
 

 

Cenário de Aprendizagem Europeana 

Título   

As capitais europeias na tua mão 

Autor(es) 

Sara Amâncio 

Resumo 

Os alunos irão produzir, de forma colaborativa, um livro (guia turístico) sobre as capitais europeias. 

Nesse livro serão utilizados recursos da Europeana e a tecnologia baseada na realidade aumentada (RA).  

Os alunos utilizarão StoryJumper para criar o livro colaborativo sobre as capitais europeias e 

pesquisarão imagens alusivas ao temas nas coleções da Europeana e criarão diversos materiais com 

realidade aumentada, usando HP Reveal e QR Codes (QRinfopoint), de modo a que quando o leitor do 

livro apontar com o telemóvel para as imagens assinaladas ou para os QRCodes será conduzido a 

imagens reais dos lugares identificados e poderá sonhar com a sua futura viagem pela Europa!   

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 turístico 

Índice 

Índice  

Tema Geografia 
 

Tópico A diversidade da Europa 
 

Idade dos alunos 11-13 anos 

Tempo de preparação Alunos – 45 minutos para instalar o HP Reveal nos telemóveis 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 coleções da Europeana, 
para dar o lugar certo onde os alunos devem pesquisar.  
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Tempo de lecionação 4*45 minutos (ajustável à dinâmica dos grupos)   Total: 5*45 minutes 

Outros materiais 
didáticos online  

https://cospaces.io/edu/   - CoSpaces Edu Realidade Aumentada 
https://qrinfopoint.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 

Outros materiais em 
modo offline 

Computador, internet, telemóvel, papel, caneta, manual escolar de 
Geografia 

Recursos Europeana 
utilizados 

https://classic.europeana.eu/portal/pt/collections/maps 
https://www.europeana.eu/pt/galleries/european-landscapes-and-landmarks 

Licenças 

Attribution CC BY.  

Integração no currículo 

Geografia 7º ano - Domínio 1 - Grandes Espaços Geográficos - Os países da Europa 

Objetivo da(s) aula(s) 

Gostaria que os alunos ficassem a conhecer algumas das paisagens humanizadas e naturais das capitais 

dos países europeus e que desenvolvam competências de comunicação, de trabalho em pequeno grupo 

e competências digitais. 

Resultado da(s) aula(s) 

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

Tendências 

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

- Aprendizagem baseada em nuvem: dados, ferramentas, software estão todos online e podem ser 

acedidos e modificados a partir de diferentes dispositivos. 

- Aprendizagem móvel: temos acesso ao conhecimento por meio de smartphones e tablets. Está 

aprendendo a qualquer hora, em qualquer lugar. 

- BYOD: os alunos trazem seus próprios dispositivos móveis para a sala de aula. 

- Realidade Aumentada: apontando dispositivos como smartphones e tablets para objetos da realidade, 

permite obter informações extras. 

- Materiais de aprendizagem: mude de livros didáticos para recursos da Web e livros de código aberto. 

- Pesquisa e aprendizagem visual: imagens e multimédia são mais poderosas que estímulos 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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Competências do século XXI 

Criatividade e inovação - Os alunos criarão um ebook com realidade aumentada com os seus grupos e 

isso aumentará as suas habilidades de criatividade e inovação. 

Colaboração - Os alunos organizam-se em grupos de três. Todos farão pequenas partes do trabalho 

juntos, o que desenvolverá suas habilidades de colaboração. O produto final também é um e-book 

colaborativo, em que a turma está trabalhando em conjunto. 

Alfabetização em TIC - Os alunos usarão o Storyjumper e o aplicativo CoSpaces para criar material de 

aprendizagem, o que desenvolve sua alfabetização digital. 

Pensamento crítico e resolução 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 terão novos produtos e isso melhorará 

suas habilidades de produtividade. Como eles trabalham em grupo para um ebook final comum, será 

uma contribuição para o desenvolvimento da responsabilidade. 

Comunicação - os alunos compartilharão no final, com toda a turma, seus conhecimentos sobre os 

problemas ocorridos, como eles os resolveram e exibirão as páginas do ebook online (StoryJumper) para 

a turma. 

