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A comissdo organizadora do Concurso Apps.edu — CBIE/LACLO 2015 torna publica a
relacdo de trabalhos selecionados para a Mostra geral de produtos e protétipos
conforme item 7.1 do regulamento do concurso.

Todos os projetos selecionados deverdo ser apresentados pelas respectivas
equipes de autores em um espaco de visitacao que sera disponibilizado durante o primeiro
dia do evento (26 de Outubro de 2015).

CATEGORIA PROTOTIPO

Titulo

Descricao

ACComplex - Aplicativo
para aprendizagem de
Analilse de Circuitos
em Corrente Alternada

Um aplicativo para auxiliar a aprendizagem da Mateméatica com
Numeros Complexos e sua aplicacdo em Andlise de Circuitos
Elétricos em Corrente Alternada é o objetivo principal deste trabalho.
Por isto este aplicativo pretende ser uma ferramenta de simula¢é@o no
campo da matemética auxiliando a aprendizagem na converséo de
Numeros Complexos em nota¢do Retangular e Polar, além de
simular também a aplicagdo em circuitos de corrente alternada, com
ensaio virtual de cargas, célculo de corrente, poténcia complexa e
representacéo gréafica para o tridangulo de poténcia.

Algo+ - Um app para o
auxilio na apredizagem
de programacao

O app Algo+ tem como objetivo facilitar o ensino dos conceitos
béasicos da disciplina programacao de computadores. O aplicativo foi
desenvolvido utilziando-se a platatforma Applventor, mantida pleo
MIT . Neste app é possivel acessar os principais conceitos de légica
de programacéo, bem como as estruturas de um programa de forma
facil e interativa. Desenvolvido, inicialmente, para smartphones e
tablets que utilizem a plataforma Android, o app contara, futuramente,
com tutoriais, exemplos praticos sobre logica e conceitos sobre
linguagens de programag¢éo, numa interface clara e sucinta que
permita ao aluno consultar rapidamente o contelido desejado.
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O jogo educativo Apicum game € voltado para criancas na faixa
etaria dos 12 aos 14 anos e trabalha o tema das mudancas
climaticas globais e seus efeitos nos ambientes marinhos e costeiros.
O cenario do jogo é uma cidade ficticia costeira chamada Apicum e o
personagem principal da historia tera a tarefa de investigar as causas
dos fendbmenos climaticos incomuns na cidade e que estdo afetando
0s organismos no recife de coral de Apicum. Ao longo do jogo, o
personagem ganha pontos de Economia, Ambiente e Sociedade (o
tripé da sustentabilidade) e ao final do jogo é calculado o seu indice
de sustentabilidade. O jogador que for mais equilibrado nestas trés
dimens@es tera mais sucesso no jogo. O protétipo do jogo, j& testado
por 22 criancas, esté disponivel em
http://professor.ufabc.edu.br/~natalia.lopes/jogosmarinhos/index.php/
prototipos-2

Aplicagao para
reconhecimento
dindmico de emogdes
em ambientes virtuais
de aprendizagem

Sistema de reconhecimento dindmico das sete emog8es bésicas
(alegria, surpresa, raiva, medo, desgosto, tristeza e neutra) para
ambientes de educacao a distancia. Para isto, a detec¢éo das
expressoes faciais foi feita através da insercédo de pontos na face
tendo como base as unidades de movimento. Apds a extragao de
caracteristicas na face encontrada, foi utilizada a técnica Arvore de
Decisédo para a classificagdo precisa das emoc¢des. A ferramenta
desenvolvida foi integrada ao Moodle podendo ser acessada também
por dispositivos méveis. O reconhecimento das emog6es foi testado
e validado com imagens estaticas e videos gerados da base de
dados Cohn-Kanade. Os resultados obtidos foram satisfatérios para
todas as emocdes, atingido um percentual geral de 86,4% de
acuracia.

Aplicacién Interactiva
para Apoyo a la
Lectoescritura

La lectoescritura es una competencia basica que debe desarrollar el
nifio en la educacién primaria; sin embargo, algunos nifios tienen
dificultades en la adquisicion de repertorio silabico, lo que impide que
progrese su nivel de lectoescritura; ademas afecta la adquisicion de
otros conocimientos. Por tal motivo, el presente trabajo muestra la
primera versién de una aplicaciéon que pretende servir como apoyo en
la adquisicién de repertorio silabico, la cual esta respaldada por una
metodologia de ensefianza vigente en algunas escuelas de
educacion bésica de este pais.

