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- PARTE 2 —

1 Metodologia Pedagogica/Tecnologica

Pretendemos  apresentar uma  proposta de uma rugiado
pedagogica/tecnoldgica aplicada a uma das éareaddistaplina de Redes de
computadores. A disciplina esta estruturada numante Teorica e Prética.

Esta proposta tem por objetivo basico desenvoligdades que envolvam o uso
de dispositivos moveis (como telemodveis, PDASs, etiggos sérios no estudo de Redes
de Computadores no Ensino superior.

Propbe-se que as atividades pedagogicas utilizesths tecnologias possuam
objetivos claramente identificados e promovam #xjias organizadas de modo a
contribuir para o melhor aproveitamento das po#digeides dos dispositivos moveis,
resultando na aprendizagem desta disciplina.

O objetivo da disciplina consiste em dotar os disgede conhecimentos que lhes
permitam lecionar e possuir no¢des béasicas aceecandntagem de redes de
computadores.

Iremos desenvolver um plano de aulas para a teand¢idRedes Locais, tento em
conta, as questdes profissionais de alguns alwoosjderando que estes precisam de
aproveitar melhor o seu tempo e necessitam de @gar@mesmo em locais nao formais
de estudo. Neste contexto, propomos um plano pgdagque integre atividades em
dispositivos méveis e que sejam disponibilizadoge@dos num repositorio de ensino a
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distancia. Nesta proposta pedagdgica iremos caasidemo estratégias a utilizacdo de
um laboratorio virtual de redes de computadoresreegracdo da tecnologias digitais,
como: m-learning, serious games, e uma pagina Wikigura 1 apresenta de forma

sintetizada a proposta pedagogica/tecnoldgicagieepara lecionar esta tematica.

¢ Recolha de captacio de
»Abordagem teorica dos imagens que identifica os
Equi de oE 1 i i
quipamentos passivos equipamentos
Redes Locais *Equipamentos ativos ¢ Pesquisa de novos conceitos
*Equipamentos finais ¢ Resolugdo de atividades
¢ Foruns de discussdes

¥ Ambiente virtual

: Packet Tracer 50
= e Wt

A Pesquisa de novos conceifos
»Abordagem teorica das ¢logo de comversio entre
*Classe de enderecamento sistemas de representagdo

REDES “Mascarasngtivas decimal e binrio
LOCAIS = ,W ——>| ®Enderecamenfo com sub- 4l
& ogo de montagem de pegas
e " ¢Jogo séro de redes em
*Mascaras de comprimento

e ambiente virtual
variavel ¢ Foruns de discussdes

v'Wiki
\
il §
A
¢ Utilizagdlo  do  laboratério }/ 4
virtual de redes
Montagem de Redes #Redes Locais com fios ¢ Construgdo  de  videos de
- : ‘
Locais »Redes Locais sem fios de redes locais Video

elaborados pelos alunes
¢ Pesquisa de novos conceitos
¢ Foruns de discussdes

Figura 1 —Proposta sintetizada do plano pedagogico/tecnadgic

1.1 Publico Alvo

Esta proposta destina-se a uma turma do 3° anordo de Informatica Educativa
de um Instituto Superior de Ciéncias de EducacédocAagola. A Instituicdo referida
dispde de duas salas de Informatica, apetrechasassomputadores de secretaria em

rede com acesso limitado a Internet, alguns equeptms de redes, e um ponto de

acesso wireless para aceder a Internet.



1.2 Identificac&o das tecnologias a utilizar

Packet Tracer

F—— Packet Tracer € um poderoso programa de simulagadlse

de redes de computadores que permite aos alunagasim
Packet Tracer 5.0
. R ' Y

"B e S8 funcionamento de uma rede fisica, wireless ou fibrainda
Wi, .
j“ monitorar os pacotes de dados. O programa apresemta

interface gréafica simples, com suportes multimgdiafica e
sonora) que auxiliam na elaboragéo das simulacdes.

Packet Tracer fornece um ambiente simulado, ondeepsos entre 0s varios
dispositivos de rede, tais como routers, switchesntos de acesso sem fio,
computadores, ligacdes e aplicagcbes sao visivelm emimacdes e descricoes
explicativas. Os alunos podem facilmente entenddurgionalidade de diferentes
dispositivos de rede e protocolos de rede, em eweato que ocorre como se fosse em
redes reais. (Janitor, J. Jakab, F. & Kniewald2R10).

