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Resumo - O workshop inicia com uma introdução aos fundamentos do Pensamento 

Computacional e do Design Thinking, contextualizando a sua relevância e aplicabilidade em 

diferentes cenários educativos contemporâneos. Incentiva-se a refletir sobre os princípios 

subjacentes a estas abordagens e a sua potencial contribuição para a promoção da inovação 

e da excelência pedagógica, através de: promoção de uma aprendizagem ativa e centrada 

no aluno, baseada em problemas; desenvolvimento de capacidades comummente encaradas 

como essenciais do século XXI, tais como a resolução criativa de problemas, pensamento 

crítico e colaboração; projeção e implementação de soluções inovadoras para desafios 

educativos reais. Ao longo do workshop, apresentam-se exemplos de aplicação concreta das 

estratégias referidas, estimulando a reflexão e o debate sobre as possibilidades e os desafios 

inerentes à sua implementação prática, em diferentes níveis de ensino. Por fim, os alunos, 

em pequenos grupos, serão desafiados a resolver tarefas, seguindo-se uma fase de 

apresentação e discussão no grande grupo.  

Introdução 

As contínuas e aceleradas transformações que a convergência e evolução das tecnologias 

digitais já provocaram e continuam a provocar a mudança na forma como vivemos na sociedade 

digital e em rede. Este fenómeno tem vindo a exigir a todos e, no caso particular dos sistemas 

educativos, a adoção de novos paradigmas pedagógicos, provocando a necessidade de 

repensar estratégias e metodologias. É neste contexto que abordagens inovadoras como o 

Design Thinking e o Pensamento Computacional, cuja relevância, aplicabilidade e interligação 

fomentam ambientes de aprendizagem enriquecidos e dinâmicos, convertendo-se, assim, em 

pilares fundamentais para o desenvolvimento de competências essenciais no século XXI.  

A interconexão entre o Design Thinking e o Pensamento Computacional manifesta-se na 

capacidade de ambos promoverem um pensamento crítico e sistemático, essencial para a 

inovação educativa. Enquanto o Design Thinking incentiva a conceção de soluções inovadoras 

e centradas nas pessoas, o Pensamento Computacional oferece as ferramentas lógicas e 

estruturadas para a implementação dessas soluções. A integração dessas duas abordagens 
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potencializa o desenvolvimento de competências digitais, criativas e analíticas, preparando os 

alunos para serem pensadores críticos e criativos aptos a navegar e moldar o futuro, uma vez 

que os equipa com um conjunto diversificado de ferramentas essenciais para a inovação 

contínua e adaptabilidade num mundo em rápida evolução. 

Pensamento Computacional 

O conceito de Pensamento Computacional tem vindo a ganhar destaque como uma abordagem 

essencial na resolução de problemas em diversas disciplinas, servindo como um pilar 

fundamental na intersecção entre tecnologia e educação. Este termo, popularizado por Jeannette 

Wing em 2006, reflete a aplicação de técnicas e princípios da ciência da computação no processo 

de resolução de problemas, abrangendo desde questões simples do quotidiano até mais 

complexas questões científicas e sociais 

O Pensamento Computacional descreve a habilidade de resolver problemas, desenhar sistemas 

e compreender o comportamento humano através dos fundamentos da ciência da computação. 

Esta abordagem não se restringe apenas ao uso de computadores, mas é uma forma de pensar 

e resolver problemas que é fundamental na formação dos estudantes para enfrentarem os 

desafios tecnológicos e cognitivos da sociedade atual. Neste sentido, o Pensamento 

Computacional não se limita ao âmbito da programação, antes abrange um leque muito variado 

de áreas do saber, promovendo uma forma de pensamento lógico e estruturado que é 

indispensável para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes (Figura 1). 

 

Figura 1. O que é o Pensamento Computacional 

Vivemos num mundo cada dia mais computacional, com computadores, smartphones, sistemas 

inteligentes e outras tecnologias integradas em quase todos os aspetos das nossas vidas diárias, 

trazendo maior velocidade, maior precisão e eficiência às tarefas rotineiras ao mesmo tempo que 

cria mais capacidades para os profissionais se concentrarem em tarefas mais complexas. 
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A tecnologia computacional mudou profundamente a forma como vivemos, trabalhamos e 

pensamos (Figura 2). 

 

Figura 2. O mundo em que (já) vivemos 

Num Mundo Computacional o que é importante saber e saber como fazer? 

O Fórum Económico Mundial observou que estamos no início de uma 4ª revolução industrial que 

se baseia na revolução digital iniciada em meados do século passado, dando origem ao que se 

designa por Educação 4.0 (Figura 3). 

 

Figura 3. Elementos associados à Educação 4.0 

Estima ainda que 65% das crianças hoje no ensino primário terão empregos completamente 

novos quando entrarem no mercado de trabalho (Figura 4). 
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Figura 4. Que profissões no futuro? 

Neste mundo super tecnológico, o papel do profissional torna-se duplo: entender e trabalhar com 

as novidades – seja através de upskilling (novas aprendizagens) ou de reskilling (atualização). 

Para permanecer competitivo no atual panorama em constante evolução, é essencial que tanto 

os indivíduos quanto as organizações desenvolvam uma capacidade de aprendizagem 

autónoma e contínua. Esta responsabilidade não se restringe apenas ao nível individual; é 

fundamental que as empresas assumam um papel proativo na conceção de estratégias 

destinadas a promover a atualização das competências das suas equipas. Reconhecendo que a 

única constante é a mudança, preparar-se apenas para as transformações já visíveis revela-se 

insuficiente. É imperativo considerar também mudanças futuras, ainda desconhecidas, 

incorporando-as nos planos de desenvolvimento organizacional. Assim, embora seja difícil 

prever com precisão todos os desafios futuros, equipar os alunos com as ferramentas e 

estratégias apropriadas parece ser a maneira mais eficaz de enfrentar e superar períodos de 

incerteza. 

Neste contexto, o Fórum Económico Mundial estabeleceu, em 2016, dez capacidades úteis para 

qualquer profissional de alto desempenho. Todas elas relacionadas com o pensamento ou a 

capacidade de pensar. Assim, o Pensamento Computacional torna-se uma abordagem 

adequada ao desenvolvimento de todas elas, conforme podemos constatar nas Figuras 5 e 6. 
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Figura 5. Capacidades úteis para o profissional do futuro 

 

Figura 6. Conhecimentos a desenvolver num mundo cada vez mais digital e interligado (P21 - Partnership 

for 21th Century Learning)  

Ou seja, o Pensamento Computacional torna-se capital em muitos campos e uma competência 

fundamental para todos (Figura 7). 



 

11 
 

 

Figura 7. Capacidades Transversais a desenvolver num mundo cada vez mais digital e interligado (P21 - 

Partnership for 21th Century Learning)  

Histórico do Pensamento Computacional 

Em áreas do saber como a Matemática, o Pensamento Computacional sempre esteve presente. 

Desde os tempos de Euclides, vários matemáticos se dedicaram a desenvolver processos de 

cálculos e de resolver problemas. No entanto, a origem do termo "Pensamento Computacional" 

é frequentemente associada ao trabalho de Seymour Papert nos anos 1980, particularmente 

através do seu livro "Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas" (1980), onde ele 

descreve a ideia de que crianças podem aprender a pensar de maneira mais eficaz e clara 

através do uso de computadores e do recurso à programação. 

Em 1967, Seymour Papert, cofundador do Laboratório de Inteligência Artificial do Massachusetts 

Institute of Technology (MIT), constituiu uma equipa dedicada ao desenvolvimento de uma 

linguagem de programação destinada a um público infantil. Esta iniciativa teve como objetivo 

principal possibilitar que as crianças explorassem conceitos complexos através de diversos 

domínios de conhecimento, promovendo um envolvimento intelectual com materiais e desafios 

estimulantes. A esta linguagem de programação deu-se o nome de "LOGO". No término da 

década de 1970, com a popularização dos computadores pessoais, a linguagem LOGO 

transcendeu os limites do MIT e de outros laboratórios de investigação, começando a ser 

implementada em salas de aula de escolas do ensino básico e secundário. 

Em 2004, surgiu uma outra inovação no campo da programação educativa com o 

desenvolvimento do Scratch, uma linguagem de programação visual inspirada no LOGO. Este 

projeto vem sendo liderado por Mitchel Resnick e desenvolvido por uma equipa do 

Massachusetts Institute of Technology (MIT). O Scratch, nome atribuído a esta linguagem visual 

e por blocos, foi concebido com o propósito de fomentar competências como o pensamento 

criativo, o raciocínio lógico e a colaboração entre alunos. A utilização desta ferramenta é 

completamente gratuita e tem alcançado uma vasta popularidade, sendo adotada por milhões 

de educadores e estudantes globalmente. 
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De acordo com dados disponibilizados pelo próprio site do Scratch, até maio de 2024, o número 

total de projetos partilhados na sua comunidade online, alojada pelo MIT, ascende a 159 657 998. 

No entanto, foi Jeannette Wing, professora da Universidade de Columbia, que popularizou o 

termo num artigo de 2006, "Computational Thinking". Neste artigo Wing argumentava que o 

Pensamento Computacional não deveria ser visto apenas como uma competência importante 

para cientistas da computação, mas sim como uma ferramenta fundamental para todos, 

destacando a sua relevância para resolver problemas em diversas disciplinas. 

De então para cá vários países e instituições educacionais têm vindo a integrar nos seus 

currículos para crianças e jovens, o Pensamento Computacional, como uma competência chave, 

especialmente no contexto da Educação 4.0, que enfatiza a preparação dos estudantes para um 

ambiente de trabalho dominado pela tecnologia e automação, não apenas em aulas de 

Informática, mas também em Ciências, Matemática, Artes e Humanidades, demonstrando a sua 

aplicabilidade universal. 

Em Portugal, as recentemente homologadas aprendizagens essenciais de matemática para o 

ensino básico e secundário, incluem o Pensamento Computacional como uma capacidade 

matemática a ser trabalhada ao longo do currículo (Figura 8). 

 

 

 

 

 

 

Figura 8. Conteúdos de aprendizagem em Matemática no ensino básico 

Como fornecer experiências de Pensamento Computacional relevantes? 

Com toda a certeza que qualquer um de nós, em maior ou menor grau, com maior ou menor 

frequência já se viu confrontado com situações/problemas que exigiam uma abordagem segundo 

o Pensamento Computacional (Figura 9).  
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Figura 9. Exemplo de uma situação em que o Pensamento Computacional se revela útil 

Suponhamos que necessita decidir o que fazer com um grupo de amigos. Terá de encontrar 

resposta a perguntas como as apresentadas na imagem anterior. 

Ou seja, neste exemplo: 

• decompor o problema complexo em várias pequenas decisões e passos (por exemplo, 

onde ir?) – decomposição; 

• verificar se o foco esteve apenas nos aspetos mais relevantes (por exemplo, previsão do 

tempo) – abstração; 

• ter conhecimento prévio de problemas semelhantes foi ponderado – (o que resultou bem 

antes) – reconhecimento de padrões; 

• necessitar de elaborar um plano de ação passo a passo – algoritmia; 

• verificar se temos (boa) resposta para tudo – depuração. 

Pilares do Pensamento Computacional 

Sendo esta uma área de investigação recente, o corpo de conhecimento ainda está em 

construção, no entanto os especialistas parecem confluir em que o Pensamento Computacional 

engloba cinco dimensões (pilares) fundamentais, descritos na Figura 10. 
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Figura 10. Pilares do Pensamento Computacional  

Design Thinking 

O Design Thinking é entendido como uma abordagem metodológica e prática que visa melhorar 

e inovar os processos educativos, tendo como foco as necessidades e experiências dos alunos.  

