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HoloLens / montras tematicas e de nicho

Intengao: O que € que deseja ou espera que acontega? (Muitas vezes, as intengdes néo séo
mensuraveis ou tangiveis, mas ajudam-no a desenvolver o processo de concecao).

1. Atualmente, as profissdes ligadas a area do comércio sdo muito competitivas e
exigem cada vez mais profissionais capazes de pensar e fazer diferente. Acreditamos que
é durante o periodo de formagao e de conclusdo dos seus cursos profissionais que estes
devem ser confrontados com os maiores desafios. Atualmente, a tecnologia por si s6 ja
nao € uma novidade. O verdadeiro desafio € o que podemos fazer com ela e como
podemos usar o seu potencial para beneficiar a educagao dos nossos alunos.

2. Perante este equipamento - HoloLens, e a equipa docente que o esta a experimentar,
0 nosso principal objetivo é ajudar a desenvolver competéncias-chave como a criatividade
e 0 pensamento critico, num contexto de conceg¢éo e proje¢do de pequenas areas de
exposi¢ao (como os nichos, que sao areas de exposigdo em menor escala que existem
numa das nossas empresas de formagao) e que servirdo, sobretudo para os alunos de
Montras, Comércio e Vendas e Marketing anteciparem a colocagao de produtos no
espago da loja. A realidade aumentada surge, pois, neste contexto como uma forma de ir
mais longe, dados os recursos reais e fisicos de que a escola dispde (que séo
relativamente pequenos), numa perspetiva de acrescentar e melhorar a manipulagéo de
diferentes objectos e as infinitas possibilidades de composigao num espago
tridimensional.

3. E nossa intengéo que os alunos, ao realizarem este tipo de exercicio, compreendam
que nao é fundamental substituir totalmente a realidade que conhecem e trabalham
diariamente (e que sera, em grande parte, a realidade que encontrardo no mercado de
trabalho), mas que aprendam e sintam que com as tecnologias certas podem projetar-se
para além dela, numa procura de solugdes criativas que mais tarde poderéo resultar em
solugdes praticas que até podem ser simples, mas que se revelam eficazes. A nossa
intencdo é que 0s nossos alunos aprendam a manipular equipamentos como este e que
os entendam como uma extenséo do processo criativo e ndo como uma solugao definitiva
para um problema ou desafio que tenham de resolver.

Resultados desejados: Um ou mais objectivos mensuraveis e tangiveis que o professor pretende
alcancar com esta licdo/estas licoes.

1. Aprender a utilizar o software HoloLens;

2. Utilizar o HoloLens como uma ferramenta de Visual Merchandising nos diferentes
laboratérios pedagdgicos da escola (ECL Store, ECL Food Store) e na empresa de
formacao;

3. Outro objetivo é motivar os alunos a aprender o conteudo técnico de algumas
disciplinas e ajuda-los a desenvolver métodos de trabalho que incentivem a sua
criatividade.

Agenda: Como € que vai atingir os objectivos? Descrigdo do plano de aulas / actividades educativas /
métodos de trabalho.

1. ldentificagdo do problema: Exposigao de produtos pouco atractivos na loja (neste
exercicio, o que importa é que os alunos sejam capazes de identificar claramente um
problema que surgira sistematicamente nas suas carreiras profissionais: como tornar as
montras das lojas e a disposi¢ao dos produtos no seu interior suficientemente atractivas
para que o0s clientes comprem).




2. Desafio: Utilizar o HoloLens como uma ferramenta para melhorar a apresentagéo dos
produtos e, consequentemente, atrair a atengao dos clientes.
3. Uma vez definida e negociada a atividade, os alunos serao divididos em grupos de e
cada grupo de trabalho deve:
a. selecionar uma area de negocio (por exemplo, Desporto);
b. no HoloLens, seleccione a aplicagdo 3D Viewer, na galeria seleccione uma
linha de produto (por exemplo, Bolas);
c. Entretanto, cada grupo pode decorar o espago de exposi¢do com elementos
representativos da sua area de negocio, dispondo-os de forma tecnicamente
correcta e seguindo modelos de composicao especificos (circular, piramidal, etc.);
d. utilizando os HoloLens, criar areas de exposi¢édo especificas para cada tipo de
produto.

Papéis: Quem facilita 0 qué? Quem participa? O que é que esperamos dos alunos?

1. O professor facilita a utilizagdo da ferramenta

2. Os participantes séo professores e estudantes da equipa de negécios

3. Os objectivos do projeto séo:
. ajudar os estudantes a tirar partido das tecnologias como facilitadores de
negaocios;
. mostrar aos alunos (e fazé-los compreender) que as tecnologias séo
fundamentais para a sustentabilidade ambiental das empresas;
. as novas tecnologias sao ferramentas pedagdgicas importantes para
aumentar a motivagao e 0 empenhamento dos jovens no processo de aprendizagem.

Regras: As regras ou principios dizem respeito a forma como se pretende aprender e trabalhar em
conjunto.

1. O trabalho de equipa entre professores e alunos de diferentes areas de negocio,
nomeadamente Comércio, Vendas & Marketing, Visual Merchandising, requer um certo
tipo de regras que tém de ser cumpridas:
. em cada equipa, cada aluno tem um papel diferente, ao qual € acrescentada
uma responsabilidade especifica (alguns exemplos destes papéis séo a comunicagao,
0 equipamento tecnoldgico, a manutencao do bem-estar e do bom ambiente entre
todos, etc.);
. Ao longo da atividade, € essencial que cada grupo explique aos professores
que 0s acompanham quais as opgdes que tomaram para resolver o desafio, para que
possam obter o feedback adequado;
. no inicio da atividade ha um briefing com todos os alunos onde lhes séo
explicadas todas as regras de funcionamento do equipamento, para que 0 possam
utilizar em seguranca e usufruir das suas potencialidades;
. no final da atividade, ha novamente um momento com os alunos para avaliar
a atividade, partilhar opinides sobre o que correu bem, o que correu menos bem e o
que poderia ser melhorado num exercicio semelhante (metacognicéo).

Tempo: Descrever o percurso temporal: A que horas comegamos / terminamos / fazemos intervalos?
Quando é o momento de reflexdo? O que acontece entre os tempos de contacto?
1. A atividade dura 4 horas:
. 1 hora para exposi¢éo real do produto no espago definido;
. 1 hora para iniciar a sessdo no HoloLens, escolher as imagens no visualizador
3D e explorar a utilizagdo dos oculos.
. 1 hora para avaliar os resultados da atividade.




. 1 hora para avaliar a atividade (sob a forma de um debate): autoavaliagéo,
heteroavaliagéo, co-avaliacdo e metacognigéo.