Aplicacién Mévil para el
aprendizaje de la
lectoescritura con
Fitzgerald para nifios
con discapacidad
auditiva

Aplicacién para Tablet que sirva como herramienta educativa en el
aprendizaje en las competencias, como: adquisicidn de conceptos y
estructura de oracién, con el propdsito de capturar atributos del nifio
sordo, de tal manera que permitan adaptar ciertas variables y nivel de
aprendizaje del juego.
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A ATID permite que um professor ou designer instrucional consiga
modelar o sequenciamento das atividades de uma disciplina ou
curso, considerando as condi¢des para a transicao entre elas. A
notacgédo utilizada pela ferramenta é a Rede de Atividades de Alto
Nivel, a qual permite modelar atividades simples, sub redes,
transicdes e repositérios. A notagdo estd baseada em Redes de
Petri, 0 que permite a verificagdo do modelo construido, identificando
atividades que foram propostas mas que ndo necessitam ser
finalizadas ou situacdes de deadlock, em que o aluno ndo consegue
finalizar o curso.

BlockProg: sistema
interativo de
Programacéo Visual
para ensino-
aprendizagem
integravel ao Moodle

O ensino de algoritmos e programacao apresenta aos estudantes
dificuldades relacionadas ao entendimento de certos conceitos que
sdo dificeis de apreender de forma tradicional. Neste artigo
apresentamos um protétipo de sistema interativo baseado no
paradigma de Programacéo Visual (PV). A ferramenta é integravel ao
ambiente Moodle através do mddulo iTarefa e adequando-se ao
modelo de Modulos de Aprendizagem interativa (iMA). Dessa forma,
pretende-se criar um protétipo de ecossistema digital de licenca livre
e de baixo custo baseado em PV para o auxilio no ensino-
aprendizagem de programacéao.

Brincando com as
Letras Um serious
game para o ensino do
Alfabeto

O jogo tem como objetivo, fazer a crianca ter contato com a forma e o
som das letras que compdem o alfabeto, bem como, apresentar
palavras e seus respectivos sons que sao formados a partir das
letras que estdo sendo apresentadas. O jogo € composto por dois
mini-jogos e uma area com cartas que mostram a forma de escrita
das letras, palavras e imagens associadas a cada letra.

CALearning
Recomendacédo Hibrida
de Contelidos
Educacionais

Este trabalho apresenta o sistema chamado CALearning que permite
a recomendacao de conteddos aos alunos de acordo com seu estilo
de aprendizagem, colaborac¢éo e informacdes de contexto através do
monitoramento durante a interacdo do aluno com o aplicativo. Desta
forma o sistema desenvolvido permite fazer uma recomendacéo de
conteddos mais proximo do perfil de aprendizagem do aluno.

CMapped: Um
Ambiente Flexivel
Baseado em Mapas
Conceituais

Apresentar um ambiente voltado a aprendizagem por meio da
organizacédo de contetdos didaticos, da construcédo de saberes e de
conhecimento, do estimulo as atividades cooperativas e do exercicio
da reconstrugdo cognitiva do aprendiz, utilizando-se de uma interface
flexivel baseada em Mapas Conceituais. O objetivo da ferramenta é o
suporte a modelos pedagoégicos abertos e a realizagéo de atividades
planejadas, com o mérito de considerar que, tanto os participantes
guanto os contetidos, podem ser representados como conceitos de
um mapa. A prética de relaciona-los € a mecanica que propicia o
planejamento das ac¢des, o compartilhamento das ideias, 0
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estabelecimento das regras e a prépria representagéo da
aprendizagem. A navegacao e a interacao entre 0s conceitos e
relagbes do mapa é a caracteristica principal do ambiente, como um
facilitador dos processos educacionais e avaliativos, para professores
e alunos.

CODATA -
Comunidade
Colaborativa de Dados

O aplicativo interativo CODATA (Comunidade Colaborativa de
Dados/Collaborative Data Community) para dispositivos mdveis com
sistema operacional Android, em desenvolvimento pelo
gpc.interArtec/CNPq no Lablnter/UFSM, propde um modo de
visualizacdo de dados que promova a criacdo de comunidade
colaborativas de dados. No &mbito educacional, foca-se sobre a
distribuicdo de dados online em um viés de interacao interdisciplinar
para o Ensino Médio Inovador, problematizando pedagogicamente
como novas abordagens comunicacionais podem alterar dindmicas
sociais a partir de micro-politicas do cotidiano e suas experiéncias de
integracéo via a distribuicdo de dados em uma rede colaborativa
online.

Conquistando com o
Resto: Um Jogo Para o
Ensino de Conceitos
de Divisdo

Conquistando com Resto, um jogo para o ensino de conceitos de
divisdo, desenvolvido por meio do processo de Virtualizacdo de
Jogos. O artigo apresenta ainda o processo de desenvolvimento e
avaliacdo deste jogo, que pode ser executado em plataformas
moveis ou em desktops.

Corpo Humano:
descobrindo seu
interior

Corpo Humano: descobrindo seu interior tem como finalidade facilitar
0 ensino e aprendizagem do contetdo de corpo humano, que é um
componente curricular do nivel fundamental e do médio.

