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Resumo: O Empowering ePortfolio Process (EEP) foi um projeto ERASMUS+ KA2, com
participacao de cinco Instituicbes de Ensino Superior europeias, que decorreu entre
2006 e 2008 e cujo objetivo principal era a promogao de uma educagao centrada nos
estudantes envolvendo-os em processos de ensino e aprendizagem com a utilizacao de
portefolios digitais. Sendo um projeto de investiga¢do e desenvolvimento, ao longo do
seu decurso foi experimentada a utilizacdo de portefélios em varias Unidades
Curriculares (UC) uma das quais foi o Digital Storytelling. Esta UC surge integrada no
Semestre Internacional, um programa destinado a estudantes de 1.° ciclo de Bolonha
em mobilidade transnacional, que é lecionada em inglés e que ja tem dois anos de
funcionamento.

Utilizando uma metodologia de reflexdo sobre a pratica (PONTE, 2002) e com dados
recolhidos por observacdo participante, por reflexdes escritas pelos estudantes e por
inquéritos por questionario, pretende-se ponderar sobre o funcionamento da UC
procurando perceber os aspetos positivos e as melhorias ou solu¢des para os aspetos
criticos.

Em conclusdo, a participagdo em construgdo de portefdlios digitais e a elaboracdo de
narrativas digitais pelos estudantes promove a aprendizagem do tema em estudo, o
desenvolvimento de competéncias digitais e de critica sobre o seu trabalho e o
trabalho dos colegas (COUTINHO, 2010; ROBIN, 2008). Estas sdo algumas das elacbes
que também retiramos deste trabalho, a par de alguns aspetos que parecem
relacionados com o carater multicultural dos estudantes da UC.
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Abstract: The Empowering ePortfolio Process (EEP) was an ERASMUS+ KA2 project,
with the participation of five European Higher Education Institutions, which took place
between 2006 and 2008 and whose main objective was to promote a student-centered
education involving them in teaching and learning processes with the use of digital
portfolios. Being a research and development project, throughout its course it was tried
the use of portfolios in several Curricular Units (CU), one of which was Digital
Storytelling. This UC is integrated into the International Semester, a program for 1st
cycle students of Bologna in transnational mobility, which is taught in English and has
already two years of operation.

Using a methodology of reflection on the practice (PONTE, 2002) and with data
collected by participant observation, by written reflections and by surveys, it is intended
to consider the functioning of the UC seeking to perceive the positive aspects and the
improvements or solutions for the aspects critics.

In conclusion, the participation in the construction of digital portfolios and the
elaboration of digital narratives by the students promotes the learning of the subject
under study, the development of digital competences and criticism about their work
and the work of their colleagues (COUTINHO, 2010; ROBIN, 2008). These are some of
the suggestions that we also draw from this work, along with some aspects that seem
to be related to the multicultural character of UC students.

Keywords: digital storytelling; digital portfolios; digital skills; educational use; higher
education.

Introducéao

O projeto Empower Eportfolio Process (EEP) decorreu entre 2016 e 2018 e
integrou professores e investigadores de cinco paises europeus: Finlandia,
Portugal, Bélgica, Irlanda e Dinamarca e o trabalho de investigacdo e
desenvolvimento que produziu centrou-se nas praticas de utilizagdo dos
portfélios digitais no Ensino Superior.

O conceito de portefdlio digital ndo é consensual e depende fundamentalmente
do propodsito para que é desenvolvido e de ser facultativo ou obrigatorio
(BECKERS; DOLMANS; VAN MERRIENBOER, 2016). No entanto, parece-nos que
os aspetos mais interessantes destes instrumentos se relacionam com o papel
do seu autor, que constréi uma colegdo de materiais recolhidos, selecionados e
refletidos, através da qual é possivel avaliar a evolu¢do de competéncias
(BARRETT, 2007). No ambito do projeto EEP este conceito foi objeto de
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discussOes entre os parceiros e consensualizou-se uma definicdo semelhante a
de (BARRETT, 2007) "os porfefolios digitais sdo espagos de trabalho e
aprendizagem, da autoria e propriedade dos estudantes, que servem para
recolher, criar, partilhar, colaborar, refletir aprendizagens e competéncias, assim
como para a avaliagdo” (KUNNARI, I LAURIKAINNEN, 2017, p. 7). Podemos
entdo considerar que o portefélio digital é centrado em atividades de autoria e
de reflexao e faculta contextos construtivistas de aprendizagem, promotores da
responsabilidade dos estudantes colocando-os no centro do contexto de
aprendizagem (GOMES; ALVES, 2010; MORGADO et al, 2009; SA-CHAVES,
2005).