O programa Packet Tracer foi construido para cmerdé redes de computadores
com simulacdes baseadas nos niveis de conhecimedigido para obter uma
certificacdo CCNA (Cisco Certified Network Assoeptda Cisco. Ele oferece
ferramentas capazes de visualizacdo de redesagiedi de medi¢cdes complexas além
da capacidade de criagdo de novas redes. E possamlhar com mlltiplos
utilizadores no mesmo projeto atraves da internet.

O ambiente de aprendizagem baseada em simulagioaglalunos a desenvolver
habilidades, como a tomada de decisdo, pensamgtitm @ criativo, e resolucao de
problemas. Packet Tracer permite aos professorsmaene demonstrar facilmente

conceitos técnicos complexos de projetos de sisteimaede.

Blender

O Blender 3D é um programa de cddigo aberto, debéado pela

A Blender 2.62

Blender Foundation, para modelagem, animacao, rizagfio,
composicdo, renderizacdo, edicdo de video e criagéo

aplicacdes interativas em 3D, tais como jogos, sgmtacdes e

outros, através de seu motor de jogo integrado.



Este programa encontra-se totalmente integrado numeaface de criagao,
oferecendo uma ampla gama de ferramentas essepaiais criacdo de conteudo 3D,
incluindo modelagem, mapeamento, texturizacdo, imggg skinning, animacao,
simulacdo de particulas e outro, scripts, rendgfizacomposicdo, pos-producao, e
criagdo de jogos. E caracterizado como uma mudtafdrma, com uma interface
grafica OpenGL que é uniforme em todas as platafppronto para ser utilizado em
todas as versdes atuais do Windows (XP, Vistd,iix, Mac OS X, FreeBSD, Sun e
varios outros sistemas operacionais, bem como a&tesizado como uma arquitetura
3D de alta qualidade, que permite a criagcéo rapiefeciente do fluxo de trabalho;

O Blender pode ser utilizado para criar visualiescGe espacos tridimensionais,
imagens estaticas, bem como videos de alta qualidazbrpora ainda um motor 3D em
tempo real, que permite também a criacdo de coat8ldinterativo, para reproducao
stand-alone.

Originalmente desenvolvido pela empresa ‘Not a NernfiNaN), o Blender é
agora desenvolvido como ‘Software Livre’, e o sédigo fonte esta disponivel sobre a
licenca GNU GPL.

Wiki
Uma Wiki é uma ferramenta baseada na web que pemmuie
, todos os utilizadores de uma péagina consigam altemnteudo,
1 k"! editando a pagina on-line num navegador. Issodaz que a Wiki
wl 3 seja uma ferramenta simples e facil de usar partaalmalho
f cooperativo em textos e hipertextos " (Lin, Wartguang, 2012).

A ideia essencial da Wiki € que qualquer textoinalpossa
ser alterado, de modo a que novos conhecimenta segcorporados aos ja existentes.
A Wiki € um conjunto de ferramentas simples, efités, faceis de utilizar e
implementar, permitindo acesso aos conteldos deafarbiqua e sem custos para
qualquer individuo envolvido na sua construcédo seeolvimento. As wikis sdo de
livre acesso, podendo qualquer pessoa editar e@dotda pagina.

A utilizacdo educativa mais empregada das Wikisisbe na criacdo de uma base
de conhecimentos colaborativa, desenvolvida pogmwpo de alunos que frequentam a
mesma disciplina (Santamaria, 2006). Deste modiika permite que os membros de

uma comunidade educativa (uma turma, uma escolagrupo de investigadores, etc),
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insiram conteddos ou modifiqguem os textos ja pablis; assim que ocorre um Novo
post na wiki, todos os utilizadores estdo aptos a dmnitrinserindo complementos ao

texto original, ou corrigindo o que foi publicado.