Desafios com Palitos:
Um Jogo Para o
Ensino de Conceitos
Especificos de
Matematica

Desafios com Palitos, um jogo para o ensino de conceitos especificos
da Matematica (a saber, Raciocinio Logico, Algarismos Romanos e
Converséao de valores). O texto apresenta ainda seu processo de
desenvolvimento e avaliacdo deste jogo.

Desenvolvimento de
uma solucédo de
comunicacao
alternativa para
dispositivos méveis
para criangas com
distarbios de
comunicacéo baseada
em normas de
acessibilidade

Aplicativo para tablet, baseado nos principios da Comunicacéo
Aumentativa e Alternativa, levando em conta as recomendacdes de
acessibilidade preconizadas pela MWBP, com o objetivo maior de
atuar na Educacgéo Especial, contribuindo no processo de avaliacdo
do grau de deficiéncia intelectual e no processo de comunicacgéo de
criancas que apresentam distUrbios da fala. Cabe destacar que a
metodologia de desenvolvimento seguiu o principio de Projeto
Centrado no Usudario, motivo pelo qual o desenvolvimento e
avaliacdo do aplicativo foram realizados em conjunto com
profissionais da APAE de Floriandpolis.




Editor de provas do
Sistema Heraclito:
Ferramenta de apoio
ao Ensino da Deducéo
Natural na Légica
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O Heréclito é um Sistema Tutor Inteligente (STI) voltado para o
ensino de légica proposicional para alunos de graduacdo em
Computacgdo. Seu editor de provas tem como principal funcionalidade
auxiliar na elaboracéo de provas de argumentos formais por meio
das regras da Deducéo Natural. Sua atual verséo de interface foi
desenvolvida utilizando a técnica de Test Driven Development (TDD)
e seu acesso é feito via Web Browser, de forma a tornar a ferramenta
adaptativa, podendo ser acessada através de computadores, tablets,
celulares e até mesmo SmartTVs.

Educacién para la
proteccion de los datos
personales de los nifios
y adolescentes en la
red

Virtual course: Education for the Protection of Personal Data of
Children and Adolescents on the Internet, designed by the
Superintendency of Industry and Commerce of Colombia, in order to
contribute to the training of parents, tutors or teachers responsible
handling of personal data of children and adolescents of school age
and the prevention of crimes related to the violation of fundamental
rights.

EDUTIC: Plataforma de
Aprendizaje Adaptativo
— Transformando la
Educacion Basica
Regular

EDUTIC es una plataforma de aprendizaje adaptativo con el objetivo
de redefinir el aprendizaje mévil, es decir, un modelo de aprendizaje
gque se amolda a las necesidades, modos de resolver problemas y
jerarquia de elementos que se asemejan a las caracteristicas de
cada estudiante de forma inteligente, analizando la informacién que
brinda el uso de la plataforma y generando una retroalimentacién
para poder sugerir los contenidos que se adapten a los
requerimientos educativos individuales. La plataforma gestiona los
contenidos de cada institucion, por materias y divididos en sesiones.
La plataforma se ofrece como un servicio alojado en la nube que
podréa ser contratado por las instituciones educativas y distribuido a
todos sus estudiantes. EDUTIC es una entidad intuitiva inteligente y
sorprendentemente divertida, que mejorara los procesos
pedagogicos virtuales disponible en cualquier momento y lugar,
utilizando lo ultimo en Inteligencia Artificial, Natural Language
Processing y Machine Learning en educacion.




EDV (Estruturas de
Dados com Vetores)
um prototipo de
Aplicativo Educacional
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Protétipo para o aplicativo educacional intitulado de EDV siglas de
Estruturas de Dados com Vetores. Trata-se de um Objeto de
Aprendizagem destinado aos discentes da disciplina de Estruturas de
Dados e seus Algoritmos. O EDV simula/exibe as estruturas: Pilha,
Fila e Les (Lista Estatica Sequiencial Ordenada). O EDV implementa
as operacdes de insercao-remocédo de elementos em ditas estruturas
alertando as eventuais ocorréncias de estouros positivos e negativos
(overflow e underflow), utilizando um vetor de meméria de até 10
posicdes para 0 armazenamento de inteiros nao negativos de até
dois digitos (0-99).

Esquadréo Graphics:
em repérter por um dia

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um Recurso
Educacional Digital (RED) considerando principios de Design de
Interacdo Humano-Computador (IHC) e de Design de Interfaces
Gréficas (DIG), assim como pesquisas empiricas. O RED destina-se
as aulas de Matematica, mas tem potencial intra e interdisciplinares
proporcionadas pelos graficos e producdes textuais.Como publico-
alvo tém-se os estudantes da Educac¢éo Basica, com faixa etéria
entre 11 e 13 anos, ou seja, do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental.
Em estudos futuros pretende-se verificar a eficacia do método de
desenvolvimento do RED e implementar o desenvolvimento
colaborativo do recurso através de plataformas onlines de
desenvolvimento.