Um dos aspetos positivos dos portefolios digitais € a possibilidade de
promocdo das competéncias digitais dos seus autores (PIRES; RODRIGUES,
2018). Os contextos que suportam estes portefdlios tém potencialidades para
facilitar o feedback e serem configurados pelos estudantes de acordo com as
suas preferéncias. No entanto, estes ambientes também sdo desafiantes porque
devem ser suficientemente simples para que os estudantes se sintam
confortaveis na sua utilizacdo e se possam centrar nas vantagens de
aprendizagem que os portefolios digitais podem proporcionar (OAKLEY;
PEGRUM; JOHNSTON, 2014). O proprio conteudo de um portefélio digital pode
ser mais rico do que as anteriores versdes em papel, pois para além das
producoes e reflexdes textuais permite também a insercao de imagem parada
ou em movimento e som.

Estes aspetos de aprendizagem reflexiva e de desenvolvimentos de
competéncias digitais que a utilizacdo dos portefolios digitais pode promover
estdo também patentes no uso educativo do Digital Storytelling.

A tradicdo oral de troca e transferéncia de conhecimento é tdo antiga quanto o
homem e é a base da educacao familiar, onde os mais velhos transmitem o seu
conhecimento e a sua cultura aos mais jovens. As narrativas e em particular as
estorias’®* orais constituem-se como um modo de preservar a cultura de um
povo. Com o surgimento da imprensa escrita, as estérias ganham outra
dimensdo pois nao sé podem ter muito mais ouvintes, mas também
permanecer durante mais tempo. O formato digital permite a inclusdo de sons,
imagens paradas e imagens em movimento que tornaram as estorias mais ricas

794 O termo estdria neste contexto pretende significar “histéria de caracter ficcional ou popular”
(Dicionario da Lingua Portuguesa da Porto Editora) ou “narrativa de ficgdo, oral ou escrita”
(Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa).
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e mais interessantes. Robin (2008) assume que Digital Storytelling é a arte de
combinar uma narrativa com imagens, sons e video para criar uma breve estoria.
A utilizacao das narrativas em educagdo parece ancorada nas ideias de Bruner
(2001) que relaciona o conceito de narracao com a organizacao da experiéncia
para melhor contar o que se passou. Segundo Robin (2008), as utilizagdes mais
comuns de Digital Storytelling sao: narrativas pessoais, estérias que informam
ou educam e estorias que analisam eventos historicos. As narrativas digitais sao
talvez as mais populares, refletem experiéncias pessoais, frequentemente com
eventos significativos que podem ser carregados de emocao e significado para
0 seu autor e para os ouvintes. As estorias que informam ou educam sdo usadas
fundamentalmente por professores para apresentar informacdes aos seus
alunos sobre as mais diferentes tematicas. As estérias que analisam eventos
historicos podem ser usadas para recontar eventos da historia. Os estudantes
podem usar fotografias histéricas, manchetes de jornais, discursos e outros
materiais disponiveis para criar uma historia que acrescente profundidade e
significado a eventos do passado.

A integragao das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem trazem
um valor acrescido quando as atividades com elas desenvolvidas sao
significativas e diferentes das que faziam anteriormente (TRILLING; HOOD,
1999). Deste modo procura-se que os conhecimentos sejam construidos de
modo diverso e promovam o envolvimento dos estudantes (DEXTER;
ANDERSON; BECKER, 1999; HERRINGTON; OLIVER; REEVES, 2016).

Esta capacidade de envolver os estudantes na sua propria aprendizagem dando-
Ihes autonomia, mas simultaneamente procurando que se responsabilizem
pelas suas atividades que se procura desenvolver na UC de Digital Storytelling.

