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Aprender na era digital e

Tudo a um clique!

Num dispositivo movel!
Nunca foi tao facil aceder a informacao, como hoje!

Web — Tudo online! (1989 — Berners-Lee) .
Nao sabe ...?
* Diluvio da informagdo! — Pierre Lévy (2000).

* Nos TODOS podemos contribuir para a Web.

» E preciso avaliar o que se encontra na Web!

- Pode ver a resposta em texto,
* Temos que ser criticos perante o que encontramos! - imagem

- ouvideo!



Mas se esta tudo online ...

Fazem falta os professores?
< SIM!

* Para organizar pedagogicamente o conteudo,

Para questionar os alunos,

Para desafiar os alunos a aprender, " ; fﬁ_ o

Para ajudar os alunos a refletir, a serem criticos ... preparando-os para serem cidadaos
ativos na sociedade.

* Para ensinar a usar Web: citar versus plagiar
« “.” (fonte) = citar

* Copiar + Colar = plagio



Aprender na era digital: Fake News!

“Grande quantidade de fake news sobre o coronavirus preocupa as autoridades!” (Brasil)

COMO IDENTIFICAR N TiCIAS FALSAS

9

@ o@ 3
. CONSIDERE A FONTE LEIA MAIS

4l

Clique fora da histéria para investigar o Titulos chamam a ateng3o para obter
site, sua misso e contato. cliques. Qual é a histdria completa?

=n
e
VERIFIQUE O AUTOR FONTES DE APOIO?
Faga uma breve pesquisa sobre o autor. Clique nos links. Verifique se a

I n a I a r fu mo p revi n e O Ele é confidvel? Ele existe mesmo? informag3o oferece apoio a historia.

coronavirus? Nao. Sao
sO mais fake news VERIFIQUE A DATA ISSO E UMA PIADA?

Repostar noticias antigas ndo significa Caso seja muito estranho, pode ser uma
que sejam relevantes atualmente. sdtira. Pesquise sobre o site e o autor.

<t HH" |

Sabado IFLA -

https://www.sabado.pt/mundo E PRECONCEITO?  CONSULTE ESPECIALISTAS )
hé 13 horas  Ldctalhe/inalerfumo-previne: e http://www.ifla.org/

0-Coronavirus-nao-saon-so-

P node / 11174 — tradugdo.

mais-fake-news



https://www.sabado.pt/mundo/detalhe/inalar-fumo-previne-o-coronavirus-nao-sao-so-mais-fake-news
http://www.ifla.org/node/11174

Aprender na era digital: Cyberbullying chob:?sz ﬁ;:;a ser vitima de

= Nao responda, porque se reagir o
) B
'F ¥ /a |mbo agressor tem tendéncia a tornar as
€ J,
’ﬂm ey e suas agoes cada vez mais frequentes;

-\ : A Q
db AT m ,\\‘.\ = N3o retalie para n3o alimentar o ciclo

de agressao;

& 98 2\ SNP‘D = Exponha o problema aos seus

§ X R familiares, amigos, professores ou
- N Autoridades;
| + o o
+ % é&' ® Guarde evidéncias das agressdes para
W'mm-be — > Qg\ apresentar na Justica;

= Bloqueie o agressor.
“o uso de TIC como forma de levar a cabo comportamentos deliberados, repetidos (Célio G. Marques, 2015)

e hostis contra um individuo ou grupo, com a intencao de causar dano” (Belsey,

2006). APAV Cvclh D»»

- yz: - : ~ . Mg a2  INTERNETSEGURA
Os danos psicoldgicos causados na vitima passam por introversao, baixa auto- Aponaviims 800 21 90 90 Z5hraept
estima, sentimentos de panico e inseguranca, angustia, depressao, insucesso linhainternetsegura@apav.pt

escolar ou, em casos mais graves, pode levar ao suicidio (Cruz, 2011).