Wikispace
Com base na andlise comparativa de varios serdeo¥/iki no ambito deste
trabalho optamos para utilizacdo de uma ferrameetaViki que € o Wikispace,

disponibilizada gratuitamente dmttp://www.wikispaces.com

Esta ferramenta permite criar Wikis publicas (qual pessoa pode ver e editar
as paginas), protegidas (qualquer pessoa pode svgraginas mas sO 0S membros
adicionados podem editar) ou privadas (s6 os mesrdmlizionados podem ver e editar
as paginas). Os Wikispaces contém uma barra deafag@o do texto que facilita a
construcdo do documento e permite a integracaoddasvferramentas da Web 2.0:

videos, audio, mapas, slideshows, animacoes, @utires.
B|7 U B noma | |E=|= 5 | % Lk | [E Arquive | 8 widget [T Tabela | . Comentario Visualizagdo | Cancelar | Salar ~

Além disso, disponibiliza um férum de discusséo peenite a coordenacéo das
atividades desenvolvidas e comporta a transformde&opaginas em pdf e posterior

impressao.

KO-SU

O KO-SU é uma plataforma de aprendizagem moveladora aberta

a todos os que queiram ensinar e aprender atravélisgositivos

moveis. Esta plataforma permite a qualquer profess@ar a sua
prépria turma, criar as suas atividades de apragdim moveis. Desta
forma, o professor pode entregar o material emqgeal lugar do mundo, reagir
imediatamente as respostas e as necessidadedliraiévidos alunos, oferecendo um
feedback individualizado a cada aluno.
A plataforma movel KO-SU foi projetada para incagro
* Ferramentas de conteddo de gestdo intuitivas quenitpen que qualquer
assunto possa ser adaptado e otimizado para digpssnoéveis, de acordo com

as suas caracteristicas;



* Um suporte off-line que possibilite ao aluno apentbra da sala de aula
tradicional;

* A criacado de turmas intuitivas;

 Ferramenta de comunicacdo que permite ao profedsor feedback e
personalizar a aprendizagem para cada aluno.

As atividades interativas sao criadas utilizand@ umterface amigavel e modelos
de tarefa intuitivos. A plataforma KO-SU suportaxtte imagens, audio, videos,
questdes de escolha multipla, questdes de resplosita e tarefas de desenho, dando a
possibilidade de os alunos darem as suas respatdsspositivos moveis em qualquer

lugar.

1.3 Metodologia

Tanto as aulas tedricas como as aulas pratica® dedionadas em dois
ambientes: um dentro das salas de informética et dora da instituicdo. Nesta
tematica Redes locais, iremos focalizar-nos em égdados basicos; primeiramente
faremos uma abordagem dos equipamentos de redpsdamente falaremos dos
enderecamentos IPv4 e por fim propomos alguns Ihabgraticos de montagem de
redes locais.
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Figura 2: DinAmica da aprendizagem sintetizada



1.3.1 Equipamentos de Redes

A estratégia pedagogica incidira em 4 fases:

12 Fase:diagnéstico do ponto de partida dos alunos.
E necessario ter-se a nogdo se os alunos ja taémmaignhecimento ou se é
novidade para eles. O ponto de partida € extremanrmaportante porque define

a relacéo professor-aluno e por sua vez molduresion@-aprendizagem.

22 Fase:conceitos de equipamentos de redes.
Nesta fase serdo definidos os conceitos tedricogqua@osao equipamentos de
redes, quantos tipos existem, como devem ser @stdas e qual a sua
importancia.
Ainda nesta fase, serao feitos alguns reconhecoagméticos desta abordagem
Sera proposta a elaboracdo de uma pagina Wiki, paote dos alunos,
organizados em grupo, sobre 0s conceitos tedrizosgiados: equipamentos de
rede, quantos tipos existem, como devem ser esidds e qual a sua
importancia... Nesta fase o docente responsaveldist#plina dara instrucdes
aos alunos sobre a estrutura pretendida para éailgap a medida que os alunos
elaboram as paginas da wiki através da ferramerkespices. Estas vdo sendo
monitorizadas pelo docente, de forma que este pdasa seu feedback e
sugestoes.
Pretendemos com a utilizacdo de ferramenta Wikespagtie os alunos criem
uma base de dados de conhecimento compartilhadeendadvendo em
pequenos grupos uma parte do projeto geral, qamgdro tema “Redes locais”.
A wiki funcionara como um repositorio coletivo payaal todos contribuem e
onde todos séo responsaveis pela manutencéo evdesmento.
A construcdo dos conceitos sera realizada com f@@sqrecorrendo a internet
através de dispositivos méveis dentro e fora dadalaula.

