura faseada de desenvolvimento do projeto apresentou as seguintes vantagens
principais: a) Permitiu a definicdo de uma forma simples e conveniente de um cronograma para
todo o projeto (figura 1); b) Facilitou a organizacdo, o acompanhamento e a comunicacdo entre
cada uma das areas de intervencdo através da definicdo de um professor responsavel por cada
uma das 6 fases do projeto; c) Promoveu uma eficiente gestdo dos recursos criados pelos
alunos; e d) Funcionou como estimulo motivador para os alunos, na medida em que os

mesmos tiveram que comecar a trabalhar a partir do trabalho realizado por outros colegas.
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Figura 1- Cronograma das seis fases do projeto

Devido a extensa dimensdo temporal, espacial e pedagogica do nosso projeto, a equipa de
trabalho foi constituida por 18 professores dos diferentes niveis do ensino bésico. Ao longo das
6 fases deste projeto, os professores procuraram néo limitar a criatividade dos alunos a nao ser
em casos pontuais onde a mesma poderia colocar em causa a coeréncia global do JED a

desenvolver.

Fase de Proposta (Fase 1)

O principal objetivo do JED a desenvolver comprometia-se com a promog¢do do sucesso das

aprendizagens dos alunos do 4° ano de escolaridade. Assim, nesta primeira fase do projeto,

procurou-se definir o conteddo pedagdgico a explorar através do estabelecimento do seguinte

crit®rio: AConte%do pedag-gi co pleascdafidade,adqualpar a o 3/
os alunos, dos diferentes agrupamentos de escolas, tivessem apresentado piores resultados na
avalia-«o escolaro. Num segundo mo nme23 tooentesfdo i estabe
primeiro ciclo de ensino, de 3 agrupamentos de escolas pertencentes ao distrito de Aveiro,

sendo 6 docentes pertencentes ao Agrupamento de Escolas do Couto Mineiro do Pejao

(AECMP), 8 docentes pertencentes ao Agrupamento Vertical de Escolas de Castelo de Paiva

(AVECP) e 9 docentes pertencentes ao Agrupamento de Escolas de Arouca (AEA).

Posteriormente, estes docentes colaboraram ativamente no preenchimento de um questionario

online sobre o aproveitamento escolar dos seus alunos no final do ano letivo transato. Da

andlise das respostas obtidas resultantes ao questionario realizado foi apurado que o contetdo
pedag-gico mais votado foi i AsS Uni dades de Tempoo
acabando este por ser o contetido pedagogico escolhido a contemplar no desenvolvimento do

JED. Por fim, e pelo facto de o AECMP se encontrar num local de tradicdo mineira foi proposto

aos alunos, gue iriam desenvolver o JED, gue integr
de forma a o mesmo funcionar como um elemento integrador entre o JED a desenvolver e a

historia/tradicéo da regido. As atividades relacionadas com esta fase decorreram durante o més
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de janeiro de 2012.

Fase de Desenho em Papel (Fase 2)

Durante os meses de janeiro e fevereiro de 2012, 6 turmas do AECMP sendo 3 delas do 5° e
as outras 3 do 6° ano de escolaridade, num total de 108 alunos e 2 professores, realizaram
dezenas de desenhos em papel de personagens, objetos e cenarios relacionados com o
conceito de massa, tempo e exploracdo mineira, de acordo com o tema previamente definido
na primeira fase do projeto (figura 2). Estes primeiros desenhos serviriam de base para o

desenvolvimento das fases posteriores do projeto.

p ’-\\r'v“ — SR/
|V y AN | g o |
Y \ Y’ b NG A5 A7) = |
: =5=1 Sl gr& ol /4 \35 i
! 1 | IQGRD |2 [P
P | 1 | 1A ) /[l ll™

Figura 2 - Desenho elaborado por um aluno do 2.° ciclo

Fase de Desenho Digital (Fase 3)

De fevereiro a marco, 4 turmas do 7° ano de escolaridade, 1 turma do Curso de Educacéo e
Formacao de Padaria e Pastelaria e 1 turma do Curso Profissional de Técnico de Restauragéo,
num total de 95 alunos e 2 professores do AECMP participaram ativamente na fase de
Desenho Digital do projeto. Estes alunos, comegaram por selecionar os melhores desenhos
elaborados pelos seus colegas, na fase de Desenho em Papel, acabando por constituir um
portefdlio basico de trabalho, que posteriormente utilizaram como referéncia para a criagdo de
diversas imagens digitais a duas dimensdes (figura 3). Foram utilizadas 2 ferramentas de
software livre de edicdo e manipulacao de imagens vetoriais e de mapas de bits, denominadas
Inkscape (Harrington, Hurst & Gould, 2012) e Gimp (Kimball & Mattis, 2012). Por sua vez, 2
turmas do 9° ano de escolaridade do mesmo Agrupamento de Escolas, num total 44 alunos e 1
professor, utilizaram uma ferramenta, também de software livre, denominada Blender
(Roosendaal, 2012), na elaboracao de imagens a trés dimensdes, a partir do portefélio basico

de trabalho anteriormente referido.
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Figura 3 - Desenhos digitais de componentes de relégios

Fase de Sonoplastia (Fase 4)

Em simultdneo com a fase do Desenho Digital decorreram varias sessdes onde foram
realizadas diversas gravacdes de &udio de diversos didlogos com o objetivo de serem
posteriormente inseridas no JED a desenvolver. Nesta fase participaram 2 turmas, uma do 5°
ano e outra do 6° ano de escolaridade do AECMP, num total de 39 alunos e 1 professor. Mais
uma vez, foi utilizada uma ferramenta de software livre, neste caso um editor de muisica e sons,

denominado Audacity (Mazzoni & Dannenberg, 2012).

Fase de Programacéo (Fase 5)

Na presente fase, que decorreu entre abril e maio de 2012, 2 do 8° ano de escolaridade e 2 do
9° ano de escolaridade do AECMP, num total de 80 alunos e 1 professor, utilizaram a versao
gratuita da ferramenta Game Maker (Overmars, (2012), bem como os recursos elaborados
pelos alunos nas anteriores fases para programarem e desenvolverem um JED. O JED

desenvolvido é constituido por uma interface amigavel, graficos bidimensionais apelativos e um

objetivo de jogo simples: iAcertar Rel - -gioso.

de tempo, criada de forma aleatéria, que o utilizador tera de acertar através da utilizagdo dos
ponteiros de um relégio analédgico (figura 4). Para isso, o utilizador apenas tem que utilizar o
botdo esquerdo do rato para selecionar um dos ponteiros (horas ou minutos) e deslocar o rato
na horizontal de forma a movimentar os ponteiros. Sempre que um relégio é corretamente
acertado, o utilizador recebe uma mensagem de parabéns e surge na parte inferior do ecra um
vagéao de carvao. Depois de serem acertados treze relégios o jogo termina, tendo o utilizador a

possibilidade de inscrever o seu nome na lista de melhores resultados.
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Figura 4 - Imagem retirada do JPD desenvolvido pelos alunos

Fase de Aplicagao (Fase 6)

Na ultima fase do projeto, que decorreu durante 0 més de maio de 2012, procedeu-se a
aplicacéo e avaliagdo do JED desenvolvido. A equipa do projeto elaborou 2 questionarios de
avaliacdo de conhecimentos (7 questbes) sobre o conteldo curricular associado ao JED
desenvolvido. Em cada um dos 2 agrupamentos de escolas participantes foram agrupados os
diversos alunos em 2 grupos de Teste, denominados respetivamente Grupo Experimental e
Grupo de Controlo. Durante o processo de aplicacdo e avaliacdo do JED desenvolvido, cada
um destes grupos foi submetido a um procedimento similar dividido em 3 passos especificos

(figura 5) com uma duragéo total de 40 minutos.

» ©s Neosses Jdoges - maie 2012
“ Bplicagéio do dege Desenvelvide

r

s

Grepe B - Experimentdl
1 - Questiondrieo de avealiagio de conhecimentos - Pré-Teste (Smin)
2 - Experimentaciio do Jege Desenvoelvide (3Omin)
3 - Questiondrie de avaliagiie de conhecimentes - Teste (5min)
Grepe B - Centrele

1 - Questiondrie de avalidagiio de conhecimentos - Pré-Teste (Smin)
2 - Revisdes (36 min)
3 - Questiondrie de avaliagiieo de conhecimentes - Teste (Smin)

Figura 5 - Imagem referente as etapas de aplicagdo dos dois grupos de teste

Implementacgao do Projeto e Andlise dos Resultados

Desenvolvimento do JED

A implementacdo deste JED foi organizada em 6 fases, sendo cada uma delas limitada a um
curto intervalo de tempo. Cada aluno participante apenas atuou em uma destas 6 fases. Desta
forma, conseguiu-se atingir trés objetivos: a) angariar um nudmero elevado de alunos

participantes; b) abranger uma interdisciplinaridade plena; e c) procurar ndo interferir com a
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normal aplicacdo dos conteddos curriculares das diversas disciplinas associadas ao projeto.
Além disso, sempre que possivel, as diversas fases do desenvolvimento do JED foram
contextualizadas com os contetdos curriculares de cada uma das disciplinas, tendo inclusivo
em algumas delas, sido acompanhadas de diversos instrumentos de avaliacdo, como fichas de
trabalho, observacao direta e testes. De realcar, também, o trabalho autbnomo e extracurricular
demonstrado por alguns alunos, através da contribuicdo de ideias criativas e de trabalho
efetivo, graciosamente, elaborado durante os seus tempos livres. O desenvolvimento do JED

foi concluido com sucesso e encontra-se alojado na pagina Web do projet027.

Eficacia da Aplicacédo do JED

O JED foi aplicado a 121 alunos do 4° ano de escolaridade, respetivamente a 60 alunos do
AECMP e a 61 alunos do AVECP. Destes alunos, 58 (48%) participaram no Grupo Experimental
e 63 (52%) participaram no Grupo de Controlo. Os alunos foram distribuidos equitativamente
pelos 2 grupos de Teste, de acordo com o0s seus niveis de desempenho escolar e proximidade
espacial. Os resultados obtidos por estes alunos, nos questionarios de Pré-Teste e Teste,

podem ser consultados no Grafico 1.

B Pre-teste
M Teste

Grupo A - Experimental Grupo B - Controle

Gréfico 1 - Resultados obtidos nos questiondrios de Pré-Teste e Teste

De referir que, apesar da analise da significancia estatistica destes resultados vir a ser

realizada futuramente, da analise direta dos mesmos podemos retirar as seguintes conclusdes:

a) Na primeira fase da aplicagdo do JED desenvolvido, barras a azul, os alunos
apresentaram um resultado positivo e semelhante, em ambos grupos de Teste (0,22
valores de variacdo) na resolugcdo do questionario de avaliagdo de conhecimentos -
Pré-Teste, respetivamente um resultado de 3,60 valores para o Grupo Experimental e
um resultado 3,82 valores para o Grupo de Controlo;

b) Na terceira fase da aplicagdo do JED desenvolvido, barras a vermelho, os alunos
apresentaram na resolucéo do questiondario de avaliagdo de conhecimentos Teste, em

ambos os grupos de Teste, um resultado, também, positivo e semelhante (0,07 valores

27 http://osnossosjogos.wordpress.com/

148 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

de variagdo) mas superior (uma subida de 0,50 valores para o Grupo Experimental e
de 0,35 valores para o Grupo de Controlo) ao resultado obtido na resolucdo do
guestionario de avaliagcdo de conhecimentos Pré-Teste, nomeadamente, um resultado
de 4,10 valores para o Grupo Experimental e um resultado 4,17 valores para o Grupo
de Controlo;

C) A partir das duas assercdes anteriores, extraidas da andlise do gréafico 1, concluimos
que ambas as atividades desenvolvidas na segunda fase da aplicacdo e avaliagdo do
JED, nomeadamente a disponibilizacdo do JED aos alunos (Grupo Experimental) e a
sessdo de revisoes (Grupo de Teste), contribuiram de forma muito semelhante para a
solidificacdo do contelido pedagégico i As Uni dades de Tempoo

Matematica, nos alunos participantes.

Concluséo

Com este estudo comprovamos que: a) 0s atuais alunos do segundo e terceiro ciclo do ensino
basico possuem a motivacdo e as competéncias basicas suficientes e necessarias para a
criagcdo de forma semiauténoma de recursos educativos digitais; b) que os jogos de
computador educativos podem ser utilizados como recursos de apoio educativo véalidos, quer
integrados na préatica pedagogica em contexto de sala de aula, quer utilizados autonomamente
em contextos extraescolares por parte dos alunos.

Como trabalho futuro, pretendemos adotar um procedimento estatistico para a analise dos
resultados obtidos por este projeto e implementar um novo projeto, também de
desenvolvimento de um jogo educativo digital, mas, neste caso, balizado a alunos de um Unico

ano de escolaridade.
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Resumo - O conceito subjacente a este trabalho é a criagdo de materiais pedagdgicos
inovadores que promovem um envolvimento experimental, participativo e ativo desde muito
cedo (5-6 anos), reunindo jogos, materiais didaticos e atividades ludicas tradicionalmente
usadas no pré-escolar com as novas solugfes tecnoldgicas interativas. O projeto visa
desenvolver e avaliar uma préxima geragdo de materiais de aprendizagem hibridos - uma
plataforma interativa de Manipulativos Digitais, também designados Interfaces Tangiveis,
constituida por materiais de baixo custo, habitualmente utilizados no ensino pré-escolar,
como sejam papel e cartdo. Disponibilizar as ferramentas tecnoldgicas adequadas a esta
faixa etéria reforca a aprendizagem, proporcionando as criangas a oportunidade de
desenvolverem as suas capacidades criativas. A flexibilidade dos materiais, permite
conceber e realizar diferentes tipos de atividades pedagdgicas, permitindo uma exploragcao

individual, em pequenos grupos ou envolvendo toda a classe num projeto comum.

Introducéo

A aprendizagem baseada na autorregulacédo envolve trabalho auténomo, motivacéo intrinseca
e estratégia de acdo (Boekarts & Horn, 2005; Dembo & Eaton, 2000; Rosério, 2004;
Zimmerman, 2002). E uma abordagem que promove o sucesso escolar dos alunos durante a

sua vida académica, profissional e social, podendo ser estimulada desde muito cedo (4-5 anos
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de idade) (Rosario et al. 2007). A resolucao de problemas com consequente feedback promove
a reflexdo, a aprendizagem autébnoma e a autoconfianca.

Este trabalho visa desenvolver e avaliar um conjunto de Manipulativos Digitais, que permitam
as criancas a manipulacdo tangivel de conteldos digitais partir de materiais de baixo custo e
comuns ao pré-escolar (HLM). Um processo que lhes permitirda explorar, simular e criar
conhecimento de uma maneira ativa, colocando-as no centro do préprio processo da
aprendizagem (Resnick, 2005). Resnick (2007) sublinha a necessidade de preparar as criancas
para a "sociedade criativa", onde o conhecimento ja ndo é suficiente, sendo continuamente
necessario procurar e descobrir novas solugbes para resolver problemas inesperados.
Disponibilizar as ferramentas tecnoldégicas adequadas a esta faixa etaria reforca a
aprendizagem, proporcionando as criancas a oportunidade de desenvolverem as suas
capacidades criativas. Ao criar as suas proprias atividades as criangas tornam-se os designers
da sua prépria construcdo de conhecimentos (Resnick, 2005). A flexibilidade dos materiais,
permite conceber e realizar diferentes tipos de atividades pedagdgicas, permitindo uma

exploracédo individual, em pequenos grupos ou envolvendo toda a classe num projeto comum.

Metodologia

No sentido de uma aproximacdo que va ao encontro das necessidades tanto das criangas
como das educadoras, todo o processo de desenvolvimento, avaliagdo e potencial educativo
das interfaces tem sido feito em conjunto com as mesmas, numa investigacdo de tipo misto,
envolvendo a recolha de dados qualitativos e quantitativos em etapas diferentes do
desenvolvimento do projecto (Tasahkkori & Charles, 2009) que envolve.

Realizaram-se protocolos de trabalho com diferentes estabelecimentos do pré-escolar, no
distrito de Braga. No Colégio Teresiano os trabalhos estdo a ser desenvolvidos ao longo dos
trés anos de duracdo do projeto, estando envolvidas por ano, duas turmas com idades
compreendidas entre 0s quatro e o0s seis anos, num total de cinquenta criancas e duas
educadoras. No Centro de Solidariedade Social de Valdozende durante seis meses,
semanalmente, um grupo composto por nove criancas de cinco e seis anos (de uma turma de
criancas de diferentes idades) e a educadora participaram na constru¢cdo de um flanelografo
digital. A equipa trabalha em colabora¢cdo com educadoras e criangas usando metodologias
participativas e de fdesign experi ment eescolar
colaboram na construcdo de interfaces num processo interativo de avaliagdo, melhoria e
reavaliagdo (Coutinho, 2011). Simultaneamente com o desenvolvimento da plataforma
interativa, a equipa ira concentrar-se na sua avaliagdo com e pelas criancas e professores. O
processo evolutivo das interfaces tem vindo a ser documentado (Sylla et al. 2011; Medeiros,
Branco, Coutinho, 2012) para o efeito, o projeto recolhe e analisa dados qualitativa e

guantitativamente, através de observacgdo participante, notas de campo, registos audiovisuais

st

da intera-«o com O0S di ferentes pr ot -entrevistass ,

semiestruturadas com professores.
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Resultados

Foram desenvolvidos e implementados diversos prototipos de interfaces tangiveis, que
possibilitam as criangas a criagao de narrativas, tendo em conta as necessidades das criancas
e das educadoras do ensino pré-escolar, nomeadamente das criangas com 5 anos de idade.
Durante a fase de implementacdo realizaram-se diversas sessfes com criancas e as
educadoras, onde se foram testando os protétipos nas diversas fases de desenvolvimento.
Devido ao constante feedback dos intervenientes com os protétipos foram sofrendo algumas
modifica¢des, tendo evoluido para as seguintes interfaces: TOK (fig.1-4), uma caixa com 6
encaixes onde sédo colocados uma série de cartdes; TALK (fig.5-7), um flanelografo digital que
grava o audio das narrativas construidas e também as reproduz num teatro de sombras; os t-
books que combinam o desenvolvimento da plataforma construida pelo TOK com os livros
tradicionais (fig. 8-9).

TOK é uma plataforma para contar histérias ou atividades de fiprobl em solvingo. /
disp6em de diversas séries de cartdes que podem ser colocadas na plataforma de modo a
contarem uma historia, ou explorarem conceitos matematicos. A histéria que é construida com
os cartfes aparece animada no ecrd do computador, sendo também criada uma narrativa em

versao audio (Sylla et al. 2011).

Figura 3-4 - Criancas a explorarem a narrativa com a educadora (esq.) e em casa (dir).

O TALK é uma versao digital do flanelégrafo tradicional do pré-escolar e é apoiado pela
gravacio audio e projecdo de sombras. E constituido por figuras em tecido (feltro, 14 ou flanela)
gue aderem a uma base de tecido, branca e translicida. Uma interface oculta dentro de um
conjunto de caixas-gavetas permite as criancas diferentes tipos de interacdo: abrindo a caixa
ver mel ha a crian-a coloca as figuras na base de tec

camd oculta, abrindo a c aiocomstrugha digitalmm eregism audia assi st e
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e a proje-«o das sombras das figuras atrav®s de
Ao brincar com as figuras nesta versao de flaneldgrafo, de forma auténoma, as criangcas dao-

Ihes voz e movimento construindo e partilhando novas criagbes digitais (Medeiros, Branco,
Coutinho, 2012).

Figura 5-7 - TALK (Training Autonomous Languages in Kindergarten) Evolugdo do
Flanelografo.

Os t-books combinam o livro tradicional de histérias com uma plataforma electronica. O
objetivo educacional desta interface é criar um espaco que permita as criancas explorar uma
determinada narrativa e ao mesmo tempo criar histérias alternativas, através da manipulagéo
dos elementos da histéria. O livro serve como enquadramento e guia para a construcdo da
narrativa. Esta abordagem cria um ambiente de simulacdo dentro do universo da prépria
histéria, onde cenarios alternativos podem ser colocados e testados, simultaneamente permite
a resolucdo de problemas, onde, por exemplo, para alcancar um resultado desejavel de
determinada historia, os elementos certos precisam de estar no lugar certo (Sylla et al. 12). Um
exemplo é a histéria dos trés porquinhos: a fim de escapar do lobo, o porquinho deve construir
a sua casa de tijolos, mas... e se os trés porquinhos unirem esforcos, serd que vao ser
capazes de vencer o lobo?

Em resumo os t-books visam proporcionar as criancas ferramentas para moldar suas

proprias criagfes, envolvé-los como autores da historia.

Figura 8-9 - Criancas a explorarem a narrativa com o t-book.
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Jogo em ambiente 3D com uso de QR Codes para avaliacdo de alunos
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Resumo - A avaliagdo de alunos, especialmente quando feita de um modo continuado,
requer trabalho e tempo por parte dos docentes tanto antes como durante as aulas. A
avaliacao tera de ser preparada de modo a ser formativa e motivante, se possivel adaptada
ndo s6 ao nivel geral da classe como de preferéncia ao nivel de cada aluno em particular.
Os jogos tendem a ser um fator de motivagdo e a sua introdug&o no ensino fez-se ha muito.
As novas tecnologias de informagdo, embora apresentem um grande potencial, ndo tém
contribuido significativamente para melhorar as dindmicas de aprendizagem em sala de
aula estando muitas vezes reduzidas a computador e videoprojetor.

A utilizagdo de QR Codes (codigos bidimensionais para leitura 6tica), identificando cada
aluno, e sua leitura por dispositivos méveis permite um nivel de interatividade elevado com
muito baixo custo. Apresentamos um desses sistemas em que, num ambiente de jogos 3D,
o telemédvel do professor é usado para ler o QR Code atribuido a um aluno de modo a
escolher uma pergunta adequada ao nivel deste e de seguida registar a sua resposta.

A plataforma de jogos desenvolvida estd integrada num sistema mais amplo chamado
Umniverse (Reis, 2011) baseado nas tecnologias associadas ao HTML5, neste caso a
visualizacdo 3D através de WebGL. O prot6tipo para telemdveis utiliza o sistema operativo

Android tendo modos diversos de comunicar com o computador ligado ao videoprojetor.

Introducéo
E objetivo da generalidade dos docentes o ensino com muitos pontos de avaliacdo que sirvam

para acompanhar melhor cada aluno e ajuda-lo nas suas aprendizagens. Este processo tende
a ser bastante trabalhoso e fastidioso pelo que retira o tempo e a energia mais bem empregues
na desejada interacdo com os alunos e nas dindmicas de sala de aula, principalmente nos
graus de ensino ndo superior.

Também é objetivo sempre presente dos professores manter os alunos motivados de modo a
que o seu rendimento seja maior com a retencdo maximizada e as competéncias bem
aprofundadas. Para este efeito, os jogos sao desde ha muito uma ferramenta utilizada
(Campos, 2002) neles se destacando os baseados numa pontuacgdo atribuidas a perguntas e
respostas.

O tipo de avaliacédo pretendida tende a variar podendo ir da formativa a sumativa no decorrer
do ano e da avaliagdo em trabalho autonomo até a aplicada em situagfes de trabalho em
grupo (Fernandes, 2002) por vezes durante uma mesma aula. As ferramentas pedagogicas,

nomeadamente as que recorrem a jogos, terdo de se adaptar a contextos concretos tendo em
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conta o professor, os alunos, as matérias e o tempo disponivel pelo que terdo de ser nao
apenas eficazes mas também, as vezes principalmente, eficientes.

Para que o sistema de jogos seja eficiente, tem de permitir um ritmo elevado de modo a
abranger toda a turma tendo ainda de rivalizar com 0s muito jogos tecnologicamente
sofisticados a que os alunos hoje em dia tém acesso. A utilizacdo das tecnologias de
informacao e comunicacgéo (TIC), ndo sendo a Unica forma, parece ter um elevado potencial no
que a automatizacdo do trabalho de professor diz respeito, na personalizacdo de um ensino
adaptado a cada aluno, e no impacto que se deseja de modo a envolver todos continuamente
nessas aprendizagens, nomeadamente através de jogos (Ricoy, 2009).

Infelizmente, as TIC em contexto educativo tendem a impor-se por elas mesmo e ndo pelo
valor pedagdgico acrescentado que podem trazer. Tendem a ser caras, a precisar de
manutencéo e a ser normalizadas de modo a poderem ser usufruidas por todos no maximo de
salas de aula possivel. Assim se chegou a era do par computador-videoprojetor e, em alguns
casos, a dos quadros interativos. Como séo estes elementos usados para jogos? Como ajudam

a personalizar o ensino para cada aluno?

Objetivos da investigacéo e desenvolvimentos efetuados
Como base deste trabalho, ainda em fase incipiente, avangou-se com as seguintes
consideragdes:
1. Autilizacéo de jogos nas aprendizagens apresenta grande potencial.
2. E comum haver nas salas de aulas um computador ligado a um videoprojetor.
3. Vai sendo comum os professores possuirem telefones avancados, vulgo smartphones.
4. A tecnologia 3D, nomeadamente em jogos, tendem para as nhormas da Web, neste
caso o WebGL.
5. Através de QR Codes pode-se facil e rapidamente identificar um determinado aluno.

Estes pressupostos levaram-nos a uma sucesséo de solu¢gbes das quais apresentamos a que
nos parece mais interessante, tanto no seu aspeto pratico de implementagdo como na
introducdo que pode fazer de novos paradigmas nas aprendizagens em sala de aula, mais
concretamente na avaliagdo formativa.

Havendo acesso a uma plataforma de desenvolvimento 3D a funcionar em computadores com
sistemas operativos Windows, MacOS e Linux ou em telemdéveis Android, esta foi utilizada
como base de todas a experimentacéo sendo nela que se baseia o protétipo aqui apresentado.
A plataforma disponibiliza em navegadores de Internet com tecnologia WebGL todo um
ambiente de visualizacéo e interacdo 3D.

A atribuicdo de um QR Code especifico a cada aluno pareceu natural de modo a que, através
da camara de um telemével, se possa rapidamente aceder aos dados de um dado aluno e

registar como suas eventuais respostas ou agdes nos jogos.
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Tendo esta base, desenvolveu-se uma interface utilizador apropriada para o telemével de modo

a que facilmente o professor possa interagir com o sistema, proceder a leitura do QR Code do

aluno e esporadicamente introduzir alguma informagé&o nova.

Simplificou-se 0 modo como se estabelece a ligacéo
entre o telemével do professor e o computador ligado
ao videoprojetor. De um sistema que precisava que se
instalasse uma aplicacdo no computador e uma outra
no telemdvel, agora bastara instalar-se uma app no
telemovel servindo este paginas HTML com ambiente
3D em WebGL ao navegador de Internet a correr no
computador. Deste modo, o professor ndo necessita
instalar qualquer programa em cada um dos

computadores ligados em cada sala de aula ao

1

This device is a Web Server

Port

8020

127.0

3D in Browser with WebGL

Get external IP

respetivo videoprojetor.

Figura 1 - Telemdvel como servidor web

Para melhor se perceber a descri¢cdo que faremos do sistema, julgamos importante descrever o

contexto em que o sistema que se desenvolveu seria utilizado. Teriamos numa tipica sala de

aula:
[ )

Computador, portatil ou nado, ligado a rede de dados da escola por cabo ou por Wi-Fi.
Professor com telemével com sistema Android ligado a rede de dados da escola via Wi-
Fi.

Ligacéo via rede de dados do computador, como cliente, ao telemével, no papel de
servidor.

Navegador de Internet com tecnologia WebGL (Chrome, Firefox, Opera, Safari)
acedendo ao endereco fornecido pela nossa aplicacdo a correr no telemadvel (ver figura
1).

Um videoprojetor ou monitor ligado ao computador e mostrando a pagina relevante no
navegador.

Alunos, cada um com o seu QR Code impresso numa folha ou mesmo no seu cartao

de aluno.

Utilizacdo do sistema desenvolvido

De momento, utiliza-se a versao desktop da aplicacdo para gerar e imprimir um QR Code para

cada aluno. Esta operac¢éo, cuja janela de impressado esté ilustrada na figura 2, € apenas feita

uma vez por aluno guardando este a folha tamanho A5 com o QR Code.
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| £/ Print Preview

Report Export View Help

B & @ | & | [toos]-]

[»

JOGADOR: Passa A1

Pereira

Joao Pedro

Depende D 4

Figura 2 - Impressédo de uma folha com o QR Code de um aluno ocupando um formato tipo A5

Depois do sistema acima descrito estar ligado, o professor pode no seu telemoével escolher que
tipo de jogo pretende, por exemplo individual ou por equipas. No caso de equipas, estas ja
estardo memorizadas ou serdo criadas pelo simples apontar do telemével aos QR Codes dos
alunos da primeira equipa e assim sucessivamente para as restantes equipas. O professor
escolhera uma das bases de dados de perguntas criadas previamente e podera ajustar
parametros tais como duracdo do jogo, grau de dificuldade geral e personalizacdo do grau de
dificuldade em fungdo da média dos elementos de cada equipa ou de cada aluno

individualmente. Os menus para algumas destas operac¢6es estéo ilustrados na figura 3.

X 5 Al € 10:46 am : X &5 Ml 2 11:04 am

Documents Iniciar Jogo Quiz Normal

WebServer Selecionar Jogo Quiz com Handicap

Scan QR Code Gerir Perguntas Quiz Equipa

Jogos Educativos Gerir Jogadores

Gerir Equipas

Figura 3 - Aspetos de alguns dos menus na aplicagao para Android (app)

Na projecdo da imagem do computador os alunos poderdo ver o estado inicial do jogo ou o
estado previamente guardado de um jogo que foi interrompido. Cada aluno sera representado

por um avatar podendo o seu tamanho ou cor variar dependendo se estd tendo ou ndo em
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cada instante parte ativa ou ainda dependendo do jogo em questdo. Elementos graficos com ou
sem animacado representardo a progressdo das jogadas e os resultados que individualmente
vao sendo obtidos.
Cada jogada tera normalmente um sé jogador ativo. A escolha do jogador pode ser feita de
varios modos:
e O professor chega ao pé da carteira de um aluno e Ié o0 QR Code deste com o seu
telemovel.
e Os alunos fazem fila nos jogos individuais ou filas nos jogos coletivos (uma fila por
equipa) e apresentam o seu QR Code ao professor.
e Aaplicacao indica qual o aluno que se segue devendo este apresentar o seu QR Code
para confirmar que é o aluno indicado (em turmas com muitos alunos evita avaliacdes

mal atribuidas).

Qualquer que seja o caso que o docente escolha por ser o mais conveniente hum dado
contexto ou para um certo jogo, o aluno que apresenta o0 seu QR Code tera de dar a sua
resposta ou efetuar uma certa agao.

Existem trés op¢des de como colocar a pergunta ao aluno cuja vez € a de responder:

1. Colocando a pergunta no visor do telemével de modo a que sO ele a poderd ler
(conveniente num jogo de equipas para se poder colocar a mesma pergunta
sucessivamente a todas elas).

2. Colocando a pergunta no ambiente 3D projetado no ecran, como na figura 4, de modo
a todos poderem ver (aumenta o envolvimento de todos os alunos quando néo é a sua
altura de jogar).

3. Colocando a pergunta nos modos 1 e 2 de modo a eventualmente facilitar a leitura ao

aluno.

Cada tipo de jogo poderd escolher uma das trés op¢des anteriores, podera alterna-las se o

quiser, ou podera ser uma op¢ao de jogo inicial a definir pelo professor.
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O duodeno faz parte do aparelho:

Figura 4 - Pergunta visivel para todos os alunos no ambiente de jogo

Quanto a resposta, existem duas maneiras de se receber o input do aluno:
1. O aluno apresentar o QR Code com uma determinada orientacdo podendo assim
escol her uma de entre 4 respostas (ASimo, i N« oo
alineasdeAaBoudela4).
2. Depois do aluno apresentar o QR Code, |é a pergunta no ecran do telemével podendo
aparecer botbes ou zonas de introducdo de texto de modo a receber a resposta do

aluno (figura 5).

A primeira opcao é mais rapida mas pode ser mais confusa para o aluno e propensa a erros

pois este tera de orientar corretamente a sua folha em formato A5, de modo a que a essa

orientacdo corresponda & sua escolha, antes de a

apresentar para ser lida, eventualmente uma segunda

vez, pelo telemével do docente. b
O duodeno faz parte

A segunda opc¢do permite maior variedade de do aparelho:

respostas nomeadamente a introducdo de texto. De

A - Respiratério

realcar que, a bem de um maior ritmo para manter o " —
garq P B - Circulatdrio

interesse dos alunos e a eficiéncia da dindmica - -
o i C - Digestivo
pedagdgica, € normalmente aconselhado o uso de R
JOGADOR:

guestionarios com resposta de escolha mudltipla. Jodo Pedro Pereira

Figura 5 - Pergunta e respostas visiveis no telemével para o aluno ativo na jogada

A apresentacdo das perguntas e o modo de se responder podem ser definidos

independentemente. Por exemplo, pode-se mostrar a pergunta no ecran da sala para todos
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verem mas as respostas serem apenas mostradas no telemével sendo o aluno ativo nessa

jogada o unico a lhes ter acesso.

i UMNIVERSE

Forum Biologia [5] [Coordinates) 3D aspect] [/ Show Comections -
Searchby| | [Not Deleted_[=] * @'
1 Como classificaria uma alface? 1 1221 Repy UDRIVET »  coor 1 =

Figura 6 - Exemplo de jogo baseado num férum com alunos classificando entradas de docentes e de
colegas

s, Anal IUMNIVERSE
€ = C |® localhost:8026/files/umniverse.ntmi w R A

=

Figura 7 - Exemplo de jogo de equipa com colunas coloridas indicando respostas certas, erradas e tempo

excedido
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Concluséo e trabalho futuro

Ainda em fase de prototipagem, ja se fazem sentir as vantagens potenciais do sistema aqui
apresentado tanto nos poucos recursos utilizados como na eficiéncia do processo de atribuigdo
de perguntas e de recolha de respostas e seu impacto no ambiente de jogo 3D apresentado.

De facto, gracas aos QR Codes, pode-se melhorar a jogabilidade de diversos tipos de jogos
sendo o ritmo a que as jogadas efetivamente se sucedem crucial para manter o interesse dos
alunos e responder em tempo Util & exigéncias pedagdgicas de um dado médulo de matéria
curricular.

O ambiente 3D (figuras 6 e 7) contribui para, com um minimo de transtorno em movimentacdes
na sala de aula, envolver todos alunos para além do que estiver a participar ativamente na
jogada, dar um sentido de grupo nos jogos de equipa (pode-se estar virtualmente junto dos
seus colegas) e representar de uma maneira intuitiva e agradavel o que vai acontecendo e a
eventual pontuagdo ou prémios que se vai obtendo.

A decisdo de se basear todo o processo num unico telemével tem-se mostrado adequada pois
permite uma preparagéo facil do sistema e evita distragdes quase inevitaveis quando alunos
utilizam os seus telemdveis.

No futuro, a integracdo com plataformas de gestdo das aprendizagens como a do sistema
Moodle sera uma das prioridades de modo a centralizar toda a informacg&o ao dispor tanto de
professores como de alunos.

A utilizacao de video esta prevista nomeadamente para se visualizar o aluno que esta tendo a
parte mais ativa em cada momento do jogo. A utilizacdo da camara do telemével
alternadamente para reconhecimento do QR Code e para a captacdo de imagem video do
aluno serd um dos problemas a resolver.

Sons e efeitos de animacdo para as jogadas, para 0s sucessos, para as falhas ou para a vitéria
de uma das partes serdo introduzidos no futuro de modo a tornar o jogo mais envolvente e
motivante. Novas variantes de jogos deverdo ser desenvolvidas como a de simular uma corrida
em que se avanga ao responder certo.

Finalmente, quando o sistema estiver estavel e for de utilizacdo mais facil e intuitiva, a app para
Android seré colocada nos mercados online de forma gratuita, a aplicacdo desktop podera ser
descarregada, assim como serd disponibilizada uma breve documentacdo com orientacdes
técnicas e pedagogicas. Uma base de dados partilhada online devera ser ainda implementada
com conjuntos de perguntas e respostas.

O seu teste em sala de aula validard em que grau os objetivos deste projeto vao sendo
alcancados permitindo acelerar o seu desenvolvimento de forma mais adaptada as varias

realidades e areas de ensino.
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Resumo-As bi bliotecas escolares do s®cul o XXI s«o fAbibl
Web 2.0. Este novo modelo de biblioteca procura melhorar os servigcos prestados e cativar
novos utilizadores, o que implica tecnologias atualizadas. Assim, a biblioteca torna-se um
espaco multifuncional com implicagdes nas praticas educativas, com suporte diversificado
as aprendizagens e desenvolvimento da literacia da informacéo, tecnoldgica e digital.
Considerando a falta de conhecimento das praticas existentes nas bibliotecas escolares no
que se refere a utilizagdo das ferramentas Web 2.0, particularmente no que diz respeito a
utilizagdo do QR code, foi desenvolvido um estudo descritivo com o objectivo de analisar as
caracteristicas desta ferramenta e de proporcionar informagdes sobre os servigos
disponiveis para a sua criacdo e leitura. Apresentam-se, ainda, exemplos préaticos da sua
utilizagdo na biblioteca do agrupamento a Beira Douro.

Introducéo

Atualmente, os alunos tém acesso a informacgdo disponivel em diversos formatos, com
multiplas tecnologias que tornam a Biblioteca Escolar num centro de aprendizagem. Faz-se,
entdo, necessaria a implicacdo de todos os individuos: administradores, diretor, professores
bibliotecarios, docentes e alunos, na promocao do sucesso educativo (Santos, 2010).

Para este sucesso € necessario uma articulacdo entre as estratégias de ensino e 0 acesso
rapido as fontes de informacao, recursos e servi¢os disponiveis dentro e fora das bibliotecas
escolares. Neste contexto, cabe ao professor bibliotecario simultaneamente o papel de
mediacdo pedagogica e a mobilizacdo de competéncias dos profissionais de Informacao-
documentacao, tendo que, para isso, conhecer e utilizar meios tecnoldgicos através dos quais
cada wutilizador possa produzir facil ment esecont e%do
utilizador/autor gragas aos servicos e as aplicacfes diversificadas existentes online (algumas
gratuitas) e partilhar as suas producdes (Santos, 2010).

A Web 2.0 € uma nova forma de utilizar a Web como uma plataforma, de melhorar a
comunicacao entre os utilizadores. Este modelo implica tecnologias atualizadas: redes sociais,
catalogacéo social (folksonomias); favoritos sociais, canais RSS, Blogues, Wikis, partilha de
video/fotos; mundos virtuais, podcasts, QR code, etc. Assim, a biblioteca torna-se um espaco

multifuncional com implicagdes nas préaticas educativas, com suporte diversificado as
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aprendizagens e desenvolvimento da literacia da informagéo, tecnolégica e digital, na formacao

de utentes criticos e responsaveis, valorizando o seu papel de cidadao global.

Contextualizacdo: definicdo e importancia do QR code

O QR code (Quick Response), cédigo de resposta rapida, foi desenvolvido em 1994 por Denso-
Wave, no Japdo (Figura 1) e serviam para acompanhar as pecas para 0s automoéveis huma
linha de montagem da Toyota (Branchaud, 2011). Trata-se de uma matriz de cddigo de barra
lida por smartphone e telemdveis com camara, sendo mais usual serem a preto e branco,

embora ja existam a cores.

Figura 1 - Origem do QR Code

Os QR code armazenam informacéo verticalmente e horizontalmente, de natureza diferente:
alfanumérica, numérica, simbdlica e binaria. Podem representar dados até 7089 caracteres
numéricos ou 4 296 caracteres alfanuméricos, o que proporciona muitas potencialidades. Por
sua vez, os codigos de barra guardam a informacgéo apenas numa direcéo e aproximadamente
vinte digitos. Alguns geradores de QR code permitem uma analise da utiliza¢do calculando o
namero de vezes que o codigo foi lido, permitindo assim obter estatisticas de utilizagcéo.

Para além disso, pode ser criada uma pagina para mobile com informacdo adicional o que
enriquece as suas potencialidades. Este é o uso mais comum dos QR code. Nao é necessario
estar conectado a Internet para que o texto seja descodificado e a informagdo guardada
contudo para ver o conteddo de uma pagina Web ja é necessério uma ligacdo a Internet.

Cada gerador de QR code gere o seu design, o tamanho, a resolugdo e ainda o tipo de
informacdo que codifica, podendo ser texto, hiperligacdes, marcadores, cartdes, informactes
acerca de eventos, correio eletrénico, nimero de telefone SMS, geolocalizagéo, informacao
sobre redes sociais, etc.

Um QR code encripta informacéo tal como uma URL, uma mensagem SMS, um texto ou até
um numero de telefone. Esses cddigos sado Uteis porque permitem codificar dados
alfanuméricos e numéricos. E semelhante a um codigo de barras, representado por uma série
de numeros, contudo este também apresenta texto que é descodificado pelo telemével para
realizar uma acao (frequentemente uma hiperligacdo para uma pagina Web). A importancia da
sua utilizacdo reside no facto do contetddo encriptado ser descodificado rapidamente. Estes
codigos rodeiam-nos cada vez mais devido ao nimero de telemoOveis com camara e de
smartphones estar a aumentar rapidamente. Na industria, o0 QR code esta a ser usado para

publicitar as marcas. Uma empresa funeraria (Cit: Robin Ashford: 2010, 526) coloca-os nas
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campas funerarias para facultar mais informacg8es acerca da pessoa sepultada.

Numa pequena matriz um QR code é capaz de armazenar muita informagdo, o que é uma
vantagem e por esse motivo esta cada vez mais presente no dia-a-dia, por exemplo, nos
museus ou galerias de arte, para apresentar informacfes sobre as obras de arte, nas revistas,
no ambito da publicidade, como cartdo de embarque (ex. United Airlines) ou ainda nas
bibliotecas. Nao é necessario escrever uma URL completa para ler o conteido do QR code,
tornando-se mais comodo apontar para o cédigo.

A Universidade de Bath no Reino Unido tem implementado o QR code embutido no catélogo
online (http:/library.bath.ac.uk/uhtbin/bath/UB-LIBS/ckey/1678947).

.- ] L T h &"‘h

Figura 2 - Catélogo da Universidade de Bath

Criacéo e leitura de um QR Code

O processo de criacdo de um QR code € simples devido as aplica¢des online que geram esses

cbdigos, processando-se em duas etapas: a escolha do conteldo que se deseja transmitir e
introduzir numa <caixa apropriada e, de segui da, a
correspondente ao contelido aparecera sob a forma de uma imagem. O cédigo QR pode ser

guardado apenas como uma imagem ou através de copiar/colar integrado num documento

Word, Powepoint, Photoshop, etc.

Existe uma extensdo do QR code no Google Chrome que permite criar um destes cddigos

enquanto se Vvisita qu #lingtantty gendyadRed and fiops dR framotite e

corner of the browserés address bar, with an optio
(Ashford, 2010).

A tecnologia tem evoluido sendo possivel criar QR code a cores e com um logo no centro ou no

fundo com, por exemplo, a aplicagdo online Unitag, tornando assim o cédigo QR mais

personalizado. Os cédigos com logo séo principalmente usados na area da publicidade para

publicitarem empresas ou produtos.

A personalizagdo de um QR code processa-se de duas formas diferentes: a primeira consiste

na personalizacao do aspeto, a cor e a forma do QR gracas as op¢des propostas diretamente

nas paginas de criacdo dos c6digos; a segunda consiste na personalizacdo pessoal integrando

imagens a escolha, tais como imagem de fundo ou no centro.

A maioria dos telemdéveis modernos equipados com camara capturam os QR codes, contudo &

necessario instalar uma aplicagdo de leitura, muitas vezes gratuita. Ha aplicag8es de leitura de
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QR code para diferentes modelos de smartphone disponiveis na pagina de codigos de barra

iMobil ed (bhartotdes.compobi | e

Em relacdo, ainda, a leitura dos QR codes, destaca-se a aplicacdo gratuita i-nigma, que

funciona em mais de 400 dispositivos diferente. Na pagina do descodificador online ZXing,

pode-se inserir uma URL de qualquer QR code online ou fazer o upload de uma imagem de um

c-digo QR do computador e clicar no fAenviar consul
descodificacdo numa nova pagina. Outras aplicacdes de leitura de QR code, tais como a

MiniQR (http://minigr.com/reader.php) a Online Barcode Reader

(http://www.onlinebarcodereader.com/) e a Patrick Wied QR Generator (http://www.patrick-

wied.at/static/qrgen/) obrigam a fazer o upload da imagem para a descodificacdo do QR code.
No Quadro 1 apresentamos aplicacdes que possibilitam a criacdo de cédigos QR, assim como
as caracteristicas de cada uma. Algumas aplicacdes permitem encurtar uma URL, como a
aplicacéo bitly (https://bitly.com/), o que € importante, uma vez que antes de gerar um cédigo
QR é necessario limitar o texto sendo preferivel reencaminhar para uma URL onde esta a
informacao. Caso contrario o codigo QR sera mais largo.

8
IAHE HHE
51813122l lels|3|E]
2l51%|2 AEIEKIE § 2w
213(8]: . =
4 8 c 8
(=3
<
Zxing X XIXIX]IXIX|X]X
BeQRious XXX X]|X]|X X | X
Delivr XIXIX]IXIX|X]|X]|X]|X
Azonmedia XIXIXIXIXIXIX|IX]|X]|X
Maestro X| X XX X]| X
goQR.me X XIX|X]| X
Online Qr Lab X v d P4 B.d k.o X
Mobile-Barcodes XIX|IXIX]|X]|X
KAYWA XX X]| X

Quadro 1- Aplicac¢des que permitem a criagdo de QR Code

A utilizacdo de QR Code pode ser feita através da ligacdo dos cddigos aos conteudos
disponiveis numa mesma pagina Web prépria para Mobile. Na Internet estdo disponiveis
aplicacbes online a fim de disponibilizar contetidos para mobile mudando os habitos e o acesso
a informagdo pelos utilizadores (Arroyo-Vazquez, 2009). A pagina web Winksite
(http://winksite.com/site/index.cfm) permite criar uma péagina web para mobile. O Google site
também permite criar paginas web para mobile contudo a anterior aplicacdo permite gerar o QR

code automaticamente.

O QR Code nas bibliotecas escolares: exemplos préticos

A literatura cientifica informa sobre o uso dos QR codes essencialmente a nivel universitario
(Ramsden, 2009 e 2010; Robinson, 2010) e em museus (Fundaci6 Miro 0
http://grpedia.org/blog/2012/04/case-study-arpedia-use-at-fundacio-miro/). Fletcher (2010) e
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Pulliam & Chris (2011) destacam a promocao dos servicos das bibliotecas através dos QR

code.

A sua utilizacdo na biblioteca tem como finalidade proporcionar aos utilizadores informacgfes

adicionais sobre os recursos e os servicos. Apresentam-se exemplos praticos de utilizacdo dos

QR codes, alguns dos quais implementados na biblioteca do agrupamento a Beira Douro.

i) URL: na pagina Web deste agrupamento h& diversos QR codes com hiperligacdes a outras

p8§ginas Web, como por exemplo ao projeto Europeu Co
sua rela-«0o com o climao. A Figura 3 apresenta um
aplicacdo Unitag (http://www.unitaglive.com/qrcode) com o logétipo do agrupamento da

biblioteca escolar do Agrupamento a Beira Douro e uma hiperligacdo para a biblioteca do

agrupamento.

Figura 3 - QR code da pagina da BE

ii) Videos e animagdes multimédia: disponibilizam-se QR codes que levam diretamente para

uma selecdo de videos relevantes para o apoio ao curriculo ou para o desenvolvimento das

literacias. Disponibilizam-se, ainda, QR code para videos do Youtube relacionados com as

obras lecionadas no ensino secundario, nomeadamente programas de televisdo tais como
iGrandesas® da RTP2. Existem tamb®m | iga-»es para di
obras infanto-juvenisi A A Mai or flor do mundodo de Jos® Saramagoa
Jane Lane, entre outros (neste caso, o QR Code foi colado as capas dos respectivos livros).

O QR code permite acrescentar informacédo adicional aos documentos. Esta informacdo pode

também ser uma sinopse de um livro ou simplesmente notas complementares sobre o autor ou

o0 ilustrador. Um audio pode também ser um recurso disponibilizado pelo QR code.

iii) Ligacdo ao catalogo da biblioteca do agrupamento: Este apoio ao utilizador esta

disponivel nas estantes. Inicialmente utilizamos o cédigo completo, o que gerou um QR Code

mais largo. Posteriormente, encurtamos o cédigo (através da ferramenta bit.ly) o que permitiu

um QR Code com menores dimensfes (Figura 4). Esta solugdo permite ainda a diminuicéo de

custos com a impresséo.
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Tens dificuldade em encontrar um documento?
Faz um scan com o teu telemovel / smartphone e acede ao catalogo.

http://rbep.cm-porto.pt/rbep/catind.asp?id=0&base=aebd
http://bit.ly/LX2m8|

Figura 4 - QR code de apoio ao utilizador

Apresentam-se outros exemplos de utilizagdo de QR Code em bibliotecas.

i) E-books: o projeto Gutenberg (http://www.gutenberg.org/) disponibiliza e-books

gratuitamente. Através do QR code direciona o utilizador para uma pégina adaptada para
telemovel (Figura 5).