Game in Class:
Criando Disciplinas
Gamificadas

Este trabalho prop&e uma aplicacao inovadora que permite a criagéo
de cursos gamificados para o0 ensino superior.

GEOCOR:
Descobrindo as Cores
das Bandeiras dos
Estados do Brasil

The purpose of this work is to develop an educational software
applied to the discipline of Geography of Brazil, causing the student to
learn what the Brazilian states, their flags and their colors through a
game named "GeoCor", where you should select the color match flag




GeoTouch: Sistema de
Geometria Interativa
para Dispositivos
Mobveis
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Os sistemas de Geometria Interativa (SGI) foram desenvolvidos com
o0 objetivo de possibilitar aos estudantes explorarem a geometria por
meio do computador. Tradicionalmente nos SGI, o usuario-aprendiz
constréi um objeto geométrico usando o icone a ele associado
disponivel na interface do sistema. Se de um lado a literatura indica
que este tipo de sistema pode facilitar o aprendizado de Geometria,
de outro existem estudos sugerindo que a reducao de icones na
interface pode ser benéfica para os usuarios iniciantes, diminuindo a
dificuldade de se localizar o icone desejado em meio a varios outros.
Neste contexto, o presente artigo propde a reducao de icones nas
interfaces dos SGI por meio da definicdo de uma familia de gestos
naturais que podem ser utilizados para constru¢do e manipulacdo de
objetos geométricos. Para utilizar e validar os gestos propostos
desenvolveu-se um SGI utilizando Interface Gestual para uso em
dispositivos méveis chamado Geotouch.

GLPSobControle: um
jOgo sério para o
treinamento
operacional de controle
de vazamento de géas

GLPSobControle é um jogo sério, composto de 7 fases baseadas na
taxonomia de Bloom, para treinamento do protocolo operacional de
controle de vazamento de gés de cozinha. Ele foi criado utilizando
uma metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento de jogos
sérios e avaliado com o apoio do Corpo de Bombeiros do Estado de
Sao Paulo. Os resultados indicam que ele possibilita o treinamento
das competéncias intencionada. Além disto, houve a percepgdo na
necessidade de treinamento constante e a simulag&o permitiu avaliar

de cozinha uma oportunidade de melhoria no protocolo operacional utilizado.
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um sistema de
IridoSchool aprendizagem mével com foco no apoio ao ensino de Iridologia. Os

resultados da avaliacdo demonstram que o sistema apresenta um
layout bem estruturado, garantindo facilidade de aprendizagem por
parte dos aprendizes.




ISCOOL -
Interpretacao de Textos
através de Imagens e
Tecnologias
Semanticas
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O jogo ISCOOL fornece ao usuario uma experiéncia de analise critica
de textos e desafia-o a combinar varios recursos em favor de reforcar
as suas capacidades de interpretacéo e andlise critica visando que
sejam mais precisas e embasadas. O ISCOOL beneficia-se de varios
conjuntos de dados de referéncia, que provém ao usuario
informacdes sobre pessoas, organizacdes e locais, bem como
definicbes de palavras e fatos historicos que servem como base para
facilitar a compreenséo textual. Dessa forma, € oferecido um
contexto mais amplo a um texto inicial em que as informacgdes
relacionadas a este podem ser acessadas, interpretadas e
compreendidas. Além disso, a interagdo ndo apenas com a
ferramenta, mas também com outras pessoas €é estimulada, através
da possibilidade dos usuérios gravarem os resultados obtidos para
serem posteriormente analisados e discutidos.

Lingua de Gato:
usando a linguagem de
forma divertida

O aplicativo Lingua de Gato, desenvolvido para iPad, que tem por
objetivo a criacao de jogos educacionais envolvendo a fala, a leitura
e a escrita. O aplicativo, inspirado no tradicional jogo de Palavras
Cruzadas, permite a criacdo de Cruzadas a partir de imagens ou
audios, em substituicdo as descri¢des escritas. A depender do
proposito do jogo, o jogador pode descobrir a palavra-alvo e explorar
a sua escrita ou propor desafios para outro jogador. Tendo como
referencial teérico a Neurolinguistica Discursiva, o maior diferencial
do aplicativo € a flexibilidade, visto que suporta palavras variadas e
explora a relacao entre imagem, fala, leitura e escrita de maneira
divertida e relacionada aos interesses de seus usuérios.