Para Brown (2009) esta metodologia baseia-se na nossa capacidade de intuição, 

reconhecimento de padrões e desenvolvimento de ideias que tenham um significado emocional, 

para além do funcional, expressando-nos através de diferentes meios, como por exemplo 

palavras e símbolos. 

Envolve os professores e educadores num processo iterativo de empatia, definição, idealização, 

prototipagem e testagem e tem como objetivo desenvolver soluções criativas e efetivas que 

promovam aprendizagens enriquecedoras, espaços e ambientes educativos inovadores.  

O processo de implementação apoia-se em cinco fases (Figura 11), nem sempre sequenciais, 

podendo ocorrer em paralelo, sobrepor-se e ser repetidas conforme necessário para uma melhor 

exploração e resolução de problemas complexos (Brown, 2009). 

 

Figura 11. Etapas do Design Thinking 
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Assim, de acordo com este autor, e seguindo as etapas apresentadas na Figura 11, na primeira 

fase – Empatia – define-se o problema e discute-se as necessidades e os desafios, sob a 

perspetiva do aluno; na segunda – Definição – especifica-se o problema que se pretende 

resolver, de forma clara e concisa; na terceira – Idealização – desenvolve-se ideias inovadoras 

para ajudar a resolver o problema, tais como pensar em novas perspetivas, criar alternativas e 

descobrir soluções criativas e originais; na quarta – Prototipagem – constrói-se os protótipos 

(desenhos/esboços) para testar as ideias; a quinta e última fase – Testagem – testa-se os 

protótipos para se obter feedback, que levará a uma reflexão e aperfeiçoamento. Será de referir 

que a empatia contribui para definir o problema e os protótipos geram novas ideias. Por sua vez, 

a última fase permite conhecer algumas características dos alunos, contribuir para gerar novas 

ideias para o projeto e revelar insights que redefinam o problema. 

1.ª Etapa – Empatia 

Esta etapa é dedicada à investigação centrada nos alunos, com o objetivo de desenvolver uma 

compreensão empática do problema que se pretende resolver. Essencialmente, envolve imergir 

no seu ambiente físico para captar uma visão mais profunda e pessoal das suas experiências e 

motivações. É crucial pois a empatia permite aos professores colocar de lado as suas próprias 

suposições e adquirir uma verdadeira compreensão das necessidades dos alunos. O principal 

propósito desta etapa é alcançar o mais elevado nível de compreensão possível sobre os alunos, 

as suas necessidades e os problemas subjacentes ao desenvolvimento do que é pretendido.  

2.ª Etapa – Definição 

Aqui todas as informações são recolhidas, organizadas e analisadas. Esta análise permite definir 

os principais problemas identificados, sempre com um foco centrado no aluno. A definição do 

problema deve refletir as necessidades dos alunos, não as necessidades ou desejos pessoais 

do professor. Esta fase é crucial para orientar a conceção de características, funções e outros 

elementos que ajudarão a resolver o problema identificado, ou pelo menos facilitarão a sua 

resolução pelos alunos com o mínimo de dificuldade. Ao concluir esta etapa, inicia-se a transição 

para a fase de Idealização, onde se formulam perguntas que orientam a procura de soluções. 

3.ª Etapa – Idealização 

Esta etapa é dedicada à geração de ideias. Após compreender melhor os alunos e as suas 

necessidades na fase de empatia, tal como aprimorar as observações na etapa anterior, esta 

possibilita explorar o problema sob diversas perspetivas e conceber soluções inovadoras. 

Existem várias técnicas de idealização disponíveis, como Brainstorm, Brainwrite, Worst Possible 

Idea que são particularmente úteis no início da etapa para estimular o pensamento livre e 

expandir o espaço do problema, facilitando a criação de inúmeras ideias. Numa fase seguinte, 

desta etapa, outras técnicas de idealização ajudarão a investigar e testar as ideias geradas, 

selecionando as mais promissoras para resolver ou contornar o problema identificado. 
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4.ª Etapa – Prototipagem 

Neste momento são criadas várias versões, simplificadas ou de características específicas, com 

o intuito de explorar as soluções-chave identificadas na etapa anterior. Os protótipos são 

partilhados e testados entre todos os elementos envolvidos (alunos e professor/es). Trata-se de 

uma etapa essencialmente experimental, permitindo identificar a melhor solução para cada 

problema reconhecido nas fases anteriores. As soluções são implementadas nos protótipos que, 

subsequentemente, são testados e avaliados. Cada solução é aceite, aprimorada ou rejeitada 

com base nas reações e experiências dos alunos. Todo este processo permite ter uma 

compreensão mais aprofundada das limitações e dos desafios existentes. 

5.ª Etapa – Testagem 

A última das cinco etapas, na qual se procede à avaliação recorrendo às melhores soluções 

encontradas na fase de antecedente. Apesar de ser a etapa final, o Design Thinking é 

caracterizado pelo seu caráter iterativo, o que significa que os resultados obtidos podem levar à 

redefinição de problemas existentes ou à identificação de novos problemas. Esta maior 

compreensão que é obtida ao longo das diferentes etapas, pode incentivar o regresso a etapas 

anteriores de todo o processo para reavaliação e reestruturação. Este ciclo de iterações e 

melhorias contínuas tem como objetivo aprofundar o conhecimento sobre o problema, assim 

como as experiências e reações dos alunos, aprimorando ainda mais a resposta encontrada. 

Como já referido anteriormente, as cinco etapas do Design Thinking não são necessariamente 

sequenciais e não precisam seguir uma ordem específica. Podem ocorrer em paralelo, ser 

repetidas iterativamente, ou ser conduzidas simultaneamente, refletindo a natureza flexível e 

adaptável deste processo. Cada etapa é um modo de contribuir para o projeto de conceção geral, 

mais do que percorrer simples passos lineares. Este modelo permite que os insights obtidos em 

etapas posteriores possam influenciar e levar à repetição de etapas anteriores, criando um ciclo 

de aprendizagem contínuo. Como tal, a informação é constantemente usada para aprofundar a 

compreensão dos problemas e das soluções e para redefinir problemas conforme for necessário, 

permitindo aos professores desenvolver uma visão cada vez mais profunda sobre o problema, 

os seus alunos e os desafios por estes enfrentados. 

Podemos, deste modo concluir que existem diversas, se não muitas similaridades entre as fases 

do Pensamento Computacional e o Design Thinking. 

Apresentamos, seguidamente, três exemplos que revelam o que o Pensamento Computacional 

e o Design Thinking têm em comum. 
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Criar um jogo educativo usando uma ferramenta de programação 

visual, como o Scratch, que ensine algum conteúdo curricular aos 

alunos. Os professores podem orientar os alunos a definir o 

público-alvo, o objetivo, as regras e os desafios do jogo, e a testar 

e melhorar o seu protótipo com base no feedback dos utilizadores 

(Pinheiro, Albuquerque, Moreira, Torres & Sousa, 2023). 

  

Desenvolver um projeto de robótica educativa que resolva algum   

problema real da comunidade escolar, como a gestão de 

resíduos, a segurança ou a inclusão. Os alunos podem usar kits 

de robótica, como o Lego Mindstorms, para construir e programar 

os seus robots, e aplicar os princípios do Design Thinking para 

entender as necessidades, gerar ideias, construir protótipos e 

avaliar os resultados (Costa, Cardoso & Pestana, 2023). 

  

Explorar um tema transversal, como a sustentabilidade, através 

de uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos, que 

integre o Design Thinking e o pensamento computacional. Os 

alunos podem pesquisar sobre o tema, identificar problemas e 

oportunidades, criar soluções criativas e tecnológicas, e 

apresentar os seus produtos finais à comunidade educativa (JRC, 

2022). 

Implicações do Design Thinking na Educação 

Tem-se vindo a constatar que o Design Thinking fomenta nos professores uma maior atenção 

relativamente à observação e compreensão das necessidades reais dos alunos, tendo o cuidado 

de definirem com clareza os problemas e desafios que lhes colocam. Como tal, contribuem para 

o desenvolvimento de competências essenciais, como a promoção da criatividade e do 

pensamento crítico sobre desafios futuros (Kelley & Kelley, 2015), utilizando estratégias 

diversificadas que promovem alterações no espaço da sala de aula, ambientes e espaços físicos 

e digitais. O Design Thinking está muito centrado no aluno e, por isso, valoriza o feedback dos 

alunos, conduz a uma maior diferenciação e atenção às necessidades dos alunos, possibilitando 

momentos de aprendizagens diferenciadas, inclusivas e que, por isso, levam a um maior 

envolvimento dos alunos (Norman, 2014).  

A este propósito, Roger Martin (2009) coloca a questão “Como equilibrar o pensamento analítico 

e o pensamento intuitivo para inovar?”. Para este autor, existe interseção destes dois tipos de 

pensamento. Considera, ainda, que enquanto o pensamento analítico olha para o passado, 

através de evidências e confiabilidade, o pensamento intuitivo olha para o futuro, procurando 



 

18 
 

hipóteses que necessitam de ser validadas, estando mais associado à inovação e à criação. 

Conclusão 

Design Thinking e Pensamento Computacional são, pois, duas abordagens que podem ser 

usadas para resolver problemas complexos e criar soluções inovadoras num contexto educativo. 

Ambas envolvem processos de empatia, definição, idealização, prototipagem e testagem (DGE, 

2022). 

A integração do Design Thinking e do Pensamento Computacional representa uma evolução 

natural e necessária frente aos desafios educacionais impostos pela modernidade. Estas 

abordagens não apenas enriquecem o processo de ensino-aprendizagem, mas também equipam 

os estudantes com as capacidades necessárias para prosperarem numa sociedade cada vez 

mais digital e interconectada. O sucesso desta integração depende, contudo, do compromisso 

contínuo dos educadores em adaptar-se e inovar nas suas práticas pedagógicas. 

O processo associado à dinamização do Workshop será o seguinte: 

Atividade Inicial – Após estabelecidos os princípios do Pensamento Computacional, e do 

Design Thinking, da sua pertinência e da forma como se interligam, será proposta como atividade 

inicial em que os participantes imaginam que tinham um robot para lhes preparar o pequeno-

almoço. De seguida, devem elaborar uma lista de ações a fornecer ao robot, para a preparação 

do mesmo. 

Após um breve período de partilha e análise de produções, será visualizado um vídeo que ilustra 

de forma bem-disposta, as dificuldades da elaboração de um tal tipo de lista. 

Atividade 2 – Os participantes, em grupos de 3 ou mais elementos, devem resolver as propostas 

de trabalho distribuídas a cada grupo. Estas propostas são adaptadas do "Bebras - Castor 

Informático", uma iniciativa internacional destinada a promover o Pensamento Computacional 

desconectado, desenhado para motivar alunos de todo o mundo e de todas as idades. 

A distribuição é feita de tal forma que tem que haver sempre pelo menos dois grupos a resolver 

o mesmo problema. À medida que cada grupo vai terminando a sua resolução deve submetê-lo 

no local respetivo de um mural (físico ou digital), de tal forma que todos possam observar e 

analisar as abordagens propostas pelos seus parceiros e eventualmente dar feedback uns aos 

outros. 