’:B“’V" Free eBooks by Project Gutenberg
Butenterg PSS ——E—
search book catalog
Mobile site - Book search - Book Top Recently added - Report errors - Terms of use

» Search Catalog

= Browse Catalog Some of Our Latest Books

« Book Categories
search website

= Main Page - =

« Categories

- News

« Contact Info Welcome
donate Project Gutenberg offers over 39,000 free ebooks: choose among free epub books, free kindle
Project Gutenberg needs books, download them or read them online.
S naio Ey5E

o We carry high quality ebooks: All our ebooks were previously published by bona fide publishers. We
digitized and diligently proofread them with the help of thousands of volunteers. &
More Inf No fee or registration is required, but if you find Project Gutenberg useful, we kindly ask you to donate

bl a small amount so we can buy and digitize more books. Other ways to help include digitizing more Project Gutenberg
in other languages books#, recording audio books#, or reporting errors. Mobile Site

« Portugués Over 100,000 free ebooks are available through our Partners, Affiiates and Resources.

« Deutsch

« Frangais Memorial for Michael S. Hart (1947-2011)

Figura 5 - Projeto Gutenberg

ii) Caca ao tesouro: Alguns professores bibliotecarios estruturam com QR codes uma caca ao
tesouro na biblioteca a fim de dar a conhecer o espago e a sua organizagdo (Cerny, J. &
Holcomb, J.; 2012). Os alunos tém que ter um apoio prévio para se iniciarem nos QR codigo.
Na figura 6 apresenta-se um excerto de uma caca ao tesouro feita a partir da leitura de QR
codes, na qual os alunos identificam os membros da equipa da biblioteca e exploram as

diferentes seccdes de uma biblioteca e servicos disponiveis. Existe, ainda, a opgdo de criar

uma ca-a ao tesour o c o mbhtm//vevp.tlasstomls.netORANGEKk.Bhg)st ool s 0
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|
GRUPO

BIBLIOPAPER

A Biblioteca da Escola convida-vos a descobrir o espago onde podem estudar,
pesquisar, ler e realizar trabalhos.

MNa Biblioteca, os livros estdo arrumados nas estantes por assuntos segundo a
Classificagio Decimal Universal (CDU) e para uma melhor identificagio por parte
do utilizador atribuiu-se a cada grande drea uma cor, colocada nas etiquetas
existentes, ou lombadas de cada documento.

1. Na biblioteca escolar existe uma equipa. Escreve os nomes dos membros,
lendo o seguinte QR code.

Figura 6 - Caca ao tesouro na biblioteca escolar

Na educacdo em geral, os QR code estdo a ser usados das mais diversas formas como, por

exemplo, com os elementos da tabela periddica (http://www.fractuslearning.com/2012/02/20/qr-

codes-in-education/). Neste exemplo, cada cédigo QR tem uma hiperligagdo para um video do

YouTube acerca do elemento em questdo. Um recurso como este pode também estar
disponivel na biblioteca Escolar (Figura 7).

e ceelo)
- x| | leaek
[k | 8 | Ein
H = = He
EENE  E5XE - = EE ERE BENE BYHE EEHE  BEeE
ol el ] = t& I
3 ; Lx <x SRR
o] ® 5 — o} [5) % @ FE &
L Be = = B c N ) F Ne
ogE e ‘ . 8588 sl E%@ E’%Eﬁ' @
K £ » 4
o [} t e EA R @ 6}
Na Mg Al S ci Ar
B0 EEEE EAGE EE ENgE EReE Eson Epem EgE EAtE Eeum o mage #E E¥LE EIGE EArE
d RS Sl G MR el G A T R G =
AR OOH @ OeE ® & EER @ ESR B o o 52, B @ o
Ca v cr Mn Fe Co Ni Cu Zn Ga Br Kr
EEE ERE ; EE EdE EReE ERE Dugm S Earm g EE4E  EYEE
n T :. n 7 ] L o e H v
&5 [opse 2 & o} 6] o ) B o ) o) = [GE o @
Rb Sr Mo Te Ru Rh Pd Ag Ccd In Sn Sb Te Xe
EfiLE - EAE ENGE ESHE B ERiE EoNE EEE EE EBGE EERE OwE B8R BaE
el = i % i%“ s A A 55 5 she ey H
283 @ & & ot o o & 5 & SR BdE o
Ba w Re Os Ir Pt Au Hg m Pb Bi Po At Rn
Ex4E  EpeE ESfE EEE D5EE E5%E E9iE DNE EoE EIEE Eum EogE EiEE e
T ¥ el € o - 2 o '%‘E-z 4
o o) o @ B oA o o A% o [
Fr Ra Sg Bh Rg cn Uut Uuq Uup Uuh Uus Uuo
EFEE EEE EFE EAgE EpdE D0 mwe
= %» g el e
E @ A E.%‘ ® ol [opz 22
Nd Pm Tb Dy Ho Er Tm
EE EYAE ERE EHE FEE EydE EAEE DG
o) T Gty U L7 % ]
o} (kX P R O O meR @
u Np Bk ct Es Fm Md
Figura 7 - Tabela periédica com QR codes
Concluséo

Os QR code estédo a ganhar um potencial pedagoégico, podendo ser um desafio aceder a outros
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recursos a partir dos documentos fisicos. No caso de uma biblioteca universitaria o simples
facto de aceder ao repositorio a partir de uma tese policopiada é uma mais-valia para os
estudantes pouco familiarizados com essas plataformas. Este meio permite uma extenséo da
colecéo fisica favorecendo o apoio ao curriculo. A biblioteca pode ter uma playlist de videos
educativos no YouTube e 0 QR code facilita 0 acesso a outros recursos e atividades, tais como
URL, animacdes, e-books, catalogos e cacas ao tesouro. Perspectiva-se, no caso do
agrupamento a Beira Douro, a formacdo dos utilizadores para a utilizacdo de QR codes na
biblioteca. Para tal, pretende-se disponibilizar dispositivos moveis que permitam a leitura dos
QR codes de forma a familiarizar os alunos com essa tecnologia, aumentando assim o acesso

mais generalizado a esta ferramenta.
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Geradores de QR code
Zxing http://zxing.appspot.com/generator

BeQRious - http://app.beagrious.com/

Delivr - http://delivr.com/qr-code-generator

Azonmedia - http://azonmedia.com/qrcode-generator

Maestro - http://www.spargcode.com/static/maestro

GoQR.me - http://www.onlinegrlab.com/

Online Qr lab - http://www.onlinegrlab.com/

Mobile-Barcode - http://www.mobile-barcodes.com/gr-code-generator/

Kaywa - http://grcode.kaywa.com/

QR code Unitag http://www.unitag.fr/grcode
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Promover a aprendizagem do patrimonio cultural da cidade de Tomar através de
dispositivos moveis

Célio Goncgalo Marques
Instituto Politécnico de Tomar
celiomarques@ipt.pt

Hélder Santos
Junta de Freguesia de Santa Maria dos Olivais i Tomar
heldersantos@santinfor.com

Resumo - As tecnologias mdéveis estdo cada vez mais presentes no nosso dia-a-dia,
constituindo excelentes ferramentas de aprendizagem. Nesta comunica¢do apresentamos
um projeto que pretende promover a aprendizagem do patrimoénio cultural da cidade de
Tomar através da utilizagcdo de cédigos QR (Quick Response) e de audio-guias que
poderdo ser descarregados através de um website preparado para dispositivos moveis e
ativados por coordenadas de latitude e longitude ou através de &udio spots. O projeto

nasceu na junta de freguesia de Santa Maria dos Olivais, que atualmente é a maior
freguesia urbana da cidade de Tomar, mas consideramos ser de todo o interesse o seu
alargamento a todo o espaco urbano da cidade de Tomar, fruto da reorganizacéo
administrativa territorial autarquica imposta pela Lei n° 22/2012 de 30 de Maio.

Introducéo

No final do 3.° trimestre de 2011 existiam cerca de 16,63 milhdes de estacdes mdveis ativas
em Portugal, destas, cerca de 12,2 milhdes correspondiam a equipamentos de utilizador ativos
e com utilizacao efetiva (ANACOM, 2011). Em Setembro do referido ano a penetracdo média
do servico moével em Portugal ascendeu a 156,3 por 100 habitantes, 125,4 caso se considerem
apenas as estacdes moveis com utilizacdo efetiva. Na Europa (UE-27), os valores sé&o
igualmente elevados, em 2009, a penetracdo média ja atingia 125 por 100 habitantes
(European Commission, 2011). Os dispositivos moéveis, particularmente, os telemdéveis, sdo
largamente utilizados por todas as faixas etarias, estando a faixa dos 15 aos 24 anos muito
préxima dos 100%. De acordo com Moura (2009), os jovens actuais enviam, em média, quase
240 mensagens por semana e aos 16 anos ja tiveram mais de trés teleméveis. Ja4 em 2002,
Rheingold (2002) baptizava os jovens da altura de Geracao Polegar, pela sua capacidade para
escrever e enviar mensagens usando apenas os polegares.

Esta forte expansé@o dos dispositivos moveis veio alterar profundamente muitos dos nossos
habitos, nomeadamente, em termos de aprendizagem, dando origem ao conceito de m-learning
(mobile learning). Georgiev, Georgieva e Smrikarov (2004) definem m-learning como a
capacidade para se aprender em qualquer lugar e em qualquer momento, sem uma ligagédo
fisica permanente as redes cabladas. Gomes (2008) refere-se a ele como a quinta geracéo de
ensino a distancia, caraterizada pela utilizacdo de sistemas sem fios com tecnologia de banda

larga e funcionalidades de RSS (Really Simple Syndication), assim como, por contetdos
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multimédia/hipermédia para dispositivos moveis.

Para McGreal (2009), o m-learning ira constituir uma parte importante da educagédo porque

Afhappens in context in which it ihistheeetwacegiiivand r el ev
processes of individual anbe gaooapdo ofomebomea sd 20Q

tecnologia faz parte do dia-a-dia das geracdes mais novas que estdo familiarizadas com
diferentes tipos de ecras que é preciso levar emcontaepot enci ar tamb®m na escol a
Também Naismith et al. (2004) consideram que o m-learning melhora o processo de ensino e
aprendizagem ao aumentar o acesso a informacdo e ao apoiar diferentes tipos de

aprendizagem.

Contextualizagéo

Atualmente j& é possivel encontrar muitos websites adequados a dispositivos moveis criados
através de software especifico (e.g. Wirenode, Mobify, Onbile, etc.) ou através das plataformas
de criacdo de websites mais populares como o Joomla (http://www.joomla.org) ou o Google
Sites (http://sites.google.com).

O cdbdigo QR (Quick Response) é uma das tecnologias associadas aos dispositivos méveis que
mais tém crescido nos ultimos tempos, especialmente, no dominio do ensino e aprendizagem,
fithe operations t o Iesarerincredibly sinopte arsl guick, and @itk mabied
devices, mak e t hem t he i deal educational t ool
(Law & So, 2010, p. 85). Este cédigo de barras 2D (figura 1) criado pela empresa japonesa
Denso-Wave é extremamente facil de utilizar e possui uma capacidade de armazenamento
bastante superior aos codigos de barras convencionais. Um cddigo QR pode armazenar até
7.089 caracteres numéricos, 4.296 carateres alfanuméricos, 2.953 bytes e 1.817 carateres
Kaniji, podendo, por isso, ser utilizado para guardar textos, hiperligacdes, cartdes-de-visita, etc.
A criacdo de um codigo QR pode ser feita através de ferramentas on-line como o Kaywa QR-
Code Generator (http://qrcode.kaywa.com), o GoQR.Me (http://gogr.me) ou o Delivr QR Code
Generator (http://delivr.com/gr-code-generator).

Figura 1 - Cddigo QR (Denso-Wave, 2010)

Associados aos dispositivos méveis estdo também os audio-guias, um excelente recurso
educativo para potenciar a aprendizagem em inimeros dominios desde a literatura ao turismo
e cultura. Os &udio-guias sao ficheiros de som, geralmente, em formato mp3 que podem ser
descarregados on-line ou através de bluetooth. Em alguns casos podem ja estar armazenados

em dispositivos méveis especificos. A sua reproducdo pode ser feita manualmente ou
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automaticamente através de coordenadas GPS (Global Positioning System).

A potencialidade e flexibilidade das tecnologias anteriores fazem delas excelentes op¢des para

promoverem a aprendizagem do patriménio cultural. A Manchester Art Gallery conjuntamente

com Julian Tomlin |l an-ou o projeto fAiDeconding Arto
de 20 obras artes espalhadas pela cidade de Manchester recorrendo ao uso do cédigo QR

(figura 2).

Figura 2 - Utilizacdo de um codigo QR na Estatua da Rainha Vitdria i Manchester (Grimes, 2011)

Sao também varios 0s museus que ja recorrem ao coédigo QR para proporcionarem
experiéncias mais enriquecedoras, entre eles, o Cleveland Museum of Art, o Derby Museum
(figura 3), o Grant Museum of Zoology, o Museo Civico Archeologico di Bologna, o Museo
Civico del Risorgiment, o National Museum of Scotland, o Petrie Museum of Egyptian
Archeology and Fenimore Art Museum, o Smithsonian Natural History Museum e o Virginia
Museum of Fine Arts.

B b 5\

Figura 3 - Utilizagdo de um codigo QR no Derby Museum (Victuallers2, 2011)

177 ;



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Também o chateau de Versailles, o Attingham Park National Trust e o Ding Darling National
Wildlife Refuge aderiram a esta tecnologia.

Os audio-guias ativados por coordenadas GPS sao outra das tecnologias cada vez mais
associada ao patrimonio cultural. Quando o dispositivo mével com GPS se encontra na latitude

e longitude definida é automaticamente reproduzido um ficheiro audio com informagdes
detalhadas sobre o local (figura 4).

Figura 4 - Audio spot junto & Catedral de Berna (Texetera, 2012)

Em Portugal, a empresa toGuide desenvolveu um udio-guia para passeios a pé na cidade de
Faro que pode ser descarregado através do seu website (http://www.toguide.pt) para ser
utilizado em varios modelos de GPS Garmin (figura 5). Esta empresa oferece ainda um tour

tematico (Rota do Vinho Ribatejo) e varios guias turisticos.

FARO, PORTUGAL
WALKING TOUR| GPS

HISTORIA | CULTURA | MONUMENTOS
CALMAMENTE PELA CIDADE +

%,/ Ria Formosa
Faro

Figura 5 - Faro Walking Tour (toGuide, 2012)

A cidade de Tomar provém de um agrupamento populacional romano, denominado Sellium.
Conquistada aos mouros em 1147, pelo Rei Afonso Henriques, a terra foi doada como feudo a
Ordem dos Templarios. O Grdo-Mestre desta Ordem, Dom Gualdim Pais, iniciou em 1160 a
construcédo do Castelo e Convento que viriam a ser a sede dos Templarios em Portugal e o
Foral foi concedido em 1162 (Rosa, 1988). No quadro 1 apresentamos algum do patriménio
cultural mais importante.
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Castelo Templario e Convento
de Cristo

Conjunto  monumental classificado como Patriménio Mundial da

UNESCO em 1983.

Igreja de Santa Maria do
Olival

Templo gético do inicio da nacionalidade mandado erigir na mesma
época que o Castelo Templario. Classificado como Monumento
Nacional em 1910.

Igreja de Sao Jodo Baptista

Templo Manuelino dos finais do Séc. XV classificado Monumento

Nacional em 1910.

Capela de Nossa Senhora da
Conceigao

Pequena igreja basilical de trés naves destinada a capela funeraria
mandada construir por D. Jodo Il em 1547.

Capela de Sao Gregério

Construgcdo quinhentista de planta circular dedicada a S. Gregorio

Nazianzeno.

Convento de Santa Iria

Monumento dedicado a padroeira de Tomar que contém um admiravel
calvario em pedra e uma profusa decoracdo alusiva aos simbolos do
Espirito Santo no apainelado da Capela-Mor.

Convento de Sao Francisco

Templo do século XVII caracteristico da arquitetura Cha.

Ermida da Nossa Senhora da
Piedade

Ermida mandada edificar pelo Alcaide de Obidos no século XIV.

Museu Municipal Jodo de | Tendo como campo tematico a Arte, o Museu organiza-se em dois
Castilho polos e trés nucleos, caracterizados pelas respectivas colecgdes.
Museu Hebraico Abrado | Templo judaico do inicio do sec. XV classificado como Monumento
Zacuto Nacional em 1921.

Museu dos Fosforos

Museu que retune mais de 80.000 objetos, entre caixas, carteiras e

etiquetas de fésforos.

Espa- o0 Mus e gdres | Espaco Museolégico em atual fase de acabamentos que ira conter
Del Rei 0 espacos dedicados a eletricidade, moagem e fundicao.

Mata Nacional dos Sete | Possui 39 hectares de floresta, jardins e monumentos que pertenceram
Montes durante séculos a Ordem de Cristo.

Pargue Mouchéo

Parque onde esta localizada a famosa roda do Mouch&o ligada a
historia da electricidade.

Tabela 1 - Patriménio cultural existente na Cidade de Tomar

A histéria de Tomar aparece indissociavel da histéria de Portugal no mundo e a existéncia

deste patriménio cultural assim o comprova, permanecendo como figuras tutelares da formacao

civica e histérica das populagdes.

Problema, Questao de investigacdo, Objetivos

A cidade de Tomar possui uma riqueza histérica incomparavel e, por isso, consideramos muito

importante a criacdo de mecanismos que promovam a aprendizagem do seu patrimoénio

cultural. A colocacéo de placas identificativas do monumento veio dar a conhecer o nome do

monumento e uma breve informacao do mesmo, mas esta solugdo acaba por ser insuficiente

guando se quer ter um conhecimento mais abrangente e sistematico. Esta problematica levou-
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nos a questao de investigacao: Como promover a aprendizagem do patriménio cultural da
cidade de Tomar através de dispositivos moveis?
Os nossos objetivos passam por promover o conhecimento acerca do patrimonio cultural da

cidade de Tomar e, simultaneamente, aumentar a satisfacdo dos visitantes.

Descricdo do projeto

O nosso projeto consiste na criagdo de um website que seja adequado a dispositivos méveis e
na utilizacdo de audio-guias e de cédigos QR para potenciar a aprendizagem do patrimonio
cultural.

O website terd por base o Joomla, um CMS (Content Management System) opensource (sob
licenca GPL), desenvolvido em PHP. Os factores da escolha deste CMS devem-se a auséncia
de custos, a forma modular do seu desenvolvimento e a facilidade de utilizagdo. A adequacao
do website aos dispositivos moveis sera assegurada pela framework Gantry para Joomla, que
além de fornecer suporte mével, funciona também como suporte de layout do proprio website.
Sera criado um cddigo QR para cada monumento com hiperligacdo para o website onde sera
disponibilizada informacdo pormenorizada em diversos formatos sobre o monumento em
questao.

Também serdo criados &udio-guias para cada monumento que podem ser descarregados
através do website ou junto ao monumento através de bluetooth. Alternativamente o utilizador
podera descarregar os audio-guias agrupados por circuitos que poderdo ser ativados por

coordenadas GPS ou através de audio spots.

Implementacéo do projeto

Este projecto foi acolhido pela Junta de Freguesia de Santa Maria dos Olivais, que atualmente
é a maior freguesia urbana da cidade de Tomar. O desenvolvimento do website iniciou-se em
2011 e contou com a colaboragdo da aluna Telma Pinto no 2.° semestre do ano letivo
2011/2012, no ambito do Seminario de Investigacdo da Licenciatura em Administracédo Publica

da Escola Superior de Gestédo do Instituto Politécnico de Tomar (Pinto, 2012).
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Santa Maria dos Olivais - Tomar

A Ongem A Festa dos Tabulewos ou Festa do Divsg Espiilo Santo & uma das mandestacdes cullurais @ lgrosas
mais antigas de Porugal Sequndo 0s investigadores 3 sua origem encortra-se nas festas Detalhes

Figura 6 - Website da Junta de Freguesia de Santa Maria dos Olivais i Tomar
(http://lwww.santamariaolivais-tomar.org.pt)

O website foi criado com intuito de corresponder as necessidades dos mdltiplos utilizadores e

de poder responder as atuais exigéncias em termos de dispositivos méveis (figura 7).

HANYA SANIA DS OLAVARS kv TOMAR

A lgreja de Santa Maria foi edificada ‘

em meados do século XII, no local de }

um antigo templo datado do sécule Vi |
| 6om a funchio de servir de pantedo 08

Figura 7 - Acesso ao website da Junta de Freguesia de Santa Maria dos Olivais através de um telemével

Pinto (2012) apresentou o modelo da placa a colocar junto de cada monumento, onde para

além do cadigo QR serd também apresentada informag&o em Braille (Figura 8).
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~

A Igreja de Santa Maria dos Olivais foi edificada em
meados do século X111, no local de um antigo templo
datado do século VII, com a fung#o de servir de pantedo
aos Mestres Templarios.

N /

Introduzir o Braile:

Braille cu braile & um
sistema de leftura com

tato para cegos inventado
pelo francés Louis Braille no
ano de 1827 em Paris.

/

Figura 8 - Placa identificativa do monumento com o codigo QR e informag&o em Braille (Pinto, 2012)

Atualmente o concelho de Tomar é constituido por catorze freguesias rurais e duas urbanas,
sendo que 0 nosso objecto de estudo comecou por ser o espacgo da freguesia de Santa Maria
dos Olivais, mas fruto da Lei n® 22/2012 de 30 de Maio, que vem impor a reorganizagéo
administrativa territorial autdrquica e agregar numa s0, 0 espago que até aqui era de duas,
parece-nos pertinente que o objecto de estudo se passe a centrar sobre todo o espaco urbano.

Assim, os circuitos iniciais foram reestruturados de forma a abrangerem todo o patriménio
cultural do espaco urbano. O circuito monumental da enfase aos monumentos mais
emblematicos da cidade, o circuito museolégico é dedicado aos museus e o circuito natural
pretende dar a conhecer o patrimdnio cultural inserido nos parques da cidade.

Na figura 9 apresentamos o circuito monumental que inclui: Castelo Templario e Convento de
Cristo, Igreja de Santa Maria do Olival, Igreja de S&o Jodo Baptista, Capela de Nossa Senhora
da Conceigéo, Capela de Sao Gregério, Convento de Santa Iria, Convento de S&o Francisco e
Ermida da Nossa Senhora da Piedade.

Figura 9 - Circuito monumental
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O circuito museolégico esta representado na figura 10 e inclui: Museu Municipal Jodo de
Castilho com os nlcleos de Arte Antiga, Arte Naturalista e Arte Contempordnea, Museu

Hebraico Abrado Zacuto e Museu dos Fosforos.

Museu Municipal Jodo de Castilho

Figura 10 - Circuito museolégico

Por fim, temos o circuito natural (figura 11) que inclui a Mata Nacional dos Sete Montes e o

Parque Mouchéo.

Figura 11 - Circuito natural

Concluséao
Nos ultimos anos tém sido realizados varios estudos que mostram o sucesso do m-learning
tanto no contexto formal como informal (Attewell, 2005; Kukulska-Hulme, 2009; Moura, 2010;

Yousuf, 2007; etc.). Neste dominio, os cddigos QR e os 4udio-guias sdo duas das tecnologias
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com mais potencialidades. Law e So (2010) apresentam varios exemplos da utilizacdo do
cédigo QR para promover a aprendizagem em multiplos dominios desde a lingua inglesa a
guimica. O audio-guia apesar de poder ser utilizado em miltiplos contextos tem sido usado,
maioritariamente, para promover a aprendizagem do patriménio cultural. De acordo com King &

Gura (2009) Acould serve as an electronic mMuseum do:
it physically with them through the halls -0of a muse
120).

Através destas duas tecnologias e tendo por base um website adaptado a dispositivos moveis
pretende-se promover a aprendizagem do patriménio cultural da cidade de Tomar, contribuindo
para um melhor conhecimento da histéria da cidade e de Portugal; fomentar a acessibilidade
da informacdo a pessoas com incapacidade visual e a visitantes estrangeiros (através da
disponibilizacdo do website e dos audio-guias noutras linguas); e proporcionar experiéncias
interativas que sejam marcantes para o visitante, aumentando assim a sua satisfacdo e
potenciando o seu regresso.

O projeto ainda se encontra na fase inicial e a sua continuagcdo esta agora dependente da

reorganizagdo administrativa territorial autarquica.
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Resumo i O artigo apresenta um projecto de investigacdo de natureza exploratoria
desenvolvido com alunos do curso profissional de Turismo, no dmbito da disciplina de TIC
no ano lectivo 2011/12, e onde se procurou tirar partido da utilizagdo de smartphones e
apps adjacentes para a criacdo de percursos turisticos organizados online num website.
Procura-se analisar em que medida o projecto desenhado, onde se procura tirar partido de
tecnologias totalmente imbrincadas nas préaticas sociais dos jovens, consegue promover
desempenhos escolares satisfatérios em TIC, em particular no moédulo de criacdo de
paginas web e concecdes favoraveis acerca da utilizacdo educativa dos telemdveis
enquanto ferramenta de apoio ao trabalho escolar.

Os resultados evidenciam um nivel satisfatério de desenvolvimento de competéncias em
relagdo a criacdo de websites. Relativamente as concec¢des dos alunos os dados

apresentam-se mais controversos.

Introducéo

Os computadores, a Internet e mais recentemente as tecnologias méveis tém revolucionado a
forma como as pessoas se relacionam social e profissionalmente, como aprendem, comunicam
e interagem. A sociedade atual organiza-se cada vez mais com base em praticas sociais
digitalmente mediadas. Os dispositivos méveis, smartphones, netbooks, tablets sdo hoje
poderosas ferramentas que apresentam multiplas funcionalidades que até h& pouco tempo
apenas eram possiveis usando computadores de grande dimensao.

A utilizacao de dispositivos méveis tem tido uma evolucdo quase exponencial nos Ultimos anos,

em particular junto dos jovens.

Mobile learning, curriculo e Netgeneration: inovacdes e dessintonias

Estudos recentemente desenvolvidos nos EUA sinalizam que um em cada quatro jovens em
idade escolar declara possuir um smartphone, que utiliza intensamente, enviando em média 60
mensagens de texto por dia (Lenhart, 2012). Esses mesmos jovens que possuem smartphones

sdo também os que referem ter usado outros dispositivos mdveis, como tablets, para aceder a
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Internet e cerca de 6% dos jovens americanos usa aplicacdes para dispositivos moveis
baseados na localizagao geografica.

Na realidade nacional, dados atuais revelam igualmente que 0s jovens portugueses usam 0S
teleméveis intensivamente e para diversos fins, mais recorrentemente para envio de sms, ouvir
musica, aceder a Internet e fotografar (Projeto monlT, 2012).

Estes jovens que povoam atualmente as nossas escolas sdo frequentemente descritos na
literatura como revelando caracteristicas marcadamente distintas das geracdes que o0s
procederam por ndo terem conhecido outra era que ndo fosse tecnologicamente organizada. O
conceito de Netgeneration foi primeiramente proposto por Tapscott em 1999: it here' s a new
generation around the world that is the first to grow up digital. These kids are different and there
is no more helpful force to change business and society than these hundreds of millions of
medi a savvy (y b7y Ndgtpleseanceitos tém marcado a forma como nos referimos
a esta geracgédo de alunos, nativos digitais (Prensky, 2001), geracdo mdvel (Carvalho, 2008) ou
g er a- Always-dgin ¢o(Oblinger & Oblinger, 2005) sdo algumas das terminologias
popularizadas.

Relatérios internacionais tém igualmente assumido a preocupacdo de apontar a integracéo das
tecnologias moéveis em contexto educativo como uma das estratégias de ensino a adotar nas
escolas no imediato, tanto nos contextos mais tecnologicamente dotados (Johnson, Smith,
Willis, Levine & Haywood, 2011) como mesmo nas realidades educativas menos favorecidas
(UNESCO, 2012).

O acesso a conteddos multimédia deixou de estar confinado aos computadores estando
disponiveis, hoje em dia, em mudltiplos formatos (teleméveis, pda 6 s , smartphones, t
netbooks e consolas) proporcionado mesmo a emergéncia de um novo paradigma educacional
com recursos a tecnologias moéveis (Moura, 2009). Associado a utilizacdo das tecnologias
moveis ao servico da aprendizagem, surge o conceito de moblile learning ou m-learning. O 6
Malley, Vavoula, Glew, Taylor, Sharples e Lefrere (2003) descrevem o conceito integrando
duas i deainiagstdaki(g place when the learner is not at a fixed, predetermined location or
(i) when the learner takes advantage of learning opportunities offered by mobile technologiesfi
(p-6). A sua principal vantagem decorre do facto desta nova geracdo das tecnologias
permitirem acesso a conteudos independentemente de hora ou local e com grande capacidade
de autonomia e portabilidade, possibilitando uma aprendizagem constante, mais personalizada
e sem barreiras fisicas e temporais (Prensky 2004).

Varios projetos tém sido desenvolvidos nos ultimos anos com o uso de tecnologias moveis,
teleméveis e smartphones, em diferentes areas e disciplinas; desde as linguas (marcadamente
mais expressivas), ciéncias sociais, ciéncias da computacdo, geografia, tecnologias,
matematica entre outras (Wu, Wu, Chen, Kao, Lin, Huang, 2012). Em Portugal, encontram-se
ja algumas experiencias pioneiras na area. Elege-se, de forma ndo sistematizada e a titulo

exempl i ficat i @evagcdo mévedr o(j Ma wr aq 200 %)-,MobdidadE maj et o A

Educa, «® 0 PrQaijinedriad . A Em t odos estes se interseta uma ¢

pedagdgica e de criatividade, duas variaveis que a atualidade exige cada vez mais a escola e
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aos seus profissionais, na medida em que o desenvolvimento de projetos educativo inovadores

e de atividades criativas tende a estimular nos alunos, aprendizagem mais ricas e complexas,

maior motivagao e ainda o desenvolvimento de competéncias em areas em expansao.

Paralelamente, encontra-se algum desfasamento entre a evolucdo tecnolédgica e social e o

curriculo escolar. Programas e outros documentos normativos Sa40 0OmissO0sS ou pouco

profundos quanto a promocdo da inovagdo curricular e da proficiéncia digital, parecendo

alheados de toda a evolucdo tecnolégica que se tem instalado nos contextos profissionais e

mesmo no exercicio da cidadania.

Neste trabalho em particular, focaremos a aten¢éo na disciplina de Tecnologias da Informacé&o

e Comunicacao (TIC) no ensino secundario profissional. O projecto em causa centra-se no

programa curricular da disciplina, em particular nomédulo lll-Aicr i a- «o de p8ginas web
modulo deteta-se, atendendo a evolugéo registada no dominio das ferramentas tecnolégicas e

das web-based applications, um grande foco em ferramentas especificas (comerciais) a utilizar

para a criagdo de paginas web, ferramentas as quais se apresentam ja na atualidade obsoletas

e descontinuadas. Em oposicdo, a web 2.0 disponibiliza hoje um leque alargado de

ferramentas mais atuais, potentes, de acesso livre e gratuito para criagdo e alojamento de

paginas web, que podem ser enquadradas na leciona¢do do médulo, focando os alunos nos

conteddos e nos conceitos e ndo no uso técnico de ferramentas especificas (elas mesmas

sempre volateis).

No contexto particular dos cursos profissionais, 0 programa curricular de TIC refere que a

pertinéncia da disciplina associa-se ao garantir a articulacdo de saberes das varias disciplinas
docursoenopd-l os em pr8tica atrav®s dapermitamlad @duac «o de pr
encarar a utilizacéo das aplicagdes informéticas ndo como um fim em si, mas, pelo contrario,

como ferramentas poderosa para facilitar a comunicacéo, o tratamento de dados e a resolugéo

de problemasd6 ( DGFV, 2004, p. 8). Deste modo, o espa-o0o d
espaco privilegiado para criar e inovar, proporcionando novos desafios aos alunos que lhes

permitam melhorar as suas aprendizagens.

Contextualizacdo, problema, objectivos e descri¢cdo do projecto

O presente artigo relata o desenvolvimento e os resultados de um projeto implementado com
uma turma de um curso profissional de técnico de turismo, no ano letivo 2011/12.

A concecdo e implementacdo do projeto visou cumprir 0os objetivos de aprendizagem do
modulo e mobilizar as competéncias e os conteldos preconizados no programa curricular da
disciplina de TIC, em particular do médulo de criacdo de paginas web e, simultaneamente,
procurou contextualizar a criagdo de um website recorrendo a ferramentas colaborativas,
atuais, promotoras do desenvolvimento de competéncias para uma cidadania ativa. Desta
forma, foi lancado aos alunos o desafio de se imaginarem num contexto de estagio, num hotel
de Belém, onde a direcdo do hotel lhes solicitava o desenvolvimento de umas paginas web a
adicionar ao website do hotel, com sugestfes pedonais para visita a zona de Belém- Lishoa

para os seus clientes, devendo ser consideradas diferentes tematicas: histérica, cultural

188 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

gastron-mical/lazer. Associado a este desafio ®
Belém...georreferenciando-a © desenhado com o objectivo de |l evar o
criar e gerir paginas web e simultaneamente, partir do uso de telemoveis, identificar e

georreferenciar pontos de interesse, sob uma perspectiva turistica da zona eleita, sendo

igualmente chamadas a captar, seleccionar, gravar e editar fotos locais com o intuito de editar

e integrar o material recolhido num Website.

As aplicacgBes utilizadas no desenvolvimento do projeto foram: (i) Webnode, editor web online

gratuito; (ii) AndAndo, aplicacdo desenvolvida para o sistema operativo moével Android, app de

registo de percursos através de GPS; (iii) Google Maps e Google Earth, aplicagfes web de

mapeamento e (iv) Panoramio, website de armazenamento e partilha de fotografias.

No ambito do projecto descrito assumiu-se assim as seguintes questdes de investigacao: O
desenvolvimento de projetos educativos onde se mobilize e se procura tirar partido de
tecnologias atuais, altamente préximas e imbrincadas nas praticas sociais dos alunos, como
seja, os smartphones e as suas diferentes funcionalidades, revela-se promotor de:

(a) niveis satisfatorios de aprendizagem dos contelidos curriculares preconizados em TIC, em
particular, no modulo de criagdo de paginas web?

(b) concecbes favordveis e pedagogicamente Uteis acerca da utilizacdo educativa dos

teleméveis enquanto ferramenta de apoio ao trabalho escolar?

Metodologia
Participantes
Os participantes do projeto foram os alunos da turma do 10.°ano do Curso Profissional de
Técnico de Turismo da Escola Secundaria com 3.° Ciclo do Ensino Bésico de Sacavém. A
turma era composta por 14 alunos com idades compreendidas entre os 16 e os 23 anos. Os
grupos foram constituidos num numero equivalente de elementos e as teméticas foram

sorteadas pelos diferentes grupos.

Tabela 2 - Constituicdo dos grupos.

Grupo N° de elementos Temética atribuida no projeto
| 5 AMedF) Perspetiva histérica

Il 4 1Me3F) Perspetiva Cultural

1] 5 1MedF) Perspetiva Gastronémica e Lazer

Legenda: M i género masculino e Fi género feminino.

Instrumentos

Como instrumentos de recolha de dados mobilizados refere-se: (a) grelha de avaliagdo de
websites, desenvolvida com base nas normas 1SO 9241-11 de 1998 para a usabilidade e (b)
questionario self-report explicitamente desenvolvido para a avaliacdo do grau de favorabilidade
das concecdes apresentadas por adolescentes acerca da integracdo educativa de telemoveis
em trabalho escolar. Pela natureza exploratéria do estudo e por limitagdes de ordem temporal,

nao se revelou possivel estabelecer 0os necessarios processos de validacdo dos instrumentos
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A grelha de avaliacdo dos websites foi criada para avaliar as producdes dos alunos: os trés
websites desenvolvidos. A grelha contempla seis categorias e uma escala qualitativa de cinco
niveis: (0-40 pontos) Muito Fraco, (40-80 pontos) Fraco, (80-120 pontos) Suficiente, (120-160
pontos) Bom, e (160-200 pontos) Muito Bom.

Tabela 21 As categorias consideradas na avaliagdo das produgdes dos alunos.

Categorias Ambito

Cumprimentos dos Consideracao pela listagem de requisitos facultada com sinalizacéo

Requisitos das funcionalidades que todos websites deveriam contemplar.

Cumprimento dos Direitos Respeito pelos direitos de autor através da referenciacéo das fontes

de Autores das imagens ou contetidos utilizados. Consideracgao pela orientacéo
dada para privilégio a producao de conteddos préprios.

Qualidade da Informacéo Clareza, relevancia e fidedignidade dos contetdos integrados.
Correccao ortogréfica nos elementos textuais.

Usabilidade, Navegacéo, Respeito pelos parametros de usabilidade e navegabilidade

Criatividade estudados para a criagdo de websites. Valorizacéo da criatividade e
originalidade do produto final e/ou recursos utilizados.

Outras funcionalidades Utilizac&o e/ou recurso a ferramentas ou funcionalidades ndo

especificadas nos requisitos do website. Valorizacéo da exploracéo
da aplicagdo Webnode.

Aspeto Gréfico Cuidado com elementos de ordem grafica e estética na organizacao
do website (aspeto cuidado, agradavel e atrativo para os utilizadores).

Questionario

O questionario foi concebido para analisar as atitudes dos alunos relativamente a integragao
dos telemdéveis nas aprendizagens escolares, isto €, 0 quanto consideram favoravel a
mobilizacdo destes equipamentos pessoais para as atividades de aprendizagem em contexto
escolar em proveito do desempenho escolar préprio. O instrumento assume o formato das
escalas de Likert de 7 pontos e € composto por 13 itens apresentados sob o formato de
afirmag®es tanto de indole favoravel (itens positivos) como desfavoravel (itens negativos). O
instrumento apresenta uma estrutura multidimensional onde cada dimensdo agrupa um
conjunto de questBes que pretenderam aferir elementos particulares das concec¢bes dos
participantes quanto a utilidade, pertinéncia e viabilidade da integracdo do telemével nas
praticas escolares. O instrumento é, assim, organizado em trés dimensdes associadas como

apresentado na tabela 3.

Tabela 31 As dimensdes do questionario self-report.

Dimensodes Itens

Mobilizagdo dos tim para atividades em TIC Ex.: Item 11
A0 projeto fAiDescobrir -Bel
ajudou-me a tomar consciéncia que o telemdvel pode
ser utilizado em atividades escolares.o

Utilizac&o geral do tim nas atividades Ex.: Item 7
escolares fJ8 tiro partido do telenm
atividades escol ares. 0

Pertinéncia da integracéo do tim no contexto Ex.: Item 13
escolar fiHoj e em dia ® i mposs?2vel
isso tamb®m na escol a el
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Procedimentos

Os procedimentos de recolha de dados iniciaram-se com a obtencdo das requeridas
autorizacbes para a implementacdo do projecto, junto da direccdo da escola e dos
encarregados de educacéo dos alunos.

A primeira fase do projeto consistiu na elaboracdo de uma caracterizacdo da turma e contexto
envolvente, bem como uma descricdo da unidade didatica e respetivo enquadramento
curricular. Assim, tendo em conta a caracterizagdo da escola, da turma, da disciplina e do
m-dul o, o projeto fiDescob#aior fBel @msenge®dbvi eéfoece®mc ioa
aproximar os objetivos do Curso Profissional de Técnico de Turismo com os da disciplina TIC.
A segunda fase decorreu entre Fevereiro e Marco de 2012 e correspondeu a implementacéo
do projecto, processo que comportou seis etapas: (i) definicdo do itinerario e selecdo dos
pontos de interesses turisticos a georreferenciar considerando o local selecionado com os
alunos e selecgéo prévia das aplicacdes e equipamentos de suporte ao projeto (ii) planeamento
do website de acordo com os requisitos indicados, (iii) saida de campo a Belém para recolha
de pontos georreferenciados, imagens e outras informagdes, (iv) edicdo e integracdo dos
percursos georreferenciados no Google Maps e Google Earth com associagdo de imagem e
texto a pontos especificos dos trajetos, (v) desenvolvimento dos websites, de acordo com o
planeamento definido e integracdo os materiais recolhidos e editados em etapas anteriores
(percursos georreferenciados, imagens, e textos) nos mesmos, (vi) apresentacdo dos websites.
A saida de campo realizou-se no més de Fevereiro contando com a participacdo das docentes
das disciplinas Técnicas de Comunicacdo em Acolhimento Turistico (TCAT) e Informacéo e
Animacao Turistica (IAT), promovendo, assim, uma vertente de interdisciplinaridade do projeto.
Na terceira fase, para a realizacdo da avaliacdo dos produtos finais resultantes da intervengéo
pedagodgica i os websites desenvolvidos pelos alunos, procedeu-se a visualizacdo e analise
dos trés websites com aplicacdo da grelha de avaliacdo em formato digital de acordo com os
critérios de avaliagdo e respetiva escala.

O questionario foi aplicado online sendo elaborado com recurso a aplicagdo Google
Docs_Form tendo o URL gerado sido integrado no Moodle da disciplina. No processo de
recolha, analise e na atual apresentacdo dos dados procurou-se sempre que possivel garantir
todos os elementos associados a confidencialidade e reserva de todos os dados pessoais

sensiveis associados (Lei n.° 67/98, 26 de Outubro) aos alunos participantes.

Analise dos resultados

O capitulo referente a andlise dos dados apresenta-se com base em dois produtos derivados
do projeto, os produtos desenvolvidos pelos alunos (websites) e as concecdes dos alunos
sobre a relevancia da iniciativa e a forma como esta impactou a sua forma deconceptualizar a

utilizacé@o dos dispositivos méveis nas atividades escolares.
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Produtos desenvolvidos: websites

No projeto foram desenvolvidos 4 websites, um desenvolvido por cada um dos trés grupos de
trabalho sobre cada um dos seus percursos e um outro, desenvolvido pelos professores, no
qual se faz a apresentacdo do projeto e a ligacdo aos websites de cada um dos grupos
disponiveis em:

(i) http://caminhohistorico.webnode.pt, percurso histérico;

(ii) http://percursocultural.webnode.pt, percurso cultural;

(iii) http://percurso-gastronomico.webnode.pt, percurso gastronémico e lazer;

(iv) http://descobrirbelemgeoreferenciando.webnode.com, website do projeto.

D cscobrir Belem ——orm

3 oreferenciando-a...
fed.
ke 223

W

=
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Bem-vindo ao projeto

“Descobrir Belém...georeferenciando-a”

Figura 1 - Websites desenvolvidos pelos alunos

Os produtos desenvolvidos pelos alunos foram avaliados pela aplicacdo dos critérios
apresentados na tabela 4.

Tabela 4 - Resultados da avaliagao ponderada dos websites

Critérios de Avaliagéo Ponderacéo Grupo | Grupo Il Grupo Il
Cumprimentos dos Requisitos 75 60 60 60
Cumprimento dos Direitos de Autores 25 10 15 20
Qualidade da Informacédo 25 20 15 15
Usabilidade, Navegacdo, Criatividade 25 25 20 25
Outras funcionalidades 25 20 20 20
Aspeto Gréfico 25 25 20 25
Total (200) 200 160 150 165
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Da andlise da avaliacdo dos websites desenvolvidos, constata-se que, foi ao nivel dos critérios
referentes ao respeito e cumprimento dos direitos de autor e na integracdo de informacéo de
gualidade nas péaginas de cada um dos websites que cada grupo apresentou resultados mais
baixos. Em oposicédo verificaram-se resultados mais elevados nos critérios referentes ao aspeto
gréfico, usabilidade, navegacéo, criatividade e outras funcionalidades. De um modo geral, a
avaliagdo dos websites reflete o bom trabalho desenvolvido pelos alunos, encontrando-se
classifica-»es representativas de n2veis qualitati.\
O0Mui t o b o mpo entdhto ialgunse aspetos a melhorar, especificamente ao nivel dos
direitos de autor e dos critérios a aplicar na andlise e producdo de informacao de qualidade
para integracdo em paginas web (considerando o rigor, a fluidez e atratividade textual em

ambientes web).

Avaliagéo das concecdes dos alunos

Com o objetivo de analisar as concec¢bes dos alunos acerca da utilizacdo de telemdveis nas
atividades escolares, aplicou-se o questionario anteriormente descrito, considerando
distintamente cada uma das trés dimensdes enunciadas no mesmo. A tabela 5 apresenta
elementos de estatistica descritiva, nomeadamente valores médios e desvio-padrdo, para o

score total, para cada um dos itens e para cada uma das trés dimensées do questionario.

Tabela 5 - Concecdes dos alunos sobre o uso teleméveis nas atividades escolares

n=12 Minimo Maximo  Media oo
padréo

Dimensé&o 1: Mobiliza¢&o dos tim para atividades em TIC
1. Foi muito curioso, para mim, poder utilizar o tim na 6 7 6.42 0.52
disciplina de TIC.
6. Acho que o telemdvel tem sentido ser utilizado na 2 6 3.17 1.59
disciplina de TIC mas ndo nas outras disciplinas.
11. O projeto ajudou-me a tomar consciéncia que o 6 7 6.33 0.49
telemovel pode ser utilizado para as atividades escolares.

Total - Dimenséo 1 4.67 6.67 5.31 .70
Dimenséo 2: Utilizag&o geral do tim nas atividades escolares
3. Costumo utilizar certas funcionalidades do telemével 2 7 4.25 2.22
para gerir as minhas atividades escolares.
5. Vejo o telemovel como uma boa ferramenta para me 2 7 5.08 151
ajudar a trabalhar e aprender na escola.
7.Ja tiro partido do telemdvel para me ajudar nas 2 6 4.67 1.61
atividades da escola.
9. Costumo gravar trabalhos escolares e outros 1 7 4.00 2.34
documentos relevantes para a escola no meu telemével.
12. Por vezes utilizo o telemdvel para comunicar com 0s 2 7 5.42 1.56

meus colegas sobre coisas da escola.
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Total - Dimenséo 2 3.60 6.60 4.68 0.90

Dimenséo 3: Pertinéncia integracdo tim contexto escolar

2. Nunca tinha pensado que o telemdvel pode ser usado 1 7 417 2.21
em atividades escolares.

4. Utilizo o telemovel sobretudo para comunicar com 1 6 3.50 1.83
amigos, para a escola o telemével ndo tem utilidade.

8.Acho que o telemével deveria ser mais utilizado para 2 7 475 1.71
apoiar as nossas aprendizagens na escola.

10.Acho que o telemovel € uma coisa pessoal e que nao 2 6 4.33 1.61
deveria ser misturado com a escola.

13. Hoje em dia é impossivel viver sem telemével e por 4 7 5.75 0.87

isso também na escola ele deveria ser utilizado.

Total - Dimensao 3 3.20 5.20 4.50 0.58

Score total 4.23 5.85 4,76 0.41

Da andlise dos dados da tabela 5 constata-se que os alunos apresentam atitudes
moderadamente favoraveis & integracdo dos telemoéveis nas actividades de aprendizagem em
contexto escolar. O score total registado evidencia uma atitude favoravel mas nao totalmente
segura relativamente a insercdo generalizada da utilizacdo educativa do telemével. Veja-se o
valor médio mais reduzido que se encontrou (< 3.49) se associou ao item 6, onde os alunos
evidenciam dificuldade em considerar o telemével podendo ser utilizado noutras disciplinas
curriculares, identificando mais cabivel a sua utilizagdo na disciplina de TIC. De forma geral, os

restantes itens registaram valores médios moderados a elevados. Os valores mais elevados,

logo associados aident i fi ca-«o0o de atitudes mais favor 8vei

5.50).
Considerando as trés dimensdes distinguidas, consta-se que a dimensdo 1 surge como a
dimensédo que apresentou um valor médio mais elevado (M=5.31), revelando-se em oposi¢do a

dimenséo 3 a dimensdo com o valor mais reduzido (M=4.50).

Conclusdes

De um modo geral, os resultados encontrados permitem constatar que o projeto desenvolvido
com recurso a utlizacdo de aplicativos e unidades moveis permitiu promover em nivel
satisfatorio a aquisicdo de conteldos e a evidéncia do desenvolvimento das competéncias que
se pretendiam promover. A avaliacdo efetuada aos produtos concebidos pelos alunos revela
gue estes apreenderam o0 que é preconizado pelo programa de TIC como elementos
determinantes a considerar na criacdo de websites e paginas web, sendo em competéncias
liagads a (i) uma utilizagdo ética e legalmente suportada acerca do que € a propriedade
intelectual em ambientes online e (ii) competéncias de avaliagdo e selecdo criteriosa de fontes
online, aquelas em que os alunos evidenciaram maiores dificuldades. No que respeita as

concecdes dos alunos relativamente a integracdo educativa das tecnologias moveis, o projecto
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em causa permitiu sinalizar que se encontra abertura/acolhimento relativamente a experiéncias
de mobilizag&o deste tipo de dispositivos para as atividades escolares, ainda que ndo de forma
total ou acritica. Encontra-se alguma ambiguidade na posicao assumida perante o fendmeno
em estudo. Os resultados encontrados suportam a ideia de que os alunos parecem entender as
tecnologias méveis como podendo ter vantagens diferenciadas (em grau) considerando
disciplinas distintas o que estimula a necessidade de reflexdo mais ampla e sistematizada
sobre a integracdo educativa (e pedagogicamente Util) deste tipo de artefactos sociais que
sendo parte integrante da sociedade actual necessita irremediavelmente de ser perspectivado

nas suas mais-valias e limitagdes, nos seus riscos e potencialidades pedagdgicas.

Referéncias

Carvalho, A. (2008). Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores. Lisboa: Ministério
da Educacgéo.

DGFV (2004). Programa Componente de Formag&o Sociocultural Disciplina de Tecnologias da
Informacédo e Comunicac¢do. Ministério da Educacéo.

Johnson, L., Smith, R., Willis, H., Levine, A., and Haywood, K., (2011). The 2011 Horizon
Report. Austin, Texas: The New Media Consortium.

Lei n.° 67/98, 26 de Outubro. Lei da protecédo de dados pessoais. Diario da Republica, Série I-
A.

