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Cenario de Aprendizagem Europeana

Titulo

As capitais europeias na tua mao

Autor(es)

Sara Amancio

Resumo

Os alunos irdo produzir, de forma colaborativa, um livro (guia turistico) sobre as capitais europeias.
Nesse livro serdo utilizados recursos da Europeana e a tecnologia baseada na realidade aumentada (RA).

Os alunos utilizardo StoryJlJumper para criar o livro colaborativo sobre as capitais europeias e
pesquisardao imagens alusivas ao temas nas cole¢des da Europeana e criardo diversos materiais com
realidade aumentada, usando HP Reveal e QR Codes (QRinfopoint), de modo a que quando o leitor do
livro apontar com o telemével para as imagens assinaladas ou para os QRCodes sera conduzido a
imagens reais dos lugares identificados e podera sonhar com a sua futura viagem pela Europal!

Students will collaboratively produce a book (tourist guide) about European capitals. This book will use
Europeana resources and technology based on augmented reality (AR).

Students will use StoryJumper to create collaborative ebook and they will search images alluding to the
themes in Europeana’s collections and create various materials with augmented reality, using HP Reveal
and QR Codes (QRinfopoint), so that when the book reader points with cell phone at the marked images
or at QRCodes he will be taken to real images of the identified places and he can dream about his future
trip through Europe!

Palavras-chave

Capitais europeias, cidades europeias, realidade aumentada, Monumentos europeus, guia turistico

indice

Geografia
A diversidade da Europa

11-13 anos

Alunos — 45 minutos para instalar o HP Reveal nos telemdveis dos alunos e
para ensinar como eles usam esse aplicativo, fazer login no StoryJumper e
explorar como criar um ebook de forma colaborativa. (na aula)

Professor - cerca de 30 minutos para explorar as colecbes da Europeana,
para dar o lugar certo onde os alunos devem pesquisar.

Pl Co-financed by the Connecting Europe
g Facility of the European Union
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4*45 minutos (ajustavel a dinamica dos grupos) Total: 5¥45 minutes

https://cospaces.io/edu/ - CoSpaces Edu Realidade Aumentada
https://grinfopoint.com/ - QR codes
https://www.storyjumper.com/ - Ebook
https://www.europeana.eu
https://www.pexels.com/pt-br/ - Imagens
https://www.linoit.com - Parede de notas
Computador, internet, telemdvel, papel, caneta, manual escolar de
Geografia
https://classic.europeana.eu/portal/pt/collections/maps
https://www.europeana.eu/pt/galleries/european-landscapes-and-landmarks

Licengas

Attribution CC BY.

Integracao no curriculo

Geografia 72 ano - Dominio 1 - Grandes Espacos Geograficos - Os paises da Europa

Objetivo da(s) aula(s)

Gostaria que os alunos ficassem a conhecer algumas das paisagens humanizadas e naturais das capitais
dos paises europeus e que desenvolvam competéncias de comunicacao, de trabalho em pequeno grupo
e competéncias digitais.

Resultado da(s) aula(s)

Ebook colaborativo, com tecnologia de realidade aumentada, sobre as capitais das capitais europeias.

Tendéncias

- Aprendizagem colaborativa: um forte foco no trabalho em grupo.

- Aprendizagem baseada em nuvem: dados, ferramentas, software estdo todos online e podem ser
acedidos e modificados a partir de diferentes dispositivos.

- Aprendizagem madvel: temos acesso ao conhecimento por meio de smartphones e tablets. Estd
aprendendo a qualquer hora, em qualquer lugar.

- BYOD: os alunos trazem seus préprios dispositivos méveis para a sala de aula.

- Realidade Aumentada: apontando dispositivos como smartphones e tablets para objetos da realidade,
permite obter informag&es extras.

- Materiais de aprendizagem: mude de livros didaticos para recursos da Web e livros de cédigo aberto.

- Pesquisa e aprendizagem visual: imagens e multimédia sdo mais poderosas que estimulos verbais.


https://cospaces.io/edu/
https://qrinfopoint.com/
https://www.storyjumper.com/
https://www.europeana.eu/
https://www.pexels.com/pt-br/
https://www.linoit.com/
https://classic.europeana.eu/portal/pt/collections/maps
https://www.europeana.eu/pt/galleries/european-landscapes-and-landmarks
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Competéncias do século XXI

Criatividade e inovagao - Os alunos criardo um ebook com realidade aumentada com os seus grupos e
isso aumentara as suas habilidades de criatividade e inovagao.

Colaboragdo - Os alunos organizam-se em grupos de trés. Todos fardo pequenas partes do trabalho
juntos, o que desenvolverd suas habilidades de colaboragdo. O produto final também é um e-book
colaborativo, em que a turma esta trabalhando em conjunto.

Alfabetizagdao em TIC - Os alunos usardo o Storyjumper e o aplicativo CoSpaces para criar material de
aprendizagem, o que desenvolve sua alfabetizacdo digital.

Pensamento critico e resolugdo de problemas: os alunos discutem o que é importante colocar no e-
book e tentam resolver juntos os problemas das TIC.