"A parte prática deste workshop encontra-se aqui."  

https://docs.google.com/presentation/d/1HoYBd1kUhIADnlIDz7RQmu4-KJ0PKzE0h6tb-Dj_aoA/edit?usp=sharing
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Resumo - Diversas plataformas digitais com potencial educativo estão a ser atualizadas 

através da integração de inteligência artificial (IA). A incorporação desta tecnologia auxilia o 

manuseamento e a criação de material educativo, quer seja produzido por professores ou 

alunos. A IA afigura-se como uma tecnologia facilitadora da criação de conteúdo e capaz de 

promover a aquisição de competências digitais em alunos e professores. O Canva é uma das 

plataformas que agrega um significativo número de apps com tecnologia de IA. Neste 

workshop são descritas, de forma detalhada, como o utilizador pode integrar algumas das 

dezenas de diferentes apps, que incluem imagem, texto, áudio e vídeo, aos seus projetos do 

Canva. 

Introdução 

O conceito de Inteligência Artificial (IA), os seus desafios e as suas implicações, tem estado no 

centro de uma grande discussão pública um pouco por todo o mundo. Em termos europeus, a 

preocupação crescente sobre os direitos dos cidadãos resultou naquela que é a primeira 

legislação mundial sobre a utilização da IA e que foi publicada em 08 de junho de 2023 (European 

Parliament, 2023). A integração e utilização da IA é já muito impactante a todos os níveis (Lee & 

Kwon, 2024), desde uma simples utilização do atendimento automático de uma agência 

bancária, a uma pesquisa em alguns motores de busca ou até na utilização de algumas 

ferramentas digitais para a educação.  

Em termos educativos, a IA apresenta um enorme potencial a diferentes níveis, oferecendo aos 

alunos uma aprendizagem mais personalizada e adaptativa e promovendo a compreensão dos 

professores sobre o processo de aprendizagem dos alunos (Chiu et al., 2023). Contudo, também 

existem desafios na integração da IA na educação, uma vez que é necessária uma abordagem 

sistemática que tenha em conta as condições estruturais da sociedade, além de exigir 

criatividade e fluência tecnológica para promover a inovação e o pensamento crítico (Walter, 

2024). 

A disponibilidade de ferramentas de IA cada vez mais avançadas e sofisticadas, originou o 

aparecimento de recursos para o ensino da IA nas salas de aula do ensino básico e secundário, 
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havendo já algumas escolas a introduzir disciplinas de IA (Lee & Kwon, 2024).  

O seu constante desenvolvimento e democratização de uso, fez com que algumas ferramentas 

digitais começassem a integrar a IA nos seus próprios sistemas. A ferramenta Canva é um 

exemplo disso mesmo e é sobre ela que vamos debruçar a nossa atenção neste tutorial, embora 

muitas outras se pudessem enumerar.  

Canva na educação 

A ferramenta Canva encontra-se disponível em https://www.canva.com/ e permite a criação de 

conteúdo digital para diferentes fins. A criação de conta é muito intuitiva e, ao registar-se como 

professor, tem a possibilidade de aceder a uma série de templates gratuitamente, que num 

registo normal apenas consegue aceder através de uma conta pro, isto é, paga.  

São variadas as suas funcionalidades e correspondente aplicabilidade educativa, destacando-

se, de seguida, algumas delas: 

- explicar um conceito, através de templates disponíveis para apresentações, infográficos, 

docs, mapas mentais; 

- utilizar as redes sociais para publicitar um projeto de escola ou turma, através dos 

templates para as diferentes redes sociais, como Instagram, Facebook, TikTok, YouTube 

ou Twitter;     

- produzir um vídeo educativo, estando disponíveis templates para vídeos, sendo que 

também são disponibilizados templates de vídeo para diferentes redes sociais. 

A potencialidade pedagógica e respetivos formatos não se esgotam nos exemplos anteriores, 

pelo que se aconselha a exploração cuidada desta ferramenta. Importa ainda destacar que à 

possibilidade de utilizar templates e de os adaptar às reais necessidades de cada utilizador, 

acresce ainda o facto de as imagens e os elementos gráficos disponíveis serem de utilização 

gratuita e sem o risco de se estar a infringir qualquer lei relacionada com direitos de autor.  

Um outro aspeto a realçar é a sua vertente inclusiva, mesmo na conta gratuita, na medida em 

que a ferramenta disponibiliza um tipo de letra apropriada para pessoas com dislexia, a open 

dyslexic.    

Canva e IA 

O desenvolvimento e o crescimento da IA tem sido feito de forma exponencial e a sua integração 

em diversas ferramentas educativas é cada vez mais uma realidade. No caso do Canva, esta 

integração é visível através de diferentes apps, às quais se pode aceder, quando se está a 

realizar um projeto, isto é, a utilizar e adaptar um dos templates disponíveis. Esta integração da 

IA no Canva permite reforçar a capacidade de ensino dos professores (Chiu et al., 2023). Em 

algumas das apps disponibilizadas é necessário inserir um prompt, aspeto que abordaremos 

mais à frente, sendo este completamente essencial para uma boa interação com a IA (Walter, 

https://www.canva.com/pt_pt/
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2024).  

Para explicar a integração da IA num projeto, vamos dar o exemplo da criação de um poster. 

Para tal, é apenas necessário fazer a pesquisa de templates de posters disponíveis na aplicação, 

cf. Figura 1. 

 

Figura 1. Pesquisa de templates de posters 

O template que será personalizado ao longo deste tutorial, através da integração de diferentes 

ferramentas de IA será o que se apresenta na Figura 2. 

 

Figura 2. Template de posters selecionado 

Se pretender ter uma visão geral de todas as aplicações de IA que estão incorporadas no Canva, 

basta, após o login, selecionar Apps no menu lateral esquerdo (Figura 3) e escolher, de seguida, 

Com tecnologia de IA (Figura 4). 
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Figura 3. Acesso às Apps 

 

Figura 4. Seleção de Apps com tecnologia de IA 

Quando esta seleção é feita, aparece uma lista de aplicações disponíveis que, atualmente, 

integra um total de 66. Todas apresentam um ícone identificativo, o nome e uma breve descrição 

da potencialidade, cf. Figura 5. 
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Figura 5. Algumas das ferramentas de IA disponibilizadas no Canva 

Apesar da diversidade, são várias as que têm um propósito muito similar, pelo que se recomenda 

a sua exploração individual, para perceber com qual mais se identifica, como utilizador, ou qual 

a que mais se adequa ao trabalho específico que pretende desenvolver. Assim e a título de 

exemplo, para:  

i) criar avatares ou emojis, pode utilizar a Avatarify ou a EmojiArtist;  

ii) colorir imagens, pode utilizar a Colorize ou a Colorify;  

iii) criar imagens a partir de texto, através da Imagen ou da AI Image Gen;  

iv) criar avatares que verbalizam o seu texto, usando a D-ID AI Presenters, a Avatars by 

NeiroAI ou a DeepReel AI videos;  

v) melhorar a qualidade de uma imagem, através da Image Upscaler, da Enhancer ou da 

Pixel Enhancer.  

Estes são apenas alguns exemplos, embora outros pudessem ser destacados. 

A exploração detalhada de cada uma das aplicações de IA também se justifica, na medida em 

que em alguns casos, a utilização na vertente gratuita de conta é bastante limitada, através da 

atribuição de créditos ao utilizador que são gastos à medida que faz uso da aplicação nos seus 

projetos. 
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Após uma análise das diferentes potencialidades de cada aplicação de IA que se encontram 

disponíveis, apresenta-se, de seguida, a exploração mais detalhada de algumas delas. 

Canva e IA: Imagen app 

A Imagen app permite a criação de imagens realistas, a partir de um texto explicativo do que se 

pretende (prompt). Para a utilizar dentro do seu projeto, basta selecionar Apps do lado esquerdo 

e depois disso, pesquisar por Imagen no canto superior esquerdo. Após a sua seleção, criar o 

prompt que dará origem à imagem a criar e selecionar o botão Generate, que se encontra no 

fundo da página (Figura 6). 

 

Figura 6. Criar imagem no Imagen, a partir de um prompt 

A aplicação apresenta duas imagens, de acordo com o texto recebido. Caso se pretenda, temos 

a opção de pedir para gerar novas imagens com o mesmo texto, uma vez que o botão Generate 

dá lugar ao botão Generate again (Figura 7). 
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Figura 7. Possibilidade de pedir novas imagens com o mesmo prompt 

Após a criação de uma imagem que corresponda ao pretendido, apenas necessita de a arrastar 

para dentro do seu projeto, redimensioná-la e posicioná-la no local que lhe é destinado. 

Canva e IA: Colorize app 

A Colorize app permite colorir imagens a preto e branco, para além de corrigir defeitos causados 

pelo próprio desgaste do tempo, como riscos brancos irregulares criados por fotografias que 

foram dobradas ou enrugadas. Para a utilizar no seu projeto, tem de selecionar Apps, no menu 

do lado esquerdo e, a seguir, pesquisar por Colorize no canto superior esquerdo. Quando a 

aplicação aparece, tem de fazer o upload da imagem a colorir, que deverá estar guardada no 

seu computador, selecionando para isso a opção Uploads, que encontra no menu lateral 

esquerdo. Após a imagem aparecer, apenas tem de selecionar o botão Colorize image (cf. Figura 

8).  

 

Figura 8. Utilização da Colorize app 
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Após alguns instantes, uma imagem colorida é adicionada diretamente ao seu projeto. Esta 

imagem pode ser editada em termos de filtros, saturação de cor, tamanho, entre outras 

características. Para tal, é necessário que selecione a imagem colorida e escolha Editar imagem, 

que encontra no menu superior (Figura 9).  

 

Figura 9. Possibilidade de editar a imagem colorida, após a sua seleção 

Quando seleciona Editar fotografia, aparece um novo menu lateral, no qual tem três opções 

principais: efeitos, ajustar e cortar. Na opção Efeitos, tem a possibilidade de remover o fundo da 

imagem, aplicar a borracha mágica (retirar incorreções da fotografia como marcas brancas 

provocadas por quebras da imagem original), expandir a imagem, utilizar filtros (diferentes 

opções de cor na imagem) e efeitos (como sombra ou desfoque), cf. Figura 10. 

 

Figura 10. Possibilidades apresentadas na opção efeitos de edição de imagem  

A opção ajustar permite personalizar aspetos da cor e a opção cortar deverá ser usada para 

redimensionar a sua imagem.  

As figuras seguintes (Figura 11 e Figura 12) permitem comparar a imagem original a preto e 
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branco com a imagem colorida através da aplicação Colorize. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          Figura 11. Imagem original                    Figura 12. Imagem após utilização da app Colorize 

Canva e IA: Background Eraser 

A app Background Eraser possibilita ao utilizador remover, em segundos, o fundo de uma 

imagem ou fotografia. Para a utilizar dentro do seu projeto, basta selecionar Apps do lado 

esquerdo e depois disso, pesquisar por Background Eraser no canto superior esquerdo. Após a 

sua seleção (Figura 13), deve fazer o upload da imagem que pretende remover o fundo, que 

deverá estar guardada no seu computador, selecionando para isso a opção Choose file. Assim 

que a imagem original fica visível, basta selecionar o botão Remove background (Figura 14).  

 

Figura 13. Utilização da Background Eraser 

Após alguns instantes, a imagem escolhida, agora sem fundo, é adicionada de imediato ao seu 

projeto (Figura 15). Esta imagem pode ainda ser editada em termos de filtros, saturação de cor, 

tamanho e ainda poderá utilizar outras apps com IA nesta edição da fotografia. Para tal, é 

necessário que selecione a opção Editar fotografia, que encontra no menu superior (Figura 15).  
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Importa salientar que a remoção dos fundos pode ser melhor sucedida dependendo da imagem 

selecionada, uma vez que podem subsistir algumas imperfeições na remoção do fundo já que se 

trata de uma remoção automática e não mapeada como ocorre noutros editores profissionais de 

fotografia. 