Os nossos alunos sentem-se a vontade com a tecnologia que usam

> Geracao Net (Oblinger & Oblinger, 2005; Tapscott, 2008),

> Geracao Polegar (Rheingold, 2003),

(e]

Screenagers (Alves, 2005),

(e]

Homo Pixelus (Koster, 2005)

o

Nativos Digitais (Prensky, 2001, 2009),

o

Homo Zappiens (Veen & Vrakking, 2006),

o

Superficiais (Carr, 2011)

Eles cresceram no séc. XXI ... com a Internet, a Web, as redes sociais, os jogos digitais ...



Os nossos alunos sentem-se a vontade com a tecnologia que usam ...
mas tém vida facil?!

“esvoacando entre bits de informacao”

Estar atualizado, informado e "Se deixam de enviar
: oy . (Carr, 2012, p. 150).
conectado ... imprescindivel. mensagens, arriscam tornarem-
se invisiveis", salienta Carr Correm o risco de se tornarem

Os alunos estao sempre
conectados aos amigos, a net
(Siemens, 2004).

(2012, p. 149). “pessoas panquecas” (Richard
Foreman in Carr, 2012, p. 243) —
espalhadas em grandes areas mas com
pouca espessura.



E na sala de aula? WWW.menti.com

Consegue manter os alunos interessados?

Os seus alunos dispersam a atencao rapidamente?


http://www.menti.com/

Como podemos envolver os alunos na aula?




A solucao para envolver os alunos esta nas
metodologias ativas! [Active Learning]

Atencao decresce ao fim de 10/15 min.

*** Propor atividades breves ao longo da aula.

»Em 50 min. de aula, interromper 3 vezes para
atividades breves (1 a 3 min.) [Felder & Brent, 2009]

» Debater com um colega
»Responder a um quiz, formulario, ...

»Falar sobre o que estdo a aprender, escrever
sobre e relacionar com as experiéncias passadas

(Chickering & Gamson, 1987)

(Meyers & Jones, 1993; Prince, 2004; Felder & Brent, 2009; Eison, 2010; Cranton, 2012; Budhai &
Skipwith, 2016)



Aula invertida
Flioped classroom > Flipped learning

a) Em casa
e Conteudos: videos, podcasts, textos
e Aquisicao de conhecimento e compreensao
O aluno trabalha ao seu ritmo

http://pubs.acs.org/doi/abs/10.1021/ed400868x

b) Na sala de aula [Taxonomia de Bloom (1956) revista

(Bergmann & Sams, 2012; 2014)
e Aplicar, analisar, avaliar e criar por Anderson & Krathwohl (2001)]

** Maior envolvimento dos alunos
(But, 2014; Carvalho, 2018, 2019; Carvalho & Machado, 2017; Hamdan et al., 2013; Love et al., 2014; McGiveney-
Burelle & Xue, 2013; Santos et al., 2014; Santos & Carvalho, 2018; Tomé & Teixeira, 2014)

¢ Satisfacdo dos professores que utilizam a “aula invertida”
(Bergmann & Sams, 2012; Carvalho, 2019; Carvalho & Machado, 2017; Santos et al., 2014, Schultz et al., 2014, etc.)



Instrucdo entre Pares [Peer instruction]

A responder em casa, antes da aula, 3 questdes:
12 Dificil
22 Dificil

32 Qual a sua maior dificuldade?
| thought | was a good teacher until |

( discovered my students were just
Na aula: . memorizing information rather than
a) Questao ~ learning to understand the material.
“*Tempo para pensar (1 min) :
“*Votar resposta individual #1
b) Convencer o colega (5 min)
**Votar resposta individual #2

AZQUOTES

c) Miniaula
Eric Mazur, professor de Fisica na Universidade de Harvard




http://bit.ly/sondagem telemovel



http://bit.ly/sondagem_telemovel

O que defende a UNESCO para a Escola?

UNESCO (2013)

As tecnologias moveis podem expandir e
enriquecer oportunidades educacionais para os
alunos em diferentes contextos.