Estrutura da UC e sua integracao no Semestre Internacional

O Semestre Internacional é uma oferta formativa destinada a estudantes
internacionais em programas de mobilidade, que frequentam cursos do
primeiro ciclo de Bolonha nos seus paises de origem. Esta oferta formativa pode
ainda integrar estudantes em mobilidade intercontinental, nomeadamente
oriundos do Brasil. O plano de estudos do Semestre Internacional foi construido
numa perspetiva de formacdo multidisciplinar e integra atualmente dez
unidades curriculares inseridas em areas disciplinares como a comunicagao, a
arte, a educacdo e a cultura. De entre as UC oferecidas neste ambito,
encontramos a UC Digital Storytelling. A sua primeira edi¢do ocorreu no ano
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letivo de 2016/17 e, como esta oferta formativa funciona no segundo semestre
letivo, a data deste estudo dispomos de dados recolhidos em duas edicdes.
A UC foi desenhada com os seguintes objetivos: 1) desenvolver nos estudantes
competéncias digitais na criacao de conteddos multimédia; 2) desenvolver o seu
pensamento critico sobre as tematicas das varias estérias que constroem; 3)
melhorar as suas competéncias reflexivas e de sintese que lhes permitam
desenvolver pequenos filmes com um caracter reflexivo sobre temas diversos.
A UC estd organizada em duas partes distintas: a primeira parte tem como
objetivo a socializacdo dos estudantes para que na segunda parte possam
sentir-se confortaveis nas partilhas dos trabalhos que vao efetuando.
Assim, na primeira parte da UC os estudantes, individualmente constroem o seu
portefdlio digital utilizando o WORDPRESS™ onde deverao colocar todas as
tarefas que desenvolvem. Este portefdlio é partilhado por outras UC do
Semestre Internacional e tem péaginas distintas para cada uma delas. Neste
artigo refletiremos apenas sobre as atividades desenvolvidas na UC de Digital
Storytelling. A primeira atividade que os estudantes desenvolvem é a recolha e
divulgagdo ao grande grupo de uma histéria tradicional do seu pais, tendo
como objetivo a partilha cultural num ambiente multinacional e procurando que
o estudante esteja confortavel com uma histéria que conhece bem. A atividade
seguinte é feita a pares, com estudantes oriundos de paises diferentes e tem
como objetivo construir uma nova histéria com base nas histérias originais que
ambos os estudantes escolheram, na fase anterior. Existe uma grande liberdade
na construcdo desta historia. Pretende-se fundamentalmente desenvolver a
socializacdo, estimular a criatividade e o redesenho de algumas das
caracteristicas das histérias originais. A historia assim construida, em formato
texto, deve ser contada numa banda desenhada construida no PIXTONT®.
Terminada esta primeira parte da UC, os estudantes terdo publicado no seu
portefdlio trés produtos: 1) uma histéria tradicional do seu pais, 2) uma histéria
construida a pares e 3) a versdo em banda desenhada dessa historia.
A segunda parte da UC destina-se a construcao de estorias digitais que sao
escritas pelos estudantes individualmente apelando a pesquisa, reflexdo e
sintese sobre a tematica em estudo. Inicia-se com o debate sobre as principais
caracteristicas de uma Digital Story, segundo as conce¢des de (LAMBERT, 2009).
Tabela 1 — Os sete elementos do Digital Storytelling
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795 https://worpress.com
796 https://www.pixton.com
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Uma questdo chave que capta a atencao do leitor e que

2. Uma questdo dramatica . . . L
a sera respondida no final da estéria.

Problemas sérios que ganham vida de uma maneira

3. Contelddo emocional . S
pessoal e poderosa e que ligam o publico a estoria.

Pode ser uma via para personalizar a estéria e

4. A sua voz oo S
contribuir para que o publico a perceba.
5. O poder de uma banda Musica ou outros sons que embelezam e enriquecem a
sonora estoria.
. Deve usar o conteludo necessario para a compreensao
6. Economia s
da estoria, sem que se torne magadora.
2 Ritmo O andamento da estdria que pode ser ora rapido ora

lento.

As atividades propostas no ano letivo 2016/17 nao foram as mesmas que se
desenvolveram em 2017/18 porque neste segundo ano o numero de horas
destinadas a UC teve um acréscimo de 50% (de 30 horas em 2016/17 para 45
horas em 2017/18). Este aumento de horas permitiu desenvolver mais
experiéncias no segundo ano. No primeiro ano, os estudantes desenvolveram
individualmente um unico filme onde se pretendia que refletissem sobre a sua
experiéncia em Portugal. No segundo ano, para além desta construiram ainda
uma estéria com a técnica de "Draw my life". Para aplicar esta técnica os
estudantes devem selecionar uma parte da sua vida, refletir sobre ela e
expressar os factos mais significativos que ocorreram durante esse periodo de
tempo. Para se expressarem, os estudantes podem desenhar ou usar recortes
que vao colocando/retirando do écran.