 Canva e IA: Ultra Real 

A app Ultra Real possibilita ao utilizador criar imagens reais após a descrição escrita (prompt) do 

que pretende que seja gerado.  Para usar esta app no seu projeto, deve selecionar Apps do lado 

esquerdo e depois disso, seleciona a app Ultra Real. Após esta seleção, deve descrever em texto 

a imagem que gostaria que fosse criada (Figura 16). Após o registo deste prompt, deve clicar em 

Generate image e aguardar que a imagem seja gerada, com base nas indicações dadas (Figura 

17).  

  

 

Figura 14. Imagem original    
   Figura 15. Imagem após utilização da app Background Eraser 
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Figura 16. Utilização da Ultra Real (com 

instrução/prompt em inglês) 

Figura 17. Resultado gerado pela app Ultra Real  

Canva e IA: PeopleMaker 

A app PeopleMaker destina-se a criar personagens, com aspeto real, dando apenas indicação 

do sexo, faixa etária e expressão facial (Figura 18).  

 

Figura 18. Criação de uma personagem na app PeopleMaker 
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Após esta seleção inicial, a app devolve a imagem de uma pessoa com as características pedidas 

(Figura 19). Para a utilizar dentro do seu projeto apenas tem de, após abrir o seu projeto, 

selecionar apps no menu lateral esquerdo e pesquisar por PeopleMaker na barra de pesquisa 

superior. 

 

Figura 19. Personagem criada pela app PeopleMaker 

Este processo pode ser repetido o número de vezes que entender.  

Canva e IA: Face artist 

A app Face artist permite a criação de imagens artísticas, a partir de uma indicação explicativa 

do que se pretende (prompt). Para a utilizar dentro do seu projeto, basta selecionar Apps do lado 

esquerdo e depois disso, pesquisar por Face Artist no canto superior esquerdo. Após a seleção 

da imagem pretendida em Choose file, escreve o prompt (indicações claras e objetivas) no 

campo What style would you like? (Figura 20) que dará origem à nova imagem a criar (podendo 

inspirar-se nas sugestões apresentadas). Deve proceder a essas indicações em língua inglesa 

para otimizar os resultados. Depois seleciona o botão Generate (Figura 21) e aguarda a criação 

da foto artística. 
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      Figura 20. Utilização da app Face Artist              Figura 21. Imagem original (detalhe)  

No exemplo abaixo demonstrado, foi utilizada uma fotografia sendo dada o prompt “oil painting 

art romanticism style” que resultou na imagem da Figura 22 (cujo fundo remete para a corrente 

artística conhecida por Romantismo) e, com o prompt “pop art style” foi gerada a imagem da 

Figura 23 (cujas cores e disposições na imagem remetem à pop art). 

  

Figura 22. Utilização da Face Artist com o prompt 

romanticism style 

Figura 23. Utilização da Face Artist com o prompt 

pop art style 

Canva e IA: Animeify 

A app Animeify possibilita ao utilizador converter as suas fotografias em fotografias no estilo 

conhecido por Anime, isto é, imagens com característica de desenho animado. Para a poder 

utilizar dentro do seu projeto, volta a selecionar Apps do lado esquerdo e depois disso, seleciona 

a app Animeify. Após esta seleção, deve fazer o upload, em Choose file, da imagem que pretende 

tornar em desenho animado (Figura 24).  
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Figura 24. Utilização da Animeify 

A app rapidamente converterá a sua imagem original (Figura 25) numa imagem em estilo anime 

como se pode observar nos exemplos abaixo (Figura 26).  

                  Figura 25. Fotografias originais                                   Figura 26. Utilização da Animeify 

É de realçar que, após o primeiro resultado obtido, o utilizador pode optar por encontrar 

resultados diferentes de forma a encontrar aquele que mais lhe agrada, sem ter que fazer, de 

cada vez, o upload da imagem. Assim, após o primeiro upload, já com o resultado visível na tela, 

com a imagem selecionada, o utilizador clica em Animeify and replace. Por cada vez que o faz, 

um novo resultado é criado. Não obstante, é bom lembrar que há um limite de resultados 

possíveis sendo que a app Animeify só volta a ficar disponível para edição, sensivelmente 40 

minutos depois. 

Caso a pretensão do utilizador seja explorar o estilo Anime existe uma outra app, Anime Style, 

cujo funcionamento é igual ao descrito acima, com a salvaguarda de ter de escrever o prompt, 

como se observa na figura abaixo (cf. Figura 27) ao ser dada a indicação de criar uma imagem 

de uma plateia a assistir ao Encontro sobre Jogos e Mobile Learning em estilo Anime. 
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Figura 27. Utilização da Anime Style (com instrução/prompt em inglês) 

Canva e IA: Avatars by NeiroAI 

A app Avatars by NeiroAI permite a criação de avatars, em vídeo, com fala. Para a utilizar 

dentro do seu projeto, o procedimento passa por selecionar Apps no menu lateral esquerdo, 

sendo depois necessário fazer a pesquisa da Avatars by NeiroAI pelo próprio nome, no menu 

de pesquisa superior. 

Após a sua seleção terá de escolher a personagem (avatar), escrever o guião da fala (script) 

que tem um limite de 250 caracteres, escolher a língua utilizada no guião, selecionar o tom de 

voz (neutro, feliz, sussurro, surpreendido, sonolento, repulsa, medroso, triste, chateado) e, 

finalmente, escolher a voz, como se exemplifica na figura 28. Note-se que, no caso de escolher 

português, o avatar falará o português do Brasil.  

 

Figura 28. Criação de um vídeo de um avatar na app Avatars by NeiroAI 
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Por vezes, verifica-se um erro ao criar o avatar, principalmente se não estiver a utilizar o Inglês. 

Nesse caso, aconselha-se mudar de personagem e manter todas as outras instruções, que o 

problema costuma ficar solucionado. Esta foi exatamente a situação que aconteceu com esta 

personagem que estava selecionada na figura anterior. O problema ficou imediatamente 

resolvido através da mudança de personagem, para a que estava imediatamente abaixo, com 

camisola amarela (Figura 29). Ao selecionar a Figura 29 tem acesso ao vídeo produzido através 

da aplicação. 

 

Figura 29. Resultado final do vídeo criado na app Avatars by NeiroAI 

Canva e IA: Transcribe Audio 

A app Transcribe Audio permite ao utilizador converter para texto a narração de um ficheiro áudio, 

excetuando-se músicas. Para tal, basta clicar em Choose file (Figura 30) e escolher um ficheiro 

gravado no PC. Importa lembrar que somente ficheiros no formato MP3, M4A, WAV ou OGG são 

lidos e convertidos em texto devendo, ainda, ser menores que 4,5 MB. Após o upload, o utilizador 

pode escolher, entre os muitos exemplos de tipos de letra, a fonte que deseja atribuir ao texto 

que vai aparecer assim que seleciona o botão Transcribe your audio. 

 

Figura 30. Utilização da app Transcribe Audio 
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Canva e IA: TypeCraft 

A app TypeCraft permite ao utilizador criar títulos ou pequenos textos com uma configuração 

original ao permitir dobrar, deformar ou torcer esse bloco de texto. Para criar, por exemplo, um 

título original para uma apresentação, o utilizador deve escrever no campo Text o título, depois 

escolhe um dos vários tipos de letra disponível no campo Font, escolhe o contorno em Style, a 

cor em Color e pode observar o resultado no campo Edit shape. É neste campo que o título 

gerado surge com pontos selecionados para que o utilizador, arrastando cada um desses pontos, 

lhe atribua uma forma original (Figura 31). Gostando da criação que foi gerada, basta selecionar 

Add element to design, adicionando a criação ao seu projeto. 

 

Figura 31. Criação na app TypeCraft de um título 

Canva e IA: Murf AI 

A app Murf AI possibilita ao utilizador associar ao seu projeto uma narração. Para utilizar esta 

app, primeiramente deve Associar a app à sua conta de e-mail (Figura 32). 
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Figura 32. Associação da app Murf AI à conta do Canva 

Após a associação, deve ser criado um espaço de trabalho (workspace Murf Studio) para o 

utilizador fazer a edição do seu trabalho, acessível pelo endereço https://murf.ai/studio (Figura 

33). 

 

Figura 33. Acesso ao workspace do utilizador no Murf Studio 

Assim que o utilizador acede ao link, entretanto com a conta de email já associada, o utilizador 

entra num workspace Murf Studio (página exterior ao Canva) onde pode escrever ou fazer o 

upload de um texto (Script) que gostaria de, por exemplo, ver gravado em áudio com uma voz 

específica e com música de fundo. Neste passo, o utilizador pode optar por dividir o texto em 

partes (Split Script by Paragraphs, Split Script by Sentences) ou manter o texto num único 

bloco de texto. Escolhida a opção, deve clicar em Paste Script (Figura 34). 

https://murf.ai/studio
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Figura 34. Workspace do Murf Studio 

De seguida, o utilizador tem a possibilidade de escolher, no menu superior, as características 

que pretende conferir ao seu texto, a ser posteriormente gravado em áudio (Figura 35). 

 

Figura 35. Menu superior para edição no Murf Studio. 

Das possibilidades oferecidas, o utilizador pode escolher a voz (botão Natalie [F]) sendo que 

estão disponíveis alguns exemplos gratuitos de vozes femininas e masculinas (infantis e adultas) 

em 25 nacionalidades, incluindo o Português de Portugal. Não obstante, a funcionalidade Promo 

só surge quando é selecionada a língua Inglesa. Esta funcionalidade permite associar à voz 

alguns sentimentos criando vozes onde sobressai estados como calma, tristeza, inspiração entre 

outros exemplos (Figura 36). 
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Figura 36. Associação de características afetivas à voz no Murf Studio 

É ainda possível escolher a altura (Pitch), a velocidade (Speed), adicionar uma pausa (Add 

Pause) ou configurar a pronúncia (Pronunciation) através de um duplo clique na palavra que se 

pretende rever a pronúncia escolhendo outra da listagem apresentada (Figura 37). Clicando no 

ícone de play, o utilizador pode ir acompanhando o resultado gerado. 

 

Figura 37. Apresentação dos resultados das edições no Murf Studio 

O utilizador tem ainda a possibilidade de adicionar uma música, imagem ou vídeo ao áudio 

criado. Para isso, no menu lateral esquerdo deve aceder a Media. Aí tem acesso a uma base de 

músicas, imagens e vídeos sendo que pode orientar a sua pesquisa definindo filtros (e.g., 

géneros musicais, instrumentais, entre outros) que o ajudem a melhor encontrar o que pretende 

para o seu projeto (Figura 38). Se preferir, pode fazer o upload dos seus próprios ficheiros nos 

diferentes formatos como .mp3, .wav, .flac, .mp4, .png e .jpg. 
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Figura 38. Adição de música, imagem e vídeo 

Feitas as escolhas, o utilizador adiciona o resultado gerado ao seu projeto clicando em Add to 

Timeline (Figura 39), que passa a estar visível na parte inferior do workspace Murf Studio. 

 

Figura 39. Visualização na timeline do conteúdo integrado 

Clicando em cada faixa independente da timeline (texto convertido em áudio, imagem e música) 

o utilizador pode proceder a algumas edições simples sendo que pode ajustar, por exemplo, os 

diferentes formatos de media para um tempo de duração igual. Para tal, basta ajustar (arrastando 

com o rato) o final de cada elemento de Media para um tempo comum na timeline. 