* Evitar as proibicoes de dispositivos moveis

* Implementar na formacao de professores as
tecnologias moveis.



Na era digital

dispositivos moveis na aula




1 Testar conhecimentos: Quizzes

D GoSoapBox

https://kahoot.it/
o [create.kahoot.it | — para criar.

Join a GoSoapBox Event

L ]
https://quizizz.com/join/ - Join Game

D74 Jx  Tue 20, Mar 01:15 PM
A 8 C D
Players _ Score Accura Started At

1

2 0 860
3 [ 2017215278 0

a Adriana Caldeira 7750

Tue 20, Mar 01:20 PM
Tue 20, Mar 01:21 PM
Tue 20, Mar 01:15 PM

Ad fr | auestions

Quizizz: Avaliar a informagao online e escrever para a Web

— 5 Ana Costa , 6880 Tue 20, Mar 01:15 PM D GoSoapBox @ Ana Amétia Carvalho
s ] b e - - o s 6 Andreia Pinto 7580 Tue 20, Mar 01:15 PM
B - B [~ - = 7 AndreiaRodrigues 4450 Tue 20, Mar 01:15 PM
P s e [ S s i P v
- : 8 Angela Martins 4700 Tue 20, Mar 01:15 PM )
. [o— e - [— r Review Your Quiz Results
‘ 9 Barbara Sim&es 3840 Tue 20, Mar 01:15 PM
i L It
o n— . 10 Beatriz Rijo = 6880 Tue 20, Mar 01:15 PM Quiem 2 obra "O C. da Di "2
- o " 1 Carolina Branco : 8280 Tue 20, Mar 01:15 PM Your answer was Sophia de Mello Breyner Andresen , and you were correct.
12 Carolina Fraga 3020 Tue 20, Mar 01:15 PM
-
— 13 Carolina Marujo 4830 Tue 20, Mar 01:15 PM Onde se situa o ponto mais alto de Portugal continental?
i o el — bl = 14 Carolina Vargas 2620 - Tue 20, Mar 01:15 PM Your answer was Serra da Estrela, and you were correct.
’
L - o e o - 15 | Catarina valente 4200  31%  Tue 20, Mar 01:15 PM
" - :’“" ;”" :’""" :"""' :'““ :""' 16 CatarinaPedrosa % 3820 31% Tue 20, Mar 01:15 PM Em que ano foi implantada a Republica em Portugal?
: 17 Cétia Matos 6350 | 50%  Tue 20, Mar 01:15 PM oL MEr e 1918, nd You were comect
144340 N ’ 0°
- s . - - — 18 Daniela Costa 4650 38%  Tue 20, Mar 01:15 PM e
~ A2 =
. e o= o - e 19 Diana Nobre 6400 | 50%  Tue 20, Mar 01:15 PM 2
3 v oo Your answer was 2625, and you were correct.
F . - 20 Diana Pinto 4670 38 Tue 20, Mar 01:15 PM
START e e e e ) e E— .
- - - . - - = m - - 2 DiogoPernes 3890  31%  Tue 20, Mar 01:15 PM Ottty slialins torm m Tminyr e siticonstitecionmt?
- : 8 fond - - - = - = 22 EduardaCerqueira 4390 ~ 38%  Tue 20, Mar 01:15 PM [“Y Your answer was 8, and you were correct.
-
g Jonahipect Soe person o it T 23 Eliana Lopes 5140  38%  Tue 20, Mar 01:15 PM More: Divisao silabica: an-ti-cons-ti-tu-ci-o-nal.
Class Level | Player Level | Folha @ ‘ ’
24 Fabio 4710 38%  Tue 20, Mar 01:15 PM

25  Filomena Simdes 4670 38%  Tue 20, Mar 01:15 PM

Class Level  Player Level Folhal (O]



https://kahoot.it/
https://quizizz.com/join/

Quizzes: caracteristicas

Caracteristicas|
-m GoSoapBox m
Apps

Escolha multipla
Tipo de questao e

Resposta aberta ., .
A sala tem acesso instavel a

Temporizador Até 120 segundos Sem temporizador Até 15 minutos
Internet?
Ordem das questoes Sequencial R ) .
— Os alunos nao tém dispositivo

AL Imagens e videos Imagens Imagens movel?
Projecdo das questdes ) Solucao: Plickers.