3?2 Fase:ldentificacéo fisica dos equipamentos
Os alunos deverdo captar imagens dos varios tiposgdipamentos de redes
abordados, fora da instituicdo de ensino, e utilpa para iSSO 0S seus

telemoveis. As imagens recolhidas deveréo ser @asipara a wiki.



42 Fase Discussédo
Aqui serdo colocadas questdes relacionadas, comvas®s tipos de
equipamentos de rede e as imagens captadas. ldest@dra apresentada aos
alunos a plataforma movel KO-SU. O docente respahgeela disciplina devera
recolher os contactos de email de todos os alunosneida-los, através da
plataforma, para que possa criar a sua turma eodpeanissdes para que 0s
alunos possam aceder as atividades propostasgbet@o docente.
Parte da aula sera dedicada ao treino para aaghliz da plataforma e
conhecimento das respetivas ferramentas. Aos alunos dispdéem de
dispositivos mdveis tais como: iPod Touch, iphonBaa&l, sera lhes dado o link
para fazerem o download do aplicativo movel KO-Stawes do aplicativo da
Apple iTunes Store. Para os alunos que tiverenosuipos de telemével ou
computadores portateis podem aceder a plataformeéSWCatravés de um
navegador de internet. Ao clicar no icone “Do” daipa inicial do KO-SU, os
alunos terdo acesso a um simulador de telemoévdk estes poderédo fazer as
suas atividades como se estivessem num dispositwve! fisico (telemovel).
O professor lancard as atividades propostas a tatraaés da plataforma movel
KO-SU, poderéa enviar diferentes atividades para edno da turma, de forma
a personalizar e apoiar a aprendizagem de cada.a\pds o professor publicar
as atividades na plataforma, os alunos terdo qeeea@s atividades através dos
seus dispositivos moveis e responder as mesmasi@aqugr lugar. As respostas
as atividades propostas terdo de ser enviadasodémtiempo estabelecido pelo
professor na plataforma movel KO-SU.
A medida que os alunos enviarem as suas respcstaivalades propostas, o
professor recebera no seu computador ou noutrosiism movel as respostas
dadas por cada aluno. O professor tera informagdagubntos alunos ja
realizaram as atividades e quantos ainda néo rdepm as mesmas, podendo
este reagir imediatamente as respostas dadas, damdo feedback
individualizado a cada aluno. Depois do professoralfeedback as respostas
dos alunos, cada aluno receberd no seu disposithx@| 0 respetivo feedback.
Estas atividades n&o serédo exclusivamente reafizaaacontexto de sala de

aulas.



1.3.2 Enderecamento IPv4

12 Fase:diagnéstico do ponto de partida dos alunos.
Verificar se os alunos tém noc¢éo do que € endemganiPv4, como enderecar,
porqué enderecar e quando enderecar?
Verificar também se os alunos tém conhecimentosisiemas de representacdo
binaria e de converséo entre os sistemas de repgiede numeérica decimal e

binaria.

22 Fase:Conceito de classes de enderecamento e mascaresa

Sera feita uma abordagem tedrica destes conce#eguidamente serao
efetuados alguns exercicios praticos de papeli® l1ap
Serao disponibilizados pequenos jogos sérios daeioea classes e mascaras
nos telemoéveis dos alunos. O resultado do jogo éomtagem de um
computador, e esse resultado s6 serd alcancads sBuwos responderem
corretamente as questdes relacionadas com a dasg®rtence o endereco e a
respetiva mascara.
Projetamos o jogo sério da seguinte forma:
Numa primeira etapa:

1. E enviado o 1°byte do endereco IP em formato irgi aluno tera de

converte-lo em formato decimal.

2. Se acertou na conversao entdo aparecera uma aigaldgo com o

visto a parabeniza-lo, e ganhando uma peca para a montage
computador

3. De seguida sera enviado o 2°byte no formato hekadEe o aluno tera
de converte-lo no formato decimal e assim sucessnte até ganhar
todas as pecas para montar o computador.