Lenhart, A. (2012). Teens, Smartphones & Texting. Pew Internet & American Life Project.

Acedido em 29 de maio de 2012 através de http://pewinternet.org/Reports/2012/Teens-

and-smartphones.aspx.

Moura, A. (2009). Geracdo Mdbvel: Um ambiente de aprendizagem suportado por tecnologias
m-veis para a fgeChalenges 2000V Eanfaréngia Intérmacional de
TIC na Educacéo. (49-77)

Norma ISO/IEC 9.126-11, 1998. Guidance on Usability. Part 11.

Oblinger, D.,Oblinger, J. (2005) Educating the Net Generation, EDUCAUSE. Acedido a 12 de
abril de 2011 através de http://www.educause.edu/educatingthenetgen/.

O6Mall ey, c., V a v daylbrald,, Sh@rples, Mg & &efrere, B. (2803), Guidelines
for learning/teaching/tutoring in a mobile environment. Acedido em 29 de maio de 2012

através de http://www.mobilearn.org/download/results/guidelines.pdf

Prensky, M.(2004). What can you learn from a cell phone? Almost anything!. Journal of Online
Education.

Prensky, M. (2001). Digital Natives, digital Immigrants: a new way to look at ourselves and our
kids. On the horizon, 9, 5, 1-6.

Projeto monIT(2012). Telemdveis e os jovens: utilizacdo e preocupacgdes. Lisboa: Instituto das
Telecomunicagbes. Acedido a 21 de maio de 2012 através de
http://monit.it.pt/downloads/file177_pt.pdf a 18 de janeiro de 2012.

5 @


http://pewinternet.org/Reports/2012/Teens-and-smartphones.aspx
http://pewinternet.org/Reports/2012/Teens-and-smartphones.aspx
http://www.educause.edu/educatingthenetgen/
http://monit.it.pt/downloads/file177_pt.pdf

Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

O6Mall ey, c., Vav out, a Shatks, M., &lefrere, P. (R003). ATTaegory of
Learning for the Mobile. Acedido em 23 maio de 2012 através de
http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/Papers/Theory%200f%20Mobile%20L earning.pdf/.

Tapscott, D. (1998). Growing Up Digital. The Rise of the Net Generation. New York: McGraw
Hill.

UNESCO (2012). Working Paper Series on MobileLearning. Acedido em 29 de maio de 2012

através de http://www.unesco.org/new/en/unesco/themes/icts/m4ed/mobile-learning-

resources/unescomobilelearningseries/

Walker, (2007). Mapping the landscape of mobile learning. In Kaleidoscope Report i Big Issues
in Mobile Learning. Acedido em 19 de outubro de 2011 através de
http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/Papers/BIG_ISSUES REPORT PUBLISHED.pdf/

Wu, W., Wu, Y. Chen, C., kao, H. Lin, C., & Huang, S. (2012). Review of Trends from mobile
learning studies: A meta-analysis. Computers & Education, 59 (2), 817-827.

196 Q


http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/Papers/Theory%20of%20Mobile%20Learning.pdf/
http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/Papers/BIG_ISSUES_REPORT_PUBLISHED.pdf/

Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Educacéo e Era Digital: escola brasileira na busca a pratica do m-learning

Elisabeth Gomes Pereira
Secretaria da Educacgédo do Estado do Ceara i SEDUC/Br
bethgomesp@gmail.com

Raquel Gondim
EEFM Estado do Paranai SEDUC/Br
raquel.gondim80@gmail.com

Resumo 1 O presente trabalho relata agdes de busca a pratica ao m-learning em uma
escola brasileira localizada no Cearad. O Brasil vive uma experiéncia impar na educagdo
através do Programa Um Computador por Aluno. A proposta é criar e socializar inovadoras
formas de uso das tecnologias digitais nas escolas publicas, ampliando o processo de
inclusdo digital. Concluimos que a escola estd buscando um ensinar e aprender
diferenciados, contextualizados e prazerosos, onde a inclusdo digital e 0 m-learning séo os
principais coadjuvantes no seu pensar contemporaneo.

Introducéo
Nada melhor que iniciar falando sobre inclusdo das escolas na era digital lembrando as
palavras ditas por Paulo Freire, ainda no ano de 1996 em um debate com Seymour Papert,
onde o tema abordado era o futuro da escola com o desenvolvimento das tecnologias.
AA minha quest«o n«o ® ac alaompletamente,& escol a, ®
radicalmente fazer que nasca dela um novo ser tdo atual quanto a tecnologia. Eu
continuo lutando no sentido de pér a escola a altura do seu tempo. E por a escola
a altura do seu tempo ndo é soterra-la, mas refazé-l a o . (Freire, 1996 aplt
Mendonga, 2009: p.3)
O debate citado por Mendon- a adnmpertnéentees ¢REIRE& event o
PAPERTT O futuro da escol ad. A autora diz que Papert
Discordando, Freire sugeria reorganiza-l a de acordo com 0S novos tempos,
ela todas as conquistas da inteligéncia humana,de f or ma cr2tica e democr 8ti ca
As palavras de Freire continuam atuais e desafiadoras, pois a cada dia constatamos que a era
digital nos apresenta novos equipamentos/dispositivos digitais, os quais temos dificuldade de
incorpora-los a educacao.
Estamos socialmente imersos na cultura digital e esta pode propiciar novos processos de
ensino e aprendizagem. Para cada inovagdo tecnoldgica criada, novos fazeres, novas
producdes, novas formas de pensar e agir. Contudo, ndo € a tecnologia por si a responsavel
por uma nova escola, mas ela e toda a comunidade escolar, ou seja, a rede sdOciotécnica
formada por pessoas e aparatos tecnoldgicos, todos conectados e interagindo para viabilizar a

producéo e a comunicacao de bens de interesse comum (Tornaghi, 2010).
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A popularizacéo de equipamentos/dispositivos e recursos digitais como o Personal Computer -
PC, lousas digitais, notebooks/laptops, netbooks, tablets, teleméveis/celulares, rede wireless,
ferramentas Web 2.0 e outros, vem causando através dos tempos impactos dos mais diversos
nas escolas, pois:

fiCcom as tecnologias digitais de comunica-«o, o m

mais rapida e ampla do que entrava antes. Mas, ainda mais importante, a escola,

cada escola, vai ao mundo e mostra a sua cara, 0 que produz, mostra e troca o

gue realizao. (Tornaghi, 2010: p.9).
PressupBe-se assim, que a escola necessita preparar-se para oferecer uma educacdo
adequada as novas demandas da sociedade digital. Pesquisar, produzir, publicar, interagir e
comunicar-se digitalmente sao habilidades indispensaveis ao cidadao da era digital. A escola
deve incitar o desenvolvimento de praticas pedagégicas e aprendizagens que resultem em
saberes inovadores e relevantes a época vivida, pois desta forma estara contribuindo para a
ascensao educacional do seu povo. Consequentemente, a escola ndo sera vista como uma
instituicdo falida, mas como um espaco de educacgdo e cultura em constante reorganizacao,
abrindo caminhos através das eras para a construcdo e reconstrucdo de novos e diferentes

conhecimentos.

Era digital na educagéo brasileira

A educacdo caracteriza-se pelos processos de ensinar e aprender. Nas sociedades a

educacdo é responsavel pelos modos culturais de ser, estar e agir necessarios ao convivio e a

adaptacao dos individuos ao grupo a que pertencem (Brand&o,1995).

A década de 80 marcou época pela corrida ao uso dos PC. Os primeiros PC se instalaram nas

casas e escolas marcando fortemente, a era digital.

Em 2012, trinta e um anos decorridos, nos encontramos fascinados pelos smartphones e

tabl ets. Estamos vivenciando um novo paraddégma de c
Segundo Taurion (2011), durante a apresentacdo do iPad 2 feita por Steve Jobs, o iPhone,

i Pod e i Pad foram cognomP@a d o prgpuhbam finaipfacilicadelreos P - s
intuitividade que os tradicionais PC e notebooks.

A partir dos notebooks e netbooks comegamos a nos tornar méveis, configurando a transigado

da 6Era PCO pRC&G. aCohmras Pttasbl ets e smar-sepgoienes a mo
podemos utiliza-los em qualquer lugar e a qualquer tempo. E o surgimento da ubiquidade

gracas aos equipamentos moéveis e aos recursos da internet. O fendmeno P3ds-PC muda a

forma de interagirmos com os computadores e as pessoas.

Mas quais as implicacbes deste novo paradigma de comunicagdo e interacdo para a

educacdo? Como a educacao formal podera desempenhar seu papel diante do panorama das

tecnologias moveis? Serd que o acesso livre e ubiqguo ao conhecimento ird substituir a

educacédo formal ou se unird complementando e tornando Ao processo educ

ricodo como diz Santaella, (2010: p.21)7
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A escola brasileira corre em busca de um novo processo educativo, iniciando a pratica da
aprendizagem 'movel' e desenvolvimento do Web Curriculo. Segundo Almeida (2010):
ffo web <curr2culo integra as tecnologias com o
linguagens e sistemas de signos configurados de acordo com as caracteristicas
intrinsecas das tecnologias e midias que suportam os modos de producédo do
curriculo, conforme os limites e potencialidades das TIC. [...] A associacao entre
as ferramentas e interfaces da web com o uso de tecnologias méveis como os
netbooks, Ifones e celulares, enfatiza a interacdo social, a navegacgéo a-linear e a
producdo colaborativa de conhecimentos, potencializando o desenvolvimento de

um curr2culo aberto, flex2vel, din©mico e m%l tipl

Diante da citacdo acima presssupfe-se que o m-learrning pode ser mais uma estratégia a
somar na troca de informacdes educacionais entre alunos, professor e o mundo, podendo
resultar um processo de ensino-aprendizagem mais rico e a altura da nova sociedade.
Atualmente vivemos uma experiéncia impar na educacdo brasileira através do Programa Um
Computador por Aluno i UCA. De acordo com o GTUCA (2012):
A0 UCA pretende criar e socializar novas for mas
digitais nas escolas publicas brasileiras, para ampliar o processo de inclusédo
digital escolar. A ideia do laptop conectado (...) gera novas dimensfes de acesso a
informacao e novas relagbes com o saber que podem resultar em tendéncias
educacionais inovadoras, descortinando novos e promissores horizontes de
trabalho do conhecimento nas escolas. (...) Possibilita a criacdo de redes em
interacdo aluno com aluno, aluno com professor, professor com especialista e um
tanto outro nimero de enlaces numa experiéncia de inteligéncia coletiva, rica,

i novadora e mul tipl i c(@EA 2012dml) conheci ment o. O

O programa UCA em 2010 iniciou entregando 150.000 netbooks educacionais a 300 escolas
publicas. Hoje 500 escolas estdo beneficiadas. Espera-se atingir a entrega de 574.000
equipamentos. Pelo tamanho da demanda escolar brasileira isto nos parece muito pouco, mas
€ o inicio do acreditar politico que a tecnologia digital e o0 m-learning podem fazer a diferenca
ao seu povo.

Logo, é a partir deste cenério que relataremos como as escolas brasileiras da rede publica de
ensino, estdo na busca pelo m-learning.

Em especial, descreveremos sobre o uso dos netbooks do Programa UCA na escola de Ensino

Fundamental e Médio Estado do Parana localizada em Fortaleza no estado do Ceara.

Escola brasileira na busca ao m-learning
No Ceara apenas 10 escolas da rede publica do Estado participam do programa. Além do
suporte fisico-estrutural fornecido pelo Ministério da Educacdo e Secretarias de Educacédo as

escolas contam com o apoio da Universidade Federal do Ceara - UFC Virtual, para a formacgéo
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continuada dos professores. Os planos de acgdo elaborados pelos professores tem o
acompanhamento de formadores da universidade, assim como, do grupo de especialistas do
Nucleo de Tecnologia Educacional i NTE do Estado.

As experiéncias apresentadas pelas escolas estdo sendo riquissimas, demonstrando a
expanséo da incluséo digital e 0 maior conhecimento sobre m-learning.

A EEFM Estado do Parana, contando com 353 alunos (turnos manha e tarde) e 35 professores,
vem trabalhando com o UCA desde junho de 2010. Nestes dois anos desafios diversos tém
sido enfrentados. A infraestrutura técnica é o principal deles, pois até o momento a rede wi-fi
ndo esta em funcionamento perfeito, dificultando a proposta de mobilidade continua.

Dentre as varias acdes da escola destacamos o uso intenso dos netbooks em todas as
disciplinas explorando pedagogicamente o aplicativo KOffice (kword, kspread, kpresenter) e
outras ferramentas como Tux e Squeak Etoys.

As atividades em sua maioria tém sido realizadas offline, entretanto, quando se torna essencial
0 uso da internet o acesso tem sido através de rede com fio ou modem 3G, alternativas estas
para minimizar os prejuizos da n&o acessibilidade wireless.

Na area de formagdo através da universidade os professores tém realizado estudos sobre
elaboracéo de projetos, uso da Web 2.0, curriculo e convergéncia de midias, uso de ambientes
virtuais de aprendizagem - AVA, E-Proinfo e Sécrates.

Trocas de experiéncias didaticas tem sido um ponto forte vivido na escola. Citamos, a exemplo,
a experiéncia do Grupo de Pesquisa Interdidatica com seis meses em desenvolvimento, o qual
€ parte integrante na nossa investigacdo de doutoramento (fase do experimento pratico),
podendo responder parte da seguinte questdo de pesquisa: Como os professores envolvidos
nos programas governamentais (brasileiro e portugués) UCA e e-Escola criam e desenvolvem,
na escola, as estratégias didaticas apoiadas pelas TIC?

O experimento vem apoiando a troca de estratégias didaticas entre os professores da Escola
Estado do Parand e professores da Escola Secundéria Carlos Amarante - ESCA
(Braga/Portugal). Caracteriza-se como um espaco de formacgdo continuada néo estruturada e
autbnoma para as escolas envolvidas. A vivéncia tem incentivado os professores a
descobertas de ferramentas valorosamente didaticas do Google+ (stream e hangout),
ferramentas para producdo de videos como Animoto e Movie Maker online, ferramentas da
Web 2.0 como o QUIZ para prética e aprofundamento do m-learning com netbooks e celulares
e, incentivado a utilizagdo dos AVA Moodle e Sécrates como espaco propiciador de

aprendizagem continua para os alunos.
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Figura 1 e 2 - Videoconferéncias realizadas no Hangout. Fonte: Experimento do GP Interdidatica

Projetos nascem a cada novo conhecimento possibilitados pelas trocas de experiéncias.
Podemos destacar como resultado da interacé@o entre os professores dos dois paises o Projeto
Sem Fronteiras: Ponte Atl ©ntica Brasi/l e Portwugal,
colaborativa colocar os alunos envolvidos na busca, compreensdo e interpretagcdo de
informacdes das duas comunidades de um modo que eles possam contribuir com seus

conheci mentoso (Paran8§, 2012).

Figura 3 e 4 - Utilizacdo dos netbooks UCA na sala de aula. Fonte: EEFM Estado do Parana

O projeto envolve professores das disciplinas de histdria e lingua portuguesa e alunos do 10°
ano em Portugal e 9° ano do ensino fundamental no Brasil. Tem como objetivo promover a
interacdo cultural entre os alunos do Brasil e Portugal, dando énfase aos aspectos histéricos,
geograficos, de linguagem, hébitos e tradigcbes locais. Observar-se-a4 também, as préticas
colaborativas desenvolvidas pelos alunos através do uso de ferramentas virtuais que dardo
suporte as atividades propostas no decorrer do projeto. As interacdes seréo realizadas através
dos netbooks (Uquinhas) no Brasil e laptops da ESCA em Portugal, configurando a iniciagéo ao
m-learning. Como recursos da Web 2.0 propbe-se utilizar o GoogleDocs, Google+
(hangout/videoconferéncia) e AVA Sdcrates. O projeto sugere a duragdo de 30 dias, o que
neste intermeio podera demonstrar a importancia da iniciativa m-learning como estratégia ao

melhoramento do processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 5 e 6 - Videoconferéncia Hangout - Projeto Sem Fronteiras: Ponte Atlantica Brasil e Portugal.
Fonte: EEFM Estado do Parana

Avancos e dificuldades séo discutidos continuamente, gerando motivagdo para ampliar a cada

dia o processo de incluséo digital na EEFM Estado do Parana. Aprender no contexto digital

significa poder aprender de diferentes formas com objetos inerentes a cultura digital. E
aprender fi® pensar, c o ltamcanrainformacia para tragsforma-laem em c on
conheci mentoo (Bl &8sis e Estima, 2011, p.16).

Portanto, pressupomos que a pessoa que a escola brasileira necessita formar para se destacar

na atualidade é aquela que devera produzir e transmitir conhecimentos com autonomia prépria.

Concluséo

Percebe-se no Brasil, uma primeira aproximagdo ao ensino e a aprendizagem 'moével', através
da implantacé@o dos netbooks escolares. As ac¢des desenvolvidas pela escola podem configurar
a busca pela inser¢do da cultura digital e m-learning ao seu cotidiano. Aderir a autoformagéo
faz parte do novo perfil do professor da era digital. Utilizar a pedagogia de projetos torna o
ensino e a aprendizagem um processo flexivel e de troca, onde se constréi e, ndo apenas se
reproduz conhecimentos. A prética da interdisciplinaridade sup8e concordar com um curriculo
dinamico e multiplo. A colaboragdo de parceiros € elemento enriquecedor, garantindo a troca
de saberes inerente a cibercultura. O uso intenso dos netbooks e recursos da Web 2.0
apoiando as agfes pedagogicas sugerem a adesdo ao web curriculo e m-learning. O netbook
utilizado para pesquisas, gravacéo de videos e videoconferéncia confirma a facilidade que tras
a convergéncia de tecnologias e midias em um Unico dispositivo, além de proporcionar
qualidade e quantidade de opcdes para as interacdes entre parceiros. A ubiquidade praticada
através dos netbooks pode intensificar a interagcéo, a producéo e a partilhada de saberes.
Portanto, fica notério que a escola brasileira mesmo diante de dificuldades e caréncias luta com
consciéncia por um ensinar e aprender diferenciados, contextualizados e prazerosos, onde a

incluséo digital e 0 m-learning sdo os principais coadjuvantes no seu pensar contemporaneo.
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Resumo - Este short paper descreve o processo de constru¢gdo de um recurso educativo
para alunos de Educagdo Musical no 2° e 3° ciclo do Ensino Bésico, realizado no ambito do
mestrado em TIC, especializagdo em Comunicagdo Multimédia. Esta aplicacdo (app)
enquadra-se na categoria ebook/educacéo e foi desenvolvida para ambiente Android, com
recurso ao programa Adobe Flash CS5.5. E descrito, de um modo sucinto, o sistema
operativo Android, a metodologia para desenvolver e publicar a aplicagéo, o storyboard com
a ilustracdes dos ecras principais e exemplificacdo de alguns pormenores da programacao.
No final do processo serdo descritos os procedimentos necessarios a publicacdo da mesma
no Google Play Store.

Introducéo

A computa-«o0 m-vel ser8§8§ o fAzumbidoo do s®cul o XXI
recorre a pequenos dispositivos portateis e a redes de comunicagcdo sem fios. Esta
frequentemente associada a termos como omnipresente (ubiquitous), nébmada (nomadic), sem
restricdes (untethered), penetrante (pervasive) e em qualquer ocasido i em qualquer lugar
(anytime-anywhere) (A. Helal; Bert Haskell; Jeffery L. Carter; Richard Brice; Darrel Woelk;
Marek Rusinkiewicz, 2002). O processo de ensino e aprendizagem poderd tirar proveito desta
disponibilidade através de recursos educativos para estes dispositivos.

Se ha uns anos o desenvolvimento de aplicagdes multimédia podia revelar-se dificil, ja& que
existe uma enorme variedade de sistemas operativos, plataformas, hardware e carateristicas
técnicas, isso mudou completamente de cenario desde o momento em que a Adobe
disponibilizou o Adobe Integrated Runtime (AIR). Esta tecnologia é aditiva e divertida, pelo que
programar aplicagdes para Android e iPhone € uma tarefa a altura do Flash CS5.5 e requer do

programador apenas uma pequena extensdo dos seus conhecimentos.
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Sobre o sistema operativo Android

Android é um sistema operativo para dispositivos méveis que inclui aplicagfes padrao tais
como, por exemplo, o Google Maps. A plataforma Google adquiriu o projeto Android em 2005,
pois queria assegurar que este sistema operativo mével continuava a ser desenvolvido,
amplificado e melhorado numa plataforma aberta (Felker; Dobbs, 2011).

Por outro lado, o Google Play Store faz a distribuicdo das aplicacdes que vdo sendo criadas
nivel mundial, desde que estas cumpram os padr6es minimos de qualidade. De facto, o
smartphone tem-se revelado uma tecnologia imparavel: ha trés anos permitia apenas enviar
um email; hoje, quando pensamos nesse dispositivo, imaginamos de imediato Internet, MMS,
videoconferéncia, etc., quer dizer, todo um computador do tamanho do nosso bolso (David,
2011).

Principios basicos

Na génese de qualquer projeto para dispositivos méveis devem ter-se em consideragéo alguns
ambientes Android é necessario compreender o perfil padrdo do utilizador de plataformas
moveis. Nos dias de hoje, com a enorme divulgacdo desta tecnologia, constata-se
genericamente que o universo de utilizadores parece abarcar individuos de todas as faixas
etarias bem como de condi¢bes sociais muito heterogéneas.

No que concerne especificamente aos jovens compreendidos entre as faixas etarias dos dez
aos quinze anos 1 publico-alvo do nosso estudo i, pode-se constatar que a utilizacdo de
dispositivos moveis esta extremamente divulgada; no relatério produzido pelo OberCom a partir
de dados do INE, afirma-se que os individuos que cresceram na era digital sdo «nativos
digitais», caracterizando-se pela capacidade de multitasking, pela autoconfianga nas préprias
competéncias, pelo recurso prioritario & Internet, quer para obter informacdo quer para fins
educacionais e recreativos (Maria Jodo Taborda, Investigagdo; Rita Espanha; Gustavo
Cardoso, Coordenacao Cientifica, 2010). Portanto, embora se possam publicar aplicagées no
Google Play Store sem restricbes i ndo ha um processo de pré-aprovacdo i é de bom senso
respeitar as condi¢bes de servico do Google bem como manter os programas criados dentro
dos valores familiares, até porque os seus futuros utilizadores s&do extremamente
diversificados. Assim, considerando as caracteristicas do publico-alvo atras enunciadas: o

programador deve ter em atencdo os seguintes aspetos:

1. O contexto de utilizacdo do dispositivo movel, ou seja, 0 que o utilizador estava a fazer
antes e o0 que fara depois de jogar ou interagir com a aplicacdo. Como a utilizacéo
destas aplicacbes parece situar-se em intervalos de tempo muito curtos, o
programador deve preparar 0 jogo/aplicacdo para que possa ser interrompido com
frequéncia, e organiza-lo em tarefas de curta duracdo (no caso de um jogo, por

exemplo, cada nivel ndo deve exceder 0s dois minutos).
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No quadro espec2fico das aArdMusialisd>,e sd ierdaucciadn avdhs @
criangas e jovens, este aspeto é ainda mais relevante, na medida em que a resisténcia
visual dos individuos com mais de 8 anos é apenas de uma hora diaria (Sousa, 2003).
Torna-se, portanto, imperativo criar atividades de curta duracdo, sempre
complementadas com um reforgo positivo.

2. O ambiente, consoante este é dentro ou fora de casa. E de salientar que as diferentes

condicdes de luminosidade implicam paletas cromaticas diversas mas sobretudo
importa assegurar que a aplicagcdo utiliza graficos com um bom nivel de contraste e
fontes com tamanho suficientemente visivel (nunca menores que 18 pt).
Se a escolha do tipo de gréaficos i vectoriais ou bitmaps i é muito importante, também
a forma que estes assumem deve ser pensada em funcéo dos utilizadores da aplicacdo
multimédia. E sobretudo importante considerar que as imagens, enquanto processos
cognitivos sdo elaboracdes imaginérias que estimulam a criatividade infantil e juvenil
(Sousa, 2003).

3. A maneira de interagir com o dispositivo € determinante para a forma de input a
privilegiar (com o teclado ou diretamente no ecrd, por exemplo) na programacédo do
software. As geracdes mais recentes de dispositivos mdéveis vém equipadas com
capacidades de interacé@o especificas tais como o tilting i os personagens movem-se
segundo o sentido e a inclinacdo do aparelho, ou touch (o ecrd reage diretamente ao
toque do utilizador) i que implicam cuidados especificos no que concerne ao design
da aplicacéo.

4. A orientacdo do dispositivo mdvel, ou seja, a forma como este se segura quanto se
esta a jogar (na horizontal, na vertical ou ambas) € também relevante e importa inclui-
la no desenho do jogo/aplicacdo numa fase inicial da programac¢éo, na medida em que
a orientagdo vai determinar o tamanho dos fundos (background) e dos gréaficos a
utilizar.

5. Devem-se respeitar os lugares comuns genéricos inerentes a utilizacao de dispositivos
moveis que podem ser implementados na aplicacdo de modo a facilitar e otimizar a
usabilidade da mesma. E importante ter presente que as aplicacbes desenvolvidas
para ambiente Android (contrariamente ao que sucede para o iPhone) possuem a
particularidade de se poderem adaptar a todos os dispositivos méveis, sejam eles
smartphones ou tablets. Assim, é preferivel criar um layout que se adapte a todas as
possiveis resolucdes utilizadas do que tentar criar uma aplicacdo que seja igual em
todos os dispositivos (Brossier, 2011).

6. Um jogo/aplicacéo deve ser divertido e atraente. O programador deve gostar do seu
trabalho e rever-s e nel e, tendo sempre presente que o

motivacao Ultima do utilizador final.
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Estrutura geral da @A&pbki Maskcaé¢dsodati va f

MAr s Mu s B cum | récergo multimédia educativo, de tipo Educacao/E-Book, criada
especificamente para dispositivos de computacdo movel. Faz parte de um protétipo que esta a
ser desenvolvido no ambito do mestrado em TIC, especializacdo em Comunica¢do Multimédia,
da ESE Jean Piaget de Vila Nova de Gaia. De acordo com a metodologia de investigacdo
adotada i a development research (Lencastre, 2012), que prevé uma intervencao pratica de
forma a obter dados concretos que fundamentem as opg¢Bes implementadas na melhoria do
recurso educativo, este sera sujeito a testes de usabilidade com especialistas nas areas do
multimédia e da Educacdo Musical e, também, do publico-alvo, alunos de Educacgdo Musical do
Ensino Basico, com idades entre os 10 e os 15 anos.

A finalidade da aplicag&o é dar a conhecer as caracteristicas do instrumental Orff, através de
imagens e excertos audio, bem como disponibilizar hiperliga¢des relevantes para aprofundar o
nivel de conhecimento na world wide web.

A orientagdo pré-definida é a vertical; a navegacgédo € feita através do sistema touch aliada a
botdes com funcbes especificas. A aplicacdo instala-se no dispositivo requerendo a instalacéo
do plug-in AIR e permissdo de acesso a internet. A versdo final sera disponibilizada
gratuitamente na Google Play Store em lingua portuguesa e inglesa, e suportara as resolucdes
mais vulgares nos atuais modelos de smartphones e tablets com o sistema Android, a partir da
versao 2.1.

Desenvolvimento do recurso educativo para Android

As fases de desenvolvimento passam pela elaboracdo do storyboard, desenho dos elementos
gréficos (fundos, imagens, icones, botées e barras de navegacéo), elaboracdo dos recursos
audio e video através de software de edicao proprietario, programacgéo da aplicagdo em Adobe
Flash CS5.5 e realizagdo de testes de usabilidade. A fase final, depois da depuracédo da

aplicacdo, consiste na publicacdo no Google Play Store.

Storyboard

Descricdo e sequéncia de ecras navegaveis para o utilizador da aplicacao:

A2s Mosigauis

TIMBRES INSTRUMENTAIS
af 1 /{
‘!/ S :.;
P47 |«

. .? "”
iH. — i 4
./W-\ b ’

PELES MADEIRAS METAIS

~

Figura 2 - Ecrade < ;
entrada da aplicacéo 207
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A Figura 1 corresponde ao ecrd de entrada na aplicagdo. Inclui funcdo de deslizamento por

toque (swipe) ou por toque/pressao para entrar no menu principal. Inclui uma hiperligagéo para

um sitio web dedicado ao compositor e pedagogo Carl Orff*,

INSTRUMENTAL OQFF

Figura 3 - Menu
principal da aplicacéo

A Figura 2 exemplifica o menu principal da aplicacéo. Inclui funcdo de deslizamento (swipe) e

por toque para aceder aos submenus: Peles, Madeiras e Metais. Inclui botdo para voltar a

Aes Mustws Aes Hum@us
5.9 ©) £, 9 O

pagina de entrada.

BONGOS
- w ;
Familia - Peles Fal’lia - Peles
Altura - Indefinida Altura - Indefinida
Q00 000

Figura 5 - Instrumentos Figura 5 - Instrumentos

da familia das peles: da familia das peles:
Bongos Bombo

28 Compositor alemé&o. Estudou na academia de Munique e em 1920, com Kaminsky. Em 1924, conjuntamente com
Dorothee Giinther, fundou uma escola de ginastica, musica e danga, e a partir daqui desenvolveu materiais especificos
para as criangas mais novas fazerem musica usando a voz e instrumentos de percussdo simples (Sadie, 1988).
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As Figuras 3 e 4 exemplificam o conteddo disponibilizado para cada instrumento musical. Inclui
funcdo de deslizamento (swipe) e por toque para aceder aos restantes instrumentos ou
funcionalidades, das quais se destacam excertos audio, clips de video e hiperligagcbes para a
world wide web. Inclui botdo para voltar ao menu principal e para partilhar o contetido em

funcado das aplicac@es instaladas no dispositivo mével, por exemplo, email, impressao, etc.

Aes MusigaLis , . Aes MusigaLis Aes MusigaLis
W 8 D W 8 W 8
8L0CO O€ 0016 SONS CASTANHOLAS TRIANGULO PRATOS
Familia - Madeiras Familia - Madeiras amilia - Metais Familia - Metais
Altura - Indefinida Altura - Indefinida Altura - Indefinida Altura - Indefinida

Figura 5 - Instrumentos Figura6 - Instrumentos Figura 7 - Instrumentos Figura 8 - Instrumentos
da familia das madeiras da familia das madeiras da familia dos metais da familia dos metais

As Figuras 5, 6, 7 e 8 exemplificam o conteddo disponibilizado para cada instrumento musical
nas restantes familias. Inclui funcdo de deslizamento (swipe) e por toque para aceder aos
restantes instrumentos ou funcionalidades, das quais se destacam excertos audio, clips de
video e hiperligacdes para a world wide web. Inclui botdo para voltar ao menu principal e para
partilhar o conteddo em funcéo das aplicagcfes instaladas no dispositivo mével, por exemplo,
email, bluetooth, mobile print, wifi-direct, etc.

Desenho dos elementos gréficos:
Os graficos foram elaborados com recurso ao programa Adobe Fireworks. Os ficheiros
desenvolvidos foram utilizados no formato . png e importados diretamente no programa Flash

CS5.5, j& que este formato garante o melhor desempenho da aplicagcdo no dispositivo mével.
Desenvolvimento dos recursos audio e video:
Os excertos de audio foram trabalhados com recursos ao programa Adobe SoundBooth e os

excertos de video editados e formatados no programa Adobe Premiere.

Programacdo da aplicacao:

A aplicagéo foi desenvolvida no programa Adobe Flash CS5.5

Publicac&o no Google Play Store

E relativamente facil publicar uma aplicagdo Android no Google Play Store. Todavia, €
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e Exportar a aplicacdo em forma APK (Android Package),

e Criar um certificado digitalmente assinado,

e Fazer o upload da aplicagdo para o dispositivo mével e

e Registar-se no Google Play Store, de modo a poder distribuir e vender i se for o caso i

a aplicacéo.

O passo seguinte implica estabelecer as permissdes requeridas pelo sistema de seguranca e
privacidade do Android para que este possa aceder a determinadas funcbes do dispositivo
movel, por exemplo, acesso a Internet. Para tanto, em Adobe Flash CS5.5, basta assinalar as
opgdes correspondentes antes de publicar a aplicacdo. E de salientar a importancia de se
incluirem as permissdes necessdrias antes da publicacédo, caso contrario, a aplicacdo deixara

de correr na maior parte dos dispositivos (Brossier, 2011)

Concluséo

A proliferac@o de redes sem fios e de dispositivos de computagdo portateis ira alterar a escola
num futuro préximo, pois € uma tendéncia que sé pode crescer a medida que 0S novos
servicos e infraestruturas sem fios sdo implantados. Este projeto, ainda em fase de protétipo,
esta a ser desenvolvido no d&mbito de uma dissertagdo para mestrado em TIC. De acordo com
a metodologia de investigacdo adotada, ter4 que ser sujeito a testes de usabilidade junto de
especialistas na &rea das tecnologias multimédia e no conteido de Educacdo Musical e,
igualmente, junto do publico-alvo: alunos de Educacdo Musical do Ensino Béasico. A andlise dos
dados recolhidos permitird melhorar a aplicacdo, resolvendo eventuais problemas técnicos e
ajustar os conteudos pedagoégico/didaticos no sentido de obter o melhor impacto junto do

publico-alvo a que se destina.
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Resumo - Numa sociedade de comunicacdo, onde as relagdes interpessoais estdo
carregadas de linguagem ndao-verbal, a compreensdo do outro faz-se através
da leitura da linguagem corporal, principalmente da expressdo facial. A
crianga com perturbacbes do espetro do autismo sente grandes dificuldades
nesta area. O estudo, que estd a ser desenvolvido no &mbito de um Mestrado em
Tecnologias de Informagéo e Comunicacgdo (TIC), tem por base esta problematica e apoia-
se na constru¢cdo de um jogo multimédia que preconize a aprendizagem da leitura das
emocdes por parte destas criangas. A metodologia de suporte a este estudo é a
development research, pela inter-relacdo direta entre a teoria e a pratica, que possibilita
uma intervengdo sustentada e eficaz para a resolugdo do problema referido. O jogo esta a
ser desenvolvido para tecnologia mével, tendo em consideragdo todas as potencialidades,
nomeadamente portabilidade, mobilidade e ubiquidade.

Introducéo

A concecdo de um jogo multimédia exige que se apure se serd compreendido da maneira
desejada pelo utilizador, sendo necessério que se realizem testes de usabilidade. A usabilidade
€ a qualidade que caracteriza 0 uso de um sistema interativo (Nielsen, 1993) e refere-se a
relacdo que se estabelece entre o utilizador, a tarefa, a interface, o equipamento e o ambiente
de utilizagdo. A tecnologia deve ser conveniente, confidvel e usavel de maneira que o jogador
possa concentrar-se em jogar e divertir-se, ao invés de se aborrecer com a interface (Korhonen

& Koivisto, 2006). Segundo os autores, no caso de um jogo educativo, a usabilidade consiste
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em validar, também, a capacidade em transmitir conhecimentos através do ludico. A falta de
usabilidade tera de ser sempre considerada como um fator de bloqueio ao prazer de
exploragédo do jogo, impedindo que os objetivos pedagogicos se concretizem.

Os primeiros testes de usabilidade devem ser realizados por peritos. De entre os possiveis
testes, a avaliacdo heuristica € uma opcéo credivel. Esta avaliacdo € um método analitico que
visa identificar problemas de usabilidade conforme um conjunto de heuristicas ou guidelines
(Nielsen,1994). Deve ser realizada durante o processo de desenho, permitindo identificar e

corrigir erros numa fase precoce.

Contextualizacao

As escolas recebem cada vez mais alunos com necessidades educativas especiais. O vasto
leque de perturbacdes que afetam as criangas e jovens é tao diversificado que o docente tem
dificuldades em conhecer todas. O presente estudo surge da necessidade que duas das
autoras tiveram em encontrar recursos multimédia de apoio para trabalhar com criangcas com
perturbacdes do espetro do autismo. Apesar de serem docentes de ciclo e &reas bem distintas
(pré-escolar e matematica do ensino bésico e secundério), a motivacdo centrou-se na
concecao de um produto multimédia inovador que fosse capaz de desenvolver competéncias

de leitura das emocdes por parte destas criancas.

- A crianca com perturbac8es do espetro do autismo

OQauti smo f oi descrito pela primeira vez em 1943 com
(Marques, 2000), tendo ao longo destes setenta anos sofrido algumas alteracGes, sendo

atualmente considerado uma das perturbagBes que integra o espetro do autismo. A
perturba-«o0 ® diagnhosticada se a crian-desv@epresentar

gualitativos na comunicacéo, na (ii) interacdo social e no (iii) uso da imaginagaoo , sendo que
esta fitr2ade ® respons8vel p o stritouenrepgtitvd, masocond e compor
condi-»es de intelig°ncia que podem variar da defic

(Mello, 2005: 16).

As dificuldades de comunicacéo, de socializacdo e do uso da imaginacdo condicionam as
aprendizagens das criangas com esta perturbacdo, gerando nos outros alguma confusdo na
leitura dos seus comportamentos. Estas crian¢cas ndo sdo capazes de compreender o outro, de
perspetivar sobre o seu estado de espirito, de analisar os seus comportamentos e a sua

linguagem corporal, sobretudo ao nivel das expressdes faciais.

- As tecnologias méveis na aprendizagem de criancas com deficiéncia

Radabaugh (1993: s/ p) afirma que fApara as pessoas
coisas mais faceis. Para as pessoas com deficiénciator na as co0i sas poss2veis. o
as tecnologias méveis promovem na crianca com deficiéncia pode contribuir para as integrar

social e academicamente (Milrad, 2006), permitindo, ainda, ao professor inovar em termos

pedagégicos de forma a satisfazer as necessidades de todos os individuos (Sharples et al.,
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2006). As tecnologias mdveis sao um conceito que esta a evoluir devido a trés caracteristicas:
a portabilidade, mobilidade e ubiquidade (Bottentuit Junior & Coutinho, 2007; 2008), o0 que as
tornam Unicas na promocao da aprendizagem efetiva e de qualidade. Segundo os autores,
estas trés carateristicas permitem o acesso a dados e informa¢cbes em qualquer momento e

lugar, o que torna os dispositivos mdveis muito atraentes para os individuos e organizacdes.

Problema, questdo de investigacao e objetivo do estudo

O estudo que temos em curso centra-se em dar resposta ao problema identificado - as
dificuldades das criancas com perturbac6es do espetro do autismo em reconhecer as
emocOes através das expressdes faciais - e que se materializa na seguinte questdo de
investigagcdo: de que forma um jogo multimédia facilita a leitura das expressdes faciais por
criangas com perturbagdes do espetro do autismo?

Sustentado por um quadro teérico e pratico, desenhamos e desenvolvemos um jogo
multimédia, suportado por uma tecnologia mével, questionando o seu contributo para o
desenvolvimento de competéncias de leitura facial por criangcas com perturbacdes do espetro
do autismo.

Do varios objetivos do estudo, neste artigo centramo-nos na avaliacdo da usabilidade do jogo

multimédia.

Metodologia

A metodologia de suporte ao nosso estudo é a development research (van den Akker et al,
1999; van den Akker et al, 2006; Richey & Klein, 2007; Lencastre, 2012). Segundo os autores,
esta metodologia de investigacdo € focada num problema real em que se desenvolvem, no
quadro de um referencial tedrico, atividades de avaliagdo de solu¢des praticas. Assim, a partir
da avaliacdo do jogo multimédia faz-se a recolha de informacéo que fundamenta as escolhas
realizadas no desenho e desenvolvimento desse jogo, permitindo melhora-lo, quer do ponto de
vista tecnolégico quer enquanto processo educativo.

- Construcdo de um jogo multimédia
Analisar - Fase exploratéria

Para aferir as reais necessidades ao nivel de produtos multimédia na educacdo especial, em
particular na problematica do autismo, realizou-se um estudo preliminar exploratério que teve
trés momentos.

O primeiro momento consubstanciou-se em duas sessdes de brainstorming com profissionais
da educacdo especial. Uma no Porto com trés professores e outra em Aveiro com dois
professores. Teve por objetivo perceber qual o contetido que os alunos com perturbagées do
espectro do autismo tém mais dificuldade em assimilar, compreender, aprender. Com base nos
resultados obtidos nestas duas sessdes, gravadas em audio, organizou-se, num segundo
momento, um guido que serviu de apoio a uma entrevista que se realizou a uma docente com

33 anos de experiéncia de intervencdo junto de criangcas com perturbacdes do espectro do
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autismo. O tema da entrevista abordou a(s) necessidade(s) de produtos multimédia para apoiar

0 ensino e a aprendizagem de criancas com este tipo de perturbacdes. Desta entrevista surgiu

a ideia para a criacdo de um jogo que ajudasse na leitura facial das emocdes.

No terceiro momento, inquirimos as principais editoras (e distribuidores) de material educativo

(Porto Editora, Areal Editora, FNAC, Editora Estidio Didactico, Mundo Escolar), se no seu

catalogo incluiam algum jogo multimédia para apoio™ compreens«o do tema HAAs
Nesta recolha ndo foram encontrados produtos multimédia para o ensino e aprendizagem das

emocdes, destinado especificamente a este publico-alvo.

Desenhar i Avaliacdo heuristica
Da fase exploratéria surgiu a ideia do jogo multimédia para treino na leitura das emocdes a
partir das expressbes faciais, para a intervencdo junto de criangas com perturbacbes do
espectro do autismo.
Neste sentido, foi desenhado um jogo que foi sujeito a dois testes de avaliagdo heuristica. Um
dos testes foi realizado por um perito em TIC com ligacdo a educacgéo especial e o outro teste
por um especialista no conteddo que trabalha diretamente com criangas com perturbacdes do
espetro do autismo. Em cada um dos testes a técnica de recolha de dados foi a navegacéo
gravada em video e o questionario autoadministrado com as heuristicas.
Para a avaliacdo da interface do jogo usamos um questionario com as 10 heuristicas propostas
por Nielsen (1994), a saber: (1) visibilidade do estado do sistema; (2) equivaléncia entre o
sistema e o mundo real; (3) liberdade e controlo do utilizador; (4) consisténcia e padronizacao;
(5) prevencéo de erros; (6) reconhecer em vez de lembrar; (7) flexibilidade e eficiéncia de uso;
(8) design estético e minimalista; (9) auxilio para o utilizador reconhecer, diagnosticar e
recuperar dos erros e (10) ajuda e documentacdo. O perito havegava livremente pelo jogo e
procurava problemas de usabilidade na interface através da andlise e interpretacdo das
heuristicas, indicando os erros encontrados, a descricdo dos problemas e as respetivas
localizagbes.
Para a avaliacdo do contelido seguiu-se a metodologia proposta por Reeves (apud Campos,
1996). Esta baseia-se em catorze critérios pedagdgicos: (1) Epistemologia; (2) Filosofia
Pedagdgica; (3) Psicologia Subjacente; (4) Objetividade; (5) Sequenciamento Instrucional; (6)
Validade Experimental; (7) Papel do Instrutor; (8) Valorizacdo do Erro; (9) Motivacdo; (10)
Estruturacdo; (11) Acomodacdo de diferencas individuais; (12) Controle do Aluno; (13)
Atividade do Utilizador e (14) Aprendizagem Cooperativa. Esta avaliacdo efetuada pelo perito
no conteldo aos critérios pedagdgicos utilizou uma escala visual VAS (Visual Analogue
Scales). Esta escala utiliza duas proposi¢des contrarias unidas por uma linha (de 10 cm). O
perito respondia assinalando na linha a posicdo correspondente a sua opinido. Em cada
extremidade foram colocados os conceitos antagonicos que caracterizam o critério pedagoégico.
Na extremidade esquerda situa-se o conceito mais negativo e na extremidade direita o conceito

mais positivo.
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Apresentacédo dos dados das avaliagcGes
A avaliacdo efetuada pelo perito de interface com base nas heuristicas de Nielsen (1994),
permitiu considerar alguns pontos a melhorar:
e fif al tfeedbatle visual par a i dentificar as op-»es
segundo o perito, 0s icones superiores ndo sobressaem, logo, o utilizador ndo sabe
em que nivel de jogo se encontra. A solugdo passard por sombrear o numero

indicativo do nivel;

e/ ou ok

e imenu ou oude asaw¢gaasod: a ajuda ainda n«o est §
0 botéo;
e Aidentifica-«o0o (escrita) dos menuso: como 0SS mer

imagens, o perito aconselhou a conter, também, um rotulo;

e "o excesso de cores n operito bconsidems quel lavianteresu 0O : o]

diferentes para identificar botbes semelhantes;

e fa ajuda e documenta-«00: ainda n«o est §

A avaliacdo efetuada pelo perito no conteddo aos critérios pedagogicos permite-nos
compreender que, ha sua opinido, todos os itens foram apreciados de uma forma positiva, que,

no caso, levam em consideracdo uma perspetiva construtivista da aprendizagem. Ha, no

di sponi

entanto, duas excecdes. A primeira refere-se ao item 4 . fobj edt i(vdodapdreodut o) , est

do lado negativo o t er mo ifocalizadoo, gue i mpl i ca

o] apoi

determinada a-«o, e do | ado positivo a express«o N

baseada nas simulagbes virtuais e ambientes de aprendizagem, neste caso, uma
aprendizagem mais autbnoma em que o utilizador se socorre de fontes externas de
informacao. Este item foi classificado com 3 (trés) valores em 10 (dez). Depreendemos, desta
avaliacdo, que ndo é conseguido neste jogo uma escolha livre e autonomia de a¢do, como é
esperado numa perspetiva construtivista. Contudo, ndo é caracteristico deste tipo de
perturbacéo, justificando-se este valor.

O outro ponto refere-se ao item 14. aprendizagem cooperativa, sendo considerado como
negativo fin«ko suportadoodo e c omibuigooosvaldril yum) da
escala, o0 que indica que o jogo ndo permite o trabalho cooperativo entre alunos (em pares ou
grupos). Nao sendo propésito do jogo esta dimensdo, compreendemos a avaliagdo do perito
mas concluimos que esta questédo ndo deveria ter sido colocada nesta fase.

Na analise global foi realizada uma média dos valores atribuidos a todos os dez pontos da
escala de VAS para cada um dos catorze itens, cujo resultado foi 9,4 (nove virgula quatro)
valores.

Deduzimos que, no que concerne aos critérios pedagoégicos, e tendo por base a analise feita
por este perito de conteldo, embora haja alguns pontos a considerar, 0 jogo esta a ser
desenvolvido de acordo com a perspetiva construtivista.

No final de todo este processo de avaliagdo heuristica, os peritos ainda recomendaram as
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e nos videos focar apenas a expressao facial e eliminar todo o "ruido", ou seja, todos os
elementos detratores;

¢ melhorar a qualidade de som;

e associar a todas as frases a comunicacao pictografica;

e nojogoficompl etar rostod o n2vel 1 dever § s

e alterar o tipo de letra do ecrd inicial, uniformizando com o restante prototipo,
nomeadamente, substituir o titulo do jogo. Foi sugerida a criacdo de uma figura/boneco

que acompanhasse todo o percurso do jogo e que desse 0 seu home ao produto.

Conclusao

O estudo que estamos a realizar consiste em verificar o desenvolvimento na crianga com
perturbacdes do espetro do autismo de competéncias de leitura facial das emocdes, através da
utilizag@o de um jogo multimédia num dispositivo movel. A versdo alpha foi desenhada e a sua
usabilidade foi avaliada por peritos. Das sugestdes dessa avaliacdo desenvolvemos uma
versdo beta, que sera fruto de testes de avaliagdo da usabilidade com o publico-alvo: criangas

com perturbacdes do espetro do autismo.
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APl N& Pobreza n«oi j@®osdigitgismgauiculo

Teresa Pombo
Direcdo-Geral da Educacéo, Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas
teresa.pombo@dge.mec.pt

Resumo 1 O PING é um jogo digital, desenvolvido através de uma parceria entre
Fundacdes europeias, entre elas a Fundagédo Calouste Gulbenkian. A Direcdo-Geral de
Educacdo do Ministério da Educacdo e Ciéncia (DGE/MEC) é responsavel pela sua
disseminagdo nas escolas portuguesas. O jogo tem potencial ao nivel do trabalho no
contexto das areas curriculares de ciéncias socio-econdmicas e da formag&o civica e
pretende promover, entre outras, as competéncias de autonomia e empreendedorismo a
partir de uma reflexdo sobre formas de pobreza nos paises desenvolvidos. Os professores
que desejem utilizar este role-playing game digital ttm ao seu dispor um manual, uma
comunidade virtual e um centro de recursos com mais de uma centena de itens sobre a
utilizacdo educativa de jogos digitais. Este trabalho pretende dar a conhecer o jogo e os
recursos que o complementam dando uma viséo geral do seu potencial educativo.

Introducéo

Nos Ultimos anos, a progressiva introducdo de equipamentos informaticos nas escolas e a sua
dotacdo de acesso a Internet em Banda Larga, bem como, o aumento do negécio dos jogos
digitais, tém motivado diversas iniciativas com o objetivo de procurar encontrar nos jogos um
potencial educativo.