Atividades 

Nome da 
atividade 

Procedimento Tempo 

 
Introdução 

No momento da preparação, o professor prepara os alunos para a lição de 
trabalho, mostrando alguns exemplos de realidade aumentada, ensinando 
como fazer o download do CoSpaces Edu para o telemóvel e como este 
funciona, como podem usar o site do StoryJumper e em seguida os alunos 
o experimentarem.  

45 min  

Organização O professor divide a turma em grupos de 3 elementos e atribui a cada 
grupo uma capital europeia, explicando os objetivos do trabalho e 
fazendo uma breve apresentação do site da Europeana e como podem 
usar as imagens que serão selecionadas.  Os grupos organizam as tarefas, 
sendo desejável que todos façam um pouco de cada tarefa. 

20 min 

 
Pesquisa, 
Seleção e 
Produção   

Os alunos, em grupos de três, pesquisam paisagens das capitais europeias 
(naturais ou humanizadas) na Europeana e no site Pexels. Eles copiarão as 
imagens selecionadas e outras imagens serão transformadas em códigos 
QR e colocadas no ebook, nas respectivas páginas do StoryJumper. 

45 min 

Criação Os alunos usam a sua criatividade para organizar imagens, códigos QR e 
texto pequeno nas páginas do StoryJumper  . 

25 min 

Criação/ 
Produção 

Os alunos usam a realidade aumentada (CoSpaces) para incluir outras 
imagens ou informações sobre a sua capital europeia, visível apenas 
quando apontamos o smartphone para o ebook. 

45 min  

Partilha Cada grupo apresenta as suas páginas de trabalho para os outros. 20 min  
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Nome da 
atividade 

Procedimento Tempo 

Reflexão Cada aluno reflete sobre seu trabalho e o trabalho do seu grupo e escreve 
a sua opinião, usando Linoit. 

10 min  

Análise e 
conclusão 

Na turma, são analisadas as reflexões escritas no Linoit e são discutidas as 
dificuldades e como eles as conseguiram superar, o que aprenderam com 
este trabalho e a sua opinião sobre os recursos utilizados. 

15 min 

Avaliação 

Na avaliação desta atividade, o mais importante não é o produto final, mas sim todo o processo de 

criação do mesmo e para isso seriam utilizadas rubricas que assentariam por exemplo, na: 

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

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

• Competência para trabalhar em equipa (distribuição de tarefas, definição de papéis, sentido de 

responsabilidade, respeito pelos outros); 

• Competência para comunicar (escutar ativamente e expressar ideias); 

• Capacidade de resolução de problemas (individualmente e em grupo); 

• Desenvolvimento de pensamento crítico (refletir sobre a aprendizagem). 

 

******************************* APÓS A IMPLEMENTAÇÃO ******************************* 

Feedback dos alunos 

Todos os alunos podem dar feedback após concluir o seu trabalho usando o Linoit. É importante que 

eles tenham a oportunidade de compartilhar as suas opiniões 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. 

Comentários do professor 

 

Sobre o projeto Europeana DSI-4 

A Europeana é a plataforma europeia dedicada ao património cultural digital que disponibiliza o acesso 

online gratuito a mais de 53 milhões de itens digitalizados provenientes de museus, arquivos, bibliotecas 

e galerias da Europa. O projeto Europeana DSI-4 prossegue as ações das três anteriores Infraestruturas 

de Serviços Digitais da Europeana (DSIs). Esta é a quarta repetição com resultados confirmados de 

concretizações em matéria de criação de acesso, interoperabilidade, visibilidade e utilização do 

património cultural europeu nos seguintes cinco públicos-alvo: Cidadãos Europeus, Educação, 

Investigação, Indústrias Criativas e Instituições de Património Cultural. 

A European Schoolnet (EUN) consiste numa rede de 34 Ministérios da Educação europeus sediada em 

Bruxelas. Como organização não lucrativa, o seu objetivo é o de promover a inovação no ensino e na 

aprendizagem junto dos seus principais parceiros: Ministérios da Educação, 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 continuação e expandir a Comunidade Educativa da European. 
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Anexo 

 