4. Se caso o aluno ndo acerte na conversao, ira aparea janela com um
X a dizer tenta novamente.

Numa segunda etapa:

5. O jogo incidiria na colaboracdo de todos. ApoOs calleno efetuar a

construcdo do seu computador, passaria ao nivelgeen todos os

computadores teriam que estar ligados em rede.R@ra&sso aconteca,
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os alunos terdo de acertar as nas conversdes daaragque lhes seréo
fornecidas em simultaneo.
6. Caso um dos alunos nado acerte, sera bloqueadms todcesso a rede

virtual. Aqui tenta-se transmitir o espirito de aonidade e colaboracéo.

32 Fase: conceitos de enderecamento em sub-redes e masdara®mprimento
variavel.
Serdo abordados o0s conceitos tedricos e serdoae@bstualguns exercicios
praticos de papel e lapis. Sera aplicado um jogo sén ambiente virtual 3D,
em que utilizariamos para desenvolver o jogo wwswé Blender.
Neste ambiente, sera dado uma gama minima de endelev4 para uma
instituicdo de ensino que tem 3 edificios com ®%isada um, e possui uma
guantidade determinada de computadores e impras€draluno tera de saber
como subdividir essas enderecos de modo a cololdr ddnstituicdo. A medida
que o aluno for acertando ira observando a qualdidde areas que ele
conseguiu cobrir. Também sera |he fornecida umeaade dialogo com quanto

falta para cobrir e a quantidade de enderecoshguesstam

42 Fase:abordagem do mecanismo/protocolo de alocacaodbregos
Breve definicdo do protocolo de alocacdo de endsrié®v4. Demonstracéo do

conceito utilizando o computador fisico

52 Fase:desenvolvimentos de exercicios praticos
Uma vez que os alunos ja tém dominios sobre og@aantos de redes, e
nocbes de enderecamento. Serdo propostos variagicxe praticos de
pequenas redes locais, em que os alunos devet@arudi laboratério virtual
Packet Tracer para as desenvolverem. Alguns deskscicios seréo
desenvolvidos fora do contexto de sala de aulasilas questbes de sucesso e
insucesso deverao ser colocadas nos foruns desg@&rou enviadas por sms ao

professor.
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62 Fase:Discussao
Esta fase andara a0 mesmo tempo com as fasesssot@se pois aqui se ira
tratar de responder todas as questdes relacioramasas fases anteriores

colocadas nos foruns de discusséao da Wiki ou easipdr sms.

1.3.3 Montagem de Redes Locais

Nesta abordagem, serdo montadas pequenas redes dooa fios e sem fios.
Numa primeira fase, a montagem sera feita utilivandaboratério virtual de redes
packet tracer, e posteriormente implementados @#icar Esta ultima tarefa sera
realizada em grupos de trabalho. Aqui os gruposaldaeos terdo de implementar
pequenas redes entre telemdéveis e 0 computaddes eatre computadores.

1.4 Como seriam realizados os trabalhos

Os trabalhos realizados com os alunos incluirdadatiles tradicionais de papel e
lapis, atividades propostas através de dispositivaweis, trabalho de pesquisa,
discussbes em pequenos e em grande grupo, aplidacg@gos sérios e resolucdo de
exercicios praticos recorrendo ao laboratério &lrtu

Através da utilizacdo da plataforma mével KO-SUngér-se-a que os alunos
possam aceder e recolham informacdo sobre os tmsicehave das tematicas
abordadas, a visualizacdo de imagens e videosolugéo de atividades / exercicios
através do telemovel, podendo esta ser feita enguwpralugar. Como ja referido
anteriormente, esta ferramenta permite um acompasita personalizado e
individualizado do aluno por parte do professor.

Relativamente a aplicacdo dos jogos sérios aml@cieera que alunos adquiram
competéncias e habilidades técnicas no ambitoldsses e mascaras de enderegamento
..., de forma a proporcionar o processo de ensing@rendizagem mais criativo,
interativo e atraente aliado ao entretenimentuédrdéo

Sugerimos também a montagem de redes locais atllizéaboratorios virtuais,
bem como a implementacdo destas na pratica. Aquamdontagem da rede local na
pratica, os alunos terdo de filmar e fotografadiesrsos passos da montagem e depois

terdo que fazer um video documental que abranpassos efetuados e 0s conceitos que
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lhe estdo subjacentes. A criacdo do video sera fieitforma colaborativa, os alunos
poderdo utilizar aMndows moviemaker ou outro tipo de ferramentas para a edi¢ao de
videos. Os alunos deverédo disponibilizar os sedsogi na plataforma moével KO-SU,
criando uma atividade para a visualizacdo do videayidando todos os colegas da
turma para essa atividade.