Do ponto de vista metodoldgico, esta UC pretende que o estudante esteja no
centro do processo de ensino e aprendizagem, procurando uma autodescoberta
dos conceitos subjacentes a tradicdo oral de contar histérias e aos desafios
associados ao uso das TIC na construgdo e disseminacao de historias digitais. As
aulas tém uma orientacao tedrico-pratica onde para além dos conceitos que a
professora expora, havera um tempo de constru¢do dos produtos em que o
professor tem um papel de tutor, orientado os estudantes na construcao dos
seus produtos. Os filmes desenvolvidos pelos estudantes sao apresentados em
aula, ao grande grupo, e analisados tendo como base as orientacbes dadas para
o seu desenvolvimento e as caracteristicas enunciadas por Lambert (2009).

Metodologia adotada

A metodologia adotada no estudo segue o paradigma qualitativo (AMADQ,
2014; AZEVEDO et al., 2010; BOGDAN; BIKLEN, 1994) uma vez que se pretendeu
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descobrir significados nas a¢des individuais e nas interagdes sociais a partir da
perspetiva dos atores intervenientes no processo (COUTINHO, 2011).

Este estudo possui caracteristicas de reflexdo sobre a prépria pratica como
enunciadas por Ponte (2002), porque o investigador se interessa por uma
determinada questdo, no caso concreto, o funcionamento de uma Unidade
Curricular, e procura alargar os seus conhecimentos sobre ela de forma a
compreender as suas proprias acoes e, por essa via, a melhorar a sua pratica.
Procura-se, sobretudo, utilizar o sentido critico e analitico para compreender a
natureza dos problemas ou das situagdes, no contexto de trabalho
(STENHOUSE, 1975).

SCHENSUL et al. (1999) considera trés grandes grupos para classificar as
técnicas de recolha de dados em investigacao qualitativa: 1) observagdes e
outras formas de documentagao visual (o que o investigador vé); 2) entrevistas
(o que o investigador aprende através de comunicacao dos participantes na
forma verbal ou escrita); 3) elicitacdo (o que o investigador aprende fornecendo
aos participantes estimulos visuais ou orais e pedindo que os clarifiquem). No
presente estudo os dados foram recolhidos durante o decorrer das aulas, quer
por observacao quer por elicitagdo e ainda por analise dos produtos produzidos
pelos estudantes, com particular destaque para as reflexdes finais por eles
escritas. Terminadas as aulas, foi ainda recolhida a opinido dos estudantes sobre
o funcionamento da UC por um questionario online.

Os dados foram analisados de acordo com um procedimento de analise de
conteudo qualitativa e de cariz interpretativo.

A recolha de dados foi efetuada ao longo de dois anos letivos (2016/17 e
2017/18) onde participaram um total de 18 estudantes. A distribuicdo dos
estudantes por ano letivo e pais de origem esta representada na Tabela 2.

Tabela 2
2016/17 2017/18 Total
Bélgica 2 2 4
Finlandia 1
Austria 1 4 5
Turquia 1 1
Brasil 3 1 4
Russia 1 1
Bielorrussia 1 1
Poldnia 1 1
Total 8 10 18
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Analise de dados

Em 2016/17 o grupo de estudantes foi de pequena dimensdo o que permitiu
um acompanhamento de proximidade e mesmo quase individualizado dos
estudantes. Os estudantes mostraram-se todos bastante interessados na UC e
colaboraram com alguma alegria nas atividades propostas. Assim, foi possivel
construir um ambiente de aprendizagem onde o erro era detetado e superado
com alguma facilidade e onde existia espaco para discutir os temas que os
estudantes escolhiam, a orientacdo sobre as pesquisas, a recolha de informacao
e a necessidade de uma perspetiva individual sobre o tema que tinham
escolhido. Na generalidade, a observacdo direta permitiu perceber que a
atividade com a banda desenhada foi a que levantou mais problemas aos
estudantes por se tratar de um software diferente dos que estavam habituadas a
explorar.