MALABS malabares
como mediador entre
arte, educacéo e
tecnologia
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Malabs € um aplicativo para celular desenvolvido com o objetivo de
auxiliar no processo de aprendizagem, principalmente dentro do
programa da disciplina de Fisica voltado a alunos dos sétimos,
oitavos e nono anos e do Ensino Fundamental. Ele se alia a arte dos
malabares com o objetivo de realizar uma aproximagdo com o
jogador. Foi desenvolvido com a linguagem Swift, para celulares com
sistema iOS, devido ao maior dominio da linguagem por um dos
integrantes do grupo. Para a futura versao do jogo, espera-se 0
desenvolvimento do jogo para celulares de sistema Android, de forma
a alcancar mais alunos; a criacao de telas com dicas, de forma a
ilustrar e destacar alguns conteudos; e o compartilhamento de
informacdes relevantes com professores referentes ao processo de
aprendizagem do aluno em cada fase através de um banco de dados
de acesso restrito.

Objeto virtual de
aprendizaje Ruta de la
campafa Libertadora
en Boyaca Colombia

El objeto virtual de aprendizaje titulado Ruta de la campafia
Libertadora en Boyac4, el cual tiene como objetivo mostrar parte de
la historia del pueblo boyacense, recreando la ruta que nuestros
libertadores cruzaron por Boyaca para hacer realidad nuestra
independencia. Este objeto nace de la necesidad de recuperar la
identidad y cultura boyacense que se ha venido perdiendo con el
pasar de los afos.




RECOBA: Repositério
para publicacao de
objetos de
aprendizagem no
formato aberto e
fragmentado
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Para garantir a sua reutilizagdo, um Objeto de Aprendizagem (OA)
deve ser livremente utilizado, reutilizado e redistribuido por qualquer
um. Para promover o redso dos OAs, eles precisam ser
compartilhados em formatos abertos, ou seja, formatos estruturados
e legiveis por maquinas, e que possam ser novamente usados de
forma livre pela sociedade. Outro fator que contribuiria para o seu
relso seria disponibiliza-lo de forma fragmentada, ou seja, dividido
em peqguenas partes. Uma vez criados os OAs, espera-se que eles
sejam armazenados e disponibilizados em um local adequado, como
os Repositérios de Objetos de Aprendizagem. Este trabalho propde a
criacdo de um ambiente para publicacéo e compartilhamento de
Objetos de Aprendizagem, utilizando formatos de dados abertos, e
ainda sugerindo a fragmentacao dos objetos, ou seja, a publicacao
do objeto em partes e ndo apenas como um todo. O intuito
estimular a reutilizacdo de Objetos de Aprendizagem, contribuindo,
dessa forma, para o fortalecimento da aprendizagem, disseminacéo e
aguisicdo de novos conhecimentos.

Sistema de
Comunicacédo
Alternativa para
Letramento de
Pessoas com Autismo
SCALA Tablet

O trabalho em questé&o objetiva descrever sobre o desenvolvimento
de um Sistema de Comunicacéo Alternativa para Letramento de
Pessoas com Autismo, denominado SCALA Tablet e seu contexto de
uso enquanto Tecnologia Assistiva para apoio ao processo de
desenvolvimento da comunicacgéo e do letramento do aluno com TEA
(Transtorno do Espectro Autista). Apresenta-se no decorrer do texto
0 cenario de uso do aplicativo, descreve-se o processo de
desenvolvimento de software, os principais recursos disponiveis no
aplicativo, bem como, as caracteristicas do prot6tipo em questéo. Por
fim, séo expostas as contribuicdes pedagdgicas do prototipo, sintese
dos resultados obtidos e os trabalhos futuros.




Tabuada da Velha: Um
Jogo Educacional
Sobre Adicao e
Subtracao
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O Objeto de Aprendizagem (OA) Tabuada da Velha é um recurso
pedagogico que tem como objetivo reforgar os conceitos das
operacdes béasicas da matematica, a saber: adi¢édo e subtracdo. O
protétipo inicial do jogo é na versédo Web, ele possui duas fases (uma
para cada opera¢do) com telas de dicas e instru¢cées (em forma de
animacao). Ele € um jogo de tabuleiro que possui dois perfis (Alunos
e Professores), o perfil professores apresenta os relatérios gerados,
com as seguintes informac¢fes: quantidade de erros, acertos e
vitorias (pontuacéo) dos jogadores. Portanto, o professor conseguira
obter o feedback do desempenho dos seus alunos e ele podera
trabalhar melhor os conteldos, caso haja deficiéncia na
aprendizagem.

Teaching Hand

O presente artigo discorre sobre a idealizacdo e o processo de
desenvolvimento do protétipo do Teaching Hand. Este software sera
uma plataforma voltada ao processo de ensino/aprendizagem da
Lingua Portuguesa, como segunda lingua, por crian¢as surdas
inseridas nos niveis fundamentais | e Il. Segundo Botelho (1998) e
Lacerda (2000), apontam que os alunos surdos geralmente nao
interagem através do compartilhamento de uma lingua, pois estao
em desigualdade linguistica, logo ndo garantem um acesso
satisfatorio aos conhecimentos estabelecidos. Por esse motivo, o
Teaching Hand procura ofertar melhores condi¢cdes pedagdgicas que
possibilitem a insercéo do surdo em forma de igualdade aos ouvintes.