Nao
GEETLE]
Musica de fundo N3o
Leaderboard Nao
Trabalho de casa Sim Sim Sim
Grelha com os )

Sim

resultados dos alunos



Plickers:

a) alunos sem dispositivo movel
b) rede instavel

Plickers Cards

Um cartao por aluno

Cada cartao tem 4 letras — uma em cada lado: A, B, Ce D.

O professor capta as respostas com o seu smartphone. Os
resultados sdo projetados. e e



Quiz com video: EdPuzzle e TedEd

@'B edpuzzle My Classes

Registam-se os alunos:

Due: Dec 22nd, 23:59

-véem o video

De que crianca est4 a falar o video?

- info sobre quantas vezes viram cada segmento

- e se compreenderam as questoes. 2

D. Henrique
N&o....D. Henrique &

o opai

TEEd Lessons Worth Sharing register or log

It's another sweltering moming in Memphis, Egypt. As the sunlight brightens the Nile, Peseshet checks her supplies. Honey, garfic, cumin, acacia leaves, cedar oil -- she's well stocked with the essentials she
needs to treat her patients. Elizabeth Cox outlines a day in the life of an ancient Egyptian doctor.

L 1L
4 00:37 @

|2
05:30 III L

Who is the patron god or goddess of physicians?
A ) Ha 1. Afonso Henriques: o nosso primeiro Rei

B Sénia Cruz

C ) Anubs

D) Seroet Watch
Think
Dig Deeper
Discuss




2. Pesquisar online

WebQuest - http://www.fpce.uc.pt/webquest/

Bernie Dodge (1995) e Tom March
» Componentes: Introducao, Tarefa, Processo, Avaliacao e Conclusao

»Duracdo: curta (1 a 3 aulas) e longa (1 semana ou um més de aulas)

Caca ao Tesouro
Introducao

Questoes


http://www.fpce.uc.pt/webquest/

3. Sondagem/survey

Para inquirir atitudes, preferéncias, ... 3 Mentimeter

»Sondagem
» Mentimeter PI:aTe enter the code ‘
»Kahoot
> Poll Everywhere (pollev.com) “

»Formularios Google

Create activity

A ¢

Sweet §
B @
Fun

Multiple choice Word cloud Rank order Clickable image Open-ended




Fihmc

% Cmap Products

Products & Downloads

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

create web pages of their concept maps on servers, and edit their maps synchronously (at the same time) with other users on the Internet.

Projeto Minerva

fal criado na i:lécada de 80

Defende a integracio das TIC nos
diversos niveis de ensino
desde o primario até ao final do secundério

3fase
(1992-1994)

Trata-se de uma fase
de contengao
orgamental a nivel do
Governa em
que se redefinem
caminhas e recursos

T
conheceu trés fases,

/ 28fase
(1988-1992)

corresponde ao
envolvimento cada
vez maior das escolas
de ensino basico
e secundario

12fase ou
fase piloto
(1985-1988)

corresponde ao
lancamento
do projeto numa
estrutura em rede

sendo considerada

com
autonomia

com
docentes
de varios

graus

a fase da
institucionalizagdo
do processo

em tode o
sub-sistema
de ensino
ndo superior

\

Aplicacdo e

desenvolvimento
das TIC

e.oportunidades

_.--//

tinha 5 iniciativas o =
inha 5 inicial m\mm Magalhaes

Tinha 3 parceiros

|
foi criado a 29 de outubro de 1966

o Ministério da Educacdo, os Centros
] de Competéncia & as Escolas Nénio,

projeto Minerva

com o ebjetive de dar continuidade ao
aos alunos de 10.? Ano de escolaridade3, }

visava ia- 4,{
dirigla-se aos professores e aos alunos das Novas Oportunidades

I
destinava-se

em 2008/2009

fomentar a info-inclusdo, através da aguisicio
de computadores portateis e da
ligagéo a Internet de banda larga