Produtividade e Responsabilidade - No final das aulas, os alunos terdo novos produtos e isso melhorara
suas habilidades de produtividade. Como eles trabalham em grupo para um ebook final comum, serd
uma contribuicdo para o desenvolvimento da responsabilidade.

Comunicagao - os alunos compartilhardao no final, com toda a turma, seus conhecimentos sobre os
problemas ocorridos, como eles os resolveram e exibirdo as paginas do ebook online (StoryJumper) para
a turma.

Atividades

No momento da preparacdo, o professor prepara os alunos para a licdo de 45 min
Introducgdo trabalho, mostrando alguns exemplos de realidade aumentada, ensinando
como fazer o download do CoSpaces Edu para o telemdvel e como este
funciona, como podem usar o site do StoryJumper e em seguida os alunos
0 experimentarem.
Organizagao O professor divide a turma em grupos de 3 elementos e atribui a cada 20 min
grupo uma capital europeia, explicando os objetivos do trabalho e
fazendo uma breve apresentacdo do site da Europeana e como podem
usar as imagens que serdo selecionadas. Os grupos organizam as tarefas,
sendo desejavel que todos fagam um pouco de cada tarefa.
Os alunos, em grupos de trés, pesquisam paisagens das capitais europeias 45 min

Pesquisa, (naturais ou humanizadas) na Europeana e no site Pexels. Eles copiardo as
Selecdo e imagens selecionadas e outras imagens serdo transformadas em cédigos
Produgao QR e colocadas no ebook, nas respectivas paginas do StoryJumper.
Criagao Os alunos usam a sua criatividade para organizar imagens, cédigos QR e 25 min
texto pequeno nas paginas do StoryJumper .
Cria¢do/ Os alunos usam a realidade aumentada (CoSpaces) para incluir outras 45 min
Produgao imagens ou informagdes sobre a sua capital europeia, visivel apenas
guando apontamos o smartphone para o ebook.
Partilha Cada grupo apresenta as suas paginas de trabalho para os outros. 20 min
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Reflexdao Cada aluno reflete sobre seu trabalho e o trabalho do seu grupo e escreve 10 min
a sua opinido, usando Linoit.
Andlise e Na turma, sdo analisadas as reflexdes escritas no Linoit e sdo discutidas as 15 min
conclusao dificuldades e como eles as conseguiram superar, o que aprenderam com

este trabalho e a sua opinido sobre os recursos utilizados.

Avaliagao

Na avaliacdo desta atividade, o mais importante ndo é o produto final, mas sim todo o processo de
criacdo do mesmo e para isso seriam utilizadas rubricas que assentariam por exemplo, na:

e (Capacidade para efetuar uma pesquisa basica (pesquisar e selecionar as imagens adequadas);

e (Capacidade para as utilizar ferramentas digitais (Europeana, Storyjumper, CoSpacesEdu);

e Competéncia para trabalhar em equipa (distribuicdo de tarefas, definicdo de papéis, sentido de
responsabilidade, respeito pelos outros);

e Competéncia para comunicar (escutar ativamente e expressar ideias);

e (Capacidade de resolucdo de problemas (individualmente e em grupo);

e Desenvolvimento de pensamento critico (refletir sobre a aprendizagem).

Feedback dos alunos

Todos os alunos podem dar feedback apds concluir o seu trabalho usando o Linoit. E importante que
eles tenham a oportunidade de compartilhar as suas opinides finais sobre os recursos da Europeana,
sobre o aplicativo de realidade aumentada, sobre o site storyboard e tudo o que eles quiserem
compartilhar com o professor e a turma.

Comentarios do professor

Sobre o projeto Europeana DSI-4

A Europeana é a plataforma europeia dedicada ao patrimdnio cultural digital que disponibiliza o acesso
online gratuito a mais de 53 milhGes de itens digitalizados provenientes de museus, arquivos, bibliotecas
e galerias da Europa. O projeto Europeana DSI-4 prossegue as a¢des das trés anteriores Infraestruturas
de Servicos Digitais da Europeana (DSls). Esta é a quarta repeticdo com resultados confirmados de
concretizagbes em matéria de criacdo de acesso, interoperabilidade, visibilidade e utilizagdo do
patrimoénio cultural europeu nos seguintes cinco publicos-alvo: Cidaddos Europeus, Educacao,
Investigacdo, Industrias Criativas e Instituices de Patrimdnio Cultural.

A European Schoolnet (EUN) consiste numa rede de 34 Ministérios da Educacdo europeus sediada em
Bruxelas. Como organizacdo ndo lucrativa, o seu objetivo é o de promover a inova¢do no ensino e na
aprendizagem junto dos seus principais parceiros: Ministérios da Educagdo, escolas, professores,



https://www.europeana.eu/portal/en
http://www.eun.org/home
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investigadores e parceiros empresariais. A tarefa da European Schoolnet no projeto DSI-4 da Europeana
é a de dar continuacdo e expandir a Comunidade Educativa da European.
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