Na verdade, relatérios como o mais recente da Education Arcade, mostram que a introducdo
de jogos digitais na sala de aula, bem como a criagdo de ambientes informais de
aprendizagem, possui potencial educativo mas que deve ser dada toda a atencdo aos materiais

de apoio ao professor:

AEducati onal games can exist both in and out of
formal and informal structures. In general, designers can't assume that teachers

will figure out how best to use an educational game as a teaching tool. Therefore,

teacher training and support materials should always be provided. These materials

and the design of the game should take into ac
(Klopfer, Osterweil, & Salen, 2009)

Klopfer, Osterweil, & Salen referem ainda que

i(é) the dcpinksommnath amt science, history, literature, language study
remain vitally important, as do the abilities to read critically and communicate
persuasively both in and out of school. In all of these fields, talented teachers and

researchers have identified pedagogical approaches that are forward looking and well-
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adapted to the changing environment of the Internet age, approaches that rely on the

same thinking skills that games exerciseo

A utilizacdo de jogos (digitais ou ndo) parece assim obedecer a uma mecénica de pensamento
e promove capacidades que, colocadas ao servico das aprendizagens, promovem o
desenvolvimento dessas mesmas capacidades e o aumento do conhecimento significativo.

Atrav®s do -Pogerfipl NG RNoitsdh bR EGamedn«o ® um J
King Baudouin e o IBBT (Interdisciplinary Institute for Broadband Technology)

(http://www.ibbt.be/en) os seus desenvolvedores, pretenderam contribuir para o debate social

sobre a utilizacdo de jogos de computador nas escolas. O jogo foi lancado em 2010, Ano
Europeu de Combate a Pobreza e a Exclusdao Social como forma de alertar para a
problematica. No entanto, a sua narrativa, as suas personagens tornam-no interessante de
jogar e de utilizar com finalidades educativas noutros contextos tematicos (nomeadamente, se
seguirmos a mesma légica, neste ano, 2012, do Envelhecimento Ativo e da Solidariedade entre
Geracdes.

Com o desenvolvimento deste jogo para fins pedagégicos, os parceiros PING* procuraram
promover o debate social na Europa sobre a utilizacdo dos jogos de video pelos mais jovens e,
em particular, as possibilidades de usar jogos de video (sérios) para fins de aprendizagem. Do
projeto faz parte um Manual para professores, da autoria de Caroline Kearney, Investigadora

na area da Educacdo, da European Schoolnet (http://www.eun.org), a Rede Europeia dos

Ministérios de Educacéo.

Em Portugal, a disseminacdo do Jogo estd a ser assegurada pela Fundacdo Calouste
Gulbenkian que foi responsavel pela traducédo, edi¢cdo e impressdo do manual numa parceria
com a Direcdo-Geral de Educacdo (DGE). Através da Equipa de Recursos e Tecnologias
Educativas (ERTE), tem sido realizada sua apresentacdo e distribuicdo nas Escolas
portuguesas com 3.° ciclo e Ensino Secundario. Em Portugal, foi organizado um primeiro
workshop destinado aos representantes dos Centros de Competéncia TIC (CCTIC) da DGE,
dois docentes selecionados por cada CCTIC e ainda os monitores do programa Escolhas da

Fundacéo Calouste Gulbenkian.

Contextualizacéo
O jogo PING é um role-playing game. Oferece ao jogador a possibilidade de assumir uma de
duas personagens que tém uma histéria cujo desenrolar dependera das suas opg¢des ao longo

do jogo.

29 Um video de apresentacao deste jogo pode ser visto aqui: http://vimeo.com/15190241 (em inglés)

30 O jogo PING foi desenvolvido pela GRIN, uma empresa belga com o apoio da Fundagéo do IIBT e da
Fundacéo King Baudouin Belgian. A nivel europeu, o projeto recebeu o apoio da Fundagao aleméa Robert
Bosch, da Fundagdo Calouste Gulbenkian, portuguesa e da belga Fundacdo Bernheim. Houve também
uma colaboragdo proxima com a European Schoolnet e com a Rede europeia de combate a Pobreza (um
conjunto de instituicbes que combatem a Pobreza nos diversos Estados membros da Unido europeia.)
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O conteudo do jogo é a vivéncia em sociedade e os desafios que se colocam, hoje em dia, aos
jovens de uma sociedade civilizada num pais desenvolvido; sdo as condi¢es de vida e as
possibilidades de pobreza quando ndo ha lagos sociais fortes e nao houve uma prévia
preparacao adequada em termos académicos. O jogo pressup8e um alto nivel de interatividade
com o ambiente que rodeia o jogador lembrando os pressupostos que Gee analisou num
trabalho de 2010:

A0 mais surpreendente com o0s vVvideojogos

permitem uma interaccdo directa entre os jogadores e o contetdo do jogo. Assim

sendo, num jogo de estrat®gia em tempo real

funcdes, tais como sair de casa, cultivar terra ou ainda apanhar lenha. N&o
obstante, é o jogador humano quem manipula o cidadao virtual 7 ou seja, é ele
quem decide e faz com que o cidadado se desloque para a quinta ou para a
floresta. Nestes casos, 0 conteddo e interaccdo sdo indissociaveis, visto que a
personagem virtual fazer parte do conteddo do jogo, embora a manipulagdo da
personagem resulte da interaccdo de um jogador humano. A interaccdo vai,
porém, muito para além, é claro, dado que os individuos podem interagir com o
jogo e uns com os outros, no que diz respeito ao jogo, de inumeras formas. (Gee,
2010, p. 155)

Descricdo da iniciativa PING

Para a disseminacdo do jogo PING entre os Professores portugueses foi estabelecido um
protocolo entre a Fundacdo Calouste Gulbenkian (FCG) e a Direcao-Geral de Educagdo
(DGE). As atividades do plano de disseminacdo passaram pela traducéo e revisdo do manual
PING em Portugués, bem como a respetiva impressdo da responsabilidade da FCG. Em
seguida, ambas as instituicGes se envolveram na organizacdo de um workshop que teve lugar
nas instalacbes da DGE e que se destinou aos Monitores do Programa Escolhas e a
representantes dos Centros de Competéncia TIC (CCTIC) da DGE. O Programa Escolhas (PE),
criado em 2001 pela Resolucdo do Conselho de Ministros (RCM) n°®9/2001, tem como misséo
promover a inclusdo social de criangas e jovens provenientes de contextos socioeconémicos
mais vulneraveis, tendo em vista a igualdade de oportunidades e o refor¢o da coeséo social.
Durante o0 ano de 2011 e ja em 2012, o programa incentivou a utilizacdo massiva deste recurso
nos seus centros, no ambito de outras atividades de combate a info-exclusdo. No referido
workshop, estiveram também presentes um elemento de cada um dos oito Centros de
Competéncia TIC (CCTIC) da DGE e entre dois a trés professores escolhidos por cada CCTIC.
Dadas as caracteristicas do jogo ja enunciadas, foi solicitado que os professores a envolver
tivessem apeténcia pela utilizacdo das TIC em contexto educativo, trabalhassem com alunos
entre 0 9.° e 0 12.° anos de escolaridade nas areas de Formacdo Civica, Geografia e

Sociologia dado serem essas as areas as quais mais se adequa a area do jogo.
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Workshop PING: estrutura, objetivos e resultados

Ao programar o workshop PING, os promotores da iniciativa tiveram como objetivo a promoc¢éao
do jogo educativo PING; o apoio a docentes e monitores na utilizacdo de jogos educativos,
nomeadamente o PING, com potencial ao nivel do trabalho no contexto das areas curriculares
nao disciplinares e que pretende promover, entre outras, as competéncias de autonomia e
empreendorismo a partir de uma reflexdo sobre formas de pobreza nos paises desenvolvidos;
a partilha de boas praticas na utilizacao educativa de jogos digitais e, por fim, a criacdo de um
centro de recursos sobre a utilizag@o educativa de jogos digitais.

O workshop, que decorreu, durante um dia, em lingua inglesa sob o titulo «Workshop PING 1

Fostering cross-curriculum skills with digital games», foi organizado segundo o seguinte

progr avhat 68 PI NG; the mechanics of the Gameo;

as a learning tool? How to use a digital game in the classroom: a 12-st ep gui deo;

fiLearning activities Iinking the PING game
Pretendeu-se ndo apenas proporcionar uma visao geral do jogo e do ambiente (todos os
presentes instalaram o jogo e tiveram oportunidade de o utilizar) como de perceber qual o seu
objetivo educativo e em que contexto pedagdgico podia ser utilizado. Assim, depois de uma
primeira parte mais contextualizadora e de explicitagdo do ambiente do jogo em si, realizou-se
uma parte prética em que se simulou a utilizagdo do jogo com jovens das faixas etérias e nos
contextos que ja referimos.

Como dinamizadores do workshop foram convidados Jan Van Looy e Caroline Kearney que
participam desde a sua concec¢do no projeto do jogo PING. Caroline Kearney é Investigadora
na area da Educacdo na European Schoolnet, a Rede Europeia de Ministérios da Educacéo,
no ambito da qual a Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas da Direcao-Geral da
Educacao desenvolve parte da sua atividade, participando em diversos projetos europeus que
promovem a integracdo curricular das Tecnologias da Informacgéo e Comunicagéo.3l Caroline
Kearney foi a responsavel pela elabora¢cdo do Manual para professores que apoia a utilizagédo
do jogo e de que falaremos ainda neste trabalho. Jan Van Looy é Professor Assistente no IBBT
(Interdisciplinary Institute for Broadband Technology), um instituto de investigagcdo
independente fundando pelo governo flamengo com o objetivo de estimular a inovacdo no
contexto das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo; Jan Van Looy é também
investigador no Research Group for Media & ICT da Universidade de Ghent na Bélgica. O IIBT
foi uma das instituicbes responsaveis pela concecdo e desenvolvimento do jogo e Jan Van

Looy teve oportunidade de realizar investigacdo sobre a utilizagdo do mesmo em contexto

Cof f e

Lunc

furthi

educativo. Recomendamos, p dovertye b Notpal Game @ING):ei t ur a d

Demonstration of a Serious Game about the Experience of Being Pooro Dg Grove, F., Van
Looy J., Wouters, W. and Frederik, 2010) onde podemos ler uma descricdo das opcdes de

construcéo deste jogo:

31 As iniciativas e projetos da Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas da Direcdo-Geral de
Educacdo do Ministério da Educacao e Ciéncia, podem ser conhecidas no seu sitio web oficial em

http://erte.dgidc.min-edu.pt .
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iApart from the school context, we wi shed

as possible. One consequence of this is that the game needed to be geography-
agnostic (it takes place in an unnamed European city) and that all material needed
to be translatable into at least five languages (sound, dialogues and in game
assets) and be acceptable to teenagers from all European countries. Another
consequence was that, as we wished to make it freely available online, it needed to
be as easily por DaGrove F.a\&an Lpays.s Wdutere, Wo and
Frederik, 2010, p. 2)

Paralelamente a realizacdo deste workshop em Portugal®, foi desenvolvida uma disciplina
Moodle (Figura 1), em formato aberto, com o objetivo ndo apenas de reunir toda a informacao e
recursos respeitantes ao Jogo PING como também de funcionar como plataforma de
colaboracéo e partilha entre todos os professores que viessem de facto a utilizar o jogo em sala

de aula.

Encontase s cvizar acesss se vimaste (Eqta)

[Mopdle
e
ERTE  ping
Actividades Lista de topicos
[ Recursos Jogos digitais na promogdo de competéncias transversais
Fostering cross-curriculum skills with digital games
Procurar nos foruns
Ng
(Ercus) g
Pesqusa avangads @ —
4 N L
#; ¢ 6
B Inscrevame nesta & %
scigling \. g . ) ﬂ\

Grupos de disciplinas \ ‘ A il

1 Compaténcia \: b \

Lo S . ). ,‘—?\

THANK YOU
0 KN FUNDACAO
CALOUSTE dgldc - [

¥ GULBENKIAN

34an, 1332

o
Proximos eventos

Néo hs eventos proximos

Comunicacéo de Caroline Kearney: Actividade recente

e ok for Teachers - Guid

fents through @ digital game Actiidade desde

jorkshop PING - 28 fase:

Figura 1 - Disciplina Moodle, em formato aberto, em torno da iniciativa PING

Progressivamente, esse espaco Moodle tornou-se um espaco de reunido de recursos sobre a
utilizac@o educativa de jogos digitais oferecendo a todos o0s que o consultaram ndo sO a
possibilidade de encontrarem outros jogos adequados a uma utilizacdo em sala de aula®.
Esses recursos foram divididos em vérias sec¢fes, a saber Entidades promotoras, workshop

PING (disponibilizacdo das apresentacdes e do registo video), workshop PING i 2° fase

32 O modelo do workshop concebido para Portugal foi replicado em Bruxelas com muito sucesso em
Outubro de 2011.

33 A disciplina Moodle sobre o PING e outros jogos educativos digitais estd disponivel em
http://moodle.crie.min-edu.pt/course/view.php?id=547
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(apresentacdes de suporte em PREZI traduzidas para apoio & replicacdo dos workshops nos
CCTIC ou CFAE interessados); Manual para Professores; o Jogo (video introdutério e ligagao
ao sitio oficial onde pode ser descarregado o jogo e o respetivo plugin); forum de partilha;
recursos sobre jogos educativos digitais (estudos e outros recursos; listagem de jogos com
interesse educativo (em lingua portuguesa e outras). Os recursos comecaram a Ser,
posteriormente, reunidos com o auxilio de uma ferramenta de visual content curation em

http://www.scoop.it/t/jogos-digitais-em-educacao conforme ilustra a figura 2.

As duas apresentacdes disponiveis em lingua portuguesa que correspondem a uma versao
traduzida e adaptada do conteldo da apresentacdo mais pratica do workshop, realizada por
Caroline Kearney destinam-se a apoiar a utilizacdo do jogo em sala de aula, envolvendo os
professores e animadores em diversas tarefas destinadas a promover junto dos alunos
atividades de trabalho e reflexdo critica sobre as tematicas abordadas no jogo. Dado que o
jogo PING tem sido amplamente divulgado na secao das noticias da ERTE e nas redes sociais
(Twitter e FB) qualquer professor com curiosidade e apeténcia pela introdugdo deste tipo de

estratégias podera assim utiliza-lo de forma perfeitamente contextualizada.

Scoopll vseowo o rouow v P o] . Eoa o
Jogos digitais em Educacgao

“Jogos digitals e sua utilizagio no contexto da educagdo ao nivel do ensino bsico e secundario.”
urated by ERTE

PING - j;gos e&uélivos no TEDxKids B;uQQels: technology versus
d lvi de competéndi ducation - Blog - IBBT

transversais

® »
7
R

B e stonrics com- dune 2, 10.43 G‘ameseE‘&u:a;iro:videos|DeMaltar
Storybricks

UNES(O Office in Bangkok: The place of
games in education - P\ ial
possible repercussions

and

Figura 2 - Ferramenta web 2.0 para a reunido de recursos sobre jogos digitais

Manual PING de apoio ao professor: estrutura e conteddos
O manual PING estéd organizado de uma forma muito clara e estruturada facilitando a tarefa
aos professores que desejem introduzir inovagdo em contexto de sala de aula através da
utilizacé@o de jogos digitais. A estrutura do manual, em oito partes, é a que se segue:

1 Predmbulo

2 Introducéo

3 Qual a utilidade dos jogos digitais na aprendizagem?

3.1 Um precioso recurso didactico
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3.2 Maior motivacdo para a aprendizagem
3.3 Desenvolvimento de competéncias
3.4 Necessidade do apoio do professor
3.5 Importancia dos jogos digitais para os jovens e accdo de sensibilizacdo
3.6 Reforcar as competéncias digitais para uma plena participacdo na sociedade da
informacao
4 Como usar um jogo digital na sala de aulas: um guia com 12 passos
4.1 Escolher o jogo adequado: passos 1 a 6
4.2 Experimentar o jogo antes da sua utilizagcdo pela turma: passos 7 a 12
5 Actividades de aprendizagem associando o jogo PING a outras aprendizagens sobre a
pobreza
5.1 Ligag6es curriculares e resultados gerais de aprendizagem
5.2 Utilizacdo de jogos na aula, Plano 1: Introducdo do conceito de pobreza
5.3 Utilizagao de jogos na aula, Plano 2: Causas e consequéncias da pobreza
5.4 Utilizacdo de jogos nas actividades educativas 3: A pobreza nos paises
desenvolvidos e em desenvolvimento
5.5 Utilizacdo de jogos nas actividades educativas 4: Ajudar as pessoas afectadas pela
pobreza
5.6 Utilizacdo de jogos nas actividades educativas 5: Educacgdo, sensibilizacdo e
participacdo na sociedade da informacao
6 Factos, numeros e dados sobre a pobreza
6.1 A pobreza na UE
6.2 Motivos pelos quais a UE centra menos a sua atengéo na pobreza absoluta
6.3 Os problemas associados aos métodos de medicao da pobreza
6.4 O valor real do limiar de pobreza
6.5 A necessidade de estudar a pobreza em conjunto com a riqueza
7 Glossario
8 Recursos e informacdes adicionais
8.1 Jogos sérios sobre a pobreza e outras questfes sociais
8.2 Relatérios sobre o uso de jogos digitais na aprendizagem
8.3 Rede Europeia AntiPobreza (EAPN)

8.4 Bibliografia adicional sobre jogos digitais
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MANUAL PARA PROFESSORES

Figura3-O Manuali AMPPoNoG eza n«o ® um Jogoo em portugu?®

Como se percebe, o contetdo deste manual é enriquecido com informacéo diversificada que
apoia, sem dlvida, o professor nédo s6 na integracdo do jogo no curriculo que esta a trabalhar
mas, de um modo geral, ajudando a perceber as potencialidades da utilizacdo educativa dos
jogos digitais. Conforme se pode ler no manual,

0O conceito de fAjogo s®riod abarca todos os |j o
concebidos para fins de educacédo, formacgéo ou sensibilizagéo, ultrapassando o
simples objectivo de entretenimento ou lazer. O jogo em linha destina-se a jovens
dos 14 aos 18 anos de idade e pode ser jogado dentro ou fora da sala de aula
para ajuda-los a reflectir sobre a questdo da pobreza na Europa. Este kit de
ferramentas destina-se a professores que pretendem usar o jogo e dar aulas
relacionadas com o tema, fora da sala de aula e como trabalho de casa, tendo
como objectivo ajudar os alunos a obter uma visdo o mais ampla possivel do
problema da pobreza, quer na perspectiva de uma disciplina especifica (tal como
estudos sociais), quer numa perspectiva multidisciplinar (por exemplo, um projecto

escol ar envolvendo v8rias disciplinas)d (Kearney,

O jogo PING: descrigéo

O jogo PING é um jogo de simulagdo e representacdo de papéis, em que os jogadores
assumem o papel de uma personagem ficticia. Este tipo de jogo digital € particularmente
adequado para imergir os jogadores numa determinada situa¢do, obrigando-os a pensar e a
agir como a personagem que representam e a sentir empatia por ela. O jogo PING pode ser
personalizado, através do desempenho de uma ou duas personagens, Jim ou Sophia. Através
destas, os jogadores poderdo perceber o conceito de pobreza de diferentes pontos de vista. O

jogo PING joga.se em linha, necessitando, por isso, de uma ligacdo a Internet. Poder-se-a
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optar por jogar diretamente em linha ou descarrega-lo primeiro e instala-lo nos computadores

da escola. Para aceder ao jogo em linha, aceda a pagina www.povertyisnotagame.com. Sera

necessario instalar o plugin UNITY3D da primeira vez que quiser jogar o jogo. Este plugin
permite a apresentacdo de ambientes 3D diretamente no seu navegador web. Uma vez que o
jogo PING é um jogo em linha, pode ser facilmente acedido por qualquer computador da
escola, desde que este esteja ligado a Internet. A possibilidade de jogar o jogo fora da escola
permite aos alunos familiarizarem-se com a interface do utilizador, melhorarem as suas
competéncias de jogo e perceberem a tematica ao seu préprio ritmo, bem como jogar durante
mais tempo ou com outra personagem. Para jogar o jogo PING ndo € necessario que cada
aluno tenha um computador. O jogo pode ser jogado num computador com a imagem
reproduzida num monitor de outro equipamento de grande dimenséo, de modo a que possa ser
jogado por toda a turma. Uma alternativa preferivel sera a de dividir os alunos em grupos mais
pequenos ou junta-los aos pares para partilharem um monitor e desempenharem, em conjunto,
0 papel de Jim ou Sophia. Ao jogar em grupo, os alunos estardo a desenvolver as suas
capacidades de aprendizagem coletiva e a melhorar a comunicacdo e a capacidade de
resolucdo de problemas. Os alunos podem também optar por continuar a jogar o jogo
individualmente em casa. O jogo PING foi concebido para ter uma interface de utilizador muito
intuitiva de modo a que os alunos e professores ndo tenham de ser peritos para conseguirem
jogar. O jogo PING pode ser personalizado através do desempenho dos papéis de Sophia ou
Jim, as duas personagens principais do jogo. Os jogadores podem interromper 0 jogo e
guardar o nivel em que se encontram, regressando ao mesmo mais tarde. O som também
pode ser silenciado durante o jogo PING.

O jogo PING foi concebido para ser jogado por alunos dos 14 aos 18 anos de idade, durante 60
a 80 minutos, sensivelmente. Como tal, recomenda-se que os professores reservem um bloco
de duas sessdes para jogar e debater a tematica do jogo com os seus alunos. E utilizada uma
linguagem coloquial, a linguagem utilizada pelos jovens e que se adequa aos jovens
protagonistas retratados, Jim e Sophia. O jogo pode ser jogado em inglés, francés, neerlandés,
alemédo e portugués. Se alguma destas linguas for ensinada como lingua estrangeira na
escola, o professor podera também utilizar o jogo como forma lidica e interativa de ensino da
lingua.

O jogo PING lida com a questdo da pobreza na Europa e pode ser utilizado para apoiar a
aprendizagem em qualquer parte do plano curricular que seja de alguma forma relativo a
tematica tratada. Entre as disciplinas abordadas pelo jogo, incluem-se a cidadania, a educacao
fisica, os estudos sociais/sociologia, a ética/religido ou moral, os meios de comunicagéo social,
os estudos de linguas nacionais/estrangeiras, os estudos culturais, a histéria, a geografia, a
politica, a arte e design e as tecnologias da informagdo e da comunicagdo (TIC). O jogo
contribui para o desenvolvimento de varias competéncias e para a obtencao de resultados,
sendo, por isso, também adequado a aprendizagem interdisciplinar.

O PING tem uma «barra de estado» que revela o estado de espirito e a situacdo financeira da

personagem, 0s quais evoluem ao longo do jogo. Ao clicar na barra de estado, podera ver o
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estado em que se encontra Jim ou Sophia em termos de saldde, motivagao, contactos sociais,
tranquilidade, tendo todos estes fatores um impacto na sua capacidade de ultrapassar os
problemas relacionados com a pobreza. O jogo PING regista os resultados dos jogadores de
forma a permitir que os valores sejam discutidos e comparados com os resultados de outros
alunos durante a sessao de debate.

O Manual que acompanha o Jogo propde ainda uma série de atividades que apoia a utilizacao
do PING no contexto de uma sequéncia de aprendizagem sobre o tema da pobreza em geral e
sobre o que significa ser pobre na Europa do século XXI.

O docente, Escola ou Instituicdo que pretendam utilizar o Jogo PING tém ao seu dispor ndo
apenas um jogo que pode ser jogado online ou offline e que potencia um debate motivador e a
realizacdo de aprendizagens sobre o tema da pobreza e o que significa ser pobre na Europa
em pleno século XXI, mas também, a oportunidade de beneficiar de um manual. O Manual ndo
s6 disponibiliza uma contextualizacdo didatica da utilizacdo deste jogo em particular como
apoia a integracdo curricular das TIC em geral e dos jogos digitais em particular, oferecendo
uma série de outras sugestdes e 0 acesso a alguns exemplos de investigacdo ja realizada
sobre o assunto.

Concluséo

Pelo que atras ficou registado, a iniciativa de divulgacédo as escolas portuguesas do jogo PING,
iniciada em junho de 2011 tem toda a legitimidade e, sobretudo, muito caminho ainda a
percorrer. Acreditamos que o Jogo, ndo apenas pelas suas caracteristicas e pertinéncia do
tema abordado, mas sobretudo pela qualidade do manual que o acompanha deve ser
conhecido e divulgado nas escolas portuguesas com 3.° ciclo e ensino secundério.

Colocamos sobretudo a énfase ndo apenas na qualidade do Jogo em si mas sobretudo no
manual que o acompanha e nos Recursos que até agora foram reunidos sobre a tematica da
utilizacdo educativa dos jogos digitais dado acreditarmos que sdo um oOtimo veiculo de
introduc@o de uma agéo inovadora nas escolas portuguesas podendo conduzir a uma mudanca

de praticas de forma contextualizada e apoiada.
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Abstract: The main goal of this poster is to introduce a game-based learning, also known as
fiseri ous gameso, glee rrearser andh eohtribugentq they achievement of
predefined objectives.

The ENTRExplorer - Serious Game for Immersive Entrepreneurs - initiative have the
potential to significantly improve training activities and initiatives for young entrepreneurs
who want to run their own business, and is focused in the entrepreneurial motivation, as one
of the most important factors which accelerate the speed of economic development by
bringing the people to undertake risk bearing activities.

In this poster we will review the game development framework as an appropriate basis for
effective learning, its implementation and background.

ENTREXxplorer is a European project funded by Leonardo Da Vinci Programme during 2010-
2012 developed by an European consortium.

Introduction

With the aim of assist young people in the acquisition of the necessary entrepreneurial skills to
manage their own business, has been developed the ENTREXxplorer project, an online serious
game for immersive entrepreneurs. The ambition of the project is to stimulate innovative ideas,
drive and prepare learners to set up their own occupation and the creation of new jobs.

The European Commission in the Green Paper on Entrepreneurship defines that:
AEnNtrepreneur ship i s an i ndindentldoraithin an omansatian]
to identify an opportunity and to pursue it
Many factors are driving change, but none is more important than the rise of Internet
technologies. Nowadays, the Internet is used by more than half of the world population and its
applications are found in nearly every fields of life. Sparked by new technologies, particularly
the internet, people are undergoing a radical transformation in the learning and playing
methods.

One of the most important benefits of serious games is that they are a useful method to
recreate the environment in which the players are going to develop their real work in a near

future, so they will know exactly how to handle a specific situation because are already familiar
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with it. Simulations offer a more pragmatic experience and provide a safe environment in which

immersive entrepreneurs could test their own business (Neto & Mendes, 2012).

Background

Games have become a major recreational activity, and they have also become increasingly

sophisticated and celebrated as a cultural form; they have shaken up the world of

entertainment, and they have entered into educational debates and practices.

The use of games for learning purposes is increasing, mainly due the characteristics and

recognised new chances created by games.

According to Derryberry (2007),
entertainment and deal with issues related to learning, health and politics, among others.

iGaming constitutes the sum total of
activated in and around any instance of a game. Gaming is play across media,
time, social spaces, and networks of meaning; it includes engagement with digital
FAQs, paper game guides, parents and siblings, the history of games, other
players, as well as the games themselves. It requires players to be fluent in a
series of connected literacies that are multimodal, performative, productive, and
participatory in nature. It requires an attitude oriented toward risk taking, meaning
creation, nonlinear navigation, problem solving, an understanding of rule
structures, and an acknowledgment of agency within that structure, to name but a
few. 0 (Salen, 2008: 9)

serious games are games with a purpose beyond

activi

Michael & Chen (2006) define serious games as fAgames t hat do not
enjoyment, or fun as their primary purposeo or
the primary goal, rather than entertainmento.

Development process of serious games

To reach the established goals an effective process of design and production is needed, namely

due to the need of the pedagogical and didactical experts involvement.

Following, it is presented the basic steps of the online multiplayer serious game production

process:

Objective target
0 Market research, cost estimation & budget needed, financing the project;
o Content;
o0 Game concept, proposal, goals (e.g. after the S.M.A.R.T.-system);
o If applicable: prototype, demo-version.
Pre-production
o0 Full concept (game design);

o Organisation/definition of resources, management of team and assets;
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o0 Project management, risk management.
e Production
0 Phases of production;
0 Quality management;
o Development of marketing (dissemination) and distribution materials;
0 Testing.
e Post-production
0 Release, marketing and distribution;
o Perfective maintenance, dealing with the community;
0 Gathering feedback, what was negative - positive in order to use the findings for

the next development project.

There is a big difference in the development process between games and serious games is the

iseriouso background, the | earning which has to be
and pedagogi cal experts. They are especially import
as fApreproductionod, where t Wwwlprbcass.e a great influen:

A crucial point in the design of a serious game is the interface between the designers of the
game and the subject matter experts as well as the pedagogical and didactical experts.

This means, that the production of a serious game is - regarding the content - more complex
because of more interfaces between experts with different interests.

The process which defines the steps needed for the development and implementation of
contents is named instructional design. There are different models; although the most common
used due to its general scope and the one which is used in ENTRExplorer is the ADDIE Model.
This model represents an active and flexible guideline by making use of five phases: Analysis,
Design, Develop, Implement and Evaluation.
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1. Analysis
Identify the learning problem.

Define the target -group.
Decide the project timeline.
5. Evaluate Define the budget.

Gather feedback from
end-users and use the
feedback to improve the

: 2. Design
deliverablg 5. Evaluate 2. Design °

Specify the learning objectives.

Evaluate and organize the content.

' ’ Detail the storyboard.

4. Implement

Put into action a procedure for 3. Develop
training the learner and teacher.
Delivery the material to the S/ i Implement . 3. Develop Create a deliverable with appropriate
student group and evaluate the development tools based on steps 1

effectiveness of the training and 2.

materials.

Source: Development of Multiplayer Serious Online Games

Picture 1 - ADDIE Model

Project Description

ENTRExplorer is a European project with duration of two years, funded by Leonardo Da Vinci
programme, coordinated by The Economic Policies Research Unit from the University of Minho
(Portugal), with the participation of EDIT VALUE (Portugal), Sketchpixel (Portugal), Coventry &
Warwickshire Chamber of Commerce (United Kingdom), Sterische Volkswirtschaftliche
Gesellschaft (Austria) and Bulgarian Development Agency (Bulgaria).

The project intends to develop an online serious game about the various issues associated with
entrepreneurship where learners can have access to learning contents that will assist them in
acquisition of entrepreneurial skills.

According to Heeter (2011), to make a good serious game is necessary an effective design and
a theoretical understanding about learning, knowledge and fun and it should be created with the
help of experts in educational content.

To accomplish the goals, a simulation was developed in a computer/mobile gaming based e-
learning suite of training materials which will assist users in acquiring the entrepreneurial skills
necessary to set up and run their own businesses. The platform is browser based, allowing a
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Within the gameplay the entrepreneur will survey the personal characteristics, values and
beliefs (like optimism, the vision, initiative, persistence, risk tolerance) among other that allow
getting through tough times.

The gameplay will be developed in different scenarios, there is a building with several floors

where the player learns about specific subjects and face different challenges.

Dear young entrepreneur 1 can use ential information to start

Picture 2 - ENTRExplorer gameplay

In each floor/level the player has access to the most relevant knowledge about the phases of
creating a new business. The information provided in the game guide the player trough the
different phases in the process of write a business plan, he can learn and apply the lessons
learned, being able to complete its own business plan, a tool provided in the game.

Also, he will be able to experiment a simulation on the virtual market, which is linked to the
previous learning levels, so a good score and performance throughout the learning levels, gives
more chance of being successful! A badly prepared entrepreneur will have lower probability of
being successful, in contrary, a well prepared and informed entrepreneur will have a better

chance of being successful in the business!
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The ENTRExplorer game has the following curriculum units along the eight levels:

Levels

Learning Outcomes

1: Market and Ideas

Students will learn how to identify and classify
the economic activities by sector. Understand
what a target audience is and explore the

techniques of generating ideas.

2: Strategic Positioning

Students will learn to understand what it is the
strategic positioning, the importance of the
corporate  mission, vision and values

statements.

3: Product Strategy

Students will learn how to identify and classify
products by category.

4: Price Strategy

Students will learn how to understand the main
price strategies.

5: Distribution Strategy

Students will learn how to recognize the

importance of the distribution channels.

6: Communication Strategy

Students will learn to explorer the main
objectives to achieve in a communication
strategy.

They will also understand how the

communication process works.

7: SWOT Analysis

Students will learn to understand and make a
SWOT analysis.

8: Financial Viability

Students will learn/lknow the main financial

maps.

Table 1 - ENTREXxplorer curriculum units

Regarding the impact of our project, we want to extend the use of game-based learning for the

skills development and also to support potential entrepreneurs getting the knowledge and skills

needed to run their own business.

Conclusion

ENTRExplorer has as ambition to promote the development of entrepreneurial skills and help

organizations to work smarter by providing a broad understanding of business and

organizational dynamics. Stimulating innovative ideas and turning them into value-creating

profitable business activities, drive and prepare young people to set up their own occupation

and create new jobs.

Evaluation is a key step in any education and training device. Whatever the logic behind, the
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evaluation process is essential, and more than a concept, it should be seen as a process that
cuts across all the training: from preparation, through management. According to the Peer
Course Review - Rubric (Quality Matter, 2010), when we analyse on the peer perspective, we
evaluated the level of satisfaction of the following dimensions: course overview/introduction,
learning objectives/competences/outcomes, assessments and measurements, resources and
materials, learner interactions, technology, learner support and accessibility.

Some of the important results show that more than 60% of the answers state that it is easy to
learn using the game; and 70% that the game has all the expected features and capabilities.
These results reinforce the importance of the involvement of subject matter experts with field
experience, in this case with experience in supporting entrepreneurs creating their own
business, in order to create scenarios and challenges that are similar with daily life.

The multiplayer feature of these serious games is also a benefit, for example all the advantages
provided to users: make possible to play with and against other people, meet new people, slip
into various roles and remain private. One important issue is the social interaction (Karner and
Hartel, 2011); therefore the ENTRExplorer Game is an experience multiplayer interaction,
bringing together players from different countries but with the same entrepreneurial goals.

The ENTRExplorer Game is still under development, although it will be officially launched in

November 2012. A demo version of the game is available at www.entrexplorer.com.
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Resumo - Nesta comunicacao relata-se uma experiéncia de desenvolvimento de um jogo
educativo multimédia visando conteddos de geografia do 7.° ano. Apds uma breve
introducdo apresentam-se algumas consideracdes nas quais se pretende sublinhar a
investigacdo que tem vindo a ser realizada sobre o potencial dos videojogos na
aprendizagem e que aponta para a vantagem pedagoégica associada a integracdo destes
recursos no processo educativo.

Apols esta contextualizacdo faz-se a descricdo do jogo que se encontra em fase de
desenvolvimento. Contando com a presenca de um vildo e de um protagonista o jogo ira
apresentar mecanicas de interagdo diversificadas. Recorrendo ainda a uma cutscene
introdutoria pretende-se desenvolver um jogo educativo que, tirando partido de algumas
mecanicas de sucesso em videojogos comerciais, possa aliar a educacdo ao
entretenimento contribuindo de alguma forma para que a aprendizagem seja também um

processo prazeroso, desafiante e emocionalmente envolvente.

Introducéo
"Games are one way e- learning has the opportunity to go digital, to embrace the values and

ideias that are indigenous to the digital age and embodied by gaming" . (Squire, 2008)

Apesar da fragilidade da economia mundial a industria dos videojogos parece contrariar toda
essa situacao e continua em expanséo. Todos os dias sdo lancados jogos e no mercado dos
dispositivos moveis existem mais jogos do que e-books, utilitarios e aplicacdes de lazer todos
juntos. Sem pretendermos ser exaustivos, contudo apraz-nos citar alguns exemplos que nos
ajudardo a ter uma visdo geral do impacto destes produtos. O jogo Angry birds vendeu sete
milhdes de copias em trés meses, sendo que um milhdo foi logo no primeiro dia. Outro jogo
feito a pensar na interacé@o de dispositivos méveis, o Cut the rope, vendeu trés milhdes em um
més, e muitos mais. Estes nimeros parecem-nos ser reveladores da tendéncia dos utilizadores

de dispositivos moveis no que diz respeito a compra de aplicagdes (www.distimo.com).
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No meio deste universo surgem 0s serious games, jogos cujo objetivo vai além do simples
entretenimento. Desde o treino, a simulagdo passando pela educacéo, a verdade é que desde
1980 a quando da criacdo de Army Battlezone - o primeiro serious game a ser desenvolvido
para uso militar (Macedonia, 2001) - varios outros jogos foram desenvolvidos com o intuito de
promover o incremento cognitivo e o desenvolvimento de competéncias varias por parte dos
jogadores.

Todos nés somos jogadores, nem que seja por breves minutos enquanto esperamos pelo
autocarro ou pelo comboio. E se pudéssemos aprender durante o processo? Mais importante
ainda: e se pudéssemos aprender, sem termos a nogao de que estamos a aprender?

Os jogos centrados no utilizador podem contribuir para promover a colaboracdo, a resolucdo de
problemas e uma aprendizagem totalmente envolvente (Squire, 2003). Os jogos também
instigam um raciocinio dedutivo, a memorizacéo, a colaboracdo e a cooperagdo (Annetta,
2008). Os jogos potenciam a inteligéncia emocional (DeVary, 2008), e acima de tudo, ajudam

os alunos a aprender a lidar com o falhanco (Foster, 2008).

Contextualizagéo

Vérios estudos acerca da utilizagdo de jogos na educacado tém sido feitos ao longo dos anos.
(Prensky, 2001b; Annetta, 2008; Foster, 2008; Bowman,1982 e Squires, 2003, 2004, 2006).
Estes estudos tém-nos dado respostas qualitativas e quantitativas sobre um assunto que
interessa ndo s6 aos alunos, os chamados Digital Natives, mas cada vez mais aos pais e
professores, muitos deles Digital Immigrants (Prensky, 2001a). Por exemplo, Marques e Silva
(2009) fizeram um estudo descritivo com recurso a um jogo j4 existente, o SimCity, para
analisar o potencial pedagogico de jogos eletrénicos. De igual modo, recorrendo a um jogo ja
existente, o Civilization 11, foram feitos estudos sobre a aprendizagem da histéria americana.
Os resultados obtidos apontam para o facto de que os alunos envolvidos terdo compreendido
melhor a importancia de uma boa rede rodoviaria para o desenvolvimento de um pais, bem
como, das relacdes diplomatas e transacdes comerciais com 0s paises vizinhos (Squire, 2004).
Também em Portugal a ideia de utilizar os jogos na educacdo ganha for¢a (Magalhdes, 2009).
Estudos acerca das preferéncias dos alunos sobre videojogos e o tempo gasto com o0s
mesmos ja foram realizados e ddo-nos a ideia de que forma poderemos chegar a eles com
mais sucessos (Pereira, 2007).

Conhecendo os resultados destes e de outros estudos, pretendemos contribuir para a
aproximacao dos videojogos ao processo de ensino em Portugal. Investigando e entrevistando
alunos e professores temos vindo a desenvolver um jogo educativo que procura combinar o

gue os videojogos e o software educativo tém de melhor.

e Descricao do jogo ii G E-GO0
O jogo edueGotoi,vacuf®eaesenvol vi mento est8 em curso,
disciplina de geografia do 7.° ano de escolaridade. Apesar de, nesta fase inicial o jogo néo

estar a ser desenvolvido para plataformas mobile (seja smartphone ou tablet), durante a fase
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de concecdo, foi equacionada esta possibilidade, dai que todas as mecanicas e o préprio

interface de prototipagem do jogo tenham sido feitas visando estas plataformas.

- Historia e personagens

fO mundo estd em perigo!! Um cientista muito mau, e que para efeitos narrativos sera
chamado de "tipo mau" usou das suas capacidades tecnolégicas, maquiavélicas e culinarias
para construir uma maquina alteradora do clima e ... um empad&o de carne.

Cabe a ti astuto aluno do 7° ano, destruir a maquina e repor as caracteristicas geogréficas do
pl aneta Terrao.

Este texto introdutério ira constar da cutscene inicial (Figura 1), sob a forma de narracdo audio

complementada com animacdes 2D, e apresenta-nos a sinopse do jogo e seus propasitos.

Figura 1 - Screen da cutscene inicial:0 fiti po mauodo no seu | aborat- -rio

A inclusdo de dois protagonistas , um rapaz e uma rapariga, permite ao aluno ter a
possibilidade de escolha de acordo com 0 seu género, promovendo assim a igualdade de
género (Alvarez, 2005). No sentido inverso, temos a presenca de um vilao. Sendo, por norma,
um elemento presente na quase totalidade dos videojogos atuais, a sua presen¢ca num
contexto educativo ajuda a #dAmaterializaro

perseguir. Acredita-se que dessa forma, em que os contelidos tematicos se encontram diluidos

na narrativa de aventura, a aprendizagem podera ser mais prazerosa.
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- Organizacao do jogo (niveis/capitulos)

Para cumprir o objetivo de salvar o mundo das condi¢cdes climatéricas desajustadas, o
jogador/aluno, tem de recolher cinco alavancas que lhe permitem destruir a maquina. Cada
alavanca esta associada a um nivel de jogo. Esta informacéo é dada ao jogador/aluno, através
de uma cutscene inicial onde além de apresentada a missdo é dada a conhecer aos
jogadores/alunos a origem do problema.

Os niveis foram organizados por capitulos e cada capitulo corresponde a um continente, a

excecdo da Antartida e Oceéania que por ndo serem suficientemente extensos para constituir

um n2vel por si s-, foram adicionados ao qui

Como podemos ver pela Figura 2 cada capitulo ainda esta subdividido em zonas. Para terminar
um nivel com sucesso, 0 aluno/ jogador, s6 tera de ultrapassar os desafios de uma zona.
Enquanto a ordem dos continentes é fixa, pois esta associada a cada capitulo, a zona que o
aluno tera de jogar é sorteada aleatoriamente. O objetivo dessa decisdo é de ndo tornar

previsivel, mas antes aleatéria, a experiéncia de jogo.

1°Capitulo 2°Capitulo J*Capitulo 4°Capitulo 5°Capitulo

— — —

Asia do Leste

Norte Africa  —, —
Europa do Norte

América Norte

Africa Ocidental

Asia Ocidental

nt o

Ameérica Capitulo com

Asla do Sul

YISy

opa do Leste

vdodn3

CEINT,

Africa Central

Africa Orlental

EDlAWY

Central

LIED

desafios sobre todos
os Continentes e inclul
a Oceanla e Antartida

Africa Austral
et Sudeste Asiaticobw e —'
‘ BOSS BOSS DESAFIO
BATTLE BATTLE FINAL
Figura 2 - Diagrama da estrutura dos niveis do jogo
- Mecanicas

Como jé& foi referido brevemente, as mecénicas do jogo foram feitas a pensar nos ecras tateis
dos dispositivos moveis de Ultima geragdo. Com este pormenor técnico em vista, atendeu-se a
elementos de outros jogos, alguns de consola, para evitar os clichés da generalidade do
software educativo e diversificar a experiéncia de jogo. Por exemplo, a determinada altura é
exposto um desafio sob a forma de um puzzle circular (Figura 3). A maior novidade foi inserir
um algoritmo que faca todos os discos rodar de acordo com a interacdo do jogador/aluno,
aumentando assim o nivel de dificuldade. Esta mecanica pode ser vista em jogos como
As s assi no @tpQassssidscreed.uk.ubi.com/assassins-creed-2/), e Castlevania -Lords

of Shadow (http://www.konami.jp/castlevania/).
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Figura 3 - Mecéanica do puzzle circular

Outra mecanica, que também esta a ser contemplada no jogo, € o sistema de discos (Figura
4). Esta mecéanica foi baseada no PlayEnglish, um jogo educativo de Inglés para a PSP
(PlayStation Portable). E possivel encontra-la nos desafios de associagdo presentes nos
capitulos, mas sempre associada a conteddos diferentes.
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Figura 4 - Mecénica do sistema de discos

- O edutainement... e um empadé&o de carne!

Jogos como o Plant vs Zombies (http://www.popcap.com/games/plants-vs-zombies/online)
ajudaram a catapultar o humor para outro nivel de imersdo no universo dos videojogos. A
presenca de elementos humoristicos inteligentes faz com que os jogadores se sintam
emocionalmente mais envolvidos na histdria e queiram repetir a experiéncia. E num contexto
educativo? Alguns estudos ja foram feitos, sendo que a maioria destes provém dos Estados
Unidos e Canada. Desde que se evite situagfes de sarcasmo e ironia, a utilizagdo de humor
num contexto educativo ajuda a diminuir o stress, a humanizar e criar empatia entre professor
e alunos (Berk, 2002).

No

j ogeGOmGeocuj o de

empadao de carne, ndo s6 ajuda a dar carateristicas humanas ao vildo (que teve de fazer
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compras, cozinhar e também sente fome...), como apenas surge como um apontamento

pontual de modo a néo retirar a ateng&o do objetivo principal do jogo (Figura 5 e 6).

Figura5-Closeupdo fAti po mauodo com o seu empad«o

HAHA!!Perdeste!
Fico com a alavanca _\

e tu vais ter de provar| =
0 meu empaddo

Figura 6 - Vildo apds ter ganho uma luta

Concluséo

Em jeito de sintese apraz-nos sublinhar que um dos aspetos a salientar no design deste jogo
educativo é a inclusdo de mecanicas encontradas em jogos comerciais de sucesso, aliadas a
dindmicas da disciplina de geografia, da forma mais natural e harmoniosa possivel. Além das

mecanicas, outros elementos, como um fio narrativo e personagens (herois e vildo),podera
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levar os alunos a sentirem que € possivel conciliar o jogo e a aprendizagem de forma
equilibrada e estimulante.

A breve trecho pretende-se iniciar o desenvolvimento deste jogo para plataformas mdveis.
Contudo, é nossa intencao refinar previamente alguns aspetos do jogo pelo que estamos,
assim, recetivos a sugestdes com vista a melhorar a experiéncia de jogo e de ensino-

aprendizagem.
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Resumo - Os jogos digitais instauram uma ordem que prop8em um repensar acerca das
estratégias didatico-metodoldgicas por parte das escolas, compreendendo que as
mudangas do universo da criangca se desenrolam em cenarios, tanto realistas como
imaginarios e que estdo em permanente estado de mutagdo. Diante disso, este artigo
propde evidenciar o potencial dos jogos digitais na educagdo, em especial, no que se refere
ao entendimento do espaco através das cidades imaginarias. A pesquisa aqui esbocada é
oriunda do projeto Kimera: cidades imaginarias que estd em andamento e visa a construcao
do jogo-simulador Kimera. A metodologia desse trabalho é aplicada e pautada em etapas
elaboradas a partir da demanda dos sujeitos e do contexto estudado. Como principais
resultados, temos a construgdo das bases conceituais e técnicas do jogo/ simulador, assim

como a participagdo e colaboragdo continua dos sujeitos da pesquisa.

Introducéo

A contemporaneidade imp&e formas outras de pensar a sociedade e os sujeitos, pois oferece
uma infinitude de possibilidades de comunicacédo e difusdo da informacédo jamais vistas em
outro momento histérico. O espaco extrapola as fronteiras do fisico e social e percorre os
caminhos virtuais. A virtualizagz”io34 da "vida" (independente de um lugar determinado, livre da
presenca) € uma realidade impressa no modo como os individuos se relacionam consigo e com
os outros, onde a busca pela potencializacdo da informacéo, do saber, do tempo, é condi¢ao
primordial para essa geracao que ja superou o status de nova, sendo considerada a geracdo

atual, mas também sempre latente.

34 Ver mais sobre isso em: Lévy, Pierre. O que € o virtual? Sdo Paulo: 34, 1996.
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Essa geracao, caracterizada pelo movimento continuo de criagdo de novas possibilidades, pela
experimentacdo do novo e pela potencializagdo do que esta posto, reflete e é refletida pela
rapidez das transformacgdes. Estas, ligadas diretamente a imaginagcéo e a necessidade de estar
sempre inventando novos espacos, onde o cenario, 0s personagens e as histoérias emergem
num "piscar de olhos".

Nesse sentido, entende-se o0 estrondoso sucesso dos jogos digitais, visto que os mesmos
possibilitam essa imersdo no mundo virtual, permitindo que o jogador crie, modifique e
compartilhe esses espacos.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo evidenciar o potencial dos jogos digitais na
educacdo, em especial, no que se refere ao entendimento do espaco através das cidades

imaginarias.

Os Jogos Digitais e seus aspetos educacionais
Os jogos digitais representam para o0 jogador um movimento de aprendizagem voluntaria,
dindmica e interativa.
A aprendizagem pode ocorrer, principalmente, devido a imersédo do jogador na proposta do
jogo, que reune pontos da experiéncia/ repertério do sujeito e elementos sensoriais como som,
imagem, texto e movimento que estimulam todos os sentidos, pois ultrapassam o ato/momento
do jogo.
"Os jogos digitais (jogos de computador, video-game, gameboy, celular, etc.) séo
fonte de entusiasmo e energia entre as criangas, adolescentes e até mesmo de
adultos. Numa boa parte dos jogos o jogador fica imerso num pequeno mundo
virtual oferecido pelo ambiente e consegue atingir um alto grau de envolvimento e
concentracdo tendo que participar efetivamente das tarefas solicitadas pelo jogo.
O usuario deve desempenhar papeis onde, na maioria das vezes, ele é o
comandante do processo devendo resolver problemas inesperados e muitas vezes
complexos". (Menezes, 2003, p.1).
Outra caracteristica importante no jogo é a simulagdo. Segundo Ghensev (2010, p. 19) a
simulagéo "faz uso de elementos construidos, tornando-os interativos a fim de reagirem ou se
parecerem com elementos reais e/ ou de acordo com a finalidade a que foram construidos".
Assim, a simulacao tenta representar a realidade numa escala menor, especifica e direcionada
ao objetivo proposto, utilizando essa relacdo do sujeito com o contexto simulado como um
elemento de imersao no jogo. No entanto, essa imersdo pode ser proporcionada também pela
criacdo de outras "realidades" que nem sempre precisam estar ligadas diretamente ao
realismo, mas que podem ser fruto da imaginacéo e da necessidade representa-la.
Segundo Ghensev, os jogos digitais ou games:
"... situam-se entre dois mundos: o imaginario e o real. A imersdo como elemento
fundamental geradora de experiéncias, depende da mediacdo entre esses dois

mundos na mente do jogador, associada a mecanica do jogo, aos sistemas
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simbdlicos presentes nesse mundo virtual e ao seu repertério e experiéncia
anterior". (2010, p. 18).
Essa juncdo entre realidade e imaginacdo é comum entre as criancas que ainda néao
conseguem (e nem precisam) diferenciar essas duas dimensdes. O mundo
encenado/representado/criado/ construido no jogo é um potencializador dessa dinamica,

salutar para o desenvolvimento das ac6es da crianca.