Com a edição concluída, e após fazer o Preview, o utilizador pode fazer a sua exportação no 

canto superior direito. A versão gratuita só permite o download em formato texto, já a versão 

avançada possibilita a exportação em formato vídeo, voice only, voice+music, script, bem como 

se pretende um ficheiro único ou dividido em blocos, o formato (.MP3, .WAV, .FLAC, a-Law, u-

LAW), a qualidade e o canal (stereo ou mono). A alternativa passa por partilhar o resultado 

através de um link (Share Preview) ou incorporar num website gerando o código embed 

garantindo, deste modo, a visualização do projeto na sua totalidade ao ficar alojado numa página 

do Murf Studio, com link público de visualização (https://murf.ai/share/lvkv9h5p). Importa ainda 

referir que a versão gratuita só oferece um total de 10 minutos. 

https://murf.ai/share/lvkv9h5p
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Esta mesma app encontra-se acessível dentro do Canva, mas numa edição limitada uma vez 

que é permitido escolher a língua, a voz, o texto numa extensão máxima de mil caracteres, o 

estilo, a velocidade e altura de maneira a gerar um áudio (Generate voiceover) e incorporá-lo no 

projeto, em Add to design (Figura 40). 

  

Figura 40. Possibilidades do Murf IA no Canva 

O resultado pode ser visto após se gerar um link público de visualização a partir da opção 

Partilhar, no canto superior direito no Canva.  

O Canva dispõe ainda de outra ferramenta com funcionamento semelhante que é a AiVOOV. 

Canva e IA: Dream Face 

A app Dream face permite ao utilizador carregar a fotografia de uma pessoa (Choose file) e redigir 

uma descrição de características faciais a integrar na imagem a ser gerada (Generate) por IA 

(Figura 41). No exemplo criado, escolheu-se uma fotografia e deu-se como instrução (prompt) 

“uma face sorridente” pelo que se pode observar as alterações (cf. Figura 42). 
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Figura 41. Upload de fotografia e registo do prompt              Figura 42. Imagem original e a alterada com IA  

Foram exploradas diversas apps dentro do Canva que permitem ao utilizador acrescentar e 

enriquecer o seu projeto com recurso à IA. Um registo deste workshop, em que demonstramos 

passo-a-passo a inserção de diferentes apps, pode ser visualizado em https://shorturl.at/zMUZ0 

(cf. Figura 43). 

 

Figura 43. Resultado do projeto deste workshop no Canva 

https://shorturl.at/zMUZ0
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Conclusão 

A adoção de ferramentas de Inteligência Artificial (IA) na educação tem conhecido uma tendência 

crescente. A utilização da IA oferece oportunidades a professores e a alunos de expandir o 

acesso ao conhecimento. O uso da IA não tem retrocesso, sendo que autores como Risse (2019) 

referem mesmo que a Declaração Universal dos Direitos Humanos deverá ser revista com a 

proliferação da IA em diversas áreas. Assim, mais do que nos determos sobre eventuais “vícios” 

que a sua utilização possa ter em contexto educativo, importa sobretudo capacitar alunos e 

professores para trabalharem colaborativamente com a inteligência artificial (Gašević et al., 

2023). Estamos em crer que a próxima grande transformação digital será impulsionada pela 

Inteligência Artificial (Chaudhry & Kazim, 2022) pelo que urge a formação do corpo docente a fim 

de diminuir o fosso entre a IA e a Educação (Pham & Sampson, 2022). Apesar da adoção da IA 

no ensino básico e secundário ser ainda incipiente, muitas vezes pelo receio da sua eficácia, 

outras vezes pelos pré-conceitos a ela associados ou mesmo por bloqueios tecnológicos, são 

inegáveis as vantagens que diferentes apps evidenciam, basta pensar na rapidez com que os 

diferentes resultados (em formato texto, imagem, áudio) são gerados podendo alcançar-se 

resultados mais produtivos (Zhang & Zhang, 2024). Assim, parece-nos mais eficaz ajudar os 

alunos a desenvolver o seu espírito crítico aquando da utilização de ferramentas de IA, 

aprendendo a avaliar e contextualizar as informações fornecidas pela inteligência artificial (Moura 

& Carvalho, 2023) e oferecendo novas oportunidades de aprendizagem.  

Neste workshop foram exploradas diferentes apps de IA na plataforma Canva que geram 

conteúdo automaticamente a partir de instruções fornecidas (prompts) podendo constituir uma 

mais-valia para projetos desenvolvidos pelos alunos nas diferentes áreas curriculares. 
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Resumo - O viés algorítmico refere-se ao preconceito ou discriminação que pode ocorrer 

quando os algoritmos são utilizados para tomar decisões ou fazer previsões. Este preconceito 

pode ter consequências significativas, afetando profundamente a vida das pessoas. Para 

combater o preconceito algorítmico é preciso assegurar que os dados de treino sejam 

diversificados e representativos; implementar técnicas de auditoria algorítmica para identificar 

e atenuar os enviesamentos; promover a transparência e a responsabilidade no 

desenvolvimento e aplicação de algoritmos e educar as partes interessadas sobre os vieses 

algorítmicos e as suas implicações. Estas medidas ajudam a garantir uma utilização justa e 

equitativa dos algoritmos, evitando a perpetuação ou amplificação de preconceitos sociais. 

Neste workshop, vamos realizar um exercício prático para treinar a máquina a reconhecer 

imagens, ficando os participantes a entender melhor o que é a Aprendizagem de Máquina 

(Machine Learning) e o significado do conceito viés algorítmico. 

Introdução 

A evolução tecnológica veio revolucionar o trabalho da primeira e quarta revoluções industriais, 

com esta última a introduzir tecnologias disruptivas como o “big data” e a Inteligência Artificial 

(IA). Como referem Russell e Norvig (2021), a IA engloba uma grande variedade de subdomínios, 

desde os mais gerais como aprendizagem, raciocínio e perceção, aos mais específicos como 

jogar xadrez, provar teoremas matemáticos, escrever poesia, conduzir um automóvel ou 

diagnosticar doenças. Para estes autores, os notáveis avanços no poder de computação dos 

computadores e o surgimento da Web facilitaram a criação de um conjunto gigantesco de dados 

que inclui texto, imagem, áudio e vídeo, entre outros. Os feitos notáveis das máquinas 

inteligentes provocam medo, originando uma série de perguntas do tipo ”e se”, como enfatiza 

Theobald (2017, p. 5). E se as máquinas inteligentes se virarem contra nós numa luta entre os 

mais aptos? E se as máquinas inteligentes produzirem descendentes com capacidades que os 

humanos nunca tencionaram transmitir às máquinas? E se a lenda da singularidade for 

verdadeira?  

Na verdade, a IA pode recolher e avaliar quantidades enormes de dados, que excedem as 

capacidades analíticas humanas, ao receber comandos e entradas de dados por meio de 

algoritmos, e os sistemas inteligentes que oferecem recursos de IA dependem, geralmente, da 

Aprendizagem de Máquina (Machine Learning). 

A Aprendizagem de Máquina (AM) e a Aprendizagem Profunda (Deep Learning) são ambas tipos 

de Inteligência Artificial. Assim, a AM é uma IA que se pode adaptar automaticamente com o 

mailto:adelina.moura@pnl2027.gov.pt
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mínimo de interferência humana. A Aprendizagem Profunda (AP) é um subconjunto da AM que 

usa redes neurais artificiais para imitar o processo de aprendizagem do cérebro humano 

(Janiesch et al., 2021) e esteve na base das vitórias do AlphaGo sobre os principais jogadores 

humanos do jogo chinês Go (Russell & Norvig, 2021).  

Na Figura 1 é possível ver a relação entre Inteligência Artificial (programas com capacidade para 

aprender e raciocinar como humanos), Aprendizagem de Máquina (algoritmos com a capacidade 

de aprender sem serem programados explicitamente) e a Aprendizagem Profunda (subgénero 

da AM em que as redes neuronais artificiais se adaptam e aprendem a partir de uma vasta 

quantidade de dados). O diagrama mostra que a IA é um conceito bastante amplo que abarca a 

AM e esta a AP. Quando uma máquina realiza tarefas de forma "inteligente", imitando funções 

cognitivas dos humanos, é considerada IA.  

Como referido antes, a AM enquanto subconjunto da disciplina de Inteligência Artificial é definida 

como a capacidade das máquinas receberem um conjunto de dados e aprenderem por conta 

própria, alterando e ajustando algoritmos à medida que processam informações e conhecem o 

ambiente, não precisando de ser explicitamente programadas (Theobald, 2017). A capacidade 

desses sistemas para a solução avançada de problemas, geralmente denominada IA, é baseada 

em modelos analíticos que geram previsões, regras, respostas, recomendações ou resultados 

semelhantes. 

 

Figura 1. Relação entre IA, AM e AP (fonte própria) 

As decisões tomadas pela IA são moldadas pelos dados iniciais que recebe. Se os dados de 

treino forem desajustados, os algoritmos resultantes podem perpetuar preconceitos, 

discriminação, originando desigualdades generalizadas (Chen, 2023), visto que os algoritmos 

não podem eliminar a discriminação sozinhos. Considera-se que ocorre um viés algorítmico 

quando os algoritmos tomam decisões que prejudicam sistematicamente determinados grupos 

de pessoas. Pode ter graves consequências quando aplicado a áreas-chave como cuidados de 

saúde, justiça criminal, crédito, entre outras. O viés algorítmico refere-se, então, a erros 
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sistemáticos e repetidos em algoritmos que levam a resultados injustos. Estes erros podem 

favorecer determinados grupos em detrimento de outros, resultando em discriminação e 

desigualdade, baseados na raça, género ou outras categorias (Russell & Norvig, 2021). A 

deteção de viés algorítmico envolve examinar as saídas de um algoritmo para identificar os 

resultados irregulares. Isso pode ser feito comparando resultados para diferentes grupos de 

utilizadores ou analisando os dados usados para treinar o algoritmo.  

Aprendizagem de Máquina e discriminação algorítmica 

A Aprendizagem de Máquina é um conjunto de algoritmos e técnicas que permitem construir 

modelos de previsão e classificação a partir de conjuntos de dados e tem evoluído ao longo dos 

tempos. A AM difere da IA inicial, pois os avanços no poder de processamento e no 

armazenamento de dados (entre outros) permitem que os computadores utilizem quantidades 

de dados sem precedentes. Por exemplo, as operações que atualmente um smartphone 

completa, num segundo, teriam levado milhares de anos aos primeiros supercomputadores. Mas 

nem sempre foram avanços, até ao desenvolvimento dessas capacidades, o campo da IA passou 

por um período de estagnação conhecido como “inverno da IA” (Floridi, 2021; Russell & Norvig, 

2021).  

Exemplos de grandes lotes de dados, para a área da educação, são toda a Wikipédia para treinar 

a IA baseada em texto ou um banco de dados contendo milhares de raios X com diferentes tipos 

de fraturas, para a área da saúde. Ao ser “treinada” numa grande quantidade de dados, a IA de 

Aprendizagem de Máquina pode aprender a reconhecer padrões e fazer previsões, pois a 

característica chave da AM é o conceito de autoaprendizagem (Theobald, 2017). 