Optou-se por uma wiki como forma de construcdo & bbase de dados. A
utilizacdo educativa mais empregada das Wikis stmsia criacdo de uma base de
conhecimentos colaborativa, desenvolvida por unparde alunos que frequentam a
mesma disciplina (Santamaria, 2006). Desta fornta padesenvolvimento da wiki
optar-se-4 pela utilizacdo da ferramenta wikispaPestende-se criar muna primeira
fase, uma base de dados com todo a documentagémnalda com a tematica abordada
bem como a formacédo dos grupos de trabalho e mae@b de foruns de discusséo.
Numa segunda fase, pretende-se que os alunos eatongiseus contetdos relativos as
pesquisas de informagdo, a captacdo de imagers;acéb de videos, hiperlinks e
questbes em torno das tematicas abordadas. Atdes&is ferramenta serdo dados
estimulos para desenvolver trabalhos colaboratigoser-lhes-4 prestado auxilio

relacionado com questdes técnicas de navegacaofagsimenta.

1.5 Avaliacao

A avaliacdo seria realizada segundo trés vertentes partindo dos dados
recolhidos nas aulas presenciais: a participacé@s@ucado de exercicios na aula, outra
incidia sobre a avaliacdo da construcdo das pamikia elaboradas pelos grupos de
trabalho e, por fim, a terceira vertente recaiaesalresolucdo das atividades propostas
na plataforma mével KO-SU.

Com estas metodologias de avaliacdo pretende-se aqaeversificacdo do
processo de avaliagdo, nomeadamente com a corsteuedaboracdo de registos na
wiki, a montagem de redes locais no ambiente \jrariacdo de um video com a
montagem de redes locais na pratica elaborada pkloss, os resultados obtidos na
aplicacdo dos jogos sérios e a resolugcédo das ade&dpropostas na plataforma movel
KO-SU.

Neste sentido, o processo de avaliacdo incidiracaacidade de trabalho

colaborativo, na assimilacado dos conteudos apreadiths competéncias e habilidades
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técnicas adquiridas, nas atividades propostas éonass de discussdo fornecendo um
feedback mais efetivo e personalizado ao aluno.

1.6 Como decorreria 0 acompanhamento dos trabalhosss@a
informacao e qual a relacao professores, alunostexto de
ensino

O acompanhamento dos trabalhos e o acesso a iff@onszra feito através de
comentarios na pagina wiki, nos foruns de discus&@envolvidos para cada tematica
abordada, para além, do feedback personalizadacpdeaaluno prestado na plataforma
movel KO-SU por parte do professor, na qual o @sie podera reagir imediatamente
as respostas e as necessidades individuais dasauho feedback fornecido nas aulas
presenciais.

O acesso a informacéo sera feito recorrendo a @@sqna internet, nas aulas
dinamizadas pelo professor da disciplina com a alizsacdo do PowerPoint,
visualizacdo de imagens e videos, como tambémp sis@onibilizados conteudos na
plataforma mével, para que os alunos possam aeeiddéormacao em qualquer lugar a
qualquer momento.

Portanto, os trabalhos realizados pelos aluno® se@mpanhados, quer na sala
de aula quer online, através dos comentarios déed feitos pelo professor nas aulas
presenciais, na wiki, na plataforma moével KO-Sdraliém por sms.

Considera-se que este tipo de metodologias irdoxmpar a relacdo entre
professor e aluno, pelo facto de o professor poabgir imediatamente as respostas dos
alunos, dando o seu feedback em qualquer lugagndgua utilizacdo da plataforma
moével KO-SU, da wiki e do sms.