No primeiro ano penso que sera de salientar o caso de uma estudante que
encontrou em Portugal varios problemas com o proprietario da casa que alugou
e que, de tao sérios que foram, a levaram a colocar a possibilidade de regressar
ao seu pais antes da data prevista. Esta estudante decidiu construir uma estoria
sobre estes seus problemas e a forma como os foi tratando. A forma como se
envolveu nos problemas e sobre eles tentou refletir, resultou numa estéria de
excelente qualidade, que incluia todos os aspetos que Lambert (2009) foca. A
estudante considerou que o processo de construcao daquele filme se constituiu
como uma catarse e que contribuiu para que conseguisse apreciar as outras
vivéncias que teve durante a sua experiéncia ERASMUS.

As respostas dos estudantes ao inquérito (online survey) e as reflexdes escritas
que fizeram no final do semestre, revelam perspectivas bastante positivas face a
utilizacdo do portefdlio e ao processo de construgao das estorias. No que se
relacionam com os aspetos positivos, os estudantes referem que a organizagao
do portefdlio lhes permitiu uma aprendizagem simples e transparéncia nos
processos de avaliagdo. Valorizaram também o ambiente colaborativo em sala
de aula, o trabalho com os colegas, os graus de liberdade que o enunciado da
tarefa lhes proporcionava, permitindo que escolhessem um aspeto com que se
sentissem mais identificadas e o pudessem explorar de acordo com o seu gosto
pessoal. O portefolio digital permitiu que, chegados ao final do semestre,
tivessem um olhar perspetivo sobre o todo o trabalho desenvolvido, que lhes
permitiu perceber que tinham construido muitas coisas, aprendido novas
ferramentas e desenvolvido novas competéncias. Consideraram ainda que o
portefdlio digital lhes permite portabilidade e facil acessibilidade aos conteddos
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que produziram, facilita a partilha com colegas ou mesmo a utilizagdo para a
sua vida profissional.

Neste primeiro ano da UC, o programa utilizado para construir os filmes foi o
Wevideo™® que sendo simples de utilizar se mostrou uma boa opcdo no
entanto, a sua versdao gratuita revelou limitacbes ao nivel do texto e das
transicOes, provocando algumas dificuldades aos estudantes. Este foi talvez o
software mais exigente que as estudantes utilizaram e a maioria considerou que
necessitam de competéncias basicas em TIC.

Quanto aos desafios, as estudantes consideraram que a criatividade, a
inspiracdo e a implicacdo pessoal foram decisivos para o sucesso na UC.
Dependendo das competéncias que cada um ja possuia, uns nao sentiram
dificuldades, outros enfrentaram problemas com o uso de TIC e referiram
necessidade de mais tempo para aprender, para se organizarem, para se
adaptarem as novas ferramentas.

No que se relacionam com a aprendizagem, os estudantes foram unanimes em
considerar que desenvolveram as suas competéncias digitais, tornando-se mais
seguros dos seus recursos e confiantes. Os estudantes consideraram que
desenvolveram a criatividade, a responsabilidade, a autonomia, e o crescimento
pessoal (empowermen?). Uma vez que estamos num contexto multinacional
onde a lingua de comunicacdo € o inglés, lingua estrangeira para todos os
estudantes intervenientes, alguns deles identificaram competéncias linguisticas
e narrativas.

Os estudantes evidenciaram que o processo proporcionou um relacionamento
positivo com os colegas e com o professor, baseado na colaboracao, na partilha
de informacao e de recursos, e estabelecimento de uma comunicacao aberta.
Em 2017/18 registaram-se algumas alteracdes relativamente ao ano anterior.
Uma delas, ja referida, permitir aumentar o niumero de horas de trabalho com
os estudantes e consequentemente foi possivel pedir-lhes um segundo filme.
Como no ano anterior se percebeu que o programa para edicdo de video tinha
varias limitacdes, optou-se pelo Software ShotCut'®®. Veio a revelar-se uma
opgao pouco interessante e que se constituiu como um constrangimento para o
desenvolvimento dos filmes. A docente optou por construir pequenos filmes de
explicitavam algumas das técnicas que era necessario aplicar, mas esta opgao
foi um entrave ao desenvolvimento de outras competéncias para algumas
estudantes. Talvez se esta opgao fosse efetuada com o publico do ano anterior,