"Nesse fAlugar o onde se pode ser her - i ou bandi dc
rico ou pobr e, construir ou destruir coisas, ® o

fantasias que a diversidade do jogo possa permitir". (Hetkowski et al, 2012, p. 2).

Os jogos digitais, independente da sua finalidade, sdo poderosas ferramentas para o processo
de aprendizagem, pois a partir deles é possivel exceder os limites da escola, reafirmando que a
educacgédo ndo ocorre apenas em lugares definidos, mas em todos os ambientes onde o sujeito
esta (Brandao, 1993).
Os jogos digitais, quando utilizados com fins educativos, podem exercer influéncias
extremamente positivas nos jogadores, auxiliando na capacidade de concentracdo, na
elaboracdo e respeito as regras, no raciocinio logico, no entendimento de estruturas e
organizacfes sociais, na leitura, na cooperacdo, entre outros elementos passiveis de serem
explorados a depender da demanda de alunos, professores, das especificidades de cada
discliplina e do contexto.
Os jogos podem estar atrelados as especificidades de cada disciplina, mas sem deixar de
integralizar as diferentes areas. Nesse sentido, os jogos digitais sdo capazes de fomentar a
apreensdo dos conceitos e o desenvolvimento das habilidades requeridas pelo processo de
entendimento do espaco, além do préprio movimento de conhecé-lo e pensa-lo através da
associagao.

"O jogo é um excelente operador de espacialidade. Produz socialmente o espaco

pela criagdo de tempo e lugar préprios que "suspendem" as fungbes praticas e

utilitarias do dia-a-dia (0 que alguns autores chamam de "circulo magico"),

modificando o uso habitual do espago-tempo pelo efeito lddico". (Lemos, 2010, p.

60).
Assim, podemos perceber a relevancia da utilizacdo dos jogos digitais para tratar o espa¢o no
contexto escolar, visto que a discussdo sobre esse tema deve ser iniciada desde a infancia,
buscando a compreensdo sobre sua dindmica como objeto, estrutura mental, organizacao

social e parte constituinte de todos os sujeitos.

As Cidades Imaginérias e o entendimento do Espac¢o no contexto escolar
Quem nunca, quando crian¢a, criou uma cidade baseada na sua imaginacdo, mesmo que
apenas no seu pensamento? E quem nunca ao representar sua cidade, rabiscou elementos

imaginados, tornando a mesma ainda mais divertida? Essa possibilidade de fazer da cidade um
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espaco imaginado e fantastico, torna esse lugar um campo de aprendizado que vai além das
operacdes logicas, pois atinge o sonho, o prazer e 0o pensar descomprometido com o acerto,
mas potencial ao saber.
iCi dade s usci imaginerie (§ue eXplora @possivel e o impossivel, os
efeitos da riqueza e da poténcia), as relacdes consideradas sdo logo por sua vez
formais e reais, praticas e simbdlicas. A cidade e o espaco tém mudltiplas funcdes,

mas essas funcdes ndo se esgotam no real, de sorte que a cidade e o espaco séo

ao me s mo t empo ser po®tico e press«o dur ament e

Carlos, 2001, p. 41)

A relacdo do ser humano com o espaco antecede até mesmo a vida escolar, pois desde o
nascimento iniciamos, a partir da percepgdo e da interagdo, uma construgdo simbdlica do
espaco em que vivemos. A crianca a medida que interage com o0 espago (essencialmente
social) amplia sua compreensao do mundo, entendendo e reconhecendo sua complexidade,
em um processo que se constroi socialmente (Callai, 2005). Desta forma, antes mesmo de
entrar em idade escolar, o sujeito ja desenvolve algumas noc¢des de espago, apreendidas a
partir das relacdes do mesmo com o meio, ocorrendo através de um processo psico-social,
longo e complexo que acontece no decorrer de toda sua vida. Neste sentido Lopes (2011)
afirma que:

fiA no-«o espacial, como partes integrantes do

é cultura, é signo, constituida a partir do contexto na qual esta inserido.
Conceber o espaco como interacdo produtiva significa concebé-lo como
intensidade e possibilidades, como constantes aprendizagens e
desenvolvimentos, pois as criangas nao estdo passando pelo espaco, elas

sdo/ est «o no pr-prio espa-00. (p. 102)

A partir do entendimento deste principio, que a escola, pode trabalhar o espaco de forma
contextualizada e significativa, abrangendo a forma como este se organiza e as relagbes que
nela séo estabelecidas. Para isso, € preciso entender que este espaco é resultado das acdes
humanas, o que evidencia seu carater fundamentalmente social (Santos, 1988).

Neste contexto a Educacéo Cartogréfica35, possui um grande potencial, & medida que
possibilita um pr oc egesntegra dgiversop guteos donceitegyrelationédos
as nocdes de espaco e sua representacdo, adentrando desde a codificacdo e decodificacdo
dos mapas at® o0os princ2pios de oy20B0n{.8 -Sendo
assim, o imbricamento entre Educacao Cartografica, Jogos/simuladores e Cidades Imaginarias,
proposto nesse trabalho, tras uma gama de possibilidades para a construgdo do entendimento
do espago no contexto escolar, visto que a discussdo acerca desses conceitos proporciona aos

sujeitos um saber construido a partir do seu contexto e das relagdes sécio-espaciais.

35 Ver: Nascimento (2010).
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Caminhos da Investigacéao

O Grupo de Geotecnologias, Educacédo e Contemporaneidade - GEOTEC é formado por um
namero consideravel de pesquisadores das diversas areas do conhecimento e vem, no
decorrer dos anos, buscando possibilidades outras para tratar o espaco, a educacédo, a escola
e as tecnologias a partir de um movimento que tem como base o trabalho em equipe, a
potencializacdo dos saberes e da autonomia e a criacdo de praticas norteadas pelo respeito,
criatividade e busca por novas possibilidades.

Dentre seus varios itinerarios, foi estabelecida uma parceria com o LELIC/UFRGS, coordenado
pela Prof? Dr2 Margarete Axt. Nasceu entéo o projeto Citta Cosmopolitta: Simulador de Redes
de Cidades, aprovado no Edital 28/ 2010 - MEC/CAPES e MCT/CNPg/FINEP. O projeto Citta
Cosmopolita tem o 0 bj emédulo® de doemunitazdoe mieracdior e
geolocalizagdo do jogo computacional educacional e simulador de cidades Citta, que vem
sendo desenvolvido em parceria com a empresa CONEXUM.

Dentro desse projeto, foi criado pelo GEOTEC - UNEB e coordenado pela Prof2 Tania Maria
Hetkowski, o sub-projeto Kimera: cidades imaginarias, que visa a constru¢do de um jogo-
simulador de cidadescomoi nt ui to de Acriar possibilida
espacos vivido, percebido e imaginado; construir cidades hibridas, explorando elementos reais,
imaginarios, fantasiosos, pretendidos e desejados a partir dos recursos disponibilizados no
ambiente; explorar outras dindmicas que perpassam o entendimento sobre 0s espagos que as
crian-as vivenciam, constroem, criam, i magi
Ressaltamos que o jogo/ simulador Kimera, constitui-se como motor desse trabalho. O
processo de planejamento, constru¢do e utilizagdo do mesmo € a matriz desse estudo, pois
possibilita a aproximacao, interacdo e o entendimento do objeto de pesquisa aqui desvendado,
0 espaco.

Nesse sentido, buscaremos compreender a seguinte questdo: Como o jogo/ simulador Kimera
pode potencializar o processo de entendimento do espaco através da construcdo de cidades

imaginarias?

Etapas da Pesquisa

O desenvolvimento da pesquisa baseou-se em uma abordagem qualitativa aplicada, a qual nos
permite buscar aprofundamentos epistemol6gicos e praticos, ademais esta perspectiva
abrange discussdes e teméticas contemporaneas processos de desenvolvimento de games e
simuladores digitais, educacao cartografica e de suas potencialidades nos processos de ensino

e aprendizagem.

36 Andrade, Gustavo E.; DIAS, Josemeire M.; Alves, Lynn Rosalina G.; Hetkowski, Tania M. Kimera:
cidades imaginarias. In: Hetkowski, Tania M.; Alves, Lynn Rosalina G. (orgs). Tecnologias Digitais e
Educacdo: novas (re)configuracdes técnicas, sociais e espaciais. Salvador: Eduneb, 2012, p. 37.
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O projeto Kimera: cidades imaginarias esta em andamento e para sua efetivacdo, foram

organizadas as seguintes etapas:

\Y

Realizagdo de visitas, entrevistas e oficinas com os sujeitos da pesquisa (22 alunos do
4° ano da Rede Publica do Ensino Fundamental do Colégio da Policia Militar/CPM 1
Dendezeiros, Salvador/BA, com idade entre 08 e 11 anos);

Elaboracéo do planejamento do jogo/ simulador;

Planejamento das atividades e organizacao das equipes de trabalho: (a) Pedagdgica;
(b) Design e Transmidia; (c) Audio Design; (d) Roteiro; (e) Desenvolvimento; (f)
Marketing;

Defini¢céo dos conceitos norteadores e contetidos explorados no jogo/ simulador;
Elaboracdo dos elementos constituidores do jogo: roteiro/ trilha sonora/ elementos
graficos/ orientagdo pedagogica;

Desenvolvimento do jogo;

Validacéo do jogo: seréa validado pelos sujeitos da pesquisa que auxiliaram no processo
de desenvolvimento do conceito e da concec¢do do jogo/ simulador;

Utilizacao do jogo/ simulador nas escolas parceiras: depois de validado, o Kimera sera
disponibilizado para as escolas publicas parceiras, onde a Equipe Pedagdégica do
projeto fard o acompanhamento;

Analise dos resultados;

Apresentacdo dos resultados.

Figura 1- Realizacéo de rodada de jogos Figura 2 - Oficina de Desenhos i alunos do 4°
com os alunos do 4° ano do CPM. ano do CPM.

A pesquisa aqui esbocada estd sendo tecida progressivamente, contudo, muitos resultados ja

foram obtidos ao longo desse periodo. Vale-se ressaltar que O jogo/simulador Kimera estd em

processo de pesquisa e construcéo paralela. O Kimera foi pensado e planejado a partir de duas

perspectivas: (a) O olhar dos adultos, integrantes do GEOTEC e (b) O olhar das criancas de

uma turma do 4° ano do CPM/Dendezeiros. Tais perspectivas possibilitam que o Kimera tenha

um conceito multilateral, pois adentra na légica de um jogo produzido por adultos, mas percorre

os caminhos flexiveis advindos da imaginagcdo das crian¢as, abarcando os diversos usos do

espaco, sejam eles ligados ao espaco como se V&, se sente, ou se fantasia.
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Essas relagbes tornam o movimento da pesquisa algo intenso, dindmico e flexivel, pois a
mesma, apesar de previamente estruturada, ndo obedece a etapas fechadas e conclusivas,
mas vai se modificando no decorrer do tempo e a partir dos fatos refletidos pelos sujeitos

atores e autores desse processo.

Concluséo

Com base em tudo que foi exposto nesse trabalho, podemos tecer algumas consideracoes,
deixando claro que as mesmas ndo sdo conclusivas, afinal, o processo que a constitui esta em
continua renovagao.

Ressaltamos como resultado a participagdo dos sujeitos da pesquisa, pois todo processo de
planejamento e construcdo do Kimera considerou as ideias e perspectivas observadas durante
as atividades com os alunos. O Kimera é essencialmente um jogo "construido por muitas
maos" e dentre essas méos destacamos as criangcas que mais do que atores, sdo autores
espontaneos e imbricados nesse processo.

As atividades desenvolvidas pelas equipes de trabalho consideram sempre o aprofundamento
tedrico sobre os temas relativos ao projeto, mas priorizam o trabalho de campo, pois é a partir
dele que estamos evidenciando as potencialidades dos jogos digitais no entendimento do
espago, visto que os alunos tiveram desde o inicio a oportunidade de participar de todo
processo de constru¢do do Kimera, onde foi trabalhada a concecdo da marca, do roteiro, dos
personagens, da trilha sonora, do conceito constitutivo do jogo, entre outros.

Esse processo é essencial, pois 0 aluno acaba tendo a experiéncia ndo apenas de jogador,
mas de desenvolvedor do jogo, o que potencializa seu envolvimento, jA que o0 mesmo acaba
sendo um participe do processo.

Referéncias

Alves, L.; Hetkowski, T. M. (2007). Gamers brasileiros: quem sdo e como jogam? In:
Nascimento, A. D.; Fialho, N. H.; Hetkowski, T. M. (orgs.) Desenvolvimento sustentavel e
tecnologias da informagéo e comunicacéo. (pp.161-173). Salvador: EDUFBA.

Brandao, Carlos Rodrigues. (1993). O que € educacédo. 28. ed. Sao Paulo: Brasiliense, Colecdo
Primeiros Passos.

Callai, H. C. (2005). Aprendendo a ler o mundo: a geografia nos anos iniciais do ensino
fundamental. Caderno Cedes, Campinas, vol. 25, n. 66, p. 227-247. Disponivel em
http://www.scielo.br/pdf/ccedes/v25n66/a06v2566.pdf br. (Acessivel em 30 de maio de
2012).

Ghensev, R. (2010). O Uso dos Games na Educacéo. Trabalho de Conclusdo de Curso (PGs-

Graduacéao). Centro Universitario SENAC, Sao Paulo.

Hetkowski, T. M.; Nascimento, F.S.; Brandao, |.; Pereira, T. R. D. S.; Garrido, W. O. (2012).
Entendimento do espaco através dos Jogos Digitais: Geotecnologias e Ludicidade.
Salvador: UNEB.

Lemos, A. (2010). Jogos moveis locativos:cibercultura, espaco urbano e midia locativa. Revista

253 Q


http://www.scielo.br/pdf/ccedes/v25n66/a06v2566.pdf

Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

USP, Sao Paulo, n.86, p. 54-65. Disponivel em:
http://www.revistasusp.sibi.usp.br/scielo.php?pid=S0103-
99892010000300006&script=sci__arttext. (Acessivel em 14 de janeiro de 2012).

Lopes, J. J. M. (2011). O menino que colecionava lugares. In.;: TONINI, I. M. GOULART, L. B;
MARTINS, R. E. M. W.; CASTROGIOVANNI, A. C.;KAERCHER, N. A.(Orgs). O ensino

da geografia e suas composi¢des curriculares. (pp.97-108). Porto Alegre: Ufrgs, 180p.

Menezes, C. S. (Org.). (2003). Informatica Educativa Il - Linguagens para Representagdo do
Conhecimento. Vitéria: UFES.

Nascimento, F. dos S. (2010). Potencialidades da Educacédo Cartografica nos anos iniciais do
ensino fundamental: a importancia da formacao de professores. Trabalho de Concluséo
de Curso na area de Educacéo, Universidade do Estado da Bahia, Brasil.

Santos, M. (1988). Espaco e Método. S&o Paulo, Nobel.

254 Q


http://www.revistasusp.sibi.usp.br/scielo.php?pid=S0103-99892010000300006&script=sci_%20arttext
http://www.revistasusp.sibi.usp.br/scielo.php?pid=S0103-99892010000300006&script=sci_%20arttext

Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Ludus maximus: aprendendo conteddos histéricos em ambientes informais na
Educacao de Infanciai desafios e obstaculos

Gongalo Nuno Ramos Maia Marques
Instituto Politécnico de Viana do Castelo i Escola Superior de Educacao
gmaiamarques@ese.ipvc.pt

Resumo i Sendo a Educacdo de Infancia, no quadro do sistema educativo portugués, o
primeiro degrau de uma cadeia de aprendizagens que caracterizam a Educacéo Basica do
individuo, importa diagnosticar a relagdo que as criangas entre os 3 e os 6 anos
desenvolvem com o ladico. O nosso trabalho procura avaliar as potencialidades que o
futuro 7 partindo do passado i abre a uma maior consciencializagéo civica e identidade
historico-social das criangas, tendo em vista a difusdo de valores como o respeito pelo
patriménio edificado, a identificagdo das criangcas com o seu meio local de origem e a
construcdo de vinculos e ligagBes socio-afectivas que desenvolvam uma personalidade

sadia e responsavel.

Introducéo

Desenvolver o sentido de pertenca e de identidade na primeira infancia € um dos desafios mais
aliciantes que se podem propor a uma crianga que inicia, aos 3 anos de idade, o seu percurso
de formacao educativa intensiva, distanciada, por um periodo significativo do seu tempo diério,
daquele que foi o embrido da sua consciéncia social e mundana: a Familia (Marques, 2012).
Urge, mais que nunca, que o trabalho desenvolvido eminentemente pela Familia 7 sem
esquecer o0 contributo cada vez mais simbdlico que as Creches desempenham, numa
sociedade em que os fluxos laborais levam a uma reestruturacdo da educacdo familiar,
pensada essencialmente no horario pés-laboral e, também, ao fim de semana i seja cada vez
mais acompanhado pelo ambiente de ensino proporcionado na cooperagdo com pares e
colegas no Jardim Infantil (Portugal, 1998, 11-17).

Cabe pois, ao Educador e ao Jardim de Infancia enquanto comunidade de préticas sociais em
que um codigo de significancias € estruturante de vinculos de natureza territorial, como a
percepcao da paisagem fisica (mais ou menos verdejante, em relevo ou plana); elementos de
identificagdo com uma cultura (através da mausica local, das dancas e cantares, dos simbolos
identitarios, do patrimonio local) e caracteristicas que possibilitem trabalhar a nocdo de
alteridade face a outros espacos (este Ultimo aspecto, idealmente, no final da Educagéo Pré-
Escolar, em consonancia com as metas de aprendizagem para o Conhecimento do Mundo e a
Formacdo Pessoal e Social) como estratégias que devem ser tidas em conta numa didactica

holistica e integradora dos saberes.

Contextualizacéo
Em 2001, num trabal ho pol ®mi co @n the Homzondt ulMau,c suge

Prensky i autor norte-americano com formacdo em Economia e Educacgéo i antevia o futuro

255 Q


mailto:gmaiamarques@ese.ipvc.pt

Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

educativo que se abria perante os seus olhos: proximamente, a Terra estaria povoada por duas
tribos distintas, mas destinadas a entenderem-s e : 0s nat i digita nativesg ) t @i sos( A

emi gr ant e digitdliergnigraatsOs)E esdiarece os seus pontos de vista com clareza:

fifroday 6s &K thdumdolege i represent the first generations to grow

up with this new technology. They have spent their entire lives surrounded by

and using computers, videogames, digital music players, video cams, cell

phones, and all the other toys and tools of the digital age. Todaybdés average
college grads have spent less than 5,000 hours of their lives reading, but over

10,000 hours playing video games (not to mention 20,000 hours watching

TV). Computer games, email, the Internet, cell phones and instant messaging are

integral parts of their lives. @RENSKY, 2001: 1) [sublinhados nossos]

Neste enunciado, Prensky destaca a importancia que as tecnologias assumem (desde o Jardim
de Infancia ao Ensino Superior) na vida das criancas e jovens que, desde o0 seu hascimento, se
habituaram a lidar com estas ferramentas tecnoldgicas e a fazerem delas elementos essenciais

sua vida quotidiana e ~ suEaDigith®nteixd gcde ques sealdoeni
um coédigo linguistico préprio, essencialmente baseado em palavras inglesas, dado o
desenvolvimento acelerado das TIC no contexto da indulstria computacional norte-americana e
no mundo ocidental em geral.
No mesmo ano de 2001, Sara Pereira, do Instituto de Estudos da Crianga da Universidade do
Minho’ desenvol veu um e®deshfos educdtivos dos Betia nafEducacao
Pré-Escolar6 que tinha por base pesquisas que vinha dese
Braga desde principios dos anos de 1990. Um dos aspectos mais interessantes da sua
investiga-«o0 resul ta noumddaglaconasdmis graves dos discursodd o que A
correntes, e mesmo de muitas pesquisas, sobre as criancas e 0os media radica precisamente na
descontextualizacdo quer das criancas quer dos mediad ( Per ei r-4), Estd Giturh: 3
preconceituosa tem sido, frequentes vezes, um dos obstaculos a um debate sério da relacédo

entre estes contelidos e a construcdo efectiva de aprendizagens:

fPartilho a opinido de que as criancas ao ver TV realizam um trabalho activo de
descodificagdo pois s6 assim se justifica que consigam dar sentido ao que véem e

consigam utilizar as suas mensagens, mesmo noutros contextos. 0 ( PEREI RA,
2001: 4) [sublinhados nossos]

Segundo Sara Pereira as aprendizagens obtidas por meios televisivos podem ser significativos,
mesmo em criangas de tenra idade como as do Jardim Infantil. Como tudo em Educacéo (e
mesmo em Medicina), o segredo estd na dosagem e na exposicdo moderada das criangas a

estes meios comunicacionais.

37 Hoje Instituto de Educacéo (IE T UM).
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Desde a Antiguidade que o ser humano precisa de jogos que o desafiem a pensar além da
realidade quotidiana, transportando-o a um universo socio-emocional que estimule novas
sensacdes e novos conhecimentos. Faz parte do desafio que desde longa data constitui o
avanco qualitativo do ser humano. Como refere Isabel Barca, o conceito de mudanca € o mais
importante que podemos trabalhar em Educacao Histérica (Barca, 2001).

A crianca entre 3 e 6 anos, tem honrosos antepassados que também procuravam passar o seu
tempo da melhor forma, jogando e aprendendo simultaneamente. O homem pré-histérico
encontrava na caga e nas manifestacoes artisticas desafios permanentes, mas foi a Civilizagao
Egipcia, grande berco de toda a cultura mediterranica que, na verdade, comegou a conceber
os primeiros jogos de tabuleiro (Padrd, 2004). E bem provavel que o Senet (passagem em
portugués) tenha sido o primeiro de uma longa lista que hoje conhecemos. Neste ancestral
jogo de tabuleiro, semelhante ao xadrez, ha 3 niveis compostos por 6 ou 10 casas, algumas

das quais marcadas com hierdglifos, para que se obtivesse maior destaque.

Figura 1 - Imagem em que se observa a Rainha Nefertari a jogar o Senet (fonte: Timulo de Nefertari, Vale
das Rainhas)

Este jogo foi de tal modo importante na sociedade do Antigo Egipto i mormente nos grupos

sociais de elite i que a propria Rainha Nefertari, esposa de Ramsés I, surge nesta

representacdo em posicao de jogadora, preparando estrategicamente, o seu movimento (MC

Donald, 1996). Nao encontramos registos que associem este jogo as criancas da alta

sociedade egipcia, porém, é inegavel que este € um ponto de partida importantissimo e que

nao poderemos deixar de referir.

Também na Antiga Mesopotamia, nomeadamente na cidade real de Ur, se desenvolveu, no

s®cul o XXVI A.JgoRealdkebrampdo B8er essencial mente um pr
Familia Real. Neste jogo de tabuleiro, era preciso jogar com sete pecas de cada lado,

acompanhadas de 3 dados, em forma de tridngulo, que iam decidindo o posicionamento a dar

a cada peca. O objectivo era fazer com que as sete pecas percorressem a superficie do
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tabuleiro antes das do adversario fazerem o mesmo®. Um antepassado remoto das nossas

damas e do

xadrez que aqui encontmodusoperandid a s

Cm—— A

Figura 2 - Jogo Real de Ur (Museu Britanico, Londres)

0000 0000
000 244 ‘900

Figura 3 - Funcionamento do Jogo Real de Ur (Wikipedia Commons)

J& a crian¢a da antiguidade romana (ludi) frequentava um antepassado remoto do Jardim

I nf anlodusb: ( d efi on dmlavmdidicoki aqui tinha o seu primeiro encontro com um

conjunto de aprendizagens estruturantes que lhe eram proporcionadas num contexto

essencialmente individualizado, com o apoio de um preceptor (ludi magister) que poderia ser

homem livre ou escravo. Foi também aqui que se comecaram as primeiras experiéncias

il a4di caso

Quando f al

com jogos | -gicos e simb-licos que

mas sim de uma orientacdo estruturante i em que a mediacdo de um parceiro educativo seja

efectiva 1 com vista a obtencdo de proveitosos resultados educativos. Um dos produtos mais

destacados deste estabelecimento foi a pratcado il udu s

doze marcas), um jogo em que 3 filas de quadrados com doze casas em cada fila. H4 quem

encontre

semel ha

Vi

amos em fAl adi co0 n«o temos que estar

neste jogo semelhan-as com o fASeneto

sava

por

duodecd m( sacdagi @d or i um

eg?p

outros jogos de tabuleiro como o Gamao (ou Backgammon) . O segredodotaldano | %di co

38 Informacgdo retirada da pagina do Museu Britanico, em 10 de Julho de 2012 [em linha, disponivel em
URL: http://www.britishmuseum.org/explore/highlights/highlight objects/me/t/the royal game of ur.aspx].
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n o ludiisd r o niaé garantir o envolvimento entre criancas e educadores com vista a

superacao mutua.

Figura 4 - Ludus Duodecim Scriptorum (Museu de Efeso)

Descricao da Proposta de Trabalho

As sugestdes que os relatérios finais de Pratica de Ensino Supervisionada do Mestrado em
Educacédo Pré-Escolar e 1° Ciclo do Ensino Basico das Mestres Claudia Costa e Eunice Pratas
nos deixam, permitem-nos pensar desde o local ao global, da freguesia ao mundo,
ludicamente. Partindo do trabalho de Eunice Pratas sobre a freguesia de Nogueira (Viana do
Castelo) poder-se-a comecar por integrar 0 grupo no seu meio socio-cultural de origem,
visitando espacos particularmente relevantes para a construcdo da identidade local (caso de
um monumento destacado, de um templo, de um conjunto patrimonial), convidando
posteriormente cada crianga a registar o que viu. Neste quadro, € também interessante

explorar as armas da freguesia:

Figuras 5 e 6 - Bandeira da Freguesia de Nogueira e Representacéo da Capela de Sdo Claudio
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Sabendo que a as primeiras nog¢8es identitarias que a crianga desenvolve sdo, precisamente,
os vinculos locais, ao territdrio de base que a viu nascer i a freguesia (Pratas, 2012) i importa,
gradualmente, construir no¢gdes que permitam a ligacdo a um espaco mais amplo e diverso: a
nacdo. Pode proceder-se a exploracdo da bandeira nacional, nas suas varias componentes,

através do elemento ludico (usando puzzles e pictogramas).

Figuras 7 e 8 - Bandeira de Portugal (Esquerda) e Pormenor de uma Quinta (Direita)

O trabalho de Claudia Costa explora elementos de construgcdo da diversidade étnico-cultural,
tendo como ponto de partida referéncias e ideias expressas pelas criangas, para além de
outros recursos ludico-didacticos, como maletas pedagodgicas com roupas tradicionais e

cangoes.

Figuras 9 e 10 - Jogos sobre a Cultura Arabe (Esquerda) e Cultura dos indios Americanos (Direita)
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A reflexao prévia sobre as actividades mostra que as criangas comegam por apresentar alguns
preconceitos relativamente ao que lhes é diferente (cor de pele, mas também pronincia e
linguagem, além de habitos culturais), tendo a estagiaria desenvolvido, inicialmente, um
trabal ho de explora-«o destes conceitos (Casta, 201
investigacdo mostra claramente que os preconceitos em relagcdo a varias diferencas (género,
cor de pele, etnia, classe social) se estabelecem desde o nascimento, até aos dois anos e
meio, trésanoso0 ( For mosi nho, 2011, 38). A explora-«o deste
se, por isso, fundamental na construcdo efectiva de saberes sociais, étnicos, antropolégicos e

culturais.

Figuras11e12-APi n- qui o0 com Crian-as do Mundo (Esquerda) e Re
Mundoodo (Direita)

Gragas & exploracdo da dimens&o simbdlica, através de uma figura tutelar que apoiava a

an8lise de cada um dos cont Pimguod)e,s a aMdstrrea CIn&®wdiea
conseguiu ultrapassar as dificuldades que a literatura aponta para faixas etarias mais jovens,

conduzindo as cri an-as a uma i mabrhedeirapcors ostoutrosa medirso fi
conseguindo r ecol heeuconmdadaeastedoseos menioos para fbrincarem

comigoo ;todd$ sdo importantes, eu brincavacomelesb ( Costa, 2012). Uma vez ma

dimenséo simbdlico-ltdica revelou-se essencial.
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Concluséao

Tantos séo os desafios, quantas as possibilidades de os concretizar. Procuramos enunciar

aquelas que nos parecem prioridades essenciais no quadro da didactica da Educacédo Pré-

Escolar, tendo presente que, até ha pouco tempo, os Educadores de Infancia apresentavam

grandes reticéncias ao uso deste tipo de contelidos na sua pratica profissional.

Seja por acharem que se trata de informa-«o0o fAdemasi
i que dizer entdo da Lingua, da Matematica e das Ciéncias T ou se por desconhecimento da

forma como algumas das tematicas possam ser abordadas, pensamos que, claramente, o

paradigma deve mudar, recolocando as Ciéncias Humanas e Sociais no fulcro da formacéo da

crianga, usando para tal a forca transformadora da tecnologia.
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Companheiros Virtuais e Aprendizagem Movel: o caso do Pequeno Mozart

Secundino Correia
Cnotinfor, Lda.
secundino@imagina.pt

Paula Medeiros
Cnotinfor, Lda.
paula.medeiros@imagina.pt

Resumo - A Imagina@ tem desenvolvido software educacional para Windows e MAC (e
mais recentemente para iOS) que tipicamente é instalado no computador e nele fica
residente. Este paradigma esta a ficar esgotado face as mudancas j& verificadas e em
curso, quer ao nivel do hardware, nomeadamente dispositivos méveis, quer ao nivel da
forma como se acede e interage com o software e os conteudos.

Apresentamos o conceito de companheiro virtual emocional integrado no software Pequeno
Mozart, desenvolvido no &mbito do projeto LIREC, para demonstrar os conceitos de
companheiro virtual emocional, migragdo e arquitetura de 3 camadas.

O Pequeno Mozart € um software para a aprendizagem da musica que pode migrar para
diferentes dispositivos, como portateis com Windows, Mac, iPhone, iPod e iPad.

Introducéo
A disponibilizacéo de conteddos em formatos adequados para dispositivos moveis é ja uma
realidade amplamente reconhecida em diversas areas do conhecimento. Centramos a nossa
atenc¢do, aqui, no dominio do ensino/aprendizagem por ser um campo de investigacao e pratica
da Imagina®39, h&4 mais de 20 anos, em relacdo ao qual podemos partilhar algumas
experiéncias concretas de pesquisa e desenvolvimento.
Integrado no projeto LIREC* i Llving with Robots and intEractive Companions, projeto de
pesquisa em consorcio europeu, o software educativo i Pequeno Mozart** i foi desenvolvido
segundo o paradigma fia qual quer hora, eHakkipual quer |
2006). Trata-se de um software destinado a aprendizagem da composi¢cdo musical que
apresenta varias particularidades, das quais destacamos:

e Software multiplataforma, multilingue e multidispositivo;

e Presenca de um companheiro virtual emocional que reage emocionalmente em

consonancia com as escolhas do utilizador;
e Migracao entre dispositivos conservando memoria das acdes e estado emocional das

interacdes no dispositivo anterior;

39 Imagina® é a marca da Cnotinfor para software educativo.

40 http://lirec.eu
41 http://mozart.imagina.pt
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e Processo de co-design evolutivo com integracdo de criancas, pais, professores e

escolas na equipa de desenvolvimento.

Estas caracteristicas permitem um conjunto de experiéncias também elas peculiares na
interacdo com o Pequeno Mozart. E de acordo com estas experiéncias que pretendemos

orientar as nossas reflexoes.

Aprendizagem movel

Se a integracao das tecnologias portateis e de bolso é ja uma realidade em diversos contextos
sociais e econdmicos, a reflexdo sobre o seu potencial educativo junto dos diferentes
utilizadores, ou potenciais utilizadores continua a ser um campo fértil, com espaco para o
desenvolvimento de linhas de pesquisa/intervencéo que nos permitam compreender o presente
e o futuro da integracéo destes dispositivos em contextos educativos formais, ndo formais e
informais. A consciéncia de que popula¢Bes diversas podem experimentar diferentes tipos de
dificuldades e/ou (des)conforto na interacdo com dispositivos portateis e de bolso leva-nos,
também, a prestar especial atencdo as caracteristicas destes dispositivos e aos tipo de
relagbes que se podem tecer entre diferentes utilizadores, diferentes dispositivos e diferentes
contextos.

Com o surgimento do radio transistor e mais tarde do telemével, temos assistido a uma
proliferagéo cada vez maior de diferentes equipamentos com diversas capacidades e formatos,
com cada vez maior portabilidade, autonomia e poder computacional, com Vvarios sistemas a
adotarem o multitoque como forma natural de interacdo. Com eles podemos comunicar, aceder
a informacao, jogar.

Os dispositivos méveis proliferam entre novos e idosos, em todos 0s continentes, sendo que
nalguns locais, como por exemplo, em Africa, os dispositivos moéveis s&o das tecnologias mais
acessiveis a populacdo em geral (falamos do telemdvel e do revolucionério transistor). Este
facto abre novas perspetivas no acesso a formacao, quer por ser, por vezes, o Unico tipo de
instrumento disponivel; quer por que, devido a sua portabilidade permite aos sujeitos
aproveitar, inclusive, os tempos intercalares. Na abordagem do seu potencial para a
aprendizagem deveremos ter em conta os diferentes tipos de utilizadores: inexperientes, usuais
e peritos. Os inexperientes preferem utilizar e memorizar atalhos para chegar rapidamente as
fungdes de que necessitam, os usuais tendem a explorar as varias funcionalidades disponiveis,
enquanto os peritos procuram configurar os dispositivos ajustando as funcionalidades
disponiveis as proprias necessidades (Nielson cit. por Hakkila, 2006).

Embora falemos em dispositivos méveis e aprendizagem moével, na realidade a mobilidade
pertence ao utilizador mais que aos dispositivos. Estes ajustam-se a mobilidade do utilizador
devido a sua portabilidade (cabem na palma da mé&o, vao no bolso ou na bolsa). Por isso
recuperam o conceito milenar de aprendizagem em qualquer lugar, a qualquer hora, em

qualquer contexto, quando o aluno vivia, andava e aprendia com o mestre. As formas mais

265 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

classicas e efetivas de aprender obedecem ao paradigma da mobilidade: as criangas com o0s
pais, 0 aprendiz com o mestre e a aprendizagem entre pares (Traxler, 2009; Paes, 2007).

A escola quebrou o paradigma da mobilidade na aprendizagem, institucionalizando o
paradigma dos rabos sentados.

Com o Pequeno Mozart tentamos recuperar esta abordagem ancestral, através da introducédo
do companheiro virtual emocional que pode seguir-nos a qualquer hora, para qualquer lugar,

migrando para o dispositivo mais adequado ou mais disponivel no momento.

Pequeno Mozart
A versdo emocional do Pequeno Mozart foi desenvolvida no &mbito do Projeto LIREC, sendo
um demonstrador das principais inovacdes tecnolégicas do mesmo, a saber:
e A migracao entre computadores e dispositivos mdveis e vice-versa, incluindo o estado
do jogo, a memoria das interagfes passadas e o estado emocional;
e O uso de expressodes faciais, gestos e outras pistas visuais e auditivas para expressar
0 estado emocional, quer do companheiro, quer do utilizador;

e Aimplementacao da arquitetura de 3 niveis do Projeto LIREC, baseada no FAtIMA.

A exploracdo futura destas ideias passa por incluir a migracdo e os companheiros sociais
emocionalmente reativos como parte de uma nova interface de utilizador para software
educacional baseado em jogos. Este novo paradigma ndo s6 se adapta ao nivel cognitivo do
utilizador, como também ajusta as reacdes de acordo com a percecdo do estado emocional do
utilizador. Este modelo pode ainda ser replicado nos "Jogos Sérios Divertidos para a

Aprendizagem" de adultos e seniores.

Pequeno Mozart: Companheiro Virtual Emocional

Inicialmente o Pequeno Mozart foi desenvolvido como um software baseado em regras de
composicao musical que orientava a crianga para as escolhas corretas através de uma série de
restricdes (Correia et al, 2009). Estudos de campo com varias criancas em diferentes contextos
levaram-nos a concluir que tal modelo ndo ajudava a crianca a aprender os mecanismos da
composicao melddica. O sistema de regras, foi entdo transferido para o Pequeno Mozart que
passou a atuar como um companheiro virtual reagindo cognitiva e emocionalmente as escolhas
livres da crianga, através de expressodes faciais e fala emocional.

No entanto, as criancas estavam centradas na composicdo (ha pauta) e ndo reparavam
imediatamente nas reagbes emocionais do Mozart. Foi assim criada uma barra que muda de
tamanho e cor em consonancia com o estado emocional do Mozart. Os estudos continuados
com as mesmas e outras criangas ajudaram a afinar o mecanismo de interagdo emocional que
neste momento € multicanal: expresséao facial do Mozart, barra colorida, frases que se referem
a explicitag@o dos conceitos musicais com muletas emocionais no inicio ou no fim.

Isto provou ser efetivo, com as criangas a retificarem, por propria iniciativa e com muito mais

frequéncia as escolhas erradas e inclusive a procurarem no software uma funcionalidade ainda
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ndo implementada, pedindo ao Pequeno Mozart para repetir a Gltima mensagem. O trabalho
continuado com técnicos, criangcas, pais e professores possibilitou criar um interface

progressivamente mais adequado as aprendizagens que se pretendiam induzir.

e,

KIA

Y 5
B Tocars S8 7D sair

Figura 1 - Um dos primeiros prototipos para dispositivos méveis e interface atual

Migracéo

No ambito do projeto LIREC o conceito de migracao foi utilizado para dar ao utilizador uma
sensacao de continuidade e permanéncia quando a memoria e as emocgdes do companheiro
assumiam um novo corpo, transitando, por exemplo, de um robé para um computador e vice
versa. Ao migrar entre diferentes dispositivos ha que ter em conta as diferentes caracteristicas
de cada um deles. Ao migrar para um corpo robdtico ha manifestacfes fisicas que podem ser
ativadas, mas que sdo impossiveis de realizar no corpo de um iPod, como por exemplo,
transportar uma garrafa de agua.

No Pequeno Mozart utilizamos o mesmo conceito e integramos a tecnologia que permite
interromper o jogo/aprendizagem num dispositivo (por exemplo um computador fixo com
sistema operativo Windows) e continuar em qualquer outro (por exemplo um iPad ou iPhone)
migrando o estado do jogo, a memdria das interagfes, o estado emocional e as musicas ja
realizadas. Este conceito permite, por um lado, ajustar a situacdo de aprendizagem as
condicionantes do momento, mas também, por outro lado e sempre que possivel, procurar o
dispositivo mais adequado para o tipo de aprendizagem a concretizar. Ndo é a mesma coisa

interagir com um dispositivo apontador tipo rato ou utilizar um ecra multitoque.

Concluséao
O trabalho realizado ao longo de cerca de 4 anos com o companheiro virtual Mozart permitiu

criar e explorar um paradigma de aprendizagem mediado por companheiros virtuais. Este
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paradigma, do ponto de vista tecnoldgico, assenta na chamada arquitetura de 3 camadas,

desenvolvida no projeto LIREC e adaptada pela Imagina conforme esquema abaixo:

Little Mozart Architecture

-
- Coping
- £ Working Memory h \
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User Interface Virtual Character

Level 1
Virtual
Environment

Figura 6 - O Pequeno Mozart utiliza a arquitetura de 3 camadas desenvolvida no projeto LIREC

A Imagina® esta, atualmente, no ©mbito do pTadg¢sdPbdem Aple@BEr a Q X
Qual quer Hor a, e m inaadiadoupelo QREN,gaaampliar o €anhecimento
adquirido no LIREC para o integrar no conceito mais

Aprendi zagemo em situa-»es de forma-«o profissional
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Resumo - E cada vez mais importante a integragdo das Tecnologias de Informagédo e
Comunicacgédo (TIC) no processo de ensino aprendizagem e que esta seja feita de forma
fundamentada e promova, nas criangas, 0 pensamento critico e uma utilizagéo ajustada e
integrada na vida do quotidiano.

O Scratch é uma linguagem de programacédo inovadora e intuitiva, que permite que 0s
alunos sejam ativos e construtores do seu conhecimento.

Descreve-se neste trabalho uma experiéncia com alunos do 1° ciclo do ensino bésico
(CEB), que iniciaram atividades de programacdo, com o Scratch. Descrevem-se as
atividades de programacéo, um jogo especifico criado pelas criangas, e ainda, o impacto
destas tarefas na postura das criancas face a aprendizagem e a escola.

Introducéo

As Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo (TIC) tém vindo a transformar o processo de
ensino-aprendizagem. Hoje em dia, através da tecnologia, com equipamentos cada vez mais
velozes e capacitados, tais como telemdével, computador portatil, tablet, aceder a informacéo e
aos conteldos multimédia, torna-se numa tarefa bastante facil e aprender com as tecnologias
tornou-se um desafio importante (Bidarra, 2009).

A comunidade escolar ndo pode estar alheia a inclusdo e a importancia das tecnologias nos
processos educativos. Segundo Papert (1996) o tema relacionado com as tecnologias na /da
Educacgdo é polémico, contendo opinides defensoras, e outras contrastantes. As tecnologias
mudam inevitavelmente a forma de pensar, aprender e ensinar. Seguindo a teoria
Construcionista 0 aluno constréi seu conhecimento por intermédio do computador. O
computador € um mediador neste processo, e orienta a aprendizagem para a acao, tornando o
conhecimento adquirido mais significativo e eficaz (Papert, 1996).

Para Marques (2009) fa escola n«o pode, poi s, ignor
potencialidades com usos que nao maximizem a sua eficacia inovadora nas formas de pensar
e de construir o conhecimentoo ( Mar ques, 2009: p.11).

Embora muitas vezes as TIC sirvam para reforcar as formas tradicionais de ensino, podem e
devem ir mais além deste papel de transmissdo de informacdo e conteldos. Estes

equi pamentos devem servir parasosDiagliumass,0,0srdeagiegm
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O grande desafio, como referimos, € tornar estes equipamentos verdadeiras ferramentas
cognitivas capazes de facilitar e promover a construcao significativa do saber.

Os alunos ao construirem os seus conteddos com o computador, estdo simultaneamente a
construir o conhecimento sobre uma tematica, e desenvolvem a sua fluéncia Informética. Ser
fluente ndo é apenas saber ler, mas também saber escrever, nas tecnologias informaticas um
auno ® fluente se tiver a capacidade de <criar ficoi sa
MIT Media Lab).

Neste sentido o Media Laboratory Massuchussetts Instituite of Technology (MIT), desenvolveu
0 Scratch. O Scratch surgiu em 2007, e € um ambiente de programacao inspirado em outras
linguagens de programacao, tais como o0 LOGO e o Squeak (Etoys), (Marques,2009).
Descreveremos em seguida uma experiéncia pedagogica com o software Scratch, que visa

ilustrar uma utilizacdo das Tecnologias, centrada no aluno.

O Projeto ScratchD@y

O ScratchD@y trata-se de um projeto desenvolvido no ambito do estagio curricular em
Tecnologias Educacionais e da Comunicacdo, Mestrado em Ciéncias da Educacdo, da
Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo e que se realizou com criancas, que
frequentaram o 3° e 4° ano do 1° ciclo do ensino basico.

Pretendemos com este projeto que os alunos desenvolvam por um lado competéncias na area
da programacgdo e da Matematica, assim como tornar os alunos construtores de contetdos

digitais e mais competentes na utilizacdo do computador.

O Scratch

E uma linguagem gréfica de programacao inspirada nas linguagens Logo e Squeak (etoys),

mas que pretende ser mais simples e acessivel a todos. A sua designagdo surge do termo

Scratching, que é a técnica que os Disco Jokeys do hip hop usam ao girar os discos para a

frente e para tras, misturando as musicas de forma criativa e original. Com o Scratch também é

permitida a mistura de varios tipos de media.

Apesar de este software estar vocacionado para a constru¢cdo de jogos, também possibilita a

criacd@o de histérias interativas, animagdes, musicas e partilha destas criagcdes na Internet. As

criacdes com o Scratch ajustam-se a qualquer tema e area curricular, assim como qualquer

nivel de utilizagéo.

O Scratch consegue distinguir-se de outras linguagens de programacdo, porque possui as
seguintes caracter2sticas: fi ch«o bai xo00, ou seja
programacao, desde muito cedo, bastante semelhante a aprendizagem de uma lingua materna;

iteto altoo, que significa que n«o h8 | imites na pr
aprende e ® posszvel avan-ar na complexidade grad:
respeito a grande variedade de teméticas dos trabalhos.

A gramatica do Scratch é baseada na agregacédo de blocos gréaficos, que as criangas encaixam

uns nos outros para criar programas, desta forma os erros de sintaxe ndo ocorrem, como
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noutras linguagem de programagdo em que era necessario escrever um codigo, e em caso de
erro era necessario voltar a escrever, tornando o processo mais moroso (Marques, 2009).

O MIT concebeu esta linguagem grafica com o objetivo de ajudar os jovens a desenvolver as
competéncias do século XXI. Segundo o Partnership for the 21st century, no relatério Learning
for the 21 century sdo nove as competéncias de aprendizagem divididas em trés areas chave.

As competéncias de aprendizagem para o século XXI estdo representadas no seguinte quadro:

Areas i chave o _ ]
Competéncia de aprendizagem para o século XXI

1) Competéncias de Informacéo e | 1.1) Literacia para a Informacéo e para os media

de Comunicacdo 1.2) Comunicacao

2) Competéncias de Raciocinio e | 2.1) Raciocinio Critico e Pensamento Sistémico

Resolusédo de Problemas 2.2) ldentificagdo, Formulagdo e Resolucdo de

problemas

2.3) Criatividade e Curiosidade Intelectual

3) Competéncias interpessoais e | 3.1) Competéncias interpessoais e de Colaboracdo

de auto-direccionamento 3.2) Auto-direccionamento

3.3) Responsabilizacdo e adaptabilidade

3.4)Responsabilidade Social

Tabela 1 - Competéncias de aprendizagem para o século XXI, (Maloney , Resnick, , & Rusk (s/d) 21st
Century Learning Skills )

O Contexto da experiénciai Escolas do 1° CEB do Agrupamento de Escolas da Lousa.

O projeto ScratchD@y foi inicialmente desenvolvido na EB1 das Levegadas, do Agrupamento
de Escolas da Lousa.

O grupo era constituido por cerca de 12 alunos do 3° e 4° ano, com idades entre 8 e 9 anos.
Este grupo de alunos possui elevadas competéncias informaticas, pois utilizam frequentemente
0 computador para realizar trabalhos na sala de aula. Os alunos trabalharam em par,

colaborativamente, tendo os alunos do 3° ano, trabalhado com um aluno do 4° ano.

As sessfes do ScratchD@y

O ScratchD@y teve a duragéo correspondente ao 2° Periodo do ano lectivo de 2011/2012, com
sessBes semanais de 90 minutos.

O projeto integrou um conjunto diversificado de atividades, planeadas em conjunto pela
investigadora em Ciéncias da Educacéo e pela professora titular. Este trabalho de equipa foi
monitoriz ado A ° di st ©n cEdaSoratch, eptojato da grespopsabilidade da DGE,
ERTE, CCTIC e ESE/IPS.

Inicialmente foram planificadas cerca de dez sessfes. Nessas sessdes procedeu-se a

instalacdo do Scratch nos computadores pessoais (Magalhdes), bem como a sua apresentagéo
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e exploracdo livre do software. A planificacdo e estruturacdo dos trabalhos pelos alunos,
também estiveram contempladas no conjunto das sessfes. As restantes sessdes foram
destinadas a execugédo dos trabalhos, onde as criangas procuraram realizar os seus projetos
respeitando a sua prépria planificacdo, tentando resolver os problemas emergentes, com a
ajuda da investigadora e da professora.

Os projetos dos alunos foram apresentados ao grupo turma, e consequente partilha na internet,
no portal do sapo kids (kids.sapo.pt/). Os mesmos versaram Vvarios temas, e tipologias, tendo
alguns alunos realizado jogos sobre conteddos de Matematica e Lingua Portuguesa.

Apresentamos de seguida um dos jogos realizados pelos alunos.

O Jogo dos angulos

O jogo dos angulos foi desenvolvido por dois alunos do 4° ano, em cerca de cinco sessfes de
90 minutos. Este jogo consiste na realizacdo de questdes (quatro no total), sobre a
classificagcdo dos angulos em funcdo das suas amplitudes. De seguida, iremos descrever os
passos dos alunos na execug¢éo do jogo.

Apés a escolha do tema (Matematica), os alunos tiveram de fazer a planificagédo por escrito do
seu jogo. Sempre sob a orientacdo da investigadora e da professora titular, os alunos na sua
planificacdo tinham de conter as seguintes componentes: nome do jogo, as instru¢bes do
mesmo, quantos e quais Aspritesodo (objectos gr8ficos
jogo, e as respectivas respostas.