utilizagdo
o

generalizada

por equipar as escolas com
quadros interatives
multimédia e projetores multimédia

das TIC no sistema ed

onde pretendi
a melhoria das
condigdes
a qualidade
e modernizacio

0 Programa Nénia estrutura-se em 4 sub-programas. |

Formagdo
das TIC

[alarguu-se aos alunos do 5.2 ano até ao 12.¢ ano.]

promover o acesso a
Sociedade da Informacdo

centribuigdo do
sistema
educativa

o desenvolvimento
do mercado

nacional

por voltar a ser dade destague
a formagdo de professores em TIC.

O programa e.escola possibilitou que 1 700 000 beneficidrios
tivessem acesso @ um computador portétil e cerca de 1 000 000
pudessem aceder a Internet de banda larga

Criagdo e
ch er lvi
do sistemaeducativo

Difusdo de Infermacio
€ cooperagdo internacional

Em fevereiro de 2011

[fc-l langade o Programa e.escola 2,0 que sucede 2o Programa e.escolaJ

CmapTools CmapServer CmapTools for iPad Cmap Cloud & CmapTools in

the Cloud
Q &
X Download CmapTools & Download CmapServer = donth
App Store 9 GetStarted

»CmapTools ou CmapCloud
https://cmap.ihmc.us/products/

**Mapas de conceitos (J. Novak) ou
redes semanticas (D. Jonassen)

“Os alunos que estudam desta forma
[mapas de conceitos] irao,
definitivamente, obter uma pontuagao
melhor em praticamente qualquer tipo

nove anos marcados por uma dindmica
muito particular e
invulgar que se caracterizou pela
criatividade, colaboragdo e partilha.

destacando-se 7 atividades do programa —[ publicacdo de boletins Infnrmatlvns]

Os encontros cientificos:
0 desenvelvimento curricular

A formacio professores

A educacdo especial

Fonte: Ana Fili

que tinha como objetivos [DI’DI‘FIOVEI' a criacdo e a utilizagdo de contelidos educat d f | h d N
e teste que o professor lhes dé”.
continuar a garantir o acesso as tecnologias de informacao,
premovendo a info-inclusdo dos alunos do ensino bésico e secunddrio, pretende incentivar a utilizagdo J o n a S S e n 2 OO 7 7 7
dos professores e dos adultos em programas de formacdo. das redes de nova gerago ’ ) p .

Mapa de conceitos sobre as Politicas TIC em Portugal

a Mateus e Mariana Batista (LCE, 2016/2017



https://cmap.ihmc.us/products/

Mapas de conceitos — percecdes dos estudantes

Para a maioria dos estudantes foi facil compreender o que sdao mapas de conceitos (73%)
o embora alguns ja estivessem familiarizados, nos ciclos precedentes (cf. Q.Inicial).

Os mapas de conceitos ajudaram a lembrar os conceitos estudados (86%) e a organizar as ideias
com os colegas em grupo (94%).

O mapa de conceitos € uma forma interessante para representar o que se sabe (91%) e ajuda a
tornar mais claro o conhecimento sobre o tema estudado (82%).

(Carvalho & Machado, 2017)



4.2. Mapa mental

Tony Buzan atribuiu a designacao de mapa mental a um diagrama sem
verbos conectores (Santos, 2015).