Os sistemas de AM são adaptáveis a novas informações e ambientes em mudança. Isto permite 

que eles executem tarefas que a IA simbólica é incapaz de realizar, como tarefas abstratas, 

raciocínio ou geração de imagens. Enquanto a IA simbólica não se pode aventurar além da sua 

programação inicial, os sistemas de aprendizagem automática aprendem e adaptam-se. Como 

referem Conway e White (2012), na AM a aprendizagem ocorre através da extração do máximo 

de informação possível dos dados disponíveis através de algoritmos (de reconhecimento de 

padrões) que depois de encontrarem o padrão decidem e separam o que interessa do que não 

interessa, permitindo assim usar os algoritmos para automatizar muitas tarefas úteis. 

A AM é um dos campos de maior sucesso da Inteligência Artificial e pode ser dividida em três 

abordagens: aprendizagem supervisionada, não supervisionada e aprendizagem por reforço 

(Russell & Norvig, 2021). A aprendizagem supervisionada é quando um algoritmo aprende com 

os dados rotulados e categorizados fornecidos por programadores. Ela envolve AM baseada em 

dados classificados, nos quais os dados de entrada são emparelhados com a saída correta. Os 

dados de treino trazem consigo a chave de resposta, de modo que o próprio modelo é treinado 

com a resposta correta. Como, por exemplo, quando imagens de plantas são rotuladas com 

nomes de espécies, permitindo que a IA identifique espécies de plantas em fotos 
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(iNaturalist.org)1. A aprendizagem não supervisionada é a AM baseada em dados não rotulados, 

forçando o computador a “dar sentido” aos dados por si só. Por exemplo, um algoritmo bancário 

analisa transações e sinaliza transações “atípicas” como suspeitas. A aprendizagem por 

reforço é uma área interdisciplinar de AM treinada como um agente de aprendizagem, mas não 

tem as respostas, como na aprendizagem supervisionada, no entanto, é capaz de decidir o que 

fazer para realizar a tarefa dada. O próprio sistema ou agente de aprendizagem cria dados por 

conta própria para interagir com o ambiente, realizando ações e recebendo feedback na forma 

de recompensas ou penalizações. Por exemplo, um robô de xadrez aprende a jogar xadrez 

jogando contra um computador milhares de vezes. Posteriormente, a máquina é capaz de 

generalizar e classificar automaticamente, sem intervenção humana, graças à rotulagem. Com 

este tipo de aprendizagem, as máquinas extraem um conjunto de regras que são "atualizadas" 

e as ajudam a tomar decisões. Morales & Escalante (2022) apresentam uma visão geral de 

técnicas de AM que podem ser usadas para induzir diferentes modelos a partir de dados. 

É no treino dos algoritmos que entra o conceito de viés algorítmico. Que se refere ao preconceito 

ou discriminação que pode ocorrer quando os algoritmos são utilizados para tomar decisões ou 

fazer previsões. Este preconceito pode ter consequências significativas, afetando profundamente 

a vida das pessoas, por isso quadros jurídicos como o Regulamento Geral sobre a Proteção de 

Dados (RGPD)2 e a Lei da IA3 da União Europeia abordam esta questão. Sen et al. (2020) alertam 

para a necessidade de ter em conta a importância da responsabilidade homem-máquina, uma 

vez que os resultados provocados pelo viés algorítmico podem ser catastróficos.  

O viés algorítmico pode surgir de várias fontes, incluindo dados de treino tendenciosos, pois se 

os dados usados para treinar um algoritmo forem preconceituosos, o algoritmo provavelmente 

irá refletir essa tendência nos resultados. Os algoritmos podem ser projetados de maneiras 

inerentemente tendenciosas, como dar mais peso a determinados recursos ou fazer suposições 

sobre os dados, tornando-os injustos. Tal como referem Kordzadeh & Ghasemaghaei (2022), os 

sistemas algorítmicos podem produzir resultados socialmente tendenciosos, agravando as 

desigualdades no local de trabalho e na sociedade. 

A forma como um algoritmo é utilizado também pode levar a preconceitos, como quando é 

utilizado para tomar decisões sobre quem tem acesso a determinadas oportunidades ou 

recursos, ocasionando práticas de exclusão. Como refere Chen (2023), que realizou um estudo 

sobre ética e discriminação em práticas de recrutamento baseadas em IA, o recrutamento 

baseado em IA tem o potencial de melhorar a qualidade do recrutamento, aumentar a eficiência 

e reduzir o trabalho transacional. No entanto, o viés algorítmico resulta em práticas de 

contratação discriminatórias com base em género, raça, cor e traços de personalidade. Por isso, 

é necessário encontrar novas soluções, como conjuntos de dados imparciais e proporcionar 

maior transparência algorítmica (Baker & Hawn, 2021; Bird et al., 2024, Sen et al., 2020). 

 
1 https://academy.europa.eu/courses/ai-odyssey-discussing-ai-with-students-without-sounding-robotic  
2 https://eur-lex.europa.eu/PT/legal-content/summary/general-data-protection-regulation-gdpr.html  
3 https://www.europarl.europa.eu/topics/pt/topic/artificial-intelligence 

https://www.inaturalist.org/
https://academy.europa.eu/courses/ai-odyssey-discussing-ai-with-students-without-sounding-robotic
https://eur-lex.europa.eu/PT/legal-content/summary/general-data-protection-regulation-gdpr.html
https://www.europarl.europa.eu/topics/pt/topic/artificial-intelligence
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No que respeita o viés algorítmico na educação, Baker e Hawn (2021) realizaram uma revisão 

de literatura empírica sobre as formas específicas que permitem saber que o viés algorítmico se 

manifestou na educação. Isto permitiu-lhes identificar os impactos concretos do preconceito 

algorítmico na educação, tais como os grupos conhecidos por serem impactados, os estágios, 

os agentes em desenvolvimento e a implementação de algoritmos educacionais implicados. Da 

mesma maneira, Bird et al. (2024) consideram que o preconceito algorítmico tem o potencial de 

reforçar as desigualdades raciais nos sucessos pós-secundário, sendo que este enviesamento 

é, em parte, devido aos dados administrativos disponíveis no momento, havendo necessidade 

de fazer esforços adicionais para recolha de dados mais significativos com potencial para atenuar 

o enviesamento. 

Atividade prática para a sala de aula - Viés algorítmico  

Esta atividade foi concebida no âmbito do projeto Erasmus+ FAIaS4, com parceiros da Bélgica, 

Espanha e Portugal, e adaptada para este Workshop5. O principal objetivo era promover a 

Inteligência Artificial nas escolas, ajudar a melhorar o conhecimento sobre a IA a docentes, 

crianças e jovens e envolver todas as disciplinas escolares, cobrindo aspetos éticos, filosóficos, 

económicos, jurídicos e históricos. Para isso, a temática foi abordada a partir de diferentes 

perspetivas, para aprofundar a sua compreensão e criar coesão entre os alunos num campo 

intrinsecamente interdisciplinar como a Inteligência Artificial. 

Tratando-se de um tema genérico relacionado com o Viés algorítmico, a atividade pode ser 

realizada em qualquer disciplina e pode ser adaptada para todas as idades. A duração da 

atividade é de aproximadamente sessenta minutos.  

Descrição e objetivos de aprendizagem 

Esta atividade pode ser independente ou planeada como uma atividade de acompanhamento 

para um tema específico da aula. Nesta atividade, os alunos utilizarão, sem saber, um conjunto 

de dados que são tendenciosos. Tal permitirá que aprendam mais sobre a temática do viés 

algorítmico e como este ocorre. Os alunos poderão refletir sobre como prevenir e lidar com a 

discriminação e o preconceito relacionados com o viés algorítmico. 

Objetivos educativos 

Trata-se de uma atividade genérica e não está relacionada com um tema ou disciplina específica. 

No entanto, introduz o pensamento crítico e o tema do viés, o que vai permitir dotar os alunos de 

ferramentas para identificar um conjunto de dados enviesado e como os poderão evitar. Vai 

ajudar também a entender que a Inteligência Artificial é um tipo específico de algoritmo que tem 

três partes específicas: conjunto de dados, algoritmo de aprendizagem e previsão. Os alunos 

 
4 https://fosteringai.github.io/#projects  
5 Guião a partir da página 23, 
https://fosteringai.github.io/project/result1/FAIaS_Formal_Educators_PT_v1.pdf. 

https://fosteringai.github.io/#projects
https://fosteringai.github.io/project/result1/FAIaS_Formal_Educators_PT_v1.pdf
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ficarão a compreender o problema da classificação no contexto da aprendizagem automática 

supervisionada e como a quantidade de dados de treino afeta a precisão e a robustez de um 

modelo de aprendizagem automática supervisionada. 

Pré-requisitos 

Esta atividade não requer conhecimento específico. Apenas são necessários conhecimentos 

básicos de informática na ótica do utilizador. Se não for dado o guião da atividade, o professor 

deve fazer uma demonstração da ferramenta LearningML6 ou criar um tutorial, para orientar os 

alunos durante a atividade. 

Metodologia de ensino 

Serão usadas metodologias ativas, centradas no aluno, com incidência na aprendizagem 

individual, colaborativa e baseada na tecnologia, através de trabalho de grupo envolvendo 

discussão e resolução de problemas, com orientação e apoio do docente. 

Materiais, recursos e equipamentos 

Cada grupo de alunos precisa de um computador com acesso à Internet e o link para a plataforma 

LearningML: https://learningml.org/editor/. O guião da atividade pode ser entregue aos alunos 

em papel ou formato digital. O professor deve fazer uma cópia, para o seu Google Drive (Docs), 

do guião da atividade que se encontra neste endereço eletrónico7. Os alunos devem também ter 

o guião e acesso às imagens para usar na ferramenta LearningML. 

Introdução à Aprendizagem de Máquina supervisionada 

Guião da atividade: 

1. Aceder ao link:  https://learningml.org/editor/, clicar no globo e selecionar português para 

traduzir a plataforma e de seguida escolher “recognize images”. 

2. Nesta atividade, vamos utilizar as imagens que estão em pasta zipada no seguinte 

endereço: https://goo.su/4dnnqS e código QR.  

É preciso extrair os ficheiros, para o ambiente de trabalho, por exemplo. Ao abrir a pasta verifica-

se que esta está dividida em quatro subpastas: 

a. training_set 

b. test_set 

c. lions 

d. extra 

 
6 https://web.learningml.org/en/home/  
7 https://docs.google.com/document/d/174gmg5m8bC5JjTBnlVVhD7fbMUNYKW8c/copy  

https://learningml.org/editor/
https://learningml.org/editor/
https://goo.su/4dnnqS
https://web.learningml.org/en/home/
https://docs.google.com/document/d/174gmg5m8bC5JjTBnlVVhD7fbMUNYKW8c/copy
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3. Identificar as três etapas de um sistema de Machine Learning supervisionado (Figura 2): (i) 

Praticar (training data), (ii) Aprender (learning phase) e (iii) Experimente (test data). 

 

 

Figura 2. Etapas para treinar um modelo de classificação na plataforma LML 

4. O exercício consiste no treino do modelo para que este consiga identificar duas categorias de 

imagens: cães e gatos. 

a) Adicione uma nova classe de imagens: cão. 

b) Adicione uma nova classe de imagens: gato. 

c) Agora abra a pasta training_set e carregue as imagens de cães e gatos para as classes 

correspondentes (Figura 3).  

 

Figura 3. Criação de classes de imagens 

d) Clique em “Aprender a reconhecer imagens”. 

e) Agora teste o classificador usando as imagens da pasta test_set e anote os resultados 

na Tabela 1. Tabela de pontuação dos resultados da classificação, classe prevista, 

pontuação da probabilidade e a classe real. 