Inicialmente, a planificagdo das criangas continha um elevado numero de perguntas, sobre
diversos conceitos da area de matematica. Contudo ao iniciar-se a criagdo do jogo no Scratch,
verificou-se que seria mais indicado que seria mais indicado o jogo ter um tema especifico,

tendo surgido o Jogo dos Angulos, que serviria de consolidagdo a um dos contelidos

programéticos, lecionados, recentemente.

O primeiro passo dado pelos al un o sspritesoi Apescokha, d
procederam ~ explica-«o spiitesdoj o@es at uvuawv®sspriebdo dari amiio:
(uma rapaz e uma rapariga) interagirem entre eles, fornecendo as instru¢des do jogo e também

as perguntas, tornando o jogo mais apelativo e envolvente.

O processo mais complexo, foi a programacdo das perguntas, em que era necessario

programar as mesmas, de forma que o jogador respondesse e recebesse um feedback

(positivo ou negativo) apés a sua resposta.

Ao programar as perguntas o0s asedBpedd®), uclle apne rami tfiecno |
que o computador fagca determinada acdo se a resposta estiver certa, e sendo estiver certa, o

computador realizara outra determinada acao.

Os alunos <col oc arpaomm t,uerssabeleaeraim gue edda resfiosta certa seriam

atribuidos dois pontos ao jogador.

Para finalizar o jogo, os alunos entenderam que deviam dar um feedback global, acerca dos

conhecimentos dos jogadores em relacdo aos angulos. Para isto, os alunos utilizaram o
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comangkeendd, e atrav®s da vari 8vel pontos, ou seja c

computador Adir80 se o mesmo ® um ficraqueodo dos ©ngul ¢

Como & gue se
chama um angulo
naior do que 90

Figura 1 - Jogo realizado pelos alunos - "Jogo dos angulos"

Os resultados deste projeto estéo disponiveis em kids.sapo.pt/scratch/users/Piolhinhos.

Avaliagéo dos alunos

A avaliacéo do projeto foi realizada ao longo das sess6es e no final do projeto.

No decorrer das sessdes, através da observacao direta, foram analisadas as reagfes dos
alunos face ao programa e aos desafios, que este Ihes colocava.

No t®r mino do projeto foli realizada a avalia-«o dAf
digital. A avaliagdo do projeto abarcava a dimenséao da satisfagdo/reacdo e das aprendizagens,
(nivel 1 e nivel 2 do modelo de avaliagdo de Donald Kirkpatrick).

Deste modo, e como podemos verificar através das respostas dos alunos envolventes, ao
guestionario, a avaliacéo realizada pelos alunos foi bastante positiva.

Apesar de alguns alunos procurarem superar os obsticulos e evoluir na programacao,
sentindo-se responsaveis pelo seu projeto, pela sua criagéo, verifica-se (através das respostas
aos questionérios e da observacao nas sessfes), que este projeto ndo lhes permitiu, por varios
fatores, desenvolverem elevadas competéncias de programacgdo. Contudo, os alunos
expressaram que o Scratch é uma ferramenta que lhes permite desenvolver varias
competéncias.

A seguir apresentamos o resultado da avaliacéo, de dois itens dos questionarios:
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Avalio positivamente as atividades desenvolvidas com o programa Scratch.

1 - Discordo 0 0¢
2 2 17%
3 - Concordo 10 <

Discordo Concordo

Grafico 3 - Avaliacéo da Satisfagdo dos alunos

Com o programa scratch sinto que desenvolvi algumas competéncias(como por exemplo: de escrita;de
criatividade;conceitos de matematica)

1- Discordo 0 0%
2 1
3 - Concordo 1 02%

Gréfico 1 - Avaliacdo das Aprendizagens dos alunos

Reflex&o Final

O ScratchD@y tratou-se de uma experiéncia piloto de integracdo das TIC no 1°CEB, onde foi
rentabilizada a utlizacdo do Scratch, entre outros softwares e hardwares, para o
desenvolvimento da aprendizagem.

Os alunos terdo desenvolvido competéncias de escrita, de leitura, de criatividade, de raciocinio
matemadtico, de raciocinio l6gico, de resolugcédo de problemas, de fluéncia digital, entre outras.
Os alunos ao construirem um trabalho fruto da sua criatividade sentem-se muito mais
envolvidos e responsaveis pelo mesmo, o que leva a uma aprendizagem mais significativa.

Os contetdos sédo trabalhados de forma colaborativa e mediada pelas TIC e o conhecimento
das diversas areas curriculares construido pelos alunos de forma significativa.

Todos nés aprendemos a ler e escrever e nem por isso nos tornamos escritores. Ao aprender
uma linguagem de programacao também nao significa que nos tornemos programadores. Mas

guem sabe se algum destes alunos néo se tornara um verdadeiro programador?
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Resumo-O jogo que aqui apresentamos foi constru2do atra
(Jogo da Gldria) e foi direcionado a alunos do sétimo ano de escolaridade. Apresenta

carater interdisciplinar, englobando questdes das sete disciplinas: matematica, lingua

portuguesa, inglés, histéria, geografia, fisico-quimica e ciéncias naturais.

Ao longo desta comunicacao, o leitor tera oportunidade de conhecer a preparagéo do jogo,

a sua aplicagdo e as reacdes que provocou no publico-alvo.

Introducéo

Serpentes e escadas ou Jogo da Gléria é um jogo que pretende, de uma forma ladica, ensinar,
captando a atencao e participacdo de varias faixas etarias.

Piaget (1975) utiliza a palavra jogo para se referir ao brincar.

Segundo Nascimento & | ur k (n&rOnf@eBto interado amprogessgo ® um A
ensino-aprendizagem, pois, além de contribuir para o desenvolvimento cognitivo, garante
também, de forma prazerosa, o desenvolvimento pessoal, social, afetivo, fisico e psicomotoro .
O jogo representa a forma mais comum de interacdo entre as criangas e jovens constituindo
uma estratégia privilegiada para o desenvolvimento das suas capacidades relacionais, para a
compreenséo das formas de relacionamento do mundo que lhe é exterior (Almeida, 1998).

Esta atividade ludica permite uma satisfacdo imediata, desenvolvendo a capacidade de
concentracdo, mobilizando as suas capacidades para resolver problemas, conduzindo a um
maior empenhamento na aprendizagem (op. citado).

Ki shi moto (1996 AB8tilizacdoadd jogo paencipliza a explioracdo e a construcao
do conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica do lidicoo .

No entanto, Viana & Barreto referem que:
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fNem todo jogo € um material pedagdgico. Eles s6 podem ser assim

considerados quando possuem a intencao explicita de provocar, estimular

a aprendizagem, ajudando na construgdo do conhecimento novo e

despertando o desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva

espec?2fica. A mera utiliza-«o0o deles n«o garante
(Viana & Barreto, 2011: 24)

O autor Gross (2002) corrobora com a posicdo dos autores anteriores, na medida em que
defende que um ambiente de aprendizagem construido com base nas propriedades
educacionais dos jogos podera constituir uma forma de melhorar a aprendizagem, uma vez que
0s jogos digitais se centram no utilizador (jogador); promovem desafios, cooperacao,
envolvimento e o desenvolvimento de estratégias de resolu¢éo de problemas. Este autor, que
realizou um estudo exaustivo no ambito dos videojogos e jogos digitais em contexto
educacional, alerta para a importancia de analisar previamente o papel dos jogos dentro do
contexto especifico e aponta quatro aspetos fundamentais que devem ser tidos em
consideragdo, nomeadamente: de que forma o jogo é contextualizado, ou seja, se faz parte de
uma atividade didria ou se é uma atividade que representa uma recompensa ou algo que nao é
usual; o tipo de exercicios desenvolvidos; o tipo de interag&o entre os participantes (papel do
professor; atividade competitiva ou de cooperagéo) e as qualidades dos elementos criticos e
refletivos do jogo em si.
Para Carvalho,

fi €& para um jogo ser utilizado em contexto de sala de aula, ele deve

possuir caracteristicas que tragam maior liberdade para o jogador escolher

o caminho a ser percorrido. Deve ainda ser divertido e desafiador, para

gue o jogador se sinta motivado a continuar a jogar, mesmo com alguma

di fi cul da(@aevalio008:i5893) 0

Contextualizagao
Num contexto educativo, torna-se essencial proporcionar as criancas e jovens oportunidades
que lhes permitam exprimir assuntos do seu interesse. Desde cedo, as vantagens do jogo tém
sido defendidas por vérios filésofos e pedagogos. Rousseau invoca o jogo como fator incisivo
na forma-«o0o do car 8ter d a sEm todos @ jegassem queaestdne di da qu
persuadidas de que se trata apenas de jogos, as crian¢cas sofrem sem se queixar; rindo
mesmo, 0 que nunca sofreriam de outro modo sem derramar torrentes de lagrimaso . (Al mei da,
1998:22).
Para Carvalho (2002), relativamente a eficacia na aprendizagem, sdo apontados diversos
aspetos a considerar, tais como:
fi [ éeptilos de aprendizagem e cognitivos do sujeito; familiaridade do
sujeito com o ambiente informatico e documentos interactivos; estrutura do

documento; navegacao implementada; interface; conhecimentos do sujeito

278 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

sobre o0 conteldo abordado; controlo que o documento proporciona ao

utilizador; desejo de aprender do sujeito. 6 (ci tado por Paz, 2004:

A s s i Tados dstes aspectos, em suma, constituem atributos pessoais do
utilizador e do documento, que interferem mutuamente no processo de

interaccdo e de aprendizagemo ( Carval ho, 2002: 248).

Para Bastos & Carvalho (2002),
fi [ é0$ multiplos formatos que os documentos multimédia apresentam,
como o0 som, a imagem, o texto e a animacdo aliados a uma forte
componente ludica, sdo de tal forma motivadores para as criancas que as
ajudam a superar as dificuldades que encontram na realizacdo das tarefas
e constituem um incentivo 7. (dtewdstparr i a do
Paz, 2004:70)

No Curriculo Nacional do Ensino Basico, Competéncias Essenciais (2001:62) refere que: fi O
jogo é um tipo de actividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e competicéo
de uma forma lidica muito rica. Os jogos de equipa podem ainda favorecer o trabalho

cooper.ativoo

Descrigcdo do jogo

A escolha do nome do jogo teve origem no publico alvo, alunos do sétimo ano de escolaridade,
acumulando com o seu carater interdisciplinar, uma vez que engloba questbes de sete
disciplinas, a saber: matematica, lingua portuguesa, inglés, histoéria, geografia, fisico-quimica e
ciéncias naturais.

Num total elaboraram-se 182 questdes, cerca de 26 por disciplina.

Também se efetuaram varias alteragdes no software fL a V o ynomaada@ente ao nivel das
instrucbes, mensagens, feedback, cores (texto das instru¢cdes, mensagens, feedback e
questdes), titulo do tabuleiro, dados e pinos.

De seguida, exemplifica-se algumas das alteracdes que efetudmos ao longo da criacdo do
jogo. Apresenta-se do lado esquerdo o que aparece por definicdo no software e do lado direito

as alteraces efetuadas.
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Yy Instrucdes

INSTRUGOES INSTRUGOES

Para jogar, deve escolher a resposta certa + Seleciona o numero de jegadores que vio jogar.
+ Langa o dado e responde i pergunta.
+ Selecione o numere de jogadores que vdo jegar. +» Se aresposta estiver errada, voltas a casa de onde saiste.
+ Lance o dado e responda a pergunta. + Se estiveres na casa do foguetio e responderes
+ Se aresposta estiver errada, volta a casa de onde saiu. . corretamente, vais para a casa indicada pela seta. Se deres
+ Se estiver ao fundo da escada e responder corretamente, vai uma resposta errada, manténs a posigdo inicial.

para o cimo da escada. Se der uma resposta errada, desce.
Se estiver no alto da serpente e der uma resposta errada,
desce.

$e cair numa das casas marcadas (Sol ou Serpente) e dera
resposta certa, tem direito a jogar outra vez; caso contrario,

Se estiveres na casa do paraquedas e deres uma resposta
errada, desces para a casa indicada pela seta.

« Se caires numa das casas especiais, numeradas com os
numeros 16,43, 52 e 58, e deres a resposta certa, tens direito

volta 4 casa 1. a jogar outra vez; caso contrario, voltas a casa nimero um.
+ O primeiro jogader a chegar 4 casa 64 e a responder + O primeiro jogador a chegar a casa 64 e a responder
corretamente, ganha o jogo. corretamente, ganha o jogo.
BOA SORTE! Pée a tua sabedoria a prova. Boa Sorte!
DIVIRTA-SE! DIVERTE-TE!

Vamos comecar

Figura 1 - Modifica¢édo das instru¢des

Yy Mensagens
As alteragdes nas mensagens foram véarias, nomeadamente sobre:
- pedido de identidade do jogador;
- pedido de informagédo quanto ao nimero de jogadores;
- informacé&o de quem est4 a jogar;
- indicacéo dos dados em movimento;
- informacé&o para iniciar o jogo e para aceder as instrucoes;

- pedido de novo jogo.

A Mensagem de pedido de identidade do(s) jogador(es).

Pedido de Utilizador do

Pedido de Script:
Coma se chama ., Jogador

Pedido de Script:

Chamo-me ... , Jogadorl

Figura 2 - Pedido de identificacdo do(s) jogador(es)
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A Mensagens de informagdo do jogador

jogadores que vao participar.

em acdo e do pedido do numero de

Quantos vao jogar?

Nimero de jogadores

' 1 Jogador i 1 Jogador
~ 2 Jogadores ) 2 Jogadores
' 3 Jogadores ) 3 Jogadores
' 4 Jogadores i@ 4 Jogadores
Esta em jugu:. . I
E avezde

Figura 3 - Numero de jogadores que véo participar e informagdo de quem estd em jogo

A Mensagem de indicac&o que os dados estdo em movimento

Lancando os dados...

Figura 4 - Mensagem de dados em movimento

Todas as modificacbes efetuadas foram programadas na interface do programa, como se

indica a seguir, através das figuras 5 e 6.
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Pardmetros | Pergurtas Mensagens | Instrugdes I Feedback |

 Messages

Quantes jegadores?

Iniciar o jogo

Jogador

Jogando

Langar o dado

IQuarltos vao jogar?

IIniciar 0 jogo

I.Jogador

IEstE‘l &m jogo:

ILarn;ar o dado

Escreva o seu nome

Ler as instrugdes

Jegadores

Rolando...

Jegar outra vez

IComo sz chama

ILer as instrugiies

I.Jogadores

IHnIando os dados...

IOuerjogaroutm vez?

Figura 5 - Mensagens originais do programa

Palﬁmeimsl Perguntas Mensagens |In5tn.||;:':es| Feedbackl

—Messages
Quantos jogadores? INlJrnero de jogadores Escreva o seu nome I[Zhamo-me_._
Iniciar o jege I‘u’amos cemegar Ler as instrugiies IlﬂSt""";‘“‘E"ri
Jogador I.Jogador Jogadaores IJogadores
Jogando IEa\rez de Rolando... Iﬁ«espem...
j 7
Langar o dade ILEH'I;ETO dado Jogar outra vez IQLleres jogar outra vez?

Figura 6 - Mensagens modificadas
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Yy Feedback
As alteracdes nos feedback também foram varias, principalmente no que se refere a:
- resposta errada e certa;
- informacgé&o que deve responder & questao;
- indicacdo que deve jogar novamente;
- informacéo que esta a chegar ao fim;
- instrucdo que apenas falta uma questdo para vencer o jogo;

- felicitacdo por ter ganho o jogo.

A Feedback resposta errada

Que pena! A resposta correta M&o foi desta, a resposta
era: correta era:

Figura 7 - Mensagem para resposta errada

A Feedback resposta certa

L

Bravo, E mesmo isso,

Figura 8 - Mensagem para resposta certa

A Feedback que tem de responder a questio

§ lx Tem de responder 3 pergunta, F lf Tens de responder 3 questdc

Figura 9 - Mensagem para esquecimento de resposta

Também estas mensagens de feedback foram modificadas na interface do programa, como se

demonstra a seguir, através das figuras 10 e 11.
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Ficheire Interface Ajuda
HEde 9 00U
Palﬁmeirosl F‘ergurrtasl Mensagensl Instrugies Feedback I

— Feedback

Resposta errada IQue pena! A resposta comecta era:

Responda & pergunta ITern de responder 3 pergurita, seguido do nome do jogador
Resposta correcta IB'E"""- sequide do nome do jogador
logue outra vezr IF“’dE’J"“!?'E"‘"-"“EI vez. seguido do nome do jogador
Ultima pergunta 1 IGuase fa. sequido do nome do jogador

. ISé falta uma pergunta para ganhar!
Ultima pergunta 2

Parabéns, - .
Parabéns I sequide do nome do jogador

jogo!
Ganhou! IGEﬂhou o jogal

Figura 10 - Feedback original do programa

F‘alﬁmeimsl F‘ergurrtasl Mensagensl Instrugies Feedback I

— Feedback

Resposta errada INﬁo foi desta, a resposta cometa era:

Responda & pergunta ITens de responder a questdo seguido do nome do jogador

IEmesrno isso,

Resposta correcta seguido do nome do jogador

Jogue outra vez IJ"QE' outra vez seguido do nome do jogador

Ultima pergunta 1 IESté quase... seguido do nome do jogador

. ISé mais uma...
Ultima pergunta 2

i IPEIIEIbéﬂS- chegaste em primeiro seguido do nome do jogador
Parabéns

j 1
Ganhou! IGE'”hEISfE o jogol

Figura 11 - Feedback alterado

284 %




Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Yy Titulo e fundo do tabuleiro

ao tztul o, passou de fASerpents et

No tocante

(figura 12).

57 ‘

Figura 12 - Alteracao do titulo do jogo

Quanto ao tabuleiro, houve remodelacdo nas cores, imagens e formato dos ndmeros. As

escadas passaram a foguetdes, as serpentes a paraquedistas e as imagens sol e serpente,

das casas especiais, para planeta e planta (figura 13).

&
3

Pl ST Ak

5

Vg

Figura 13 - Alteracdes ao tabuleiro do jogo

y Dados e pinos
As alteragdes dos dados incidiram no tamanho e na cor. No tocante aos pinos, estes

foram substituidos (figura 14).

DRDEEE CPoEUE
2909 I11!

Figura 14 - Alteracdes aos dados e pinos do jogo
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O jogo na aula
O nosso trabalho foi aplicado a duas turmas do 7° ano, constituidas por 30 alunos (16 rapazes
e 14 raparigas, dos quais 27 tém 12 anos, 1 tem 13 e 2 ndo responderam) e 24 alunos (10

rapazes e 14 raparigas, dos quais 17 com 12 anos, 6 com 13 e 1 com 14).

A duragdo da aplicagdo na primeira turma foi de 45 minutos, enquanto na segunda foi de 90
minutos. A organizagdo das turmas também foi diferente. Na primeira, os alunos organizaram-
se em grupos de quatro, mas, dado ter suscitado alguma confusdo, e pela existéncia de
intervalos demasiado extensos entre jogadas, a aplicacdo seguinte foi organizada em grupos

de dois.

Os resultados obtidos no questionario, em ambas as turmas ndo foram divergentes, por isso,

optamos por analisa-los em conjunto, considerando assim um universo de 54 alunos.

Verificamos que 58% dos alunos questionados ja tinham jogado ao Jogo da Gléria, 11% néao
responderam e os restantes 31% desconheciam o jogo. Dos alunos familiarizados com este
jogo, 72% referiram que ja tinham jogado na modalidade de tabuleiro, e os restantes 28%

online.

Os alunos foram inquiridos sobre o jogo, apresentando-se os dados na tabela 1.

Concordo N&ao
Concordo
Itens % pouco concordo

% %
1. Quando li as instru¢des, percebi logo as regras. 83 15 2
2. Gostei do aspeto visual do jogo (cores, desenhos). 81 19 0
3. As perguntas eram variadas. 81 19 0
4. Acho que as perguntas estavam adequadas para o
20 ano. 64 36 0
5. Consegui responder, corretamente, a maior parte 52 a4 4
das perguntas.
6. Gostei de jogar com 0s meus colegas. 91 4 5
7. Aprendi com este jogo. 89 7 4
8. Fiquei com vontade de jogar mais vezes. 80 18 2
9. Este jogo foi Gtil para me lembrar de algumas 93 7 0
matérias.
10. Vou recomendar este jogo aos meus amigos. 74 24 2

Tabela 1 - Resultados do questionario aplicado a duas turmas do 7° ano

Da leitura da tabela 1, constata-se que os pontos mais valorizados incidem na possibilidade de
relembrarem a matéria de forma partiihada com os colegas. Os pontos com menor
concordancia foram aqueles em que o conhecimento que detém da matéria ndo corresponde

ao sucesso pretendido, nem ao desempenho necessario para ganhar o jogo.
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Reacdes obtidas
As expressOes/reacbes dos alunos, observadas durante a realizacdo do jogo, foram muito
semelhantes. De seguido, citamos algumas das rea¢fes dos alunos:
fAs tuas perguntas sdo sempre faceis e as minhas dificeiso .
- fDh certo!o
- fE isso mesmoo .
- fEspera, espera,.. eu sei!l0
- fEstamos no 2° jogo, ele ganhou o 1° porque teve perguntas faceis e eu dificeiso .
- fEsta é que é facillo
- fAcertei, fixe!d
- fQue sortudo, so te sai perguntas faceiso .

- fPois é, a Sophia de Mello Breyner é portuguesa, que estlpido!o

fPodemos jogar outra vez, que fixeod .
- fFogo, estou sempre a ir ao inicioo .
- iN&o faco a minima ideiao .

- fHe, he ganhei! Ganheilo

- fQuem me dera calhar aquio .

- fives!o

- fConsegui!o

-iChi -a que difzcil é
- Muem vai a frente?0

- fvou em ltimoo .

- iVou a frenteo .

- fEstou a ganhar, porreiro!o

Os alunos néo tiveram quaisquer dificuldades em jogar, compreenderam sem complicacfes as
regras. Um ou outro aluno solicitou uma explicacéo ao professor sobre o porqué de ter voltado

ao inicio, o que demonstrou, claramente, ndo terem lido as instrucgdes.

Concluséo

A aplicacéo deste jogo demonstrou vontade e interesse em conhecer, originando momentos de
euforia e satisfagdo demonstrados por palavras e/ou expressdes corporais.

Considerou-se, portanto, que o Jogo da Gléria 7 para 7 estimulou e desenvolveu nos
participantes atitudes positivas, tal como o interesse por diferentes matérias, a capacidade para
resolver problemas, capacidade para aprender a aceitar e a conviver com as diferencas dos
outros, assim como empenho em apresentar a resposta correta .

Pelo facto de ter sido jogado num ambiente online, e ndo em tabuleiro, tornou-se mais
cativante e motivador para o publico-alvo. O jogo possibilitou-lhes também uma abordagem

abrangente da maior parte das disciplinas que comp8em o seu ano escolar.
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No entanto, pelo facto de ter havido duas aplicacbes em alturas diferentes, constatou-se que
com grupos de quatro jogadores ha mais confusdo, seja pelo tempo de espera pela vez de
jogar, seja por ndo se lembrarem da cor do seu pin. Em grupos menores (dois jogadores) o
espirito de competicdo estava mais presente, potenciando a vontade de vencer mesmo entre
elementos do grupo.

As reacdes dos alunos, aquando da aplicacdo do jogo, e seus comentarios corroboram a ideia
de que atividades deste género, em que a dindmica da aula é inovada por um recurso que lhes
permite, de forma ludica, interativa, imediata e partilhada, aceder a matéria dada, os motiva e

estimula o processo de ensino-aprendizagem.
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Os jogos na aula de Inglés

Ester da Concei¢do Rocha Cabral
Escola Secundéria de Amarante
estercabral@gmail.com

Resumo 7 Aprender uma lingua é uma actividade que, a nivel cognitivo, representa um
enorme desafio. Ndo basta aprender vocabulario e regras de gramatica; é preciso interagir,
comunicar, receber e produzir mensagens coerentes e correctas. Segundo os tedricos, 0
Iéxico, fundamental a produgdo de mensagens inteligiveis, aprende-se mais facilmente se o
input for significativo, se as aprendizagens forem contextualizadas.

A evolucdo dos métodos usados no ensino de linguas estrangeiras reflecte um esforgo no
sentido de aproximar o contexto de aprendizagem formal de um contexto real de
comunicagdo, com o objectivo de tornar mais claro o significado dos conteudos
apresentados e, consequentemente, facilitar a sua aprendizagem. A contextualizagdo das
aprendizagens, com o apoio de recursos audiovisuais, torna os contetdos a leccionar mais
claros e a sua aprendizagem mais motivadora.

Os jogos utilizados num contexto de ensino/ aprendizagem de uma lingua estrangeira
podem tornar--se preciosos coadjuvantes do professor na motivagdo dos alunos. Eles
permitem o contacto com a lingua real, escrita e falada, tal como € utilizada pelos falantes
nativos e proporcionam a exposicao a situagdes de comunicagcado mais significativas do que

aquelas que sao criadas com a maior parte dos recursos audiovisuais.

A aprendizagem de uma lingua estrangeira

De acordo com o linguista britanico Ernesto Macaro, a aprendizagem de uma segunda lingua
processa-se ndo s6 de modo formal, através do estudo, na escola ou na universidade, mas
também de modo informal: no seio da familia, na rua, no local de trabalho, através da leitura de
um jornal ou de um livro. Ainda segundo o mesmo linguista, a aprendizagem de uma segunda
lingua passa pelo seu uso no dia-a-dia (Macaro, 2010: 93).

Alguns investigadores consideram que a aprendizagem de L2 é mais eficaz se os aprendizes
beneficiarem, & semelhanca do que acontece na aprendizagem da lingua materna, de um
periodo em que apenas recebem input linguistico, sem utilizarem a lingua. Numa fase posterior
comecam entdo a utiliza-la para produzirem discurso (Schmitt, 2000: 17-18).

A posicdo de Macaro confirma as teorias linguisticas e psicoldgicas surgidas nas Ultimas
décadas pela mao de psicologos como John Dewey, Piaget, Bruner, Bandura e Vygotsky e
linguistas como Roger Andersen e James Lantolf. Essas teorias levaram a que a aprendizagem
de uma lingua passasse a ser encarada como um processo de auto-realizacdo, que se
desenvolve através da interacgdo com os outros, mediante a exposi¢do a input significativo. Os
métodos de ensino baseados nessas teorias reflectem uma visdo humanista da aprendizagem
das linguas e uma maior preocupagdo com o0s aspectos afectivos que determinam a

aprendizagem do que com o aspecto cognitivo da mesma. O ambiente em que se aprende €
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fundamental para o sucesso ou insucesso dos alunos na aprendizagem de uma lingua
estrangeira. Ao professor cabe a criacdo de um contexto apropriado para a aprendizagem, um
contexto ndo hostil que elimine as defesas que o aluno tende a criar entre si e aqueles que o
rodeiam e que dificultam a comunicacdo. A criacdo de um contexto apropriado é a condicéo
essencial para aprendizagem de uma lingua estrangeira.

Os programas de aprendizagem baseada em tarefas (Task-based Learning ou TBL) propdem
uma abordagem baseada em tarefas auténticas, que dao a possibilidade de utilizar a lingua em
contextos que se aproximam o mais possivel do mundo real, do mundo exterior a sala de aula
(Tomlinson, 2011:ix). As tarefas seleccionadas terdo relagdo com actividades da vida diaria e
0s materiais a utilizar na aula ndo estdo limitados a um programa, sendo antes tematicos ou
baseados em projectos que permitam aos alunos a realizacdo de tarefas radicadas na vida
quotidiana. Segundo os defensores deste tipo de programas, a resolu¢éo de problemas como
meio de aprendizagem permite a interaccdo e uma constante negociacdo do input

compreensivel. Os jogos constituem um bom exemplo de aprendizagem baseada em tarefas.

Motivacdo e aprendizagem

Como referimos, os métodos de ensino mais recentes tém procurado criar contextos para a
comunicacao significativa na sala de aula, de modo a diminuir as barreiras que impedem a
comunicacdo e, dessa forma, permitir uma interaccdo facilitadora da aprendizagem. Se
tivermos uma meta a atingir e essa meta for suficientemente atractiva, faremos tudo para la
chegarrEst e ® o conceito de motiva-«o def enigtdrndlo por Jer
drivet hat encourages somebody t o(JepemyHauner, 1891:Bour se of ac
Os alunos que ndo véem uma utilidade pratica naquilo que aprendem, que pensam que 0 que
lhes é ensinado ndo tem qualquer interesse ou utilidade pratica estdo, quase sempre,
condenados ao insucesso.

De facto, se a necessidade e utilidade daquilo que se aprende ndo é evidente, para qué o
esforgo de tentar aprender?

Harmer considera que as metas a atingir com as aprendizagens em lingua estrangeira podem
ser de curto e longo prazo, isto &, tanto se pode querer ser bem-sucedido na aprendizagem de
uma lingua para ter uma boa nota num teste como, por outro lado, para comunicar com
falantes nativos, o que exige uma aprendizagem mais longa.

As metas de longo prazo fornecem um maior grau de motivacdo e 0 ensino €&, nesses
casos,mais eficaz, porque determina uma melhor aprendizagem.

Jeremy Harmer subdivide a motivagéo, ou seja, o propulsor interno que nos leva a aprender,
em duas categorias principais: motivacao intrinseca, aquela que decorre do que acontece na
sala de aula e motivagdo extrinseca, aquela que esta directamente relacionada com factores
externos ao contexto sala de aula (Harmer, 1991: 3-4).

Uma vez que a motivacdo extrinseca € exterior ao contexto sala de aula e depende, em grande
parte da atitude do aluno face a lingua e a cultura estrangeira, sera dificil para o professor

actuar de forma a refor¢a-la. Contudo, ao nivel da motivacao intrinseca, aquela que decorre do
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gue acontece dentro da sala de aula, o papel do professor é da maior relevancia. A utilizagao
dos jogos como estratégia de ensino/ aprendizagem cria a necessidade de aprender para
resolver problemas, dando, assim, sentido as aprendizagens e, refor¢cando, dessa forma, a
motivacgao.

Aprendizagem do Iéxico
Aprender uma lingua é conseguir usa-la numa comunicacdo efectiva, escrita ou oral; é
compreender e produzir. Assim, quanto maior for o léxico que se conhece e se consegue
utilizar, mais facil serd a comunicacao.
Relativamente a dimenséao do Iéxico inglés, Claiborne, por exemplo, considera que ele se situa
entre as 400.000 e as 600.000 palavras (Claiborne, 1983: 5).
Conhecer uma palavra implica ndo s6 conhecer o seu significado mas também conhecer a sua
grafia, saber como se pronuncia, onde recai 0 acento, as regras de utilizacdo, as palavras com
as quais se combina nos diferentes contextos, o registo (formal ou informal), a sua frequéncia,
etc.
Embora o mecanismo de aprendizagem do vocabulario ainda ndo seja claro, as palavras ndo
sdo aprendidas instantaneamente, mas gradualmente, apds varias exposi¢cdes a lingua.
Schmitt considera que as palavras séo aprendidas em primeiro lugar receptivamente (ouvir, ler)
e so depois produtivamente (falar, escrever) (Schmitt, 2000: 4), partilhando a opinido expressa
por Comenius s®cul os atr 8s: fése o estudo da nova
que o aluno se habitue primeiro a compreendé-la, depois a escrevé-la e, finalmente afala-l a é o
(Comenius, 1907: 247).
A apreensao do significado da palavra deve, entdo, preceder a utilizacdo da mesma, devendo o
falante dominar simultaneamente a sua forma escrita e a sua forma falada, antes de a usar na
comunicagao.
Uma lingua ndo é estética, imutavel. Pelo contrario, é dindmica; vai evoluindo e sofrendo
modifica¢des introduzidas pelo uso diario, sobretudo no que se refere a linguagem oral, pela
contaminagdo que decorre do contacto com outras linguas, pelos avangos tecnolégicos, dos
guais 0 SMS é apenas um exemplo, pelos meios de comunicacao social, etc. Esta realidade
pode alterar as regras que regem a relagdo entre as palavras mas também o seu significado.
Muitas vezes € o contexto que clarifica o sentido, que facilita a associacdo da palavra ao
respectivo referente. No que se refere " s palavras
elas se refere Schmitt, s6 podem ser ensinadas quando integradas num contexto que faca
sentido para os alunos. A mudltipla exposicdo a uma palavra em diferentes contextos é
fundamental para que o seu significado seja compreendido e a aprendizagem ocorra (Schmitt,
2000: 83).
A escolha de tarefas de aprendizagem significativas, que permitam ao aluno perceber a
utilidade do que aprende e que, por outro lado, reforcem a sua competéncia lexical, sdo
fundamentais para o desenvolvimento da competéncia comunicativa em lingua

estrangeira. Por outro lado, a contextualizacdo do Iéxico, facilitada pelo recurso a
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imagem, a narrativa em texto e, em alguns casos, a narrativa audio potencia a
memorizacdo e a subsequente activagdo em contexto comunicativo. Os jogos, pelo
facto de veicularem informacdo em suportes variados, audio, video, texto, imagem,
permitem a clarificacdo do sentido das palavras e a sua aprendizagem mais rapida e

mais duravel.

O jogo na aprendizagem de uma lingua

O jogo pode funcionar como fiicebreakero, is
da sua terra, da sua familia, do que gostam e ndo gostam de fazer. A apresentagdo faz-se a
partir de painéis numerados, por detras dos quais esta uma questao. Cada aluno escolhe um
namero, a questao é revelada e, em seguida, respondida por outro aluno. Este jogo é indicado
para a activagdo de vocabulario, podendo ser adaptado a diferentes niveis de proficiéncia
linguistica e a diferentes contetdos.

1 2

[trd
B=

>

o R 1o
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G0 G 10
o |5 1o
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Figura 1 - Icebreaker game

A Internet oferece uma grande variedade de jogos, prontos a utilizar, que permitem a exposi¢do
a material linguistico auténtico, propiciador de um discurso fluente e mais perto do discurso do
falante nativo.

O jogo ADi ne-secdnaumdnarrativa emcbangla desenhada que serve de introducdo
ao jogo. Este tem como objectivo servir clientes num movimentado restaurante: é necessario
acomoda-los, anotar os seus pedidos, levar-lhes a comida, trazer a conta e limpar as mesas
mantendo todos satisfeitos para ganhar uma gorjeta. Todas as instrucdes relativas ao jogo

estdo em inglés.
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Figura 2 - Diner Dash

O jogo AThe Princess Br i de osengotven énacineo repisodios. No -

inicio de cada episddio hd uma narrativa em inglés que contextualiza a acg¢édo e faz a ligagdo ao
episddio anterior. Cada episdédio tem um objectivo diferente a atingir, desde a realizacdo de
tarefas de acordo com instru¢cdes dadas em suporte audio até a execucdo de um projecto,
passando por quizes, anagramas e resolucdo de problemas. O jogo permite o desenvolvimento
da competéncia lexical, pela exposicdo a conteudos lexicais diversificados como expressdes
fixas, expressdes feitas, estruturas fixas, combinatérias fixas, palavras isoladas. Permite ainda
0 desenvolvimento da competéncia fonolégica: som das palavras, pronincia, acento e

entoacao.
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b The Princess Bride Game

BACK TO MAP / PAUSE

SCORE:

Collect 2 Carrots

x1 Complete 1 Wish

Figura 3 - The Princess Bride

O jogo fiPandorads Box0 ® uerdesennolasumamiultplicidade deni st ®r i o

espacgos diferentes e que consiste na descoberta de pistas e na recolha de ferramentas

necessarias a resolucdo de problemas. As pistas sdo apresentadas em suporte escrito,

havendo ocasionalmente narrativa escrita que clarifica a acg¢ao.

e |

Feather Hammer
Pile of books

Lighter e 2* lamps

Keyring

Figurad-Pandor adés Box

Final mente o jogo fiDire Groveod apresenta um mist®ri

Unido. A semelhanca do jogo anterior, 0 mistério desenrola-se em espacos diferentes, sendo
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necessario descobrir pistas, coleccionar ferramentas e solucionar uma série de problemas até
a descoberta da chave do mistério. A informacdo necessaria ao desenvolvimento do jogo é
dada em diferentes suportes: escrito, audio e video. A participacédo de actores de carne e 0sso,
que contracenam nos videos, tornam os contextos ainda mais reais e permitem aos
aprendentes o contacto com 0s aspectos mais importantes do dominio fonoldgico da lingua:

acento, pronlncia e entoacéo.

I NVENTOR
oy o TorY L)

Figura 5 - Dire Grove

Figura 6 - Dire Grove

A utilizagcdo destes jogos numa perspectiva de ensino/ aprendizagem da lingua inglesa permite
o desenvolvimento de todas as competéncias enunciadas no Quadro Europeu Comum de

Referéncia para as Linguas, o documento do Conselho da Europa que orienta o processo de
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ensino/ aprendizagem de Linguas Estrangeiras no quadro da Unido Europeia. Desde logo,
permitem o desenvolvimento do conhecimento declarativo, o saber relativo ao mundo que nos
rodeia, a Geografia, Historia, cultura dos paises. Permitem ainda o desenvolvimento da
competéncia de aprendizagem, através da utilizacdo de recursos necessarios a descodificacdo
do discurso e pesquisa de informacdo. Finalmente, permitem o desenvolvimento da
competéncia comunicativa em todas as suas vertentes: linguistica, sociolinguistica e
pragmatica (discursiva, estratégica e sociocultural).

Ao nivel da competéncia linguistica e, sobretudo, da competéncia lexical, os jogos, permitindo
a exposicao a material linguistico auténtico, potenciando, como ja foi referido, o contacto com
expressoes fixas, expressoes feitas, estruturas fixas, combinatorias fixas e palavras isoladas.

A multiplicidade de formas de apresentacdo do texto e do Iéxico: video, audio e escrito, a
permanente associa¢ao da palavra a imagem e ao som, tornam a retencao do lIéxico mais facil,
mais durdvel e mais passivel de posterior recuperagéo e uso.

A repeticéo sistemética de grande parte do vocabulario, bem como a sua utilizagdo como meio
de descodificacdo de mensagens e de pistas que permitem progredir no jogo, ou seja, a
associacdo do material linguistico a realizacdo de tarefas da vida real, da sentido as
aprendizagens e, consequentemente, facilita a retencgéo.

Finalmente, a estratégia de resolucdo de problemas desenvolve o pensamento critico,
fundamental & formagéo de cidadaos interventivos.

Nao aprendemos todos da mesma maneira. Na verdade, o método de aquisicdo de
conhecimentos varia de pessoa para pessoa: ha individuos que aprendem melhor a partir de
estimulos visuais, outros reagem melhor a estimulos auditivos, outros precisam de se
movimentar para reterem mais facilmente a informacdo. Ha quem precise de analisar a
informacado para chegar as regras, quem necessite de a usar de forma criativa, quem aprenda
melhor ou pior conforme o tipo de interaccéo: trabalho colaborativo ou trabalho individual. H&
ainda individuos cuja aprendizagem depende do tipo de abordagem: séria, divertida, dramética.
Os jogos acima referidos, ao incluirem imagens, videos, musica, didlogos, anagramas, quizes,
puzzles, narrativas, etc. dao resposta a maior parte dos diferentes estilos de aprendizagem
(Wright, 2003: 6-7).

Os jogos em geral e aqueles que foram seleccionados em particular, s&o micromundos que
levam os alunos a viajar de ambiente em ambiente, do mais simples para o0 mais complexo. A
viagem implica que o individuo vé& interagindo com cada um dos ambientes, dominando-os,
controlando-os, desenvolvendo a competéncia estratégica, 0 pensamento critico, ou seja, a
capacidade de andlise, sintese e avaliagdo. Permitem ainda, quando desenvolvidos em equipa,
o trabalho colaborativo e o desenvolvimento da capacidade de lideranca.

Num contexto de ensino/ aprendizagem de lingua inglesa, € possivel gerir o processo de
aprendizagem de varias formas, de acordo com os recursos disponiveis. E possivel projectar o
jogo e permitir que toda a turma colabore na sua realizacdo, 0 que tem a vantagem adicional
de estimular o trabalho colaborativo. Outra estratégia serd a promo¢do de concursos com

prémio para os alunos que concluirem o jogo em primeiro lugar. E ainda possivel permitir que,
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havendo recursos suficientes, os jogos sejam desenvolvidos individualmente. Neste caso é
necessario que cada aluno tenha um computador. Contudo, o trabalho em equipa apresenta a
vantagem de estimular a discusséo, a colaboracéo e a partilha de saberes. Se essa discussao
tiver como base uma interac¢do na lingua-alvo que, no caso vertente, é a lingua inglesa, os
ganhos em termos de competéncia comunicativa séo ainda maiores.

Num tempo em que o audiovisual se instalou definitivamente no nosso quotidiano, estendendo-
se as mais diversificadas areas de actividade, a escola perdera o contacto com a realidade se
ndo aproveitar todas as suas potencialidades. Promover a aprendizagem de forma ludica,
significativa e critica, numa aproximacao progressiva da sala de aula ao mundo real é a grande

aposta que todos os professores de lingua estrangeira devem fazer.
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Resumo: Com o objetivo de contribuir cada vez mais para a transformacgdo da sociedade
da informagdo em sociedade do conhecimento, encontra-se em desenvolvimento o
LABirinto da Aprendizagem (LABDAP). O LABDAP é um jogo educativo desenvolvido para
a plataforma Android, no qual se pretendem consolidar as aprendizagens de uma forma
ludica, recorrendo ao mobile learning. Considerando a evolugdo das tecnologias e
admitindo que os professores poderdo ensinar melhor através da utilizacéo de dispositivos
e software adequado, € importante que sejam trilhados novos caminhos no
desenvolvimento de aplicagdes educacionais para uso em dispositivos moveis e que sejam

compativeis com as plataformas de aprendizagem em uso nas nossas Escolas.

Introducéo

No contexto da sociedade da informacdo e com o objectivo de serem tracados trilhos
conducentes a uma plena sociedade do conhecimento, sdo cada vez mais importantes as
novas tecnologias da informacg&o e comunicacao.

O desenvolvimento tecnolégico tem vindo a provocar alteragbes na forma como as novas
geracdes aprendem. A necessidade de acesso facil a informacdo e ao conhecimento, em
qualquer lugar e a qualquer hora, constitui-se como um paradigma que parece responder as
necessidades da sociedade contemporanea.

Assim, e considerando uma utilizag&o racional e eficaz dos recursos disponiveis nas Escolas, o
conceito de m-learning, como forma de promover o desenvolvimento do pensamento critico e
criativo, ganha cada vez mais importancia, criando individuos mais criticos e capazes de
encontrar o conhecimento quando dele necessitam e de participar activamente numa

sociedade cada vez mais exigente.

Contextualizacéo

As tecnologias mdveis, como computadores portateis, tablets ou telemoéveis constituem-se
como ferramentas facilitadoras de novas formas de aprendizagem, as quais nao ficam apenas
restritas & sala de aula.

Os teleméveis, e em particular os smartphones com plataformas android tém surgido na

sociedade, e em especial nas geragcdes mais jovens com um nimero cada vez maior de
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Y

aplicacBes e funcionalidades. O acesso a internet nestes dispositivos, também tem vindo a
aumentar, em particular nas escolas, devido a implementacdo do Plano Tecnologico da
Educacao.

Os alunos dos nossos dias detém uma motivacdo muito forte para o jogo. O ato de jogar
permite que se desenvolvam conhecimentos, socializem, aprendam e partilhem contribuindo
para o seu desenvolvimento integral como cidadédos, interagindo de forma organizada e
respeitando regras.

O jogo permite desenvolver a aprendizagem colaborativa, associando a plataforma Android a

producéo de recursos via plataformas LMS, tais como o Moodle.(Carmo,2012)

Descricao

O LABDAP (LABiIrinto Da Aprendizagem), em fase de desenvolvimento, € um jogo interativo
que permite a aprendizagem online, segmentado por dez niveis de dificuldade, com recurso a
um telemovel com sistema operativo Android e ligagdo wi-fi. A esta tecnologia, associa-se
ainda a plataforma Moodle, em uso nas escolas, com o plugin MLEMoodle, o qual permite

estender as funcionalidades para telemoveis.

Figura 1 - Ecra inicial do LABDAP

Tal como o Moodle, também o MLE-Moodle apresenta coédigo-fonte livre, gratuito e
personalizavel. Possui um editor (MLE editor) para criar objetos de aprendizagem mdéveis, 0s
quais podem ser armazenados no telemdével e, posteriormente utilizados sem ligacdo a

Internet.
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O MLE-Moodle é um recurso em geral utilizado a nivel institucional, e em particular na maioria
das escolas, requerendo um servidor onde esteja instalado o Moodle. (Batista, Behar,
Passerino, & Barbosa, 2012)

O LABDAP inicia-se com a escolha de um jogador do género masculino ou feminino.
f @ - —

;{‘\\
o

OLA EU SOU A ANA

OLA EU SOU O TiAGO

JUNTOS VAMOS JOGAR E APRENDER JUNTOS VAMOS JOGAR E APRENDER

VAMOS SER GRANDES AMiGOS

VAMOS SER GRANDES AMiGOS

Figura 2 - Ecra de escolha do género feminino Figura 3 - Ecra de escolha do género masculino

ApoOs a escolha supracitada devera o jogador seleccionar uma tematica curricular do seu

interesse e/ou solicitada sob orientacdo do professor, permitindo esta opcao a sua entrada num

labirinto.
Informatica
Geografia
Matematica
Inglés
Figura 4 - Escolha da temética curricular
Ao |l ongo do | abirinto, e de modo a poder fabriro

confrontado com questdes sobre a temética inicialmente escolhida.
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Cada nivel de dificuldade encontra-se organizado em cinco questfes, sendo estas mais dificeis
guanto maior for o nivel que o jogador alcanga.

Por cada quest «o respondi da acert ada mermiteea,
descoberta de novos caminhos no labirinto. A resposta correta a cinco questdes dentro do
mesmo nivel permite ao jogador mudar para o nivel seguinte. No caso de o jogador ndo acertar
na resposta a questéo, o0 jogo encaminha-o para o repositdrio da tematica que Ihe corresponde,
disponibilizando-lhe uma hiperligacdo para o MLE-Moodle, partilhada online pelo professor da
disciplina, onde constam as leituras essenciais sobre a tematica da questéo.

ApOs a leitura do recurso anteriormente referido, o jogador regressa a questdo em causa €:
-se respondida acertadamente, abre a fAportado
- se respondida erradamente, o jogador regressa a entrada do labirinto.

Por cada questdo respondida acertadamente, sdo acumulados pontos, sendo estes também
descontados pelas questfes ndo acertadas. O regresso a entrada do labirinto ou ao nivel
imediatamente anterior implica a perda de todos os pontos acumulados nesse nivel.

Durante o percurso surgirdo questdes-bénus, que permitem ao jogador aumentar os seus
pontos.

Mensalmente serd divulgado o vencedor (aquele que obtiver maior nimero de pontos) ao nivel
da Escola, pois sera permitido ao jogador exportar online a sua pontuacao.

No final de cada ano lectivo, podera ser organizado um campeonato entre os vencedores

mensais e atribuido um prémio ao vencedor do campeonato.

Concluséo
Considerando a evolugdo das tecnologias e admitindo que os computadores permitirdo aos
professores ensinar melhor através da utilizagdo de software adequado, € importante que
sejam trilhados novos caminhos no desenvolvimento de aplicacdes educacionais para uso em
dispositivos moveis e que sejam compativeis com as plataformas de aprendizagem em uso nas
nossas Escolas.
O desenvolvimento das tecnologias moveis fazem emergir uma série de desafios para a
formagédo continua e para a formagdo ao longo da vida, obrigando a comunidade educativa a
refletir sobre as novas formas de aprendizagem que podem aplicar-se neste contexto.
AA integra-«o de uma cessowducative introdul segppreaa n o
necessidade de construir novos métodos de aprendizagem, novas abordagens de
contelidos, diferentes estratégias de aprendizagem, bem como promover
mudancas nos LMSs (Learning Management System),CMS (Content Management
System) e outros sistemas de suporte.
Assim, o m-learning esta a tornar-se uma forma de educacao a distancia auténtica,
integrando capacidades anteriores do e-learning e criando novas formas de
aprendi zagem em movi ment o, em q(D&ad gualer |
2012).
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Desta forma, considera-se que o LABDAP podera constituir mais uma ferramenta fomentadora
de aprendizagens, para a qual os alunos detém uma motivacao intrinseca elevada.

E nossa intencdo continuar a investigacdo na aplicacdo das tecnologias méveis a contextos
educacionais, desenvolvendo o LABDAP e abrindo caminhos para a producdo de novas

aplicac8es educativas.
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Resumo - Este projeto integra a Realidade Aumentada (RA) no ensino da enfermagem,
utilizando objetos digitais imersos no mundo real para simular a resolu¢do (diagnéstico e
tratamento) de casos clinicos de feridas. Acreditamos que a RA, aliada ao diagnéstico e
tratamento destas feridas, permitirA um diagndstico imersivo e mais pormenorizado,
podendo trazer beneficios para o desenvolvimento de competéncias no ensino da
enfermagem. A utilizacdo de tecnologias moéveis para obtencdo da RA permitira aos
estudantes observarem as feridas num contexto simulado, proximo do real. O projeto sera
suportado pela plataforma e-fer desenvolvida por investigadores do Instituto Politécnico de
Leiria (IPL), a que sera acrescentada uma componente de RA em casos clinicos que
possam beneficiar desta integragdo, constituindo-se como projeto de investigacdo para

doutoramento do primeiro autor.