1 TEXT~MINDMAP v | K
EX Outline your text MobileStudy
Use TAB to indent and Shifi+TAB to outdent Gos LS IE i:::"
f::::logias Emergentes =y PO r exe m plo:
CLICKERS _
e o o Text2mindmap
o = o iMindMap (do Buzan)
QUIZZES .
MobileStudy O MlndomO
Kahoot
osoapbox - = CMap Tools .
Mgpﬁ\s 52 CONCEITOS o OneNote Mind Map
[Kahoot Tools

CLICKERS Tecnologias Emergentes Text2mindmap.com

(QIM |
Geocaching Aula invertida
Gamification
Aula invertida G hi
MQlick
PODCASTS
A
A Text | & Options )
— Draw Mind Map
| Audio

[ (4 Q Q Video



4.3. Vodcast - Screencastify

e Gravar uma apresentacao feita no ppt ou no Prezi
* Para os alunos estudarem (aula invertida)
* Para os alunos apresentarem um trabalho

FACULDADE DE PSICOLOGIA
E DE CIENCIAS DA EDUCAGAO
UNIVERSIDADE DE COIMERA

MARTIN LUTHER KING

"mocessos de Comunicagdo em Educagdo

Licenciatura em Ciéncias da
Educacdo

MEIOS
UTILIZADOS

30 de abril de 2019

Patricia Alexandra Henriques Simdes
n°2018288216

0:00/ 4:59

Ana Beatriz Figueiredo — Cyberbullyin


https://drive.google.com/file/d/1ypXfHYH4alB2DWwEY36_SwFEN3GByq0R/view
https://drive.google.com/file/d/1XsZf07ckyvQd8Tp2bdd2fuJMhpCD9_yi/view

= PIXTON o

4.4. Historia em Banda Desenhada (BD) » v T

Solte a criatividade!

» Pixton, Toondoo,Storyboardthat

Divertido, rapido e facil de usar.
Conte sua historia da sua maneira.

L LR OR00:0°0:0.a

; . A ————— DIVERSAO ESCOLAS EMPRESAS
W search efl| \World's fastest way to create cartoons! o NpRAAA DR i Pkl PN prafeisayen o Minos nasialis deln < bare stros fn

Books ooers § ,,
+ Termos de Servico | Privacidade

2L ~ompiectoons, bt

Toons

by Jambav

ToonDoo Maker
Create your own comics!

Book Maker
- J Make a ToonBook!

TraitR
Make a character! s

g = e 8 & - 8 2 8 5 8 8 @ @
Click here to upload! fg_ ﬂ"'lsli!"ﬁ
% Ln i 2 4 1
[DRAG'8\DROPS] DoodieR @
Add drawing touches! =
‘Buzz@ToonDoo' — 5 "4 ‘ 1
' i tal

torytelling

Also from ToonDoo! = 2.5
cao Visual Poderosa, Facil




Historia em Banda Desenhada (BD)

Monday May 15, 2017

Inesperac e, um
dos instrumentos feriu
Braille em ambos os
ohos

Louis Brale, aos 3
anos, brincava na
ofizing do pail

Emicora tenha tido os
malhoras cuidados
médicos, ambos o5 olhos
infetaram, cegando-o.

Tem cuidade,
Leuis! Alnda te
vaus magoar!

Pixton, Toondoo, Storyboardthat

Fai de Louls tenta
colecar o Fiho na
Instituigdo Real dos
Jovens Cagos, em Faris.

Irei-vos Falar scbre
© mey sistema
Ygscrita noturna®!

P escria

Tenho que descabrir
uma forma de os
cedos lerem o

pscreverem de
Forma autdnomal

Vou comegar a
Fazer algumas
experiéncias ..

[Fonte: Erika Narciso Silva e Raquel da =
Silva Marques — (2017, LCE) Louis Braille] Aos 18 anos, Brailie ji tivha criado um cédiga || Lous tomou-se

syperior ao exisbente, srefessor snde
estudou

Haje irei Em 1852, Louis Braile
aberdar & mey falece com tuberculose.
m sistema,

_ c6digo Brailie b 'I.I_f: ) J’T‘*
!’h Amf ;ruﬁ‘r“, ud_ 30
| ] . s J

. B & |l om e mom




" 2 visualizagbes | 0 comentérios
por marianav00 Arquivado em Educacional & Relacionamentos

O CYberbUllying | Friday April 19,2019

Serd que os meus
alunos estdo
informados sobre o
Cyberbullying?

https://www.pixton.com/br/comic-strip/2pvfzlcx

REPRODUZIR TUDO

O Cyberbullying é um tipo
de violéncia exercida
através da Internet, sim! séo o agressor,

tendo em vista difamar e \ avitima e o

insultar alguém. defensor.