 

Imagem Classe prevista Pontuação Classe real 
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cat11 
  

gato 

cat12 
  

gato 

cat13 
  

gato 

cat14 
  

gato 

cat15 
  

gato 

dog11 
  

cão 

dog12 
  

cão 

dog13 
  

cão 

dog14 
  

cão 

dog15 
  

cão 

Tabela 1. Etapa 1: Tabela de pontuação dos resultados da classificação 

Responda às questões 

(i) Todas as previsões estão corretas?  

(ii) Se não, o que julga que aconteceu? 

5. Vamos manter os mesmos dados do treino anterior e adicionar mais exemplos. 

a) Vá à pasta extra e carregue as imagens de cães e gatos para as classes 

correspondentes. 

b) Clique em “Aprender a reconhecer imagens”. 

c) Teste novamente o modelo utilizando as imagens que estão na pasta test_set e anote 

na Tabela 2. Tabela de pontuação dos resultados da classificação, classe prevista, 

pontuação da probabilidade e classe real. 
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Imagem Classe prevista Pontuação Classe real 

cat11 
  

gato 

cat12 
  

gato 

cat13 
  

gato 

cat14 
  

gato 

cat15 
  

gato 

dog11 
  

cão 

dog12 
  

cão 

dog13 
  

cão 

dog14 
  

cão 

dog15 
  

cão 

Tabela 2. Etapa 2: Tabela de pontuação dos resultados da classificação 

Responda às questões 

(i) Compare estes resultados com os resultados anteriores. As previsões melhoraram? 

Porquê? 

6. Vamos manter os mesmos dados do treino anterior. 

a) Teste o classificador com as imagens que estão no training_set e anote na Tabela 3. 

Tabela de pontuação dos resultados da classificação, classe prevista, pontuação da 

probabilidade e classe real. 

Imagem Classe prevista Pontuação Classe real 

cat1 
  

gato 

cat2 
  

gato 

dog2 
  

cão 

dog3 
  

cão 

Tabela 3. Etapa 3: Tabela de pontuação dos resultados da classificação 

Responda às questões 

(i) As previsões são tão boas? Porquê? 

(ii) É uma boa ideia utilizar os dados do treino para testar o classificador? 
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7. Vamos manter os mesmos dados do treino. 

a) Teste o classificador com a imagem lion1 que está na pasta lions e anote o resultado na 

Tabela 4. 

Imagem Classe prevista Pontuação Classe real 

lion1 
  

leão 

Tabela 4. Etapa 4: Tabela de pontuação dos resultados da classificação 

Responda às questões 

(i) Como é que o modelo classificou a imagem? 

(ii) Consegue explicar o que aconteceu? 

8. Vamos mudar os dados do treino 

a) Remova todas as fotos relacionadas com os cães. Pode fazer isso clicando na imagem 

que deseja remover e confirmar que deseja excluí-la. 

b) Vá à pasta training_data e adicione os quatro exemplos de cães à classe de cães. 

c) Agora terá quatro exemplos para treinar a classe cães e nove para gatos. 

d) Clique em “Aprender a reconhecer imagens”. Teste novamente usando as imagens que 

estão na pasta do test_set e anote na Tabela 5. 

Imagem Classe prevista Pontuação Classe real 

dog11 
  

cão 

dog12 
  

cão 

dog13 
  

cão 

dog14 
  

cão 

dog15 
  

cão 

Tabela 5. Etapa 5: Tabela de pontuação dos resultados da classificação 

Responda às questões 

(i) Sabe explicar o porquê dos resultados serem tão maus? 

E pronto! Finaliza aqui a atividade prática para a sala de aula sobre viés algorítmico, para treinar 

a máquina com imagens. No entanto, esta atividade pode ser adaptada para treinar a máquina 

a reconhecer texto. Os alunos ou docentes podem reunir textos para treinar a máquina e de 

seguida apurar se as respostas são corretas ou não, aplicando a mesma metodologia. 
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Conclusão 

As máquinas percorreram um longo caminho de desenvolvimento, desde a Revolução Industrial. 

Mas agora as suas capacidades ultrapassam as atividades manuais e incluem tarefas cognitivas 

que só os humanos eram capazes de realizar (Theobald, 2017). A Aprendizagem de Máquina é 

um subconjunto da Inteligência Artificial no qual os computadores aprendem a partir de dados 

para realizar tarefas. Apesar de muitas das suas técnicas e algoritmos serem conhecidos há 

muito tempo, foi nos últimos tempos que ocorreu uma verdadeira revolução no Machine Learning. 

Isto deve-se ao poder computacional dos computadores atuais, combinado com a enorme 

quantidade de dados sobre qualquer assunto que existe hoje.  

O viés algorítmico refere-se a erros sistemáticos e repetidos em algoritmos que levam a 

resultados injustos. Estes erros podem favorecer determinados grupos de utilizadores em 

detrimento de outros, resultando em discriminação e desigualdade. Por isso, é necessário o 

reconhecimento do viés algoritmo para identificar quaisquer resultados anómalos. Isso pode ser 

feito comparando resultados para diferentes grupos de utilizadores ou analisando os dados 

usados para treinar o algoritmo. Existem três fontes principais de viés: os dados, o desenho 

(design) e a implantação. Os dados referem-se à qualidade, quantidade e representação dos 

dados usados para treinar ou alimentar o algoritmo. O desenho refere-se às suposições, 

escolhas e objetivos dos desenvolvedores ou utilizadores do algoritmo. A implantação refere-se 

ao contexto, interpretação e feedback dos resultados ou recomendações do algoritmo. Estas 

medidas ajudam a garantir uma utilização justa e equitativa dos algoritmos, evitando a 

perpetuação ou amplificação de preconceitos sociais.  

Como referem Sen et al. (2020), um algoritmo pode ser tendencioso, por vezes intencionalmente 

outras vezes sem intenção, especialmente, no caso dos algoritmos de autoaprendizagem. Para 

criar e manter a confiança num sistema ou algoritmo inteligente, são necessárias medidas 

preventivas e defensivas contra a parcialidade. Por isso, este Workshop é um exemplo de como 

podemos, desde cedo, ensinar e sensibilizar os alunos para este assunto e torná-los mais 

conscientes dos perigos e preconceitos que se podem perpetuar quando utilizamos ferramentas 

baseadas em Inteligência Artificial. 
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Resumo – A plataforma MILAGE APRENDER+ explora as potencialidades da gamificação 

para motivar os alunos para as aprendizagens. A plataforma MILAGE APRENDER+ 

implementa um modelo pedagógico com um esquema de avaliação e de avaliação dos pares 

que providencia feedback e feedforward imediato, potencia aprendizagens ativas, com mais 

autonomia dos alunos, permitindo que os alunos aprendam a ritmos diferentes. O 

desenvolvimento de uma comunidade de partilha MILAGE de professores e alunos autores 

permite que exista uma grande diversidade de recursos na plataforma MILAGE APRENDER+ 

que os professores podem usar com os seus alunos. 

Introdução 

Os professores têm acesso a recursos educativos que estão disponíveis na plataforma MILAGE 

APRENDER+ para poderem usar com os seus alunos (Figura 1).  

 

Figura 1. Ambiente de trabalho da MILAGE. 
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Os alunos têm acesso aos recursos do pré-escolar ao 12.º ano de todas as disciplinas 

gratuitamente e podem inscrever-se na turma do professor ou acederem livremente aos recursos 

educativos se o seu professor não utilizar a MILAGE. 

Os alunos podem jogar para aprender resolvendo as atividades que estão disponibilizadas com 

diferentes níveis: verde, amarelo e encarnado (Figura 2). 

 

Figura 2. Atividades disponíveis com diferentes níveis. 
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Resumo - Os jogos digitais podem ser utilizados como recursos para o desenvolvimento das 

competências emocionais. Essas competências envolvem um conjunto de habilidades 

relacionadas à emoção como a consciência sobre o estado emocional, o entendimento das 

emoções dos outros, a expressão adequada das emoções, a empatia, a adaptação das 

emoções ao contexto, o modo como lidamos com as emoções aversivas e o entendimento 

em relação aos relacionamentos. Sob essa perspectiva no Workshop será apresentado o 

jogo Sensidex, desenvolvido para aprimoramento das competências emocionais na infância 

como projeto de pesquisa vinculado ao Grupo de Pesquisa Edumídia da Universidade 

Federal de Santa Catarina e com financiamento do Conselho Nacional de Desenvolvimento 

Científico e Tecnológico (CNPq). Voltado para crianças de 8 a 12 anos, tem sido aplicado e 

avaliado em escolas brasileiras. Além disso, serão discutidas alternativas para integração 

dos jogos digitais no currículo e experienciada algumas intervenções para promover a 

competência emocional. 

Introdução 

Neste workshop destacamos o uso de um jogo digital desenvolvido para mobilizar competências 

emocionais de crianças. Parte-se da compreensão de que essas competências envolvem um 

conjunto de habilidades relacionadas à emoção como a consciência sobre o estado emocional, 

o entendimento das emoções dos outros, a expressão adequada das emoções, a empatia, a 

adaptação das emoções ao contexto, o modo como lidamos com as emoções aversivas e o 

entendimento em relação aos relacionamentos (Buckley & Saarni, 2006). 

Essa concepção norteou o processo de desenvolvimento do jogo Sensidex e a construção dos 

instrumentos utilizados nas pesquisas de validação e avaliação do jogo. Os resultados revelaram 

boa aceitação do jogo, fácil compreensão das regras e motivação para vencer o jogo. As crianças 

relatam aprender sobre as emoções e como agir nas situações, destaca-se a honestidade como 

o aspecto mais citado pelas crianças (Ramos, Martins, Brito, Anastácio, & Marciano, 2023). 
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Jogo Sensidex 

O jogo digital Sensidex caracteriza-se como um serious game educativo e foi desenvolvido 

utilizando o software Construct 3 (Ramos et al. 2023). O desenvolvimento foi realizado pelo 

Grupo de Pesquisa Edumídia da Universidade Federal de Santa Catarina e com financiamento 

do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq). O jogo pode ser 

utilizado em computadores e notebook por meio do acesso pelo site sensidex.ufsc.br ou baixado 

em dispositivos android na Play Store. 

O Sensidex tem uma narrativa que convida o jogador a fazer parte da Patrulha Galáctica que 

vem em uma saga de uma galáxia distante, na qual os planetas estavam ficando cinzas porque 

as emoções estavam desaparecendo. O comandante galáctico convoca os jogadores a se 

juntarem à Patrulha Galáctica para ajudar na missão de recuperar as emoções, captando-as 

durante trajetória do jogo. Na trajetória os jogadores passam por diferentes planetas (Figura 1), 

em cada um deles é preciso ganhar pelo menos uma estrela e conquistar emoções, por meio da 

interação com o minigame do planeta, para completar o Sensidex. 

 

Figura 1. Tela com os planetas e a nave na trajetória para terra 

O Sensidex é um inventário que pode ser acessado ao longo do jogo e mostra a quantidade de 

estrelas conquistadas em cada planeta e as emoções coletadas ao longo da trajetória. 

Em cada planeta há um minigame que aborda as emoções, e o jogador precisa conquistar uma 

estrela, atingindo um valor mínimo definido de pontuação. A partir dos feedbacks, as emoções 

são abordadas, promovendo a reflexão dos jogadores sobre seus sentimentos e atitudes. Os 

planetas apresentam três tipos de minigames: a) Que emoção é essa?; b) O que eu sinto?; c) O 

que você faria?. 

Minigame - Que emoção é essa? 