97 https://www.wevideo.com/
798 © NCH Software
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nao se revelasse um contatempo, mas o publico deste segundo ano, apesar de
ser em quantidade semelhante, tinha caracteristicas muito diversas. O publico
deste ano letivo integrava trés estudantes de europa de leste (uma polaca, uma
russa e uma bielorussa) que se revelaram culturalmente muito diferentes das
estudantes oriundas dos outros paises. Estas estudantes mostraram muita
dificuldade em se adaptar a um contexto de ensino e aprendizagem centrado
no aluno, que Ihe permitia autonomia, responsabilidade e criatividade, por ser
muito diferente dos seus contextos educativos anteriores.

Apesar destas diferencas, os estudantes em ambos os anos valorizam a
experiéncia e referem que o portefdlio digital torna os processos mais visiveis,
claros e abertos e consideram que contar estorias foi divertido, envolvente e
simultaneamente trabalhoso e exigente.

Todas as estérias foram publicadas no portfélio dos estudantes que eram
publicos e cujos enderecos foram partilhados por todos os estudantes da UC.
Este aspeto de partilha dos trabalho foi considerado um aumento da
responsabilidade e um acréscimo de atencdo e revisdo aos trabalhos que
desenvolveram. Um outro aspeto dos portfélios publicos que foi valorizado
pelos esudantes relaciona-se com a possibilidade de partilha entre pares que
proporciona aprendizagem entre pares e transparéncia na avaliacao.

Notas finais

Um dos aspetos que parece relevante neste estudo é o ambiente de
aprendizagem em que se desenvolveu o trabalho. Os estudantes focam as
atitudes do professor: encorajador, apoiante e motivador, aspetos de um
ambiente onde os momentos expositivos existem mas tem fundamentalmente
um papel de tutor. Consideramos que a dimensao do grupo de alunos € um
aspeto fulcral para que este tipo de trabalho possa ser desenvolvido com
sucesso. Oito a dez estudantes permitem que este envolvimento do professor
nos seus trabalhos seja assiduo e proporcione que os estudantes se sintam
apoiados e motivados. Este contexto proporciona um bom envolvimento dos
estudantes nas tarefas e uma aprendizagem significativa.

A disponibilizagdo publica dos trabalhos nao é consensual. Por um lado revela
um aumento de responsabilidade dos estudantes face aos produtos que
desenvolvem e consequente melhoria do trabalho de revisdo, com mais
reflexdo, que em contexto privado nao parece haver necessidade de fazer. Por
outro lado, causa desconforto porque o seu trabalho pode ser consultado por
qualquer pessoa, mesmo fora do contexto da UC. Neste contexto multicultural
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este aspeto parece ser particularmente relevante e passaremos a optar por uma
forma de disponibilizacdo que ndo possa ser detetadas pelos motores de
pesquisa da Internet.

O trabalho com o portefdlio digital foi considerado relevante pelos estudantes e
os indicadores que recolhemos permitem concluir que contribui para melhorar a
organizacao do trabalho do estudante, proporciona uma visdao global sobre o
trabalho desenvolvido e permite que o estudante possa utilizar algumas das
informacdes neles constantes para outros contextos.

Quanto as estodrias digitais, construimos a percecao de que foram importantes
para promover a aprendizagem dos temas tratados. A necessidade de incluir
uma perspetiva pessoal obrigou os estudantes a pesquisar sobre a tematica, a
desenvolver o seu conhecimento sobre ela e a desenvolver a sua propria
percecao sobre o tema. As apresentacdes a turma e a discussao sobre as
estorias dos colegas também foram momento que contribuiram para as
competéncias criticas dos estudantes.

No que se relaciona com as competéncias digitais, os estudantes sao
perentérios quando afirmam que aprenderam varios novos programas e que,
quando terminaram a UC, se sentiam mais competentes nesta area. No entanto,
a complexidade do software escolhido ndo é um fator desprezavel. Quando os
programa escolhidos para edicdo de video tinham uma complexidade maior, a
qualidade final dos videos produzidos decresceu. Construimos a percegdo de
que os estudantes perderam algum do seu envolvimento na tarefas por terem
dificuldade em ultrapassar os problemas técnicos que encontraram. Assim, em
futuras edicdes, este aspeto devera ser cuidado.
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