E n&o s6! Temos também o
observador, que ignora o
abuso e o reforgador e o

auxiliar, que apoiam o
agressor.



https://pixton.com/hq:2pvfzlcx
https://pixton.com/hq:2pvfzlcx
https://www.pixton.com/br/comic-strip/2pvfzlcx

Internet segura

Claro! 0l5 tia Quais By, sexting
Vamos para o teu . 530 os perigos Cyb . mas existem N
g erbullyin A Z ishing 15 ouvi
fulreaen co?r(\)ﬂ(: tr:‘aeb:]I:g:rda da internet que yroubo ge " muitos mais,como * phjshing 18 o
co;rj)ﬁ;l:g: re escola? E sobre conheces? identidade...

sexting, grooming, falar, mas o °‘;’_§'°
phishing. Conheces nAo,.0.que:e:

internet segura.

Quando

Ahja

alguém se faz . estas a Obrigada ;
passar por outra para sel, usndo por aprender tia, vou fazer mais Ola Rita,
4 exemplo um adulto se ; i3 fi 0Ol
conseguir algo faz passar por bem! um pouco do jatizomeu - a,
que quer. Passar trabalho. Até logo! trabalho, sabias que ndo acredito
cnane existiam tantos nisso!

perigos?

Como assim C°nti"uf’5,_ Conhego toda Fingir
nao acreditas? Nao . Internet com; g8 °p'"'a°_? a gente! E ndo que se é alguém???
vés todas as noticias fokcrtaca pats -t Rita, a internet & vou deixar de Ela ndo sabe mesmo
que ha? segura.Logo, isso ndo perigosa... Nao falar porque a nada... S0 meus
' pode ser verdade devias tua tia te
disse esses
j D j E disparates!!

https://share.pixton.com/pub6ipc
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Efeito dos desafios e habilidades (skills) nos alunos

A combinacao de elevados ou fracos desafios e habilidades: predizem
4 estados psicologicos (in Hamari et al., 2016):

Apatia Experiéncia 6tima = estado de fluxo
o Desafio fraco e fraca habilidade
“Ultrapassar um desafio, leva

Relaxamento inevitavelmente a que nos sintamos
> Desafio fraco e elevada habilidade mais capazes, mais aptos.”
Ansiedade (Csikszentmihalyi, 2002, p. 68)
> Desafio elevado mas fraca habilidade Estado de concentragao ou completa
absorcao com a atividade ou situacao
Fluxo em que se esta envolvido. Satisfac3o,
> Desafio elevado e elevada habilidade felicidade, flow!




Jogos digitais

Como se mantem a diversao num jogo?
° Manter o jogador a aprender

Desafios constantes no jogo - que

Jogar implica praticar, praticar .... Até atingir a mestria geralmerﬂel c;ntrastam com a vida real
° Da frustracdo .... ao triunfo (McGonigal, 2011)
* Trabalhadores comuns que

(Koster, 2005) chegam a casa e aplicam a
inteligéncia e o talento
subutilizados no emprego para
planejar e coordenar complexas
raids e quests

* As tropas americanas que jogam
“Halo 3” nos tempos livres

Criancas e adolescentes que
jogam



Quando jogamos ...

Quando jogamos as nossas expressoes sao de tensao, desespero, frustracao,
insucesso em mudar de nivel (Juul, 2013).

> Jogamos porque 0s jogos motivam a jogarmos mais, a escaparmos do insucesso:
esta € uma componente de prazer do jogo.

> Temos o desejo de sucesso e de nos sentirmos competentes.
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Escape Room (Escapa da sala)

60 minutos para resolver uma série de desafios sequencialmente!