Introducéo

A Realidade Aumentada € uma tecnologia que permite que um objeto (imago) virtual
computadorizado seja sobreposto direta ou indiretamente num ambiente real e em tempo real
(Azuma, 1997; Zhou, Duh, & Billinghurst, 2008). Esta tecnologia caracteriza-se também por ser
uma variante da Realidade Virtual (RV) que utiliza objetos virtuais. Contudo, séo diferentes na
medida em que a RA é uma realidade mista que combina o mundo real com objetos virtuais,
enquanto a RV coloca o utilizador em imersdo completa num ambiente virtual criado por
computador. Assim, a RA suplementa a realidade em vez de a substituir, fazendo a ponte entre
o mundo real e virtual de uma forma perfeita de acordo com alguns autores (Chang, Morreale,
& Medicherla, 2010), e tem o potencial de envolver e motivar os aprendentes na exploracdo de
objetos virtuais, de diferentes e variadas perspetivas, que de outra forma néo seria possivel no
mundo real (Kerawalla et al, 2006).

Considerada uma tecnologia emergente para a educagdo quer nos relatérios Horizon de 2010
e 2011, quer para Portugal na proxima década (Morgado, 2011), encontramos no meio
académico algumas referéncias a aplicacdo da RA em diversas areas cientificas

nomeadamente, na sadde, matematica, quimica, fisica, geografia, biologia, arquitetura, entre

304 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

outras. Na area da saude destacamos, por exemplo, aplicag6es educacionais de RA para a
pratica, planeamento e orientacdo de procedimentos cirdrgicos tal como documentado nos
estudos de De Paolis, Pulimeno, & Aloisio (2008) e de Shuhaiber (2004).

Aliada a utilizacao de tecnologia mével (tablets e smartphones) que podemos considerar como
il enteso, aos Rek o mundo meialta emossa frente com objetos digitais sobrepostos,

tornando a experiéncia de aprendizagem mais imersiva e contextualizada ou como um

ffaugmented context for developmentd (Cook, 2011: 2)
autores como Sharples et al. (2007), que define o mobile learning como:
fithe processes (both personal and public) of ¢

and conversation across multiple contexts amongst people and interactive

technologieso (Sharples, et al, 2007:225).

Assim, acreditamos que a utilizagdo de dispositivos moveis para visualizacdo da RA pode
possibilitar experiéncias de aprendizagem contextualizadas, mais proximas da realidade, na
medida em que simula a observacédo de pacientes por parte de futuros profissionais de salde,

facilitando a tomada de deciséao clinica.

Contextualizagao

Nos dltimos anos tém surgido tecnologias que, aplicadas ao ensino, procuram simular
ambientes onde os aprendentes, representados por avatares, executam tarefas num mundo
virtual. Contudo, a utilizacdo de ambientes tridimensionais como tentativa comum de transpor
0s conceitos abstratos para variantes concretas, através de metaforas visuais, € uma
abordagem que tem proporcionado resultados ambivalentes, ndo sendo adquirido que a
animacéo de algoritmos proporcione uma melhor ou mais profunda compreensdo do mesmo ou
nédo seja mesmo prejudicial (Parker & Mitchell, 2006). A RV coloca o aprendente em imerséo
completa num ambiente sintético, impedindo o mesmo de ver o0 mundo real no seu redor.

No entanto, a introducéo de conteddos digitais num ambiente real, com objetos sobrepostos ou
combinados a este, complementando a realidade em vez de substitui-la pode trazer beneficios
para a educacdo em geral e para o ensino online em particular. A RA surge como uma nova
tecnologia com potencial para o ensino, permitindo a manipulacéo de objetos virtuais no mundo
real de forma imersiva, colmatando até o caracter pratico muitas vezes dissociado do e-
Learning. O foco deste projeto é precisamente a integracdo da realidade aumentada numa
plataforma virtual na area da saude.

O uso da tecnologia tem permitido criar ambientes e pacientes virtuais e simular praticas para
ajudar formandos na area da saude a desenvolverem habilidades e conhecimentos (Hogan et
al. 2007; Lewis et al. 2005). Estas simulagfes sdo técnicas educativas que permitem atividades
interativas e por vezes imersivas, pela recriagcdo de experiéncias clinicas sem exporem 0s
doentes aos riscos (Maran & Glavin, 2003), e permitem ao formando repetir inlUmeras vezes
uma manobra até se assegurar da sua correta realizacao, antes de a praticar em situacao real
(Rey et al. 2006).

E neste sentido que surge a RA como tecnologia que, aliada ao diagndstico e tratamento de
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feridas, podera permitir um diagnostico imersivo e mais pormenorizado, e trazer beneficios para
o desenvolvimento de competéncias nos estudantes.

Este projeto pretende utilizar a RA no ensino da enfermagem, simulando a resolugdo de casos
clinicos praticos utilizando objetos digitais imersos no mundo real. O projeto sera suportado
pela plataforma e-fer desenvolvida por investigadores do IPL, a que serd acrescentada uma
componente de RA em casos clinicos que possam beneficiar desta integracdo. Esta plataforma
recai sobre o tratamento de feridas que, pela sua elevada incidéncia e prevaléncia em todo o
mundo, representa elevada carga econdmica para doentes, familiares, instituicGes e sistemas
de saude e para a sociedade em geral (Gaspar, 2010).

Assim, o objeto de estudo centra-se nos efeitos da RA num ambiente virtual de aprendizagem

de tomada de decisao relativamente ao diagndstico e tratamento de feridas.

- Caracterizacao da plataforma e-fer (verséo atual)

A plataforma e-fer (disponivel em http://e-fer.ipleiria.pt) & um simulador de tomada de deciséo

clinica utilizado na formacéo inicial de estudantes de enfermagem e na formacado continua de
enfermeiros, e permite simular a tomada de decisdo no tratamento dos casos clinicos virtuais
de feridas.

Esta plataforma contém casos clinicos virtuais de pessoas com feridas, integrando informacao
pictérica e ndo pictérica da ferida, dados sécio-demograficos, antecedentes de salde, status de
mobilidade e nutricdo, e as opcdes diagndsticas e tratamento corretas (Gaspar, 2010).

O sistema dispde de um grupo de especialistas responsavel pela constru¢do dos casos que,
depois de submetidos a uma revisdo por pares, ficam disponiveis na plataforma para resolucao
por parte dos estudantes. Cada caso representa uma descri¢do rigorosa de uma ferida real
(imagem 2D) e requer uma andlise cuidada da informacgéo disponibilizada. Para este estudo
serdo construidos novos casos pelos especialistas, integrando imagens 3D.

O objetivo do estudante é melhorar o estado da ferida do seu paciente, optando, de forma
virtual, pela melhor solugdo de diagnéstico e tratamento (Gaspar, 2010). O estudante sé tera
acesso a um novo caso depois de demonstrar o dominio dos conhecimentos exigidos no

cenario virtual anterior.

~efer

Diagndstico

Paciente | Antacedertes
Profundidade

Nome: Antonio B .
Tdade: 68 Erterna ndo branguedval e pee ntacts

Sexo: masculin
3

oo 3D Perda parcial da pele envoivendo a epidenme efou a deme

Percia total da pele envoivendo dano ou necrose o teody suboutinen; pode estender-se até a fascia subjacente, rao a
Ferida | Informagfes ultrapassando; efou perda parcial e total efou camadas de tecidos oritas pei teodo de granulagio

Coberta com necrose

Parda total de pele com destiuico extenss, necross tecickilr ou dano muscuiar dsseo ou das estruturas de 3pain

Contornos
Indistintos, difuscs, nerhuns daremente vidres
Distintos, contomos claramente visiveis, ligados, continuos a0 leto da ferida
Bem defricks, o igadas a0 ket da ferida
Bam dafircas, o igados a0 ket ds ferids, encovats, espessos

Barm deliicks, fibrdlicos, com crosta ou hiperquaratase

Tipo de tecido necrdtico
Henbum visiel
Tecido nn vidvel brancojcinzento efou tecida desvitaiizada amareio rdo aderente
Tecido desvitaizadd amarein pourn adererte
Adarente. Mo, NETSE Necra

e

Diividas/Sugestiies? | Terminar sessdo (como formando) |9

Figura 1 - Pagina de resolugdo de um caso clinico (2D) na plataforma e-fer
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- Producéo de conteldos digitais i Feridas 3D

A producéo dos contetidos 3D requer, em primeiro lugar, recolha fotografica das feridas em
varios angulos para posterior composicao tridimensional com recurso ao software Autodesk®
123D® Catch. A ferida 3D é exportada para um formato que permita ao utilizador interagir com
o objeto digital, analisando-o de perspetivas diferentes e aproximando-o para uma observacao

mais detalhada.

- Implementacéo na plataforma e-fer

A implementacgédo na plataforma e-fer seguira duas vertentes distintas:

1. Implementacédo da ferida 3D para observagcédo e andlise detalhada no ecrd, podendo o
estudante rodar a ferida para a sua analise de diferentes angulos e aproximar/afastar para
observacéo de detalhes. Para a consecucéo desta tarefa terdo de existir algumas modificagctes
na plataforma de forma a suportar contelidos 3D que possam ser explorados pelo utilizador
através do rato.

2. Implementacdo do marcador de RA para impressdo e posterior detecdo por parte de um
dispositivo (tablet ou smartphone) que permita a observacéo e analise detalhada e imersiva da
ferida. O dispositivo tera de reconhecer o marcador e carregar a respetiva imagem 3D da ferida
do caso clinico correspondente. Assim, sera necessario utilizar um software especifico de RA,
vulgarmente designados browsers de RA, como por exemplo o ViewAR ou o Aurasma.

Figura 2 - A RA é obtida pela utilizagdo de um dispositivo mével (neste exemplo um tablet) que deteta um

marcador e carrega a ferida 3D

Questdes e objetivos de investigacao
Considerando os critérios apresentados por Quivy & Campenhoudt (1998), definiu-se a
seguinte questao de investigacdo: De que forma a implementacdo da RA/3D pode potenciar a

aprendizagem dos estudantes através de um simulador de tomada de decisdo (plataforma e-

fer)?
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Desta questao derivam 4 sub-questbes mais especificas:

Sera que a observacdo de uma ferida cronica com recurso a RA/3D permite aos
estudantes realizar um melhor diagnéstico dessa ferida?

Serd que a observacdo de uma ferida crénica com recurso a RA/3D permite aos
estudantes escolher um melhor tratamento para essa ferida?

Sera que a RA/3D no ensino da enfermagem aumenta a motivacéo dos estudantes?
Sera que a RA/3D aumenta a usabilidade do e-fer percecionada pelos estudantes?

> > > >

Relativamente aos objetivos, pretende-se verificar se:

a introducéo de RA/3D no e-fer potencia melhores resultados no diagndstico de feridas.
a introducé@o de RA/3D no e-fer potencia melhores resultados no tratamento de feridas.
a RA no ensino da enfermagem aumenta a motivacao dos estudantes.

a RA/3D aumenta a usabilidade do e-fer percecionada pelos estudantes.

o I

Metodologia e anélise de dados

O presente estudo insere-se na modalidade de investigacdo do tipo quantitativo T experimental,
do género quase-experimental, com enfoque na predicdo e explicacdo através da testagem de
teorias e hipoteses (Almeida & Freire, 2003) e ira envolver um desenho quase-experimental do
tipo pré-teste/pés-teste com grupo controle ndo equivalente, em que ambos 0s grupos serédo
testados com um pré e pos-teste. Nesta experiéncia serdo examinadas as rela¢des de causa e
efeito entre a variavel independente (3D e RA) e as varidveis dependentes (usabilidade da
tecnologia implementada, competéncias dos estudantes e motivacdo para o0 uso da
ferramenta). A formac&o dos grupos comparativos em estudo sera feita de forma aleatoria.

Os participantes serdo estudantes inscritos na Unidade Curricular Fundamentos de
Enfermagem I, do 1.° ano i 2.° semestre da licenciatura em Enfermagem, da Escola Superior
de Saude do IPL.

Os instrumentos a utilizar para a recolha dos dados seréo:
a) Questionario de usabilidade;

b) Questionéario de motivagéo;

¢) Questionario de conhecimentos;

d) Indicadores de desempenho extraidos do e-fer.

Para a andlise dos dados recorrer-se-a a software de andlise estatistica de dados quantitativos.
O projeto tera o apoio da Unidade de Investigacdo em Salde (UIS) e da Unidade de Ensino a
Distancia do IPL. A participacdo da UIS é fundamental uma vez que a recolha das fotografias
acarreta questfes éticas e deontoldgicas, envolvendo a autorizagcdo de instituicdes e pacientes
com feridas e a disponibilidade de enfermeiros para a recolha fotografica. Assim, o projeto

beneficia de protocolos da UIS com instituicdes de saude para a recolha das imagens.

Concluséo
A revisdo da literatura efetuada permite-nos concluir que o sistema e-fer € Gnico, ndo existindo

nenhuma plataforma com principios semelhantes. O caréacter inovador torna-se ainda maior
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com a inclusédo de conteudos 3D que permitam observagfes mais pormenorizadas das feridas,
auxiliando o profissional de sadde na tomada de decisédo sobre o seu diagnoéstico e tratamento.
Acreditamos que, acrescentando a componente da RA, podemos tornar a observacao da ferida
numa experiéncia imersiva, que motive os estudantes e potencie uma resolucdo mais eficaz

dos casos clinicos propostos.

Nota: Este artigo resulta dos trabalhos em curso no &mbito do Projeto de doutoramento em

Educacao, na especialidade de Educacao a Distancia & eLearning da Universidade Aberta.
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Resumo - A motivagdo dos alunos para a aprendizagem e a ligagdo dos conteldos
programaticos as realidades do quotidiano s&o um dos desafios no ensino das ciéncias. O
avanco tecnoldgico e a celeridade a que este se da, pode tornar-se um obstaculo a ligacdo
e comunicacdo entre alunos e professores, mas também pode criar pontes e tragar novos
caminhos para novos processos de ensino/aprendizagem, descentrando-os do espaco
fisico escolar. As novas tecnologias e 0 acesso a informagédo em tempo real permitem criar
um conjunto de desafios que aproximam a realidade a realidades de livros de aventura e
filmes e, simultaneamente, permitem expandir o Universo fisico e temporal. O impossivel
torna-se possivel, 0 microscépico e 0 macroscopico visiveis e o tempo deixa de ser
incontrolavel. Em simultdneo, esses mundos e caminhos podem ser moldados para o
ensino dos contetidos programaticos e para a interligacdo entre diferentes disciplinas de

diferentes areas.

O Geocaching, QR Code e Realidade Aumentada e o seu Enquadramento Educativo

A Escola Profissional de Almada (EPA) localiza-se na zona de Almada, Setubal, e € uma
escola de formacéo profissional, com alunos entre os 15 e os 25 anos e o0 9° Ano de
escolaridade (condicbes de acesso aos cursos). Os alunos recebidos tém caréncias de
diversos niveis, salientando-se a falta de autoconfianga nas capacidades, a inexisténcia de
metodologias de estudo e aprendizagem, a falta de bases académicas adquiridas em anos
anteriores e a indpia de objetivos para o futuro. E neste patamar que o conjunto de professores
da EPA inicia o seu trabalho, procurando novas metodologias para os processos de ensino e
aprendizagem dos conteldos programaticos das diferentes disciplinas.

A educagdo em ciéncias representa um papel crucial no desenvolvimento de cidaddos criticos
e informados, numa sociedade tecnologica em répida evolugdo. O desafio é tornar a
aprendizagem das ciéncias como algo Util e significativo para os jovens. Os professores devem
estar aptos a responder as expetativas da sociedade mas também a alterar a natureza da
profissdo. Assim, sdo necessarios professores que vao além do tradicional ensino de ciéncias
(Watters & Ginns, 2000).

Em diversos paises, professores de ciéncias tém vindo a mostraram preocupacdo sobre os
contelidos escolares apontando que sao aborrecidos, irrelevantes e desatualizados. Em

contraste, a ciéncia e as formas de divulgacéo cientifica, fora das escolas (museus, zoolégicos,
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jardins botanicos, etc.), € muitas vezes vista como excitante, desafiante e motivadora. As
actividades cientificas fora da escola assumem diversas formas, permitindo aos alunos o
enquadramento das <ci°ncias no fimundo real o (Braund .
O Geocaching é uma atividade outdoor e um jogo que se assemelha a uma caca ao tesouro,
um peddy papper ou mesmo uma prova de orientacdo. A principal caracteristica que o separa
dos restantes é a utilizacdo de um dispositivo GPS para encontrar a cache - pequeno
recipiente, o fitesourooo. O objetivo dos participant
ambiente (natural ou urbano) por um outro participante. Para encontrar a cache é, em geral,
pedido ao jogador que resolva um ou varios enigmas (Christie, 2007). Esses enigmas
encontram-se no final de uma pequena descri¢cdo sobre o local, monumento, histéria, etc. onde
se encontra a cache. Estas caracteristicas despertaram um grupo de professores da EPA para
o potencial da utilizacdo do Geocaching para fins educativos.

No inicio do ano letivo de 2010/2011 foi criado o primeiro puzzle geocache da EPA. Para
garantir a qualidade dos textos e informacdes relevantes sobre o local em que se situa a EPA,
bem como para a identificacdo de pontos de interesse histérico, cultural e arqueolégico, foi
contactado o Centro de Arqueologia de Almada (CAA) e realizado um protocolo de cooperacdo
entre as duas instituicdes.

Depois de identificados os locais, estes foram visitados para o encontro de potenciais pontos
para a ocultacéo de caches e 0 percurso possivel para os ligar. Foi construido um texto e um
pequeno puzzle que ligou trés locais de interesse histérico em Almada. Tratando-se da primeira
experiéncia, o objetivo principal foi a construgdo de uma cache tipo puzzle e a sua publicacdo
nos principais s2tios da atividade. Feita a cache,
do segundo ano da EPA foram conduzidas ao ponto de partida (uma turma de cada vez) e
divididas em grupos de 3 ou 4 participantes. Para estimular a competicdo, foi introduzida uma
regra de tempo, para definir a equipa vencedora (aquela que conseguisse completar o puzzle
em menos tempo). Os grupos partiram acompanhados por um professor e separados por um
determinado intervalo de tempo, de forma a ndo se encontrarem nos pontos. Os resultados
obtidos a nivel de motivacao, trabalho de equipa e de interagdo com o meio foram muito
animadores, o que fez com que o projeto continuasse e fosse incluido no projeto europeu TL+Q
(Teach, Learn and Quality), no qual a EPA foi parceira, e cujos resultados foram publicados e
apresentados no passado dia 01 de junho de 2012, estando disponiveis em

http://www.tlgproject.eu/EN/index EN.html.

N o ano |l etivo 2011/ 2012 f oi criado um site com o

(https://sites.google.com/a/epalmada.pt/geocaching/). Esta pagina foi criada devido a

dificuldades na publicagédo das geocaches em péaginas dedicadas a actividade, nomeadamente

0 sitio http://www.geocaching.com. Apesar dessas dificuldades, a geo

§guao blicada o u sitio http://www.opencaching.com, estando disponivel em

http://www.opencaching.com/en/#!geocache/OX3C42W.

Foi também criado, no ano letivo de 2011/2012, o puzzlecomo nome de fAVi agens na

t er r a &se defuma puazle cache que aproveita a experiéncia adquirida no ano anterior e
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incorpora novas tecnologias e possibilidades, além de uma maior componente tedrica das
disciplinas de ciéncias fisico-quimicas e matematica. A nivel de conteddos programéticos, o
objetivo deste puzzle é a aplicagcdo de conceitos de vetores, adicdo vetorial, referenciais,
posicao e velocidade. Partindo de um mapa inicial, onde foram marcados dois eixos ortogonais,
foi fornecido um vetor posicéo para a localizacdo do primeiro ponto. Neste segundo puzzle, as
caches intermédias fisicas foram substituidas por caches virtuais recorrendo a QR Codes e
paginas de internet ocultas. Ao chegar ao primeiro ponto o jogador encontra um QR Code que
Ilhe dé& instru¢des para o ponto seguinte. Ao mesmo tempo, foram incorporados videos com
realidade aumentada, com a colocacdo de um busto a falar e com a introducdo de
personagens 3D que contam partes da historia do local e/ou dao pistas para o ponto seguinte.
Foram também introduzidos videos com imagens de moléculas e informacéo tedrica sobre o

composto quimico.

Discusséo de Resultados:

A utilizacdo de um simples GPS (ou telemével com GPS), leitor de QR Codes e ligacdo a
internet permite sair dos limites fisicos de uma sala de aula. A utilizacdo de AR permite uma
criacdo de mundos e realidades paralelas, viagens ao passado ou a colocacdo virtual de
informacdes sobre objetos e/ou materiais. Abrem-se caminhos para o ensino das ciéncias
tornando possivel a criagdo de viagens a descoberta de maquinas, materiais, compostos, etc. e
ao ensino e aplicagdo de contelidos programaticos que vulgarmente séo lecionados numa sala
de aula. Uma utilizagéo diversificada de Tecnologias da Informacéo (TI) permite aos alunos a
interacdo com a ciéncia em mundos virtuais (Braund & Reiss, 2006). Os alunos responderam
animadamente ao desafio, tendo os professores que acompanhar 0s grupos a passo de
corrida. A utilizacdo de QR Codes facilita o processo de ocultacdo de caches em ambiente
urbano e potencia a criagdo de caches tipo puzzle, pois s6é sdo dadas novas informacdes
depois de descoberto/desvendado o enigma. Ao mesmo tempo, a utilizacdo de paginas de
internet possibilita a inclusdo de imagens e video nos puzzles e torna-se desnecessdria a
impresséo das pistas/puzzles.

As dificuldades encontradas foram de diferentes tipos:

1- publicacéo de caches nos sitios dedicados a atividade. Essas dificuldades prenderam-se
com o facto de existirem caches colocadas a menos de 161 metros. Essa regra, mesmo que
flexivel, torna praticamente impossivel a publicagdo de caches para ensino, pois os locais de
interesse histérico encontram-se, em geral, marcados. Para ultrapassar esse problema, a
criacado e utilizagcdo de uma pagina Web torna-se imprescindivel;

2- dificuldades na leitura dos QR Codes causado por sombras, reflexos (foram plastificados
para resistirem a chuva) e por algumas aplicagbes de leitura necessitarem que o codigo seja
colocado na sua posic¢do original;

3- para a utilizacdo de realidade aumentada, esta teve de ser previamente gravada, pois ndo

encontramos aplicacdes para iPhone que possibilitassem a criacdo e visualizacdo de AR em
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4- a visualizagdo dos textos, videos e imagens nos dispositivos moéveis foi dificultada em

situacdes de brilho intenso, sombras e reflexos.
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Resumo 1 Este poster debruga-se sobre a evolugdo do jogo enquanto conceito,
enumerando algumas carateristicas chave, e procura comparar algumas destas com as
inerentes as atividades de aprendizagem, justificando assim a utilizagdo de um jogo como
suporte a veiculacdo de contelidos educativos. Descreve, ainda, a evolugdo dos jogos
digitais e respetivos suportes electrénicos, enquadrando nesta os atuais dispositivos de
computacdo movel. E explicado, de modo sucinto, a metodologia para desenvolver o
storyboard com ilustragdo dos menus e atividades nos ecrds e alguns elementos
pertinentes sobre o cédigo-base de programacéo ActionScript3. Far-se-&, igualmente, uma
descricdo sucinta de como publicar a aplicacdo no Google Play Store, para posterior

disseminacéo e eventual comercializacéo.

Introducéo

A. Ludwig e Swan afiimam: il ndi vi dual vy, and as a culture, we S|
energy, and resources to watch and participate in games. ( é ) V2deo games. tare ubig
(Ludwig & Amy Swan, 2007): Xi) . De facto, 0 Ipsejd qual foeased ei t o do
natureza i € notavel tanto a nivel individual quanto cultural, talvez na medida em que se

reporta a mecanismos psicologicos nos quais a motivacao intrinseca42 se fundamenta no

refor¢co positivo da participagdo em cenarios de desafio e superacao.

Por outro lado, a importancia do jogo enquanto ferramenta pedagdgica parece reforcada pelas

novas teorias educativas sistémicas, na medida em que estas acentuam a melhoria da

mensagem quando a mesma € veiculada por recurso a tecnologias apropriadas (Bertrand,

2001). Note-s e gque, no contexto desta corrente did8tica, o
no sentido lato, podendo necessariamente abranger um arco alargado de recursos mas sempre

englobando o software informético. Constata-se ainda que a tendéncia mais recente desta

teoria educativa tende a valorizar os hipermédia, sobretudo os meios de comunicagdo

42 A motivagao intrinseca tem origem no cerne do sujeito, levando a que a tomada de decisdes seja um
processo interno quanto a quantidade de esforgo que deve ser posto em cada situacao de aprendizagem.
E comummente aceite que os comportamentos intrinsecamente motivados tém efeitos mais positivos no
desempenho do que a motivacao extrinseca, pois derivam da vontade propria.
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interpessoais, nos quais se incluem os dispositivos moéveis. Nestas plataformas, os jogos
parecem ter o potencial de providenciar um bom apoio da aprendizagem, formal ou informal,
pois estao acessiveis em qualquer hora e em qualquer lugar, e suportam um largo espectro de
atividades pedagdgicas passiveis de proporcionar cenarios propicios & inovacéo, colaboracéo,

pesquisa e resolucéo de problemas (Quinn, 2011).

Caracterizacdo sucinta do publico-alvo; especificidade das aprendizagens implicitas

Os discentes com idades entre 0s zero e 0s onze anos, inclusos, portanto, nos trés primeiros
estagios do desenvolvimento cognitivo propostos por J. Piaget43, exigem que os contelidos
programaticos sejam expostos de forma cativante, ainda mais no dominio da Musica, pois esta
tem um processo de aprendizagem Unico e eminentemente pratico. Aprender Mdsica requer
esforgo, ensino qualificado, atenc;éo“, motivacdo e pratica, tornando-se a sua aprendizagem
tanto mais dificil na medida em que exige a aquisi¢cdo simultanea de competéncias auditivas e
motoras (McPherson & Gabrielsson, 2002). Concomitantemente, as teorias de J. Piaget, C.
Bruner e E. E. Gordon sdo unanimes ao afirmarem que as experiéncias sensoriais e motoras
devem preceder sempre o uso de simbolos e de cédigos conceptuais (Sloboda & Davidson,
1996).

Portanto, tendo em conta, por um lado, a natureza eminentemente pratica da aprendizagem
musical e, por outro, a emergéncia dos dispositivos de computagdo movel, julgamos que
poderia ser interessante criar um recurso educativo que corresse numa destas plataformas,
facultando-o aos alunos. Posteriormente, depois da fase de desenvolvimento e implementacéo,
far-se-ia a analise do uso do mesmo e qual o seu impacto na aprendizagem.

Assim, nasceu o projeto Bad Quavers from Space, uma extensdo de um trabalho mais amplo
na area da Educac@o Musical, neste momento em desenvolvimento no ambito do curso de
mestrado em TIC na ESE Jean Piaget de Vila Nova de Gaia. Neste jogo digital, desenvolvido
para ambiente Android, é proposto ao jogador vencer uma série de figuras musicais invasoras
i o0 aspeto ludico i sendo que, para avangar de nivel e aprofundar a experiéncia de jogo, tera
gue responder a uma questdo sobre instrumentos musicais i o objetivo didatico. Na selegdo
dos personagens, tivemos o cuidado que estes se constituissem grafismos de aproximacéo (as
figuras musicais/colcheias com facies humanos) tal como propde G. McPherson. Estes
mecanismos de utlizacdo temporaria tém por objetivo fazer entender a relacdo
espago/tempo/altura bem como preparar o contacto visual com a notagcdo musical (McPherson

& Gabrielsson, 2002). Esta aplicacao educativa pretende motivar o aluno a progredir nas suas

43 Jean Piaget afirma que o desenvolvimento cognitivo ocorre em periodos de crescimento iguais para
todas as criangas, agrupando-se formalmente em estadios, a saber: Sensério-Motor [0 i 2 anos], Intuitivo
ou Pré-Operatério [27 7 anos], Operagdes Concretas [7 1 11 anos] e Operag8es Formais [11 7 16anos].

44 O sistema de memoéria humano, segundo a teoria da visdo cognitiva, divide-se em trés estruturas de
armazenamento, 0s registos sensoriais, a memoria de curto termo e a memdéria de longo termo, sendo
que os trés sistemas estdo interligados. A atengdo tem um importante papel na sele¢cdo da informacéo
sensorial; sem o seu contributo, grande parte da informacdo perder-se-ia. M. Sanches reforca a
importancia da repeticdo como mecanismo necessario a aprendizagem quando af i r ma:

AiPar a

gu

ensino acontecatorna-s e necess8ri o que o0s alunos estej dfmrrecaom at en- «o

& Ribeiro, 2000).
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aprendizagens de uma forma lddica, podendo ser utilizado em qualquer tempo e espago e nao

necessariamente em contexto letivo.

O jogo educativo Bad Quavers from Space

O jogo,dotipos hoo't ‘8, ¢em urmapsérie de funcionalidades, tais como a capacidade de
disparar, a deteccao de colisbes, de movimento e pretende ser potenciador da aprendizagem i
formal e informal no dominio da musica, mais concretamente da organologia“®.

A finalidade do jogo é defender a pauta inferior, disparando sobre as colcheias invasoras. A
nave defensora (clave de fa) desloca-se ao longo do ecrd, recorrendo ao acelerémetro do
dispositivo mével ou por toque. Quando o jogador atinge quinze pontos, 0 jogo entra em pausa
e apresenta uma questdo sobre os instrumentos musicais da orquestra classica. Estas
questdes tém o objetivo pedagdgico de familiarizar o jogador com as carateristicas base dos
instrumentos musicais. Estas questbes sdo apresentadas aleatoriamente e as respostas
corretas ou erradas determinam a evolu¢cdo no jogo e condicionam a passagem ao nivel
seguinte.

De acordo com a perspetiva de (Donnelly & McSweeney, 2009) as respostas serdo
acompanhadas de comentarios intrinsecos e deverdo incluir detalhes esclarecedores,
caminhos e dire¢cdes para obter novas informacfes e encorajando novas aprendizagens
(reforco positivo/incentivo). Este feedback pretende induzir a um encorajamento para refletir,

aprofundar a compreensao e manter o entusiasmo num nivel elevado.

45Shoot G&Gaorjogos @n que os jogadores disparam sobre inimigos muito numerosos evitando em
simultaneo diversos perigos. O avatar (personagem) é geralmente um veiculo (por exemplo uma nave
espacial) e ndo uma personificagdo. Estes jogos podem utilizar diferentes angulos de cémara. Um
exemplo de jogo deste tipo é o Space Invaders. (Rogers, 2010: p.9)
46 Organologia é o estudo descritivo e analitico dos instrumentos musicais. O termo foi introduzido por
Bessaraboff em 1941 para distinguir fAos aspetos
mais alargado da musica (Sadie, 1988).
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O storyboard

Descri¢cdo e sequéncia de ecrds navegaveis para o utilizador da aplicacéo:

STORYBOARD
BAD QUAVERS FROM SPACE
ECRA 1 - INICIO DO JOGO - APRESENTACAO 8) Fiek Gauaver

b) Iniciar o jogo

c) Clave defensora

d) Ajuda / Instrucdes

Figura 1 - Ecra de entrada no jogo

A figura 1 corresponde ao ecré de entrada na aplicagcdo. Os elementos do jogo deslizam para a
sua posicao inicial e por toque é possivel aceder ao menu de ajuda/instrucdes e ao botao de

iniciar.
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STORYBOARD
BAD QUAVERS FROM SPACE
ECRA 2 - GAMEPLAY

a) BadQuaver - grafico descendente - alvo

Legenda: b) Clave defensora

a) BadQuaver - gréafico gerado aleatériamente, movimento descendente e lateral (esq./direita). Os sprites s&o destruidos apds colisdo com
os projéteis disparados pela cave defensora.

b) Clave defensora - grafico com movimento horizontal (esquerda/direita) controlado por toque ou acelerometro (inclinar o dispositivo movel);
c) Pontuacgéo; vidas restantes; nivel de jogo

Objetivo do jogo: 1 - Impedir as colcheias de passarem a Ultima pauta de defesa; 2 - Obter pontos para passar ao nivel 2; 3 - Ndo perder vidas

Figura 2 - Ecra de jogo

A figura 2 exemplifica o ecr@ de jogo. As figuras surgem no topo do ecrd, o utilizador desloca a
clave defensora para impedir que estas atinjam a pauta final. Cada impacto d4 um ponto. Ao
fim de 15 pontos surge uma questdo sobre instrumentos musicais que, se bem respondida,
permite 0 acesso ao nivel 2 e sucessivamente. Por cada figura que escapa o jogador perde
uma das 5 vidas iniciais. Quanto perder todas as vidas o jogo termina, e se thighver um i

score0 ser8 conduzido a um ecr« para inserir O seu nom
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STORYBOARD
BAD QUAVERS FROM SPACE
ECRA 3 - PASSAGEM AO NIVEL SEGUINTE

[

PELES

MADEIRAS

METAIS

Legenda:
a) Ao atingir uma pontuacao de 15 pontos, o jogo para e exibe uma pergunta relacionada com a disciplina de Educacgédo Musical.

Se acertar avanca para o nivel 2, se errar volta ao nivel 1.
A interatividade & apoiada por um som e mensagem adequado a resposta certa (motivador para prosseguir) € por um som € mensagem
adequado a resposta errada (incentivo a tentar de novo).

Figura 3 - Questionario para passagem de nivel

A figura 3 representa o ecrd no qual o utilizador visualiza a questdo a qual ter4 que responder

para avancar de nivel. Seleciona por toque a op¢ao correta entre as trés possibilidades.
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STORYBOARD
BAD QUAVERS FROM SPACE
ECRA 3 - PASSAGEM AO NIVEL SEGUINTE

v i AT
e et (50

Legenda: ———— a) Resposta certa

a) Ao atingir uma pontuagéo de 15 pontos, o jogo para e exibe uma pergunta relacionada com a disciplina de Educagéo Musical.
Se acertar avanga para o nivel 2, se errar volta ao nivel 1.

A interatividade é apoiada por um som e mensagem adequado a resp certa (motivador para pr guir) @ por um som e mensagem
adequado a resposta errada (incentivo a tentar de novo).

Figura 4 - Feedback positivo

A figura 4 representa o ecrd no qual o utilizador recebe o feedback positivo por ter feito a
escolha correta. Prossegue no jogo com um toque no simbolo com o polegar e avanga para o

segundo nivel, com gréficos diferentes e padrdes de descida diferenciados.
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STORYBOARD
BAD QUAVERS FROM SPACE
ECRA 3 - REGRESSO AO NiVEL ANTERIOR

.,

Legenda:
a) Ao atingir uma pontuagéo de 15 pontos, o jogo para e exibe uma pergunta relacionada com a disciplina de Educagéo Musical.
Se acertar avanca para o nivel 2, se errar volta ao nivel 1.

A interatividade € apoiada por um som e mensagem adequado a resposta certa (motivador para prosseguir) € por um som e mensagem
adequado a resposta errada (incentivo a tentar de novo).

Figura 5 - Feedback negativo

A figura 5 representa o feedback negativo e incentivo a continuar. O jogo reinicia no nivel 1.

Conclusao

O Ajogood ® decultera humana (Ludevig & Amy Swan, 2007), criando dinamicas
motivadoras nos utilizadores que os compele a evoluir. Paralelamente, constata-se que 0s
dispositivos mdveis ocupam um significativo espaco nas tecnologias de informacdo e
comunicacdo. A combinacdo dos dois elementos i o jogo veiculado através de dispositivos
moveis i parece ter forte impacto na realidade social, pois combina o melhor de dois mundos:
0 apelo inato do jogo com o fascinio das novas tecnologias (Bertrand, 2001). Numa perspetiva
educacional, verifica-se existirem pontos comuns entre as carateristicas dos jogos e das
experiéncias reais de aprendizagem na medida em que as melhores dentre estas sdo
intrinsecamente desafiantes 7 mas alcancaveis i e conduzem os discentes através de
diferentes niveis de dificuldade (Whitton, Learning With Digital Games: A Practical Guide To
Engaging Students in Higher Education, 2010)

Neste artigo descrevemos o processo de criacdo de um pequeno jogo com tematica relativa a
educacdo musical para plataformas moveis e ambiente Android e que faz parte de um projeto

de suporte a um estudo para mestrado. Este jogo, ainda em fase de prototipo, sera sujeito a
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testes de usabilidade com peritos e junto do publico-alvo, alunos de educagdo musical do
ensino basico. Este é o procedimento metodoldgico que esta na génese da development
research (Lencastre, 2012), adotado para o estudo de mestrado, e que determina a obtencao
de dados empiricos sobre a efetividade dos protétipos. A analise dos dados recolhidos

permitird melhorar a aplicacdo, adaptando-a ao publico-alvo a que se destina.
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Resumo - J& hd muito que as tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) fazem parte
do contexto educativo. Porém, hoje em dia, nas nossas salas de aula, deparAmos com
estudantes que naturalmente transportam todo um manancial de dispositivos moveis.
Porque ndo aproveitar pedagogicamente estes dispositivos, fazendo-o reverter
positivamente a favor das aprendizagens dos alunos?

O artigo que se segue apresenta um caso de como utilizar a tecnologia movel na educacgao
a partir de um aplicativo de acesso livre e muito intuitivo i mobile study.

A utilizagdo do mobile study permite criar um conjunto de questBes de escolha mudltipla,
facilmente resolvidas através de um dispositivo moével. Desta forma os alunos podem
aprender em qualquer altura e em qualquer lugar e sem custos.

A utilizacdo dos dispositivos mdveis na sala de aula, ndo significa apenas aplica-los em
alguma atividade especifica, mas leva-nos a criagdo de ambientes de aprendizagem

estimulantes, abertos e que apelem a autonomia e responsabilidade dos alunos.

Introducéo

Serve o presente trabalho para apresentar, descrever e justificar a importancia da utilizacao de
uma metodologia baseada na realizacdo de exercicios com corre¢cdo automatica, dentro e fora
da sala de aula através do telemdvel. A partir de um conjunto de atividades desenvolvidas no
mobile study os alunos testam, consolidam aprendizagens e auto avaliam o0s seus
conhecimentos

No trabalho que se desenvolveu criaram-se atividades com corre¢cdo automatica no mobile
study e que foram acedidas através dos dipositivos moveis dos alunos.

A exploracdo deste software multimédia revela grandes potencialidades educativas, passivel

de ser integrados nas mais diversas areas de ensino.
Contextualizacéo

Na atualidade verifica-se uma crescente utilizagdo de meios informéaticos nos mais diversos

setores educativos, em beneficio das aprendizagens realizadas dentro e fora da sala de aula.
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Mergul hamos na era dos fnativos digitaiso que domin
Ihes estéo associadas (Prensky, 2001).
O avanc¢o das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs) tem proporcionado novas
situacdes de aprendizagem que tém facilitado o desenvolvimento de novas formas de pensar,
de comunicar e de procurar a informacdo que se apresenta cada vez mais diversificada e
abrangente, criando assim ambientes interativos e colaborativos que potenciam novas praticas
educativas. Como refere Moura (2010: 2) as tecnolog
escola e diluir as paredes da sala de aul ao, ou se|
sala de aula e os alunos com mais dificuldades tém aqui mais uma oportunidade para
consolidar a suas aprendizagens (Bottentuit Junior e Coutinho, 2008:158-179).
Na realidade, hoje ndo existem limites a aprendizagem, pois o conhecimento esta para além do
espaco das paredes da sala de aula e pode-se aprender, ndo somente através do computador,
como também, através das tecnologias moveis (Telemével, PDA, Pocket PC, Netbook), dando
lugar a um novo modelo educacional, o mobile learning ou aprendizagem mével.
No entanto, este desafio cruza-se com a dificuldade e a resisténcia das escolas e dos
profissionais de educac¢do face a necessidade de adequar e implementar novas préaticas e
metodologias de ensino. A resisténcia & mudanca e a dificuldade em dominar os recursos
digitais tm comprometido a utiliza¢éo, mais célere, da tecnologia na sala de aula. A este
propdsito, Fullan e Hargreaves mencionam que:
(..) por mais nobres, sofisticadas e iluminadas que possam ser as propostas de
mudanca e de aperfeicoamento, elas ndo terdo quaisquer efeitos se os professores néo
adoptarem na sua propria sala de aula e ndo a traduzirem em préaticas de ensino eficazes
(Fullan & Hargreaves, 2001:34).

Na Cibercultura atual convoca os educadores para a necessidade de alterarem as

metodologias de ensino e utilizarem novos ambientes de aprendizagem tendo a tecnologia

como parceira. O impacto das tecnologias modveis na Educacao j4 comeca a ser visivel numa

nova forma de aprender e numa nova forma de ensinar. Um novo paradigma educativo ganha

forma, no qual o aluno assume um papel ativo no processo de ensino e aprendizagem e na

construcdo do conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. Esta linha de pensamento

assenta no prossuposto de que o aluno é o ator principal do processo de ensino aprendizagem,

cabendo aos agentes educativos uma intervencdo mediadora. O professor ndo distribui

conhecimento, disponibiliza meios e ferramentas que pressupdem o trabalho de finalizagcdo dos

alunos promovendo um ensino de interacdo, de partilha e de colaboracdo. M.Hardy e outros

autores defendem iuntaerfape dagogaoa i nv®s da Arece-«o
(2002:105) . Acabar cpmda«bogi paocasentddb-sesua-»es d
em que o objetivo é por os alunos a interagir como 0s principais intervenientes na construgao

do seu préprio conhecimento.
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Foram ja realizados varios projetos suportados por tecnologias méveis que suportam a ideia de

que o uso destas tecnologias promovem a aprendizagem, em contexto educativo e fora dele. O

projeto figera-«o m-vel oo vai dmessa dire-«o, tem como
fajudar a compreender as i mplica-»es das tecnol o

aprendizagem individual e colaborativo. Almejamos avaliar a forma como os alunos se

apropriam das tecnologias méveis como ferramentas educativas e como € que elas medeiam a

aprendi zagem i ndi v (Mowaad0098). col aborati vao

Atendendo ao referencial teorico referido e considerando as potencialidades das tecnologias
moveis em contexto educativo propusemo-nos desenvolver uma atividade um conjunto de
exercicios com correcdo automatica resolvidos no telemaével, preferencialmente.

Os alunos acham divertido e motivador usarem os seus dispositivos eletrénicos para aprender,
referindo, i foi maisufacili aprender ppsolwendd estes testes no telemével, vérias
vezes at ® acertar nas respostas todas! o

A criacdo de exercicios com corre¢cdo automatica através da tecnologia disponivel no portal
mobile study*’ constituiu-se numa tarefa muito interessante. A existéncia de um programa que
estivesse ao alcance de todos e fosse tdo simples de usar foi uma descoberta muito
importante. A partilha, através de telemével ou de url, resultou numa agradavel atividade

educativa, visivel na forma entusiastica como foi recebida e realizada pelos alunos.

Descricdo da experiéncia

A partir do aplicativo disponivel no portal do MobileStudy criaram-se testes de escolha multipla,
chamados de quizzes. As tarefas propostas funcionaram, neste caso, como trabalho de casa,
consolidacdo de conhecimentos e revisdo de conteddos para ficha de avaliagéo“s. A aplicacdo
dos mesmos decorreu em turmas do 5° e 6° ano de escolaridade, no ambito da disciplina de
Matemética e Ciéncias da Natureza, da Escola Bésica 2,3 de Viatodos. Os testes de escolha
multipla foram resolvidos na Web ou descarregados através do telemovel.

Os exercicios propostos aos alunos estavam adequados a faixa etaria em que estes se
encontram e ao programa. No final de cada resposta foi-lhes fornecido feedback imediato e
com informacdes adicionais sobre a questédo que lhe permitiu consolidar conhecimentos.

Os exercicios apresentaram-se graficamente agradaveis no monitor do telemével, sdo muito
percetiveis e as imagens adequadas aos conteldos e com qualidade. Isto depende
naturalmente do tamanho do monitor, mas de uma forma geral foi assim em todos eles. Refere-
se também que alguns alunos tiveram dificuldade na instalagéo por bluetooth.

Quando transmitimos aos alunos que iriam fazer um teste com a utilizacdo dos seus

telemoveis, nem queriam acreditar que isso fosse possivel. Utilizar o telemovel para aprender

47 Endereco eletrénico do portal: www.mobilestudy.org

48 http://www.mobilestudy.org/doquiz/15103/
http://www.mobilestudy.org/doquiz/15274/
http://www.mobilestudy.org/doquiz/15172/
http://www.mobilestudy.org/doquiz/15071/
http://www.mobilestudy.org/doquiz/15072/
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parecia tarefa impossivel, como eles proprios referiram. Os momentos iniciais e as explicacdes
dadas foram de grande entusiasmo, como constatamos nas expressdes faciais dos alunos.
Durante a realizacdo do teste conseguiram-se ouvir algumas expressdes de euforia como:
iBoa, acertei!o, Alsto ® f8cil!d ou AAssim
telem-vel na sala de aul a!o. Mas tamb®m se
chatice, ndo descanso enquanto ndo acertar em todas, vou é ter que fazer tudo de novo! Que
nervos!!!o.

Os alunos rapidamente terminaram a tarefa e mostraram muito interesse por desenvolver

novos desafios semelhantes no telemével.

Concluséo

Com os resultados obtidos através desta experiéncia permitiu-nos averiguar que os alunos
auferiram uma nova visdo acerca do uso do telemdvel e conheceram uma forma ladica e
divertida de aprender os conteldos e desenvolver as competéncias almejadas pela disciplina
/escola.

Os quizz elaborados foram realizados com alguma facilidade pelos alunos. Apresentam uma
dindmica visual interessante que apela facilmente a interacéo fisica e intelectual. O utilizador é
envolvido na resolugdo dos exercicios com autonomia, uma vez que pode navegar e explorar a
informac&o ao seu ritmo sentindo-se mais motivado para aprender.

Ao nivel das questbes propostas estdo enquadradas com os contelidos abordados no curriculo
de Matematica e Ciéncias da Natureza para o 2°ciclo.

Este aplicativo, usado para desenvolver quizz para telemdvel utilizados em contexto educativo
facilitam a autorregulacdo da aprendizagem, ativando os conhecimentos prévios e fazendo a

monitorizacdo dos diferentes passos para a obtencdo de um resultado.

(é) um tutor humano pode ser Vvisto como
gue monitoriza, avalia e fornece um feedback em relagdo a auto-
regulacéo dos alunos.

Esse feedback pode envolver andaimagem da aprendizagem dos
alunos, auxiliando-os no planeamento da aprendizagem do tema (por
exemplo, a criagdo de sub-objectivos, activando o conhecimento prévio),
na monitorizacdo das varias actividades durante a aprendizagem (por
exemplo, acompanhar o0s progressos dos objectivos, facilitando a
recordacdo dos materiais anteriormente aprendidos), propondo
estratégias eficazes (por exemplo, formular hipoteses, desenhar,
construir as suas proprias representacdes do tema), e facilitando a
manipulacdo da tarefa exigida e suas dificuldades (Azevedo et al., 2006,
p. 100).
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A utilizacdo destes ambientes aprendizagem baseados em aplicacdes multimédia promovem
uma forma de aprender rica, interativa e dinamica, propicia ao desenvolvimento de processos
autorregulatérios.

O feedback imediato, informa o aluno da sua capacidade de realizacdo, ajudando-o na
avaliacdo das suas aprendizagens, permite-lhe também, a monitorizacdo continua do processo
de aprendizagem, fornecendo-lhe informacdo necesséaria ao reajustamento da sua atividade
intelectual e, influenciando as crencas de autoeficacia que, por sua vez, determinam os
resultados escolares.

Ampliaram-se, desta forma, os limites da sala de aula, permitindo aos alunos aceder ao
guestionario a partir das tecnologias quando e onde necessitassem. Por outro lado, estava
criado um ambiente de aprendizagem inovador, quer na forma de abordar os conteldos
curriculares quer no modo como os alunos interagiram e aprenderam.

A utilizacdo destes dispositivos moveis permitem a criacdo de ambientes interativos e
colaborativos com grande interesse para a pratica educativa, uma mais-valia na pratica
docente.

A realizacdo desta experiéncia influenciou e permitiu-nos refletir, inevitavelmente, acerca da
forma como utilizamos as Tecnologias. Ndo existe um caminho que possa ser identificado
como unico e melhor para o ensino aprendizagem de qualquer disciplina. No entanto, conhecer
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua
pratica.

Partindo do pressuposto de que o aluno procura com maior frequéncia os recursos didaticos
interativos para estudar, quando as suas experiéncias de aprendizagem na sala de aula sdo
suportadas, essencialmente, em aplicagbes como estas ou outras, entdo parece-nos ébvio criar
mecanismos que facilitem o seu acesso, o que para além de poder promover a aprendizagem
pode, certamente, desenvolver os processos de autorregulagdo das mesmas.

E igualmente importante, aprofundar a investigacéo sobre a utilizac&o das tecnologias moveis,
como ferramenta de mediacdo em atividades de aprendizagem complementares a sala de aula,
que podem influenciar a aprendizagem nas varias disciplinas, procurando também identificar as
limitagBes associadas a utilizagédo educativa desta ferramenta tecnolégica.

Nesta era, a aprendizagem sé acontece quando h& motivacdo e interacdo por parte de
professores e alunos. Para isso é necessario adotar uma nova didatica de aprendizagem
baseada em projetos e atividades, na qual os alunos utilizem um ambiente digital para

aprender, criar, apresentar e partilhar a sua aprendizagem interagindo.
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Mobile Learning em espac¢os educativos informais
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Resumo - E cada vez maior a procura de experiéncias interativas como forma de acesso a
informacdo e ao conhecimento e, nesse contexto, as tecnologias moéveis criam novas
oportunidades na exploracdo de novas formas de aprendizagem i dinamicas e ativas i
permitindo a interacdo e a participacdo em diferentes contextos. Decorre, assim, o seguinte
problema de investigacao: que papel tem o uso das tecnologias moveis (no quadro de
cenérios de aprendizagem) na atividade desenvolvida em espacos educativos informais?