1.7 Pontos Fortes da Proposta

Concluimos que esta proposta pedagdgica/tecngbogiera apresentar muitos
beneficios em termos de ensino-aprendizagem,dais:c
v Dispor de mais canais de contacto com o meio es@maexemplo, 0
telemovel, o wiki, a plataforma movel ko-su, etc.

v" Potencializar o trabalho colaborativo
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Potencializar a utilizagdo de dispositivos movejsgos sérios, dentro e fora do
contexto sala de aula

Englobar na experiencia pedagdgica a possibilidacgprenderem jogando

Dar possibilidade de expressao e comunicacdo eenstisy formatos, através de
videos, imagens, textos, etc.

O professor tem a possibilidade de acompanharestari individualmente os
trabalhos realizados pelos alunos, reagindo “intediante” as respostas e
necessidades dos alunos.

Os alunos terao a oportunidade de ter um ensirendi@agem personalizado.
Os alunos tém a possibilidade de usar o telemawelégo seu préprio dominio
em contexto de aula

Os alunos com compromissos profissionais poderdo deesso as
atividades/contetados em qualquer lugar.

A plataforma mével KO-SU pode ser igualmente wiia tanto em dipositivos
movel (telemével, iPAD, etc.) como também no sirdalavirtual disponivel no

browser do computador.

1.8 Pontos Fracos da Proposta

Encontramos as seguintes limitacées como:

X

Os telemoveis sdo uma 6tima ferramenta porque teeteriacesso a informacéao
em qualquer lugar e a qualquer hora mas tém aindagrande limitagdo do

ponto de vista de tamanho de ecré e lentiddo degsamento.

Os jogos terdo de ter uma capacidade reduzida dquee pouco espaco em
termos de bytes).

O fato dos jogos sérios nao estarem implementadasa um obstaculo

Os jogos sérios deverdao ser projetados, de fornsrem exequiveis nos
telemoveis

Grande dependéncia das tecnologias para realiasaatividades pedagogicas

O sucesso deste plano pedagdégico/tecnoldgico depgentlito da competéncia
que o professor tem em relagéo a estas tecnologias.

Na realidade em questdo, os alunos ndo possuirengeral, habilidades e

dominio no que toca ou meios tecnoldgicos.

14



1.9 Referencias Bibliograficas

CONNOLLY, T., BOYLE, E. , MACARTHUR, E., HAINEY E T& BOYLE, J.
(2012). A systematic literature review of empiriealidence on computer games and
serious gamegomputers & Education, Vol. 59, pp 661-686. Disponivel no URL:
http://www.sciencedirect.com/science/article/pi360131512000619

JANITOR, J., JAKAB, F. & KNIEWALD, K. (2010). VisuaLearning Tools for
Teaching/Learning Computer Networks: Cisco NetwagkAcademy and Packet Tracer
Mar 2010. ICNS '10 Proceedings of the 2010 Sixttertrational Conference on
Networking and Services. IEEE Computer Society Waghn, DC, USA. P: 351-355.
ISBN: 978-0-7695-3969-0 doi. 10.1109/ICNS.2010BBponivel no URL:
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1799475

JONES, A., SCANLON, E. & CLOUGH, G. (2012). Mobilearning: Two case
studies of supporting inquiry learning in informadd semiformal setting€€omputers
& Education, Vol. 61, pp 21. Disponivel no URL:
http://www.sciencedirect.com/science/article/pi3$0131512001947

LIN, F., WANG, C. & HUANG, H. (2012). Can a Wiki Bdsed as a Knowledge
Service Platform?Advances in Intelligent Systems and Computing, 1, Vol. 172, 7th
International Conference on Knowledge Management in Organizations: Service and
Cloud Computing, Pages 365-376. Disponivel no URL:
http://www.springerlink.com/content/h074pg17613kB1fAlltext. pdf

KO-SU: Mobile Learning for everyone. (2012). Acedlid 1 de outubro de 2012.
Disponivel no URLttps://ko-su.com

SANTAMARIA, F. & ABRAIRA, C. (2006). Wikis: posibidades para el
aprendizaje colaborativo em Educacion Superiok.. [Ranizo et Proceedings of the 8th
International Symposium on Computers in Education, Vol. 2, pp 371-378. Disponivel
no URL:
http://books.google.pt/books?id=pC_WmUCwWUtAC&pg=PIBRIpg=PA245&dq

15