A narrativa é importante! A historia envolve, contextualiza!

Definir as regras.

Resolucao em equipa .... E tomada de decisao...

> Enigmas; Quebra-cabeca; Puzzles
o Cadeados, caixas, ...
o Codigos QR, tinta invisivel, leds, codigos: Morse, Braille, a cifra de César, ...

Exige: colaboracao, comunicacao, pensamento critico e criatividade.



Gamificagao: para motivar e envolver os alunos

Em que consiste?

O uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo
sdo jogos (Deterding et al., 2011).

A gamificagGo usa as mecanicas dos jogos, a estética e o
pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar para a
acao e resolver problemas (Kapp, 2012).

3 componentes:

as Mecdnicas, que definem as regras e a progressao,;

as Dindmicas que definem o comportamento do jogador e
as Emogoes do jogador (Robson et al., 2015, 416)



Gamiﬁcagﬁo: requisitos para implementar

Qual é o problema?

E necessario analisar o contexto que serd gamificado e
averiguar o que pode tornar a experiéncia mais envolvente
e eficaz para o aluno (Kapp, 2012)

Nao restringir a PBL >>Points, Badges and Leaderboards ...
mas mais importante é o envolvimento, a historia, a
resolucao de problemas, o feedback imediato, a sensac¢ao
de missao cumprida e o sucesso (Kapp, 2012).

Processo de renovagao continuo (novos desafios) para
manter o envolvimento (Zichermann & Linder, 2013)



Dois tipos de gamificacao

Gamificacao estrutural - que corresponde a aplicacdao de mecanismos de jogo a conteudo ja
existente (e.g., Lee Sheldon)

Lee Sheldon’s Grading Procedure: You will
begin on the first day of class as a Level
One avatar. Level Twelve is the highest

Gamificacao de conteudo — a informacao, a dinamica e
level you can achieve.

o proprio conteudo, sao alterados através de métodos de

Level Xp* Letter Grade
. . Level Twelve 1860 A
design de jogos. Level Eleven 1800 A
Level Ten 1740 B+
Level Nine 1660 B
Level Eight 1600 B-
Level Seven 1540 C+
1 Level Six 1460 C
(Kapp, Blair & Mesch, 2014) = 45 d
Level Four 1340 D+
Level Three 1260 D
Level Two 1200 D-
Level One 0 F




Ao gamificar ...

Narrativa = contextualizacao
Feedback

Reforco positivo

Interacao social

Ferramentas envolventes e desafiantes



Educaplay: diversidade de aplicativos
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Plataformas para gamificacao

@ ClassDojo ' 1 w*u AFT N
Gamify Your Classroom

lransfor your class into an adventure

B X
t i . B PLAY FOR FREE

Mojo's Parent

Check out Mojo working
really hard today!

Too cute! Thanks so much
for helping him out this year!

ﬂ h0b|1'|c0 Como Funciona Planos de Empresa Blogue Tumblr Pacote de Imprensa Cd

Motive-se para fazer qualquer coisa.

Teach More. Learn More.

Millions of teachers use Edmodo to engage
students, connect with other teachers, and involve
parents
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Na sala de aula: estamos em que século?




Sondagem

www.menti.com —50 14 32

a) Opiniao

b) Preferéncias


http://www.menti.com/

I Mentimeter

Quem é contra o uso do telemoével na sala de aula
ndo o sabe usar do ponto de vista pedagogico.
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Apps para diferentes sistemas operativos

(2015)
Active Textbook Kahoot
Lensoo Create

Aurasma
C: Geo Nearpod

4 Powtoon
Calaméo
Cogi QR Code
Edmodo \S/Ii(k\)/gf, Google Hangouts e
Educreations StudyBlue
ShowMe Tagxedo
Google Drive Team Up
Gosoapbox Tellagami
Habitica Text2MindMap
ImageChef Toondoo

Unity3D http://hdl.handle.net/10316/31202
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