O objetivo central desta investigagdo € o desenvolvimento de um framework com linhas
orientadoras para o design de cenéarios de aprendizagem com tecnologias moveis, em
espacos educativos informais, que tenham o seu foco na aprendizagem através da
interacdo com o objeto e em estratégias de exploragdo, identificando os fatores criticos de
sucesso para a sua implementacgao.

Os cenarios de aprendizagem sdo estruturados em trajetérias baseadas em ferramentas
interativas, utilizando tecnologias mdveis e com recurso a um prototipo de plataforma que
sera desenvolvida como instrumento de suporte as atividades propostas nos cenarios a
pilotar.

O projeto combina criatividade, tecnologia e design para criar contextos desafiadores para a

exploracéo de espacos educativos informais.

Enquadramento

E cada vez maior a procura de experiéncias interativas como forma de acesso a informacéo. O
acesso através de objetos estaticos estd a ser gradualmente substituido por formas dindmicas
de interacdo a qual aparece associada a manipulacdo, a participacdo, a comunicagdo e o
contexto como o espago onde todos 0s aspetos anteriormente referidos acontecem.

A utilizacdo de dispositivos moveis é crescente, e os novos dispositivos (Tablets) tém vindo a
transformar o conceito de mobilidade (Johnson, Smith, Willis, Lenine & Haywood, 2011). Tais
tecnologias podem ter um grande impacto na aprendizagem, explorando novos contextos (reais
e virtuais), vincando o carater situado da aprendizagem e tornando-a mais pessoal e
colaborativa (Naismith et al, 2005).

As tecnologias emergentes sdo definidas como ferramentas, conceitos, inovacdes,
e 0s avancos utilizados em diversos contextos de aprendizagem (incluindo a situagéo

presencial, a distancia, e formas hibridas) para servir variados propdsitos na educacao
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(Valetsianos, 2010), permitindo explorar novas oportunidades designada s c 0 mi
neologismos, tal como m-learning (mobile learning).

Este conceito de mobile learning deve ser utilizado em atividades onde os dispositivos moveis
séo artefactos mediadores da experiéncia e ndo o foco. No contexto de aprendizagem o mobile
learning proporciona experiéncias individualizadas e contextualizada no sentido em que
possibilita ao seu utilizador a visualizacédo e interacdo com informacao adicional sobre objetos
da envolvente fisica (Woodill, 2011).

Numa perspetiva de interacdo, as tecnologias mdveis ndo devem ser pensadas como
desassociadas do contexto, pois sdo tipicamente contextuais e periféricas. Por outro lado, o
fitradicional O computador proporciona uma experi®°nci
do utilizador. O contexto é deste modo um fator preponderante na medida que permite uma

experiéncia mais interativa e enriqguecedora para quem utiliza as tecnologias moveis (Sears &

Jacko, 2008).

Mobile learning é descrito de varias formas, mas todas as descrigbes consideram o nexo entre

a atividade com dispositivos méveis e a ocorréncia de aprendizagem: o processo de

aprendizagem mediada por um dispositivo mével (Kearney, Schuck, Burden & Aubusson,

2012).

O conceito de aprendizagem com dispositivos mdveis € um fendmeno relativamente recente,

gue requer mais investigacdo, a fim de permitir entender os beneficios e os efeitos do uso

dessa tecnologia como mediadora da aprendizagem (Mwanza, 2007). E neste sentido que se

pretende investigar neste estudo as tecnologias modveis na educacéo e a sua exploracdo em

outros contextos, analisando a atividade com estes artefactos ndo apenas como um recurso ou

um tipo de interacdo, pois segundo o autor (Sharples, 2005 citado por Sharples et al., 2005)

seria perder o seu significado mais amplo.

A aprendizagem formal é tradicionalmente caraterizada por duas constantes ou limites: tempo

e espacgo. Mobile learning tem a particularidade de ultrapassar essas restricdes, superando a

necessidade de aplicar determinadas atividades em lugares ou em periodos especificos.

(Traxler 2009).

E essencial entender como é que propostas de atividade estruturadas podem articular com

atividades de natureza mais informal. E necessario responder aos desafios do mobile learning,

dando énfase na analise da atividade, bem como ao contexto (Taylor, 2006).

O desafio é, portanto, para conceber e implementar o que Thackara designa de novas

geografias de aprendizagem, cofifigurations of space, place, and network that respect the

social and collaborative nature of learning 7 while still exploiting the dynamic potential of

networked collaborationd ( Thackara citado por Divitini & Morken,
Estudos como o de Pollara & Broussard (2011) mostram que 0s projetos mais recentes nesta

area revelam motivacdo e aceitacdo dos jovens na utilizagdo das tecnologias moéveis em

atividades educativas, mas a andlise dessas atividades ndo tem tido sustentacdo de um quadro

tedrico que suporte a investigacao. Sugerem ainda que se deve investir na analise de outros
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aspetos tais como a forma como a utilizagdo desses dispositivos pode contribuir positivamente
na aquisicdo de competéncias, compreensédo e conhecimento no dominio de exploragéo.

De acordo com o enquadramento apresentado (que aqui resume a revisdo da literatura
efetuada), pretende-se desenvolver um framework com linhas orientadoras para o design de
cenarios de aprendizagem com tecnologia mdveis, em espacos educativos informais, que
tenham o seu foco na aprendizagem através da interacdo com o objeto e em estratégias de

exploracéo, identificando os fatores criticos de sucesso para a sua implementacéo.

Descricao do projeto

A revisdo da literatura mostra que a tecnologia (tecnologia moével, em particular) contribui
positivamente na relacao entre as pessoas e 0s conceitos ou ideias com que sdo confrontadas
no quadro de certos tipos de actividades (por exemplo, na visita a um museu), sendo a
mediacdo um fator fundamental na aprendizagem dai decorrente (Engestrém, 2003). Este facto
pode ser contextualizado em visitas a espacos de natureza museoldgica na obtencdo de uma
nova relacdo com os objetos desse contexto (e as ideias e conceitos que veiculam) em todas
as suas formas e representagoes.

Este projeto visa compreender que papel tem o uso das tecnologias mdveis (no quadro de
cenérios de aprendizagem) na atividade desenvolvida em espagos educativos informais. Este
objetivo central sera operacionalizado através de um conjunto de objetivos especificos, tais
como (i) a concecao e desenvolvimento de principios e orientagdes para design de cenarios de
aprendizagem baseados em tecnologias moveis, (i) a andlise e caracterizacdo da atividade
dos alunos e professores em contexto de visita educativa com recurso a dispositivos moveis e
(iii) a identificacdo e analise dos fatores criticos de sucesso para a aplicacdo de cenérios de
aprendizagem baseados em tecnologias moéveis em espac¢os educativos informais.

Como forma de estabelecer uma orientacéo focada para este estudo, pretende-se responder a
um conjunto de questdes de investigacdo fundamentais: (i) Quais as caracteristicas e
processos a considerar no design de cenarios de aprendizagem baseados em tecnologias
moveis? (i) Como se caracteriza a atividade dos alunos e professores em contexto de visita
educativa? (iii) Quais os fatores criticos de sucesso para a aplicagdo de cenarios de
aprendizagem baseados em tecnologias moéveis em espacos educativos informais?

De acordo com Matos (2010), para concetualizar e implementar um cenario de aprendizagem
em educacdo, € necessario tornar explicitos 0s objetivos, os recursos, as trajetdrias de
exploracdo e as estratégias de monitorizacdo, garantindo que estdo criadas as condi¢des que
asseguram a aprendizagem.

Os cenarios de aprendizagem serdo estruturados neste estudo em trajetorias baseadas em
ferramentas interativas, utilizando tecnologias moveis e com recurso a um prototipo de
plataforma que serd desenvolvida como instrumento de suporte as atividades propostas nos
cenérios a pilotar.

O projeto combina criatividade, tecnologia e design para criar contextos desafiadores para a
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Entende-se como espago educativo, um ambiente fisico e organizado constituido por uma
dimenséo tecnoldgica, uma dimensdo pedagogica e um conjunto de objetos pertencentes ao

contexto.

Metodologia

Para explicitar e descrever a metodologia a utilizar na realizacao deste estudo, deve sublinhar-
se que a natureza desta investigacao se situa no paradigma Construtivista e fundamenta-se
numa abordagem interpretativa e descritiva do problema (Creswell, 2010). Pretende-se
interpretar o significado das acdes e ler a realidade com base na interpretacdo e ndo apenas
na medida. Na recolha de dados serdo considerados dados de natureza qualitativa e
quantitativa, utilizando diversos instrumentos para esse efeito.

A Teoria da Atividade (Engestrom, 1987) apresenta-se como um quadro concetual que auxilia a
observagdo e andlise da atividade e serve de linguagem para a descricdo da atividade. A
adocéo deste quadro de andlise deve-se ao fato de se pretender estudar processos complexos
e contextualizados, onde interagem artefactos tecnol6gicos, os modos de utilizacéo individual e
coletiva desses artefactos e o contexto social em que decorrem essas acdes. Outros autores
(Kaptelin & Nardi, 2006 ; Uden, 2007 ; 20@h #m
contribuido e defendido a sua aplicacéo para analisar as atividades em mobile learning.

O projeto tem a duragdo de dois anos e sera desenvolvido em 3 fases. Na primeira fase a
revisdo sistematica da literatura como contributo para o desenvolvimento de principios e
orientacdes para o design de cendrios de aprendizagem baseados em tecnologias moveis. A
segunda fase permitirda a construcdo de trés cenarios de aprendizagem de acordo com o
contributo da primeira fase, incluindo o protétipo da plataforma digital, os recursos digitais e
orientacdes para a sua utilizacdo; a elaboracdo e validacdo de instrumentos de pesquisa
(questionério). A terceira fase comtempla a operacionalizagdo dos cenérios que seréo pilotados
em trés espacos educativos distintos (um cenério por local) durante um periodo de trés meses
consecutivos. Pretende-se analisar e caracterizar a atividade dos alunos e professores (2° e 3°
ciclos do ensino basico) através de questionarios, entrevistas informais no quadro da
observagdo e analise de conteido armazenado na plataforma de suporte as atividades com
tecnologias moveis. A identificacdo e andlise dos fatores criticos de sucesso para a aplicagdo
deste tipo de cenarios de aprendizagem advém do contributo dos campos tedricos e empiricos

da investigacao.

Resultados esperados

Este projeto é o ponto de partida para o estudo e constru¢cdo de um framework com linhas
orientadoras para o design de cendrios aprendizagem com tecnologias méveis e de recursos
educativos digitais numa multiplicidade de formas, visando uma variedade de campos de agéo
onde se exige repensar a aprendizagem. Pretende-se que 0 mesmo possa contribuir, pelos
dados levantados, resultados encontrados e produtos desenvolvidos, para sistematizar

conhecimento relevante para a inovacdo pedagdgica, a exploracdo de novas formas de
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aprendizagem i dindmicas e ativas - enriquecidas pelo uso da tecnologia, permitindo a

interacdo com as narrativas apresentadas nos espacos educativos.
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Recursos Educativos para Dispositivos Moviles en la ensefianza de Redes de
Computadoras

Angel Ceballos Van Grieken
Universidad de Los Andes - Venezuela
ceballos_angel@hotmail.com

Resumen T El presente trabajo constituye una fase del proyecto de disefio y creacion de
recursos educativos digitales para dispositivos moviles, desarrollados atendiendo las
diferentes posibilidades que brindan los equipos en cuanto a reproduccién de audio y de
video, por lo que los recursos fueron elaborados en formatos compatibles con una cantidad
considerable de dispositivos existentes. La fase busc6 ofrecer a los estudiantes de la
asignatura Introduccién a la Computacion de la Universidad Simén Bolivar de Venezuela, la
posibilidad de contar con recursos de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje en el
tema de Redes de Computadoras, brindado en clases presenciales por el docente para su
posterior revision por parte de los estudiantes. Los recursos fueron elaborados mediante
software especializado, siguiendo la metodologia de Tay Vaughan con agregados del autor,
para la elaboracion de proyectos multimedia con fines educativos. La innovacion del trabajo
gue se presenta, comprende ademés de los resultados obtenidos, la elaboracién de un
modelo de plan de trabajo para elaborar contenidos educativos para los dispositivos moviles

mas comunes.

Introduccion

Con el surgimiento de diversas tecnologias, entre ellas las que permiten la comunicacién a
través de dispositivos maviles, la sociedad ha incorporado a su vida diaria una gran cantidad de
dispositivos que procesan informacion y facilitan la comunicacion en todo momento y lugar. Los
avances tecnoldgicos de los Ultimos afios han permitido un mayor uso de dispositivos
portatiles, ya que permiten ejecutar pequefios programas y herramientas, poseen conexion a
internet y permiten reproducir videos y audios. Las diferentes necesidades y retos en el sistema
educativo actual, generan las condiciones para diseflar mas y mejores estrategias, usando
todos los recursos disponibles, ya sean humanos o tecnoldgicos. De esta manera, muchas
estrategias han adoptado modelos de aprendizaje que hacen uso de las Tecnologias de
Informacién para reforzar el proceso de generacién del conocimiento (Flores y Morteo, 2007).
La razon del presente trabajo fue aprovechar la masificacion de dispositivos moviles en
Venezuela y el nivel de penetracién que poseen en la poblacion, para disefiar y crear recursos
educativos digitales que apoyen el proceso de ensefianza y aprendizaje a nivel universitario,
realizando un prototipo para el tema de Redes de Computadoras, de la asignatura Introduccion

a la Computacion de la Universidad Simén Bolivar, ubicada en Venezuela.

Contextualizacion

El avance tecnologico de la informatica, arrolla a su paso a las sociedades, invadiendo todos
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los campos del saber y no escapa el ambito educativo y su eterna blusqueda de nuevos
métodos, estrategias y recursos que mejoren el proceso de ensefianza y aprendizaje, por lo
gue se debe ir planificando la ocupacion educativa de los espacios que ofrecen los dispositivos
moviles.

En la educacion universitaria de Venezuela, el bajo rendimiento estudiantil, es provocado, entre
otras causas, por dificultades en el proceso de aprendizaje, que incluyen faltas de estrategias y
métodos efectivos para facilitar los contenidos a los estudiantes. Son muchos los trabajos en
Venezuela y otros paises que intentan mejorar la comprensién de los estudiantes y el logro de
los objetivos educativos, en estos trabajos ha cobrado fuerza el desarrollo de la tecnologia
multimedia aplicada a la educacion.

Las realidades de la asignatura Introduccién a la Computacién de la Universidad Simén Bolivar,
especificamente el tema de Redes de Computadoras, llevo al planteamiento de un proyecto
que disefiara y elaborara recursos compatibles con dispositivos mdviles para presentar una
alternativa educativa y animada a los estudiantes, de manera que cuenten con recursos de
calidad y adaptados a las tecnologias que ya forman parte de su vida diaria.

En Venezuela, entre las diferentes tecnologias de comunicacion e informacién, predominan los
dispositivos moviles tales como los celulares y reproductores de audio y video, el proyecto se
propone y desarrolla aprovechandose del poder de penetracion de esta tecnologia en la
sociedad, el cual segun datos de la Comisién Nacional de Telecomunicaciones, existe una
incursion de esta tecnologia celular de 103,13% en la poblacién, es decir, 27 millones 984 mil
603 lineas de celulares, lo que indica que hay personas con mas de una linea de telefonia

movil. Este es el contexto en el que se enmarca el proyecto realizado.

Descripcién del Proyecto
El proyecto inicia su desarrollo planteando el problema y las razones que justifican su

realizacion, haciendo mencién a la idea expresada por Brown.

AEN el futuro se usar8n cada vez m8s | os

probados de multimedias de aprendizaje, producidos por especialistas educativos
que trataran de hacer coincidir de la mejor manera posible la forma y contenido de
los medios por una parte y los objetivos por otra, también se usaran las
tecnologias del momento, a fin de corresponder a sus condiciones locales y
satisfacer las necesidades individuales de los alumnos. Es de esperarse que, con
el paso del tiempo tengamos calculadoras y computadoras de bolsillo y

dispositivos caseros ligados a bibliotecas y centros de estudio, que proporcionen

paquet

recursos para el aprendizajeo (Brown, 1975) .

Las asignaturas que conforman los programas de estudio de la Universidad Simoén
Bolivar, se caracterizan por ser de modalidad presencial, las pocas que se ofrecen a
distancia solo permiten su estudio a través de contenidos basados en web en la que se

requiere de computadoras y conexién a internet, creando asi un nuevo espacio limitado
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en el proceso de enseflanza y aprendizaje, como es estar sentado frente a una
computadora varias horas al dia. Si bien estos contenidos son accesibles desde
dispositivos moviles, es importante destacar que los mismos no han sido especialmente
disefiados para tales caracteristicas, cuyas pantallas e interactividad, exigen un disefio
exclusivo, para garantizar una visualizaciéon correcta y un funcionamiento éptimo. Los
estudiantes de la sociedad actual, manejan una cantidad diversa de tecnologias de la
informacién y comunicacién, entre las que se encuentra el correo electrénico y el chat,
ambos basados en internet, los docentes si bien disefian contenidos junto a estrategias
innovadoras bajo Web, han dejado de lado a los dispositivos y tecnologias mas usados
por los estudiantes, los dispositivos moviles, que incluyen los teléfonos celulares,
reproductores de sonido y video portatiles, entre otros. El tema de Redes de
Computadoras de la asignatura Introduccién a la Computacion de la Universidad Simon
Bolivar, carece de recursos digitales para facilitar el contenido, que constituye uno de los
que mas dificultad presenta a los estudiantes ya que se manejan términos nuevos y es
evidente la necesaria utilizacion de animaciones para comprender el tema, cuyos Unicos
recursos son los libros de texto. Con el proyecto, se busca ofrecer un medio distinto de
formacion, que no implica sustitucion de medios tradicionales, sino un medio alternativo y

complementario para la asimilacion de contenidos.

Como objetivo gener al del proyecto se plante-

tema Redes de Computadoras de la asignatura Introduccion a la Computacién FC-1422

del Departamento de Formacion General y Ciencias Basicas de la Universidad Simén

Bol 2var, para su uso en dispositivos m-vileso.

plantearon varios, entre ellos, disefiar guiones para la elaboraciéon de los recursos,
desarrollar los recursos de acuerdo a los guiones, comprobar las compatibilidades con
los dispositivos méviles mas populares entre la poblacién estudiantil, generar un paquete
de recursos educativos digitales en formato .zip que contenga los recursos por temas y
examinar los recursos educativos digitales en aspectos tecnoldgicos, funcionales,

comunicativos y pedagdgicos, a fin de evaluar la calidad de los mismos.

Metodologia de Desarrollo

Los recursos educativos digitales para dispositivos moviles se ejecutaron siguiendo un
cronograma elaborado por etapas incluyendo las fases para la elaboracion de proyectos
multimedia con fines educativos propuestas por Tay Vaughan en 2002.

Las fases con sus respectivas descripciones son las siguientes:

Fase de Planificacion
Esta fase comprende la tarea de Diagndstico y andlisis de realidades, fase que se lleva a cabo
mediante la recoleccién de datos importantes para la investigacion, tales como estadisticas

sobre el uso de dispositivos moviles, generadas por instituciones gubernamentales
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Fase de Disefio

La fase de disefio se divide en un conjunto l4gico de subfases, para lograr, mediante un
eficiente y adecuado plan de trabajo, la realizacion satisfactoria de recursos educativos para
dispositivos moviles, a saber:

Seleccidn de material bibliografico o digital, referente al tema de Redes de Computadoras.
Elaboracion de guiones multimedia, los cuales sirvieron de guia para la elaboraciéon de cada

uno de los recursos educativos digitales.

Los guiones se elaboraron, colocando primeramente la identificacion de la asignatura, la unidad
y luego el tema a la que pertenecera el recurso educativo digital que se elabora, en la seccién
de la izquierda, se coloc6 la duracion del audio y la transcripcion textual de lo que seria el
audio, en la seccion de la derecha, las imagenes indicativas de la ilustracién que corresponde,
junto a la descripcién de la imagen y el nimero de la lamina.

Estudio y Seleccion de Software: Una vez elaborados los guiones, se seleccionaron los
diferentes programas, mediante el estudio de mejor desempefio y facilidad para la elaboracién
de los recursos educativos digitales para dispositivos moéviles. Un software para creacion de
audios, uno para la creacion y edicion de imagenes, otro para creacion de videos y un software
especializado para la conversion entre diferentes tipos de formatos de video. Para la creacion y
edicion de audios, se utilizé el programa Audacity. El software usado para crear y editar
imagenes fue Macromedia Fireworks 8 junto a Windows Movie Maker, programa para crear
material audiovisual, el producto final que se genera esta en formato de video .wmv, dicho
formato es incompatible con la mayoria de los dispositivos méviles, por lo que se necesité usar
el programa Total Video Converter para modificar el formato antes mencionado a .mp4, .3gp y

.0gg, los més usuales entre los dispositivos.

Fase de Produccion
La fase de produccién comprende la tarea de desarrollo de los recursos educativos, se
procedi6 a desarrollar los recursos educativos usando los diferentes programas para el

tratamiento de iméagenes, audios y creacién de videos.
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Figura 1 - Edicién de audio en Audacity
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Se trabajaron los audios con una velocidad de muestreo de 44.100 Hertz /Hz), para garantizar una calidad
de sonido de CD.

Luego se procedio a crear las imagenes que posteriormente se sincronizaron con los audios, para con
esto formar los recursos educativos digitales. Los elementos de imagenes se publicaron en formato .jpg,
para poderlos incluir en el programa de creacién y edicion de videos. La Figura 2 muestra la carpeta

contentiva de las imagenes creadas.

Mombre = |v| Fecha modificaciin |v| Tipo |.| Tamario |-| Etiquetas |v| -
Bk de Congitions
2 Lamina 3 Lamina 4 Lamina 5 Lamina
Redes .
de e
Computadors ! ¥ Bi— ¥ -
6 Lamina 7 Lamina 8 Lamina 9 Lamina
Conexiones
| ke P o
; " LaRed
10 Lamina 11 Lamina 12 Lamina 13 Lamina ﬂ

Figura 2 - Carpeta contentiva de imagenes en formato .jpg

Una vez obtenidas las imagenes y el audio correspondiente, se procedié a incluirlos en el software de
creacion de recursos audiovisuales, en la figura 3 se muestra la linea de tiempo ofrecida por el software,

las imagenes y el audio en sincronizacion.

@),00 00:00710,00  00:00:20,00  00:00{30,00 _ 00:00:40,00  00:00{50,00  00:01/00,00 00:01'10,00 00:01'20,00 00:01'30,00  00:01'40,00 _ 00:01'5

CE LB [ BE

Tema1Completo Tema1Completo Te...

Figura 3 - Linea temporal con elementos sincronizados

Se realizaron las respectivas pruebas de los recursos educativos elaborados para funcionar en diferentes
dispositivos mdviles, dichas pruebas consistieron en ejecutar los contenidos y ser evaluados por
profesores de la asignatura y del area de comunicacion audiovisual de la Universidad Simén Bolivar. La
primera prueba se realiz6 en un equipo Huawei C5330, que permite reproducir contenido audiovisual en
formato .3gp, es importante sefialar, que el recurso funciono correctamente en el equipo, con buen nivel

de audio y calidad de imagen, tal como se muestra en la figura 4.
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Figura 4 - Prueba en Dispositivo Movil de Datos limitados Huawei C5330

La siguiente prueba se realiz6 en un equipo BlackBerry, perteneciente a la clasificacion de Dispositivos
Moviles de Datos Basicos, se caracteriza por tener una pantalla de tamafio mediano, menu de navegacion
basada en iconos, este dispositivo permite la reproduccion de archivos de audio en formato .mp3 y
archivos de video en formato .mp4, la pantalla de tamafio mediano, permite una mejor visualizacion de

graficos, tal como lo muestra la figura 5.

= 9:09PM 133G EDGE Tl

£ X ¢ 154

Figura 5 - Prueba en Dispositivo M6vil de Datos Béasicos

La siguiente prueba se realiz6 en un equipo Iphone y Ipod de Apple, el cual permite la reproduccion de
archivos de audio como .mp3 y video .mp4, en la figura 6 se puede evidenciar una correcta funcionalidad
del recurso educativo con este tipo de dispositivo mdvil, con audio y secuencia de imagenes altamente

aceptables para el usuario.
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Figura 6 - Prueba en Dispositivo Movil de Datos Mejorados

Los recursos digitales se seleccionaron y acondicionaron para acreditarlos como prototipos. La
seleccién y acreditacion como prototipos se baso en las evaluaciones realizadas por el autor y

que se describen como parte de los resultados obtenidos del presente trabajo.

Analisis de Resultados

Los contenidos educativos realizados funcionaron correctamente en cada uno de los tipos de
dispositivos moviles disponibles, este es un indicador del logro de los objetivos planteados en
el inicio del proyecto. Sin embargo se realiz6 un proceso de evaluacién a los mismos que
consistié en el estudio técnico, comunicacional y pedagogico, medidos através de lista de
cotejo y escala de estimacion, para obtener criterios objetivos que permitieran indicar la calidad
de los productos elaborados. La evaluacién técnica que las pruebas de compatibilidad y
reproduccién de recursos digitales en los diferentes dispositivos méviles fueron satisfactorias.
No se presentaron fallas de incompatibilidad ni de reproduccién. Los recursos elaborados
tienen un tamafio (medido en KB) relativamente bajo para permitir la adecuada descarga desde
una conexién de internet y ocupar poco espacio en memoria.

La evaluacion comunicacional demostré que los elementos visuales y auditivos de los recursos
estan en una adecuada sincronizacion para exponer de forma clara y precisa el contenido al
que hacen referencia, las letras de los textos se encontraron en buen tamafio permitiendo la
lectura con bastante facilidad y claridad sin importar el tamafio de la pantalla del dispositivo.
Dicha evaluacion fue realizada por estudiantes y profesores del area de comunicacién
audiovisual y psicologia.

La evaluacion pedagdgica indica que los recursos digitales elaborados cumplen con el objetivo
educativo planteado, constituyen herramientas de apoyo para consolidar conocimientos o
introducir al tema segin sea el caso en el que se planifique usarlos. La duracion de los
recursos digitales es la adecuada segun las sugerencias investigadas y atendiendo al uso
tradicional y cultural que la sociedad venezolana hace de este tipo de tecnologias y

dispositivos. La evaluacion fue realizada por profesores de las asignaturas para las que se
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crearon los recursos educativos, usando instrumentos como lista de cotejo y escalas de

estimacion.

Conclusién

La realizaciébn de contenidos digitales educativos para dispositivos moviles, constituye en
primer término, una labor delicada, en vista que requiere de conocimientos en teorias
educativas, estrategias instruccionales y manejo de teorias audiovisuales. Durante el desarrollo
del proyecto, se confiimé que es totalmente factible realizar recursos de forma eficiente
siguiendo la metodologia sugerida por Tay Vaughan y los pasos agregados por el autor de este
trabajo, ya que constituye una metodologia ordenada para concretar un proyecto de esta
categoria. A manera de recomendacion se sugiere:

Elaborar recursos educativos digitales bajo un esquema de proyecto con perdurabilidad en el
tiempo y logro de objetivos concretos.

Los recursos en variedad de formatos permiten la utilizacion en diferentes equipos y como
consecuencia, el aprovechamiento por parte de una mayor cantidad de usuarios.

Tener en cuenta la resolucién de las pantallas de los dispositivos moviles en los que se
ejecutaran los recursos digitales. Para disefiar imagenes adecuadas en tamafo y color
garantizando la calidad visual de los recursos.

Conformacién de equipos multidisciplinarios para la elaboracién de los recursos educativos

digitales.
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Resumo - No mundo global os dispositivos mdveis economicamente acessiveis, tais como
os tablet PCs e os telemdveis, entre outros, aliados a possibilidade de aceder a internet de
forma rapida, comoda e em muitos casos gratuita, permitem que 0 ensino seja
deslocalizado e que seja possivel aprender em qualquer lugar e a qualquer hora. Por estes
motivos, assiste-se, um pouco por todo o mundo, a uma integracdo gradual destes
dispositivos nas metodologias de ensino/aprendizagem.

O presente artigo reporta-se a um estudo feito com alunos de turmas de licenciatura em
Turismo. Com este artigo, pretende-se exemplificar de que modo as tecnologias moveis
estdo a ser integradas no processo de aprendizagem da lingua Inglesa, enquanto lingua
ndo materna, bem como dar a conhecer a atitude dos alunos perante a utilizagdo das

mesmas.

Introducéo

No passado, a educacgdo a distancia procurava responder as necessidades formativas, uma

vez que as barreiras geograficas que se levantavam ao acesso ao ensino eram muito

acentuadas.

Nos nossos dias, as eventuais solugBes para tornar o ensino mais acessivel passam pela
utiliza-«0 de dispositivos tecnol - -gicos uma vez gque
e ndo sdo as pessoas para as quais 0 nosso sistema de ensino f o desenhadoo (Pr
2001). A diferenca identificada por Prensky refere-se ao acesso generalizado as tecnologias

digitais nas Ultimas décadas, nomeadamente entre os estudantes.

Hoje em dia, é necessario ir ao encontro dos interesses dos estudantes para, assim, se

conseguirem motivar. Deste modo, para desenvolver um ambiente educativo eficaz sédo

necessdarias novas competéncias comunicativas digitais, novas pedagogias e novas praticas

(Wagner, 2005).
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Contextualizacao

Mobile Learning

O campo de estudo do mobile learning, apesar de recente, tem vindo a evoluir ao longo do
tempo. Em 2000, Quinn, definiu mobile learning como elearning através de dispositivos méveis.
Em 2004, contudo, o projeto European MobilLearn estabeleceu que mobile learning se deveria
centrar na mobilidade do utilizador e ndo dos dispositivos (Sharples, Taylor & Vavoula, 2005).
Assim sendo, atualmente, mobile learning € qualquer aprendizagem que ocorre quando o
estudante recorre aos dispositivos tecnolégicos sem se encontrar num local pré definido,
tratando-se, por isso, de uma aprendizagem que ndo esta restrita a um ambiente fisicamente
I i mi t ador et@OPZDOBp Pdracajem destes pressupostos, a utilizacdo de dispositivos
moveis proporciona uma aprendizagem suficiente, no momento oportuno e para o utilizador -
6just enough, | us-{Petersy2005).me, just for med
Mobile learning, de acordo com Quinn (2012) envolve, igualmente, utilizacdes de curta duragéo
e varias vezes ao dia, com o objetivo de fornecer informagéo necessaria hum determinado
contexto, tratando-se de um apoio, naquele momento especifico, em vez de se tratar de uma
experiéncia formal de aprendizagem. Segundo o mesmo autor, os dispositivos méveis deverdo
ser capitalizados em beneficio dos estudantes uma vez que os mesmos podem ser usados

para responder a questdes colocadas pelo docente (Quinn, 2012).

Turismo enquanto gerador de empregabilidade

O Turismo é um setor que contribui em grande escala para a empregabilidade em Portugal
uma vez que necessita de muita méo-de-obra para se desenvolver. De acordo com o relatério
do World Travel and Tourism Council (WTTC) (2012), a indlstria do Turismo gerou 322 000
empregos diretos, em 2011 (6,6% do total de empregos nacionais). Estes postos de trabalho
incluem empregos em hotéis, agéncias de viagem, companhias aéreas e outros servigos de
transporte assim como empregos na area da restauracao e lazer.

Estima-se que em 2011, a industria do Turismo ir4 contar com 360 000 empregos diretos, 0

que representa um aumento de 1,2% por ano nos préximos dez anos.

346 Q



Carvalho, A. A. A., Pessoa, T., Cruz, S., Moura, A., & Marques, C. G. (orgs.) (2012). Atas do Encontro
sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

‘000 jobs % of whole economy employment
370.0 7.2
360.0 7.0
350.0 638
3400 éi
330.0
6.4
3200
62
3100
6.0
300.0
290.0 2<
280.0 56
270.0 54
o (2] ~ o -~ o~ o™ [w] < n © ~ o D o e o
SRS TEC R R SR SNEEOR =R o o = = O ]
cggccgceeceeee 8 sg88gggegzgeea 8§

Figura 1 - PORTUGAL: Contribuigdo direta da inddstria do Turismo para a empregabilidade (WTTC, 2012)

Contudo, a industria do Turismo contribui também de outras formas para a empregabilidade no
pais, nomeadamente, através de investimentos e da cadeia de abastecimento. O contributo
total desta industria foi de 866 500 empregos em 2011 (17,8% do total nacional) estando
previstos, para 2022, 969.000 empregos, 0 que representa 18,9% do total nacional de

empregos (que se traduz num aumento de 1,2% por ano).
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Figura 2 - Portugal: Contribuicéo total da industria do Turismo para a empregabilidade (WTTC, 2012)

Apesar da industria do Turismo ser fulcral para a economia Portuguesa a maioria dos
trabalhadores tem um baixo nivel de formagdo (Costa et al., 2012, Santos e Varejao, 2006)
verificando-se, contudo, um crescente ndmero de trabalhadores com formagédo superior. Assim
sendo, uma vez que esta area é de extrema importancia para o nosso pais também no ambito
da mesma se deverdo desenvolver estudos relativos a aprendizagem através de dispositivos

moéveis.
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Educacdo em Turismo

A educacgdo esta cada vez mais interligada com a economia. Verificada a importancia da

industria do Turismo em Portugal é necessario compreender de que forma se organiza a oferta

formativa em Turismo, uma vez que € necessario que o sistema formativo que apoia esta

indUstria responda as suas solicitacdes. Graburn e Jafari, (1991) referem que na década de

1980 o Turismo, enquanto area de investigacdo, ganhou notoriedade e esta ficou também

marcada pela fundacéo de revistas cientificas de renome nos nossos dias (Annals of Tourism

Research, Journal of Travel Research, Tourism Management, etc.). Contudo, a maturidade

cientifica do Turismo esta ainda por alcancar e os estudos nesta area proliferaram.

Salgado (2007: 142), no seu estudo acerca do Ensino Superior Portugués, na area do

Turismo, refere que existe auséncia de uma estrutura educativa previamente organizada e
integrada, e que esta fA® umeestigndoes que pstie cieatesdlea docent e
diversidade de perspetivas, quer a nivel nacional, quer internacional, a qual inibe o

desenvol vi mento cient2fico do Turi smoo. Assim se
nomeadamente, com estudos sobre mobile learning aplicados a esta area, poderdo dar um

contributo para a definicdo cientifica da mesma que ainda se encontra em fase de

consolidagéo.

(Annals of Tourism Research, Journal of Travel Research, Tourism Management etc.) (Graburn
& Jafari, 1991).

Aplica¢c8es méveis em Turismo

A utilizac8@o de tecnologias moveis na area do Turismo tem proliferado, sendo de notar alguns
exemplos, nomeadamente, em museus: Semper & Spasojevie, 2002; Zancanaro, et al, 2003;
Cabrera et al, 2005; Damala (2007); Vavoula et al, 2009; Sung et al, 2010. Estas tecnologias
permitem a implementacdo de aplicacdes adaptadas as necessidades de cada utilizador
através de interfaces personalizados; de servicos contextualizados e multimodais; da
adaptacao de contetdo dinamico, entre muitas outras possibilidades que ajudam a interpretar o
conteddo dos museus (Brelot, et al, 2005).

Semper e Spasojevic (2002), por exemplo, referem que o uso de dispositivos méveis, nos e
pelos museus, pode ajudar a aumentar a duragdo das visitas a estas instituicdes. Esse
aumento verifica-se antes e apds as visitas, na medida em que: antes, podem ser
disponibilizadas atividades que orientem o0s visitantes e, apés, a visita podem ser
disponibilizadas diversas oportunidades de refleccdo e de exploracdo de ideias relacionadas
com o que foi visto e experienciado in loco.

Por outro lado, Damala no seu estudo (2007), acerca dos principios de design de guias para
dispositivos moveis em museus, refere que estes sdo o ambiente ideal para se fazerem testes
a aplicacbes moveis educativas e de entretenimento uma vez que 0s museus pressupdem a
conjugacéao da fruicdo e da interpretacdo de objetos histéricos de forma agradavel. No mesmo

estudo, Damala refere que os guias mobile sdo uma forma de interpretacdo vantajosa,
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comparativamente a meios mais Aitradicionai so, na medi da
informagao necesséria, correta e contextualizada no momento em que a mesma é necessaria.
Também nos museus o utilizador € movel e ndo a tecnologia, tal como preconizam os
principios da aprendizagem através de dispositivos méveis (Sharples, Taylor & Vavoula, 2005).
Nestes locais o utilizador também pode recorrer aos dispositivos para obter informacao breve e
contextualizada. Por outro lado, os dispositivos méveis sdo também complemento dos recursos

interpretativos dentro de um museu.

Problema, Questao de investigacao, Objetivos

No ensino superior também se verifica que existe necessidade de motivar os alunos e de
encontrar estratégias que lhes permitam aceder a conteldos para além da sala de aula. As
instituicbes de ensino superior também devem focar a sua atencéo nas mudancas que estéo a
ocorrer na sociedade, logo os professores deverdo procurar capitalizar as potencialidades dos
dispositivos méveis em beneficio dos estudantes (Quinn, 2012).

Ao observarmos as nossas salas de aula constatamos que a utilizacdo de dispositivos méveis
esta presente no dia-a-dia dos nossos alunos, pelo que € necesséario que se invista na
producdo de contetdos educativos mdveis tanto por parte dos professores como dos alunos
(Kukulska-Hulme, Traxler & Pettit, 2007).

Deste modo, propusemo-nos verificar se a utilizacdo de estratégias metodologicas que
envolvessem mobile learning também motivariam os alunos de Turismo a aprender a lingua
inglesa, enquanto lingua ndo materna.

Foi nosso objetivo proporcionar aprendizagens com recurso a materiais didaticos diferentes
dos tradicionais para motivar a aprendizagem dentro e fora do contexto de sala de aula.

Para se disponibilizarem materiais de aprendizagem na era digital, é essencial ter
conhecimento do contexto e das condi¢cdes em que o0 processo de aprendizagem ocorre. Para
o efeito, o modelo da Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), de
Venkatesh et al. (2003), apresenta-se como essencial. Este modelo procura explicar as
intencdes de uso da tecnologia e posteriormente verificar o comportamento do utilizador a

medida que usa a mesma através de questionarios que integram os seguintes items:
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Performance expectancy

U6: | would find the system useful in my job.

RA1: Using the system enables me to accomplish tasks more quickly.

RA5: Using the system increases my productivity.

OE7: If | use the system, | will increase my chances of getting a raise.
Effort expectancy

EOQU3: My interaction with the system would be clear and understandable.

EOUS: It would be easy for me to become skillful at using the system.

EOUB: | would find the system easy to use.

EU4: Learning to operate the system is easy for me.

Attitude toward using technology

Al: Using the system is a bad/good idea.
AF1: The system makes work more interesting.
AF2: Working with the system is fun.

Affect1: | like working with the system.

Social influence

SN1: People who influence my behavior think that | should use the system.

SN2: People who are important to me think that | should use the system.

SF2: The senior management of this business has been helpful in the use of the system.
SF4: In general, the organization has supported the use of the system.

Facilitating conditions

PBC2: | have the resources necessary to use the system.

PBC3: | have the knowledge necessary to use the system.

PBC5: The system is not compatible with other systems | use.

FC3: A specific person (or group) is available for assistance with system difficulties.
Self-efficacy

| could complete a job or task using the system...

SE1: If there was no one around to tell me what to do as | go.
SE4: If | could call someone for help if | got stuck.
SE6: If | had a lot of time to complete the job for which the software was provided.
SE7: If | had just the built-in help facility for assistance.
Anxiety
ANX1: | feel apprehensive about using the system.
ANX2: It scares me to think that | could lose a lot of information using the system by hitting
the wrong key.
ANX3: | hesitate to use the system for fear of making mistakes | cannot correct.
ANX4: The system is somewhat intimidating to me.

Behavioral intention to use the system

BI1: | intend to use the system in the next <n> months.
Bl2: | predict | would use the system in the next <n> months.
BI3: | plan to use the system in the next <n> months.

Figura 37 Items usados pelo UTAUT (Venkatesh et al., 2003)

Varios tém sido os estudos que utilizam os pressupostos do UTAUT para ajudarem a
compreender a realidade do contexto onde se pretende vir a integrar as tecnologias méveis.
Por exemplo, Donaldson (2011) aplicou este questionario para poder comprovar a

aceitabilidade da utilizacao de dispositivos méveis huma instituicdo de ensino superior.
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Metodologia

No presente estudo foram usados métodos de recolha de dados quantitativos para ajudar a
compreender a aceitacdo da utilizacdo de dispositivos moéveis para a aprendizagem,
nomeadamente para a aprendizagem da lingua Inglesa aplicada ao Turismo com alunos de
licenciaturas nesta area.

No inicio do semestre foi aplicado um questionario aos alunos para compreendermos se 0s
mesmos teriam ou ndo possibilidade de usar dispositivos méveis na sua aprendizagem. O
questionario foi aplicado a 20 alunos. O questionario subdividia-se em trés partes: a primeira
relativa aos dados pessoais dos alunos; a segunda relativa aos dispositivos de que dispunham
e na terceira parte algumas questfes relativas a motivagéo para usar a tecnologia tendo como
0 objetivo a aprendizagem de lingua Inglesa, de acordo com alguns dos items do UTAUT.

Apés termos verificado que seria possivel integrar dispositivos méveis na aprendizagem
procedemos ao desafio da utilizagdo dos mesmos na execucédo de atividades, nomeadamente
atividades que implicaram a audicdo de podcasts gravados por falantes nativos e um quiz
sobre uma das tematicas do programa.

Os podcasts foram gravados através da utilizacdo de um iPad e foram, posteriormente,
disponibilizados nos telemoveis dos alunos.

Estes podcasts reportavam-se a tematica da hotelaria onde os interlocutores simulavam
situacdes comunicativas como: check-in; check-out; pedido de informacdes relativas a
dindmica do hotel e pagamento de contas.

Por outro lado, o quiz incidiu na temética do alojamento, sendo que foram apresentados
diversos tipos de camas que estao ao dispor do utilizador de um hotel ou quinta.

O quiz foi desenvolvido num computador utilizando diversos tipos de cama. Posteriormente,
este foi disponibilizado aos alunos para que pudessem utilizar nos seus préoprios telemoéveis.

No final do semestre, foi elaborado um questionéario para aferir a satisfacdo dos alunos no que
diz respeito a esta ferramenta de aprendizagem, o telemovel.

Analise de dados

Apo6s terem sido recolhidos os resultados do questionario inicial, pudemos concluir que a média
de idades dos alunos que iriam utilizar os telemdveis como ferramenta de aprendizagem era de
vinte e um anos, sendo que nove eram raparigas e dez rapazes.

Na segunda parte do questionario, relativa aos dispositivos disponiveis para efetuar
aprendizagens verificamos que todos os alunos possuiam dispositivos compativeis com as
duas atividades (podcast e quiz).

Finalmente, na terceira parte observamos que todos os alunos estavam recetivos a utilizacéo
dos mesmos com vista a aprendizagem.

Ao longo do semestre, os alunos deveriam apresentar praticas simuladas no contexto da
hotelaria. Para o efeito, tiveram acesso a exemplos praticos através dos podcasts
disponibilizados nos seus teleméveis.

Apés a audicdo dos mesmos, pretendeu-se que os alunos gravassem situa¢gées comunicativas,
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fora do contexto de sala de aula, num programa de gravagdo de voz ou num dispositivo movel.
Através do uso destas duas tecnologias, os alunos puderam, ao seu ritmo, aperfeicoar as suas
prestacdes orais. Apds algumas semanas, os alunos fizeram diversas praticas simuladas em
contexto de sala de aula.

Os alunos referiram que a experiéncia foi muito positiva por terem a possibilidade de ouvir as
gravacdes em qualquer lugar e a qualquer hora, nomeadamente, nos transportes publicos visto
ndo morarem na cidade onde estudavam e, aproveitavam, assim, o tempo para rever 0s
conteudos.

No que concerne a utilizacdo do quiz,, este foi disponibilizado pela docente aos alunos e o
vocabulario aprendido foi aplicado em aula durante um jogo lidico que pressupunha o
conhecimento prévio do vocabulario e a associacdo de imagens ao vocabulo. Os alunos foram
bem-sucedidos no mesmo e referiram que apreciaram a metodologia uma vez que puderam
aprender ao seu ritmo, e, a semelhanca dos exercicios que implicavam a utilizacdo dos
podcasts referiram que acediam aos mesmos em qualquer lugar e a qualquer hora.

Em aulas posteriores os alunos integraram o vocabulario aprendido em praticas simuladas
como forma de treino para o exame oral final. Este uUltimo foi mais rico do que em anos
anteriores no que diz respeito a utilizacdo de vocabulério relativo a tipologia de camas e a
capacidade de adaptagcdo as vérias situacdes impostas pelos guides das orais. Por exemplo,
algumas situacdes comunicativas previam a inclusdo de criangas e bebés, para os quais era
necessario apontar diferentes op¢des de alojamento.

No final do semestre, foi aplicado novo questionario para se compreender a atitude dos alunos
face a utilizagdo de dispositivos moveis na aprendizagem e os resultados foram unanimes:
todos os alunos referiram que apreciaram as atividades e que gostariam de continuar a
aprender através da utilizacdo dos seus préprios materiais. Referiram que aquele modelo de
atividade lhes permitiu uma aprendizagem de acordo com as suas necessidades, sem 0s
constrangimentos e a pressdo da aprendizagem exclusiva em sala de aula. Para além disso,
dez alunos mencionaram que esta seria uma boa estratégia a adotar noutras disciplinas. No
caso de trés alunos, verificou-se interesse em desenvolverem materiais semelhantes, para

turistas, no seu futuro profissional.

Concluséo

ApoOs esta experiéncia, e de acordo com os resultados obtidos, podemos concluir que a
aprendizagem através de dispositivos mdveis pode ser uma mais-valia no ensino superior,
sobretudo com alunos da area do Turismo.

A utilizagdo de estratégias facilitadoras da aprendizagem para além da sala de aula é benéfica
e apreciada pelos estudantes. Isto verifica-se na medida em que referem que aprender em
gualquer altura e em qualquer lugar e, sobretudo, ao ritmo de cada um, é motivador.

Por estes motivos acreditamos que é necessario que os dispositivos moveis que fazem parte
do dia-a-dia dos estudantes passem também a fazer parte integrante das salas de aula.

Consideramos, igualmente, que, cada vez mais, os professores poderdo tirar proveito dos
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dispositivos pessoais dos alunos para motivar e ajudar a aceder a conteldos programaticos
dentro e fora da sala de aula. Para o efeito, € necessario que a utilizagdo dos dispositivos
moveis seja proactiva e que fomente a interagdo entre os estudantes, pois esta otimiza as
aprendizagens feitas (Quinn, 2012).

De futuro, pretendemos continuar a desenvolver mais estudos na area da aprendizagem de
lingua Inglesa aplicada ao Turismo, uma vez que, até ao momento, os resultados sdo muito

positivos.
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Resumo - Sendo o] aluno um finat i v o sed icaphetimento , que

essencialmente através da mediacdo da tecnologia, e cabendo a Biblioteca Escolar (BE)
garantir o papel de mediadora da informac&o e do conhecimento, apresentamos um projeto

const

qgue cria o conceito de Amal eitPadump egbsitdrioigteratiao di gi t al o,

de informacéo, ao qual o aluno recorre para construir o conhecimento e elaborar os seus
trabalhos. Ao aluno é disponibilizado, mediante uma selecéo prévia, aplicagfes interativas,
um acervo documental digital variado (guides de trabalho; fontes priméarias de informacéao;
publicac@es eletronicas; sites; livros digitais e contetidos digitais produzidos pelos docentes)

gue inclui sempre-bpwk ddsservBali,ooymoqgfue o al uno

no seu trabalho.

Introducéo

A introducdo de novas tecnologias no contexto escolar tem sido uma aposta das politicas
publicas implementadas em Portugal nos ultimos anos.

S&o duas as tendéncias apresentadas no Horizon Report 2011 (Johnson et al., 2011), para
adocéo de tecnologias nos préximos anos. A tecnologia afeta profundamente: (i) a forma como
configuramos e usamos o0 software e o armazenamento de dados; (i) a forma como
concetualizamos estas fun¢des. J4 ndo importa onde se armazena o trabalho, importa é que a
informacao esteja acessivel independentemente do local e dos dispositivos usados.

Com a evolucdo das tecnologias moveis, assiste-se a evolucdo natural do e-learning para o
mobile learning. Segundo Ally (2009), o m-learning é a distribuicdo de conteldos de
aprendizagem através de dispositivos méveis. Para Quinn (2011), o mobile learning é qualquer
atividade que permita ao utilizador ser mais produtivo quando consome, interage ou cria
informacao, mediada através de um dispositivo compacto digital portéatil, que traz sempre
consigo, de tamanho reduzido, e com conectividade.

Os recursos de acesso a Web estdo cada vez mais diversificados e compactos. Computador
portétil, tablet, telemovel e outros dispositivos permitem aprender em qualquer lugar e a
qualquer hora (Kukulska-Hulme & Traxler, 2005). Neste sentido, o desenvolvimento das
tecnologias moveis esta a proporcionar a evolugao natural de modelos educacionais. A Web
2.0 mével emerge como um ambiente de ensino e aprendizagem viavel, particularmente com o
aparecimento do iPhone e do iPad. Tratando-se de ambientes emergentes, ha necessidade de
producédo de recursos educativos de qualidade, para acesso a partir de dispositivos que andam

nas maos dos alunos. Como refere Brown (2006), com os dispositivos méveis, pode-se aceder
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