Tecnologia Educacional
para ensino médio -
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Ambientes de aprendizagem moével (AVAM), a exemplo de quaisquer
outros sistemas de software, precisam prover fungdes que atendam
as necessidades explicitas e implicitas esperadas pelos aprendizes e
tutores.. Portanto, um processo de elicitacdo de requisitos para
ambientes virtuais de aprendizagem mavel foi definido com base nas
atividades do Design Thinking e em técnicas criativas, como mapas
mentais, brainstorming, personas e prototipagem para encontrar uma
solugédo baseada nas necessidades dos usuarios finais. Como
resultado foi proposto um AVAM com acesso a conteldos e materiais
didaticos para auxiliar no processo de ensino aprendizagem o qual
denominamos BibliVirti.

WhatsQuestions Tire
suas duvidas online

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma solugédo baseado
em técnicas de criatividade que foi usado e avaliado no dominio de
ambientes virtuais de aprendizagem moével baseado nas atividades
do Design Thinking (DT). Foi aplicado em um curso de matérias
isoladas e como resultado surgiu a proposta de uma aplicacdo para
tirar ddvidas dos alunos que se preparam para o vestibular.

CATEGORIA PRODUTO

Titulo

Descricao

2+ Dengue

2+ Dengue é uma importante ferramenta didatica para o combate a
dengue. O objetivo do aplicativo é ensinar sobre a Dengue, sobre o
mosquito transmissor e sobre a construgdo de armadilhas reciclaveis.
Além disso, o aplicativo ajuda o usuério a cuidar da armadilha
construida e possui a exclusiva funcionalidade de mapeamento das
areas com maiores necessidades de acbes educativas sobre o tema.




ABC Autismo — Uma
Aplicacdo Mobile para
Auxiliar no Processo
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Dentro do campo educacional a tecnologia tem quebrado inUmeras
barreiras e potencializado o processo de aquisicdo de conhecimento.
Entretanto se a mesma nao for apoiada em modelos de ensino
eficazes e conceitos consolidados, seu uso pode trazer prejuizos para
a vida de seus utilizadores, como exemplo disso temos a populacéo
autista. Por ser uma sindrome caracterizada por falhas em areas
especificas e em niveis diversos, a mesma acaba exigindo
adequacao dos mecanismos utilizados para o tratamento de
individuos e tecnologias que nado estejam alicercadas em modelos
efetivos de tratamento podem prejudicar o processo de aquisi¢do de
conhecimento. Sendo assim foi desenvolvido o ABC Autismo,
aplicagdo moével baseada na abordagem TEACCH, voltada para o
processo de alfabetizagdo de criangas com autismo.

AESDA Ferramenta
Educacional Grafica
Extensivel para Ensino
de Algoritmos de
Ordenacgao e Pesquisa
com Enfase na Analise
da Eficiéncia de
Algoritmos

O AESDA é uma ferramenta educacional extensivel para ensino de
meétodos de ordenacdo e pesquisa com énfase na andlise da
eficiéncia de algoritmos. O maior diferencial da AESDA esta no fato
de que ela pode ser estendida, de forma que novos tipos de
algoritmos possam ser adicionados a sua funcionalidade. A literatura
relata dificuldades encontradas por alunos em compreender os
conceitos abstratos de certas disciplinas, como Algoritmo e Estrutura
de Dados (AED). Uma proposta para tentar minimizar esse problema
€ a utilizagdo de ferramentas graficas de apoio. Muitas ferramentas
tém sido desenvolvidas com enfoque no ensino de AED, porém com
certas limitacdes.
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O Alien Factory é um Construto Digital de Aprendizagem (CDA) que
tem o objetivo de auxiliar no aprendizado das mecéanicas envolvidas
no processo de processo de producgéo. O projeto foi desenvolvido
numa parceria com o Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas (ICSA)
para ser utilizado no curso de Gestdo da Produgéo Industrial. O jogo
ocorre em uma fabrica com uma linha de montagem de aliens. A cada
missao os alunos recebem metas e receitas, que indicam a
configuracdo a ser utilizada nas maquinas para a producgéo de cada
parte do Alien, juntamente com um valor que poderd utilizar para a
producdo. Ao completar cada misséo, é exibido um relatério na tela
informando os rendimentos, despesas e o lucro, bem como a
quantidade de produtos corretos e incorretos e o tempo total levado
para alcancar as metas.

DEGA4Trees Um Jogo
Educacional Digital de
Apoio ao Ensino de
Estruturas de Dados

Jogo educacional digital, denominado DEG4Trees (Digital Educational
Game four Trees), de apoio ao ensino de estruturas de Arvores
Binarias de Busca e Arvores AVL. DEG4Trees é um jogo no qual o
aluno precisa observar as propriedades das estruturas de dados e
interagir com as mesmas para atingir seus objetivos. Ao final de cada
rodada, DEG4Trees prové um feedback sobre a atuacao do jogador,
0 que pode servir para que tanto o professor quanto o aluno
reconhecam os pontos a serem melhorados durante o processo de
ensino/aprendizagem.
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eCity € um jogo baseado num mecanismo de simulagdo urbana que
estimula a integracéo e a exploracao da Aprendizagem Baseada em
Problemas. O jogo é usado de forma colaborativa por alunos de
escolas secundérias e profissionais e escolas superiores de
engenharia. O jogo estd integrado numa metodologia pedagogica
clara para garantir que a relevancia é dada ao processo de

eCity- Um jogo de aprendizagem. No entanto o jogo esta disponivel para ser usado de
simulacdo urbana para |forma autdbnoma e livre. Novos problemas e desafios podem ser
aprendizagem baseada | incluidos no jogo servindo de base a trabalhos em equipa, actividades
em problemas curriculares, competicdes extra-curriculares, etc.

O software Helping Hand consiste em um website e um aplicativo
para celular gue tem como intuito disponibilizar de forma facilitada
informacdes (teis para imigrantes, refugiados e toda a comunidade
interessada por tal tematica. Propde-se através deste 0 mapeamento
de diversas organizagfes, espalhadas em todo territério nacional, que
fornecem algum tipo de servico a esses estrangeiros como, por
exemplo, instituicdes de ensino, entidades beneficentes, érgédos
governamentais, templos religiosos, entre outros. Todas essas
informacdes estdo dispostas em cinco idiomas: arabe, espanhol,
Helping Hand: inclusdo |francés, inglés e portugués. Além disso, o projeto permite uma ampla
social e reintegracéo participacdo da comunidade através da conscientizacdo e da

através da informacé@o | possibilidade de doac¢des e de cadastro de instituicbes.
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O Construto Digital de Aprendizagem (CDA) Introducédo aos Estudos
Virtuais foi desenvolvido no Laboratério de Objetos de Aprendizagem
(LOA) em parceria com o Nucleo de Educacéo a Distancia (NEAD) e
tem por objetivo orientar o usuario sobre os papéis desempenhados
pelo professor, pelo tutor e, sobretudo, do aluno de EaD. Foi
projetado para ser utilizado no ensino superior, para todos 0s cursos
a distancia de uma Instituicdo de Ensino.
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O Mistério de lluminéria € um jogo educacional, que tem como
objetivo levar os estudantes a discussdes sobre o consumo de
energia elétrica e seus impactos socioambientais. No jogo, a
personagem principal, manipulada pelo jogador recebe desafios
relacionados aos contetdos de ciéncias e tem como misséo fazer
com gque a energia elétrica de sua cidade natal seja restabelecida. As
experiéncias do jogador se desenvolvem ao longo de cenérios
distintos, que procuram, sobretudo, retratar as fases de construcéo de
uma usina hidrelétrica. O jogo foi pensando a partir de uma pesquisa
cientifica que analisou trabalhos sobre jogos educacionais cujo tema
fosse o consumo de energia elétrica, procurando sanar lacunas
encontradas nestes trabalhos. A constru¢é@o do jogo foi feita a partir
do uso de uma metodologia para desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem, a Metodologia INTERA, que possui preocupagdes
técnicas e educacionais. O jogo foi aplicado em uma escola e na
perspectiva da professora responsavel pela disciplina e uso do jogo, o
resultado foi bastante positivo, fazendo com que os alunos se
tornassem agentes ativos de sua aprendizagem e proporcionando
debates ricos sobre o assunto.




Jogos Sérios para
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A aplicacéo VirtualSign consiste num Tradutor Bidirecional de Lingua
Gestual Portuguesa. A aplicacdo permite traduzir, de forma
automatica, os gestos da lingua gestual Portuguesa para Portugués
escrito e o texto escrito para os respetivos gestos em lingua gestual.
A arquitetura de software que suporta a aplicacdo compreende, para
além dos restantes componentes do modelo, um jogo educativo cujo
objetivo é ensinar os conceitos de basicos da lingua gestual
Portuguesa. O jogo compreende trés niveis que estéo diretamente
relacionados com o grau de dificuldade na aprendizagem da lingua
gestual ao longo do tempo (carater, palavra e frase). A dificuldade
aumenta com 0 avango no jogo a medida que passamos da
aprendizagem de letras para a aprendizagem das palavras e
finalmente de frases em Lingua Gestual. Foram implementados varios
desafios para o jogador, tais como a obtenc¢do de itens para ter
acesso a outras zonas, pontos de verificacdo para avaliar o
conhecimento em lingua gestual e minijogos divertidos. A
aprendizagem é inerente ao proprio jogo. A medida que o jogador
progride no jogo, ele vai aprender novos gestos em lingua gestual
comecando pelo alfabeto, passando pelas palavras, até ser capaz de
reproduzir frases completas. O jogo esté preparado para funcionar em
computadores pessoais e exportado para dispositivos moveis,
nomeadamente Android, iOS e Windows Phone

Lucro S/A

Um Constructo Digital de Aprendizagem (CDA) desenvolvido em
parceria entre o Laboratorio de Objetos de Aprendizagem (LOA) e o
Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas (ICSA) da Universidade
Feevale. No CDA o aluno precisa gerenciar uma empresa de acordo
com o cenario econdmico e financeiro definido previamente de acordo
com os conteudos de gestdo abordados em aula.
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O objeto intitulado Nimeros fracionarios - algumas ideias, que esta
sendo enviado para participar do concurso de objetos de
aprendizagem na Décima Conferéncia Latino-Americana de objetos
de aprendizagem, induz o aluno universitario a refletir sobre a ideia de
fracdo, um tépico de Matemética Basica, que frequentemente o
impede de realizar atividades de seu curso as quais, em seus
fundamentos, necessitam de um bom dominio deste conteddo. A
observagéo e pesquisas realizadas no Laboratério de Aprendizagem
(LAPREN) da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
(PUCRS) com os alunos frequentadores, sobre os temas de
Matemética Basica considerados por eles como dificeis, motivou a
equipe do LAPREN a construir este objeto de aprendizagem. O
presente trabalho pode, através de um enfoque diferenciado, trazer
beneficios para leitores das mais variadas idades. Trabalhar a ideia
de namero fracionério e avaliar o valor de uma fracéo, séo os
objetivos que sao visiveis na leitura do objeto que se propde, de
maneira simples, a dar a ideia de niUmero fracionério através do
conceito basico de unidade. O material apresenta figuras para auxiliar
a compreenséo do usuario, exercicios e indicagdes de leituras para
aplicar e ampliar a ideia de fracdo apresentada no objeto.




O uso do pronome
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O uso do pronome relativo que |, programado em Flash, esta
organizado em trés modulos: uma introdugéo, comum a todos os
objetos da série; um estudo orientado, que conduz o usuario a
compreender o valor pronominal e relacional do que; e um estudo
pratico, composto por dois tipos de exercicios, com graus de
dificuldade crescente, de modo a acionar o processo consciente,
indispenséavel para a aprendizagem.

Primeiro Heroi:
Plataforma de Game-
based Learning e
Sistema de
Recomendacgéo de
Atividades Integradoras
para engajamento dos
Pais na Educac¢édo dos
Filhos

A Plataforma Primeiro Her6i que retine um jogo educacional mobile
para criangas de 5 a 10 anos, uma aplicacéo web (e e-mail) para pais
ou responsaveis receberam detalhes sobre a utilizagdo dos filhos, um
sistema de recomendacdo que envia sugestdes de atividades
integradoras, fora do ambiente digital, entre pais e filhos. Todos estes
recursos estdo envoltos num amplo processo de gamificacéo e
mapeamento de competéncias em letramento matematico.

Sigma Enquete

Proposta de um Clicker de baixo custo para uso em sala de aula.

Transito Consciente Um
Jogo Educacional
Movel de Auxilio a
Conscientizagao sobre
0s Riscos de se Dirigir
sob Efeito de Alcool

Jogo educacional mdvel para a plataforma Android, denominado
Trénsito Consciente, cujo enfoque esta na conscientizacdo dos
individuos (ndo apenas motoristas), quanto aos riscos de se dirigir
sob efeito de alcool.

VirtuaLabQ- Ambiente
para a pratica
experimental de
transformagdes
guimicas

VirtuaLabQ, um ambiente com elementos de gamificacdo para apoiar
a pratica experimental de Transformacdes Quimicas.
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Wyz é um jogo educacional para auxiliar a aprendizagem da lingua
portuguesa para criangas surdas. Através de histdrias e desafios a
crianca tem a oportunidade de aprender novas frases e palavras em
portugués, enquanto se diverte e refor¢a seu conhecimento em lingua
de sinais. Wyz € uma divertida aventura que promove interagéo e
aprendizado. Como é totalmente bilingue, Wyz pode também ser
utilizado por criangas ouvintes para aprenderem a Lingua de Sinais
Brasileira (LIBRAS), além pode poder ser traduzido para varios
idiomas e poder contribuir na educagéo de milhdes de criangas pelo
mundo.

Zell

Construto Digital de Aprendizagem (CDA) que tem tem a finalidade de
proporcionar uma experiéncia relacionada ao contetido de transporte
celular. No CDA o aluno comanda uma nave microscépica através do
corpo humano, com o objetivo de sintetizar diferentes nutrientes e
transporta-los até as células presentes nas missées, procurando
também destruir 0s virus que tentardo se aproximar delas.

Cristian Cechinel

(UFPel), Juliana Braga (UFABC)e Thiago Avila (UFAL)
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