O minigame “Que emoção é essa?” é acessado com a chegada da nave no primeiro planeta 

(verde) e no quarto planeta (azul), sendo que no primeiro abordam-se as emoções positivas e 

no quarto as emoções negativas. Tem a mecânica de um jogo de memória e o desafio é encontrar 

os pares de emoções que são representadas nas expressões dos membros da patrulha 

galáctica. Se a resposta estiver correta, uma luz verde irá acender na barra de progresso e será 
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exibida uma mensagem com a imagem do desenho acertado (Ramos, 2023). 

 

Figura 3. Tela do jogo Que emoção é essa? 

Ao acertar aparece um feedback positivo que explica em quais situações se sente a emoção 

encontrada no jogo. Se a resposta estiver errada, uma luz vermelha irá acender na barra de 

progresso. 

Minigame - O que eu sinto? 

Esse minigame será jogado no segundo planeta (vermelho com anel), contemplando as emoções 

positivas e no quinto planeta (laranja), contemplando as emoções negativas. Nele aparecem 

situações que são ilustradas pelos membros da patrulha e o jogador precisa escolher qual 

expressão e emoção completa corretamente a situação. Para cada situação tem três opções de 

expressões que representam emoções. 

 

 Figura 4. Tela do jogo O que eu sinto? 

Se a resposta estiver correta, uma luz verde irá acender na barra de progresso e será exibida 

uma mensagem com a imagem do desenho acertado. E um feedback positivo apresenta outras 

emoções que também podem ser associadas à situação. Se a resposta estiver errada, uma luz 

vermelha irá acender na barra de progresso. Um feedback questiona sobre o que o jogador 

sentiria na situação. 
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Minigame - O que você faria? 

O minigame “O que você faria?” aparece no terceiro e sexto planetas. Nele o jogador deverá 

analisar a situação e as alternativas descritas, e atirar no símbolo correto. Para movimentar a 

nave lateralmente são utilizadas as setas para esquerda e direita, e para atirar utilizar a seta para 

cima.  

 

 Figura 5. Tela do jogo O que você faria? 

Ao acertar o símbolo correto, será exibida a mensagem de acerto com base na situação e um 

feedback indica a emoção relacionada à situação e o que foi feito. Se o jogador errar acende a 

luz vermelha na barra e o feedback revela a emoção que o jogador poderia sentir se fizesse o 

que sua nave acertou com o tiro. 

Desafio final 

O desafio final acontece na Terra. Para completar você passa por seis diferentes continentes, 

em cada um tem um minigame que funciona do mesmo modo. Em cada minigame o jogador verá 

uma situação vivida por um personagem. 

 

Figura 6. Tela do jogo na Terra. 

Após entender a situação, o jogador deverá coletar as expressões certas, condizentes com as 
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emoções sentidas diante da situação apresentada e desviar das expressões erradas, que 

também dispararão contra a sua nave. O tiro destrói a emoção errada e o disparo inimigo, mas 

para coletar a emoção certa é preciso encostar a nave nela. 

Ao completar as seis fases o jogo foi concluído. 
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Resumo - À velocidade da luz, é como vivemos atualmente, no que diz respeito à informação, 

produção e consumo de notícias. As plataformas digitais vieram mudar as formas como 

produzimos, olhamos e interagimos, profissional e socialmente, com a informação. Se é 

verdade que daí retiramos benefícios e melhorias, também é verdade que daí advêm novos 

desafios e muitos riscos. Por vezes, torna-se difícil identificar a proveniência, a veracidade, 

os objetivos e a utilidade da informação a que acedemos. Com a aprovação das linhas 

orientadoras do Plano Nacional de Literacia Mediática pelo governo, dá-se um passo 

significativo na promoção do combate à desinformação e à divulgação de conteúdos falsos 

junto da população em geral, e da população estudantil, em particular. A Literacia Mediática 

diz respeito a um conjunto de competências interligadas que ajudam as pessoas a agir e a 

interagir com a sociedade, preocupando-se com a emergência de se minimizarem os riscos 

dos impactos negativos decorrentes da acessibilidade facilitada a conteúdos informativos 

analógicos e digitais massificados decorrentes da evolução comunicacional e cibercultural. 

Este Workshop enquadra-se no Plano Nacional de Literacia Mediática e na missão que tem 

o Plano Nacional de Leitura (PNL2027), para o desenvolvimento de ações de formação dos 

cidadãos e para a implementação de políticas públicas de leitura e literacias, em contextos 

de desenvolvimento pessoal, profissional, social e cultural, na perspetiva de consolidação de 

uma cultura de exigência cívica e democrática. Vamos apresentar exemplos de atividades 

prontas a usar e o jogo Bad News (Más Notícias) que será destacado em tutorial neste texto. 

Introdução 

Num mundo cada vez mais saturado de informações, em que as notícias e as imagens circulam 

à velocidade da luz, a Literacia Mediática (LM) surge como bússola de navegação neste mar de 

informação e conteúdos. Mais do que um mero conjunto de habilidades, a LM configura-se como 

um imperativo para a cidadania ativa e consciente no século XXI. A Literacia Mediática é a 

capacidade de aceder aos media, de compreender e avaliar de modo crítico os seus diferentes 

aspetos e conteúdos e de criar comunicações em diversos contextos (Comissão Europeia, 2009). 

Na sua essência, a LM define-se como a capacidade de aceder, analisar, criar e partilhar 

informações de forma crítica e reflexiva. Trata-se de um processo multifacetado que envolve 

identificar vieses, agendas ocultas e construção de mensagens autênticas e responsáveis.  

mailto:nicolau.borges@pnl2027.gov.pt
mailto:nicolau.borges@pnl2027.gov.pt
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Através da Educação para os Media visa-se ter pessoas e comunidades capazes de utilizar os 

media de forma crítica, esclarecida e criativa. Enquanto a Educação para os Media se refere ao 

processo de aprendizagem relacionado com a comunicação e os media, a LM diz respeito “ao 

acionamento pertinente e contextualizado dessa aprendizagem por parte dos cidadãos” (Pereira 

et al., 2023: p. 11). Ao desenvolvermos a consciência crítica em relação aos meios de 

comunicação, tornamo-nos agentes ativos na sociedade, aptos a desconstruir narrativas 

manipuladoras e construir conhecimento de forma autónoma. A Literacia Mediática ajuda-nos a 

discernir entre factos e ficção, propaganda e opinião, combater a desinformação e promover a 

verdade. 

Os desafios que a era digital nos impõe, tornam relevantes todas as ações de preparação da 

sociedade para se tornar profícua no uso e consumo dos media sociais. A proliferação de 

plataformas online, a velocidade alucinante com que as notícias se propagam e a crescente 

desconfiança nas instituições tradicionais, exigem de cada indivíduo um papel mais proativo na 

busca e avaliação da informação. Num cenário onde a desinformação se alastra amplamente, a 

LM surge como o melhor antídoto. Ela fornece as ferramentas para identificar notícias falsas, 

verificar fontes e confirmar a veracidade dos conteúdos, protegendo-nos de cair em armadilhas 

e de propagar informações enganosas. 

A quem se destina a Literacia Mediática? A resposta é simples: a todos. Cidadãos de todas as 

idades, origens e níveis de escolaridade podem beneficiar do desenvolvimento de competências 

críticas em relação aos media. Crianças e adolescentes, na fase de formação, precisam de estar 

munidos de ferramentas para navegar com segurança no mundo digital. Como referem Faria & 

Andrade (2023), os jovens têm um papel importante no combate à desinformação, despertando 

neles novos saberes sobre os media e necessidade de espírito crítico. Também os adultos 

podem ver-se frente à necessidade de aperfeiçoar o conhecimento para enfrentar a enorme 

quantidade de informações com que são bombardeados diariamente. 

A Literacia Mediática é um processo contínuo, em constante evolução à medida que novos 

formatos e plataformas de comunicação surgem. Através da educação formal e informal, do 

debate público e da autorreflexão, podemos construir uma sociedade mais informada, envolvida 

e resiliente aos desafios da era da informação. Ao mergulharmos no universo da Literacia 

Mediática, melhoramos a capacidade de lidar com a informação, mas também assumimos o 

controle da própria narrativa, tornando-nos protagonistas conscientes na construção de um futuro 

mais justo, plural e verdadeiro. 

Literacia Mediática: Contextualização 

A LM tem raízes na Declaração de Grünwald (1982) sobre a Educação para os Media, 

incentivando a promoção da literacia para os meios de comunicação social em meio escolar. 

Avaliar a literacia mediática dos cidadãos e o seu enquadramento em níveis tem sido uma 

preocupação constante, por parte de diferentes entidades e especialistas (Lopes, 2015). Por 
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exemplo, a União Europeia (UE) recomenda, desde 2007, aos estados-membros um relatório 

(de três em três anos) sobre os níveis de LM dos seus cidadãos. A Recomendação da Comissão 

Europeia, de 2009, destaca a importância da Literacia Mediática no ambiente digital para uma 

indústria audiovisual e de conteúdos mais competitiva e uma sociedade do conhecimento 

inclusiva. 

São vários os atores institucionais, associativos e empresariais com intervenção no campo da 

Educação para os Media, no nosso país, por desenvolverem diferentes tipos de atividades 

associados ao assunto, ora promovendo iniciativas e projetos, ora disponibilizando recursos ou 

implementando projetos de investigação ou outros (Cardoso et al., 2023). O estudo “Educação 

para os Media em Portugal: experiências, actores e contextos”, apresentado por Pinto et al. 

(2011), é um importante contributo para conhecer melhor o setor dos media em Portugal e a 

importância da LM como componente inalienável da cidadania. Nele se destaca que a Educação 

para os Media pode envolver públicos diversos e desenvolver-se numa diversidade de contextos, 

formais ou informais, públicos ou privados. Quer em espaços escolares ou não escolares, há 

sempre novas possibilidades para desenvolver iniciativas e atividades educativas que tenham os 

media como recursos de aprendizagem ou aprender acerca dos próprios media.  

O Congresso “Literacia, Media e Cidadania”8, uma iniciativa do GILM, contribui, há mais de uma 

década, para o aprofundamento de conhecimentos e para o debate sobre as múltiplas questões 

decorrentes do mundo digital, com participantes oriundos de diferentes quadrantes: mediático, 

educativo, universitário e cultural, e configura-se como mais um incentivo à educação para os 

media em Portugal. No enquadramento da sexta edição, destaca-se a Literacia Mediática como 

uma das literacias-chave da capacitação de todos os cidadãos e o seu importante papel para 

desmontar as narrativas online, na luta contra o discurso de ódio, ampliado em ambientes 

digitais, tudo “fenómenos que ameaçam a saúde da democracia e o exercício pleno da 

cidadania”9.  

Ao falar de Literacia dos media, não podemos esquecer da Declaração de Braga, que resultou 

da reunião, de cerca de três centenas de pessoas, na Universidade do Minho, em 2011, no 

Congresso Nacional sobre “Literacia, Media e Cidadania”. Os participantes, oriundos de 

diferentes áreas e meios da sociedade (educativo, mediático, universitário, bibliotecas, 

associações culturais, saúde pública e político) foram convocados por várias instituições 

preocupadas com o papel que têm, ou devem ter, os media e o ecossistema comunicativo na 

moderna formação dos cidadãos e numa cidadania mais esclarecida e participativa. Estes atores 

entendem que é urgente tomar medidas e “inscrever a literacia para os media nas prioridades da 

agenda pública, entendem partilhar com os seus concidadãos as principais preocupações então 

manifestadas e apelar à iniciativa das organizações da sociedade civil, das instituições 

 
8 https://www.cecs.uminho.pt/publicacoes/livros/?cat=atas  

9 https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/noticias/vi-congresso-literacia-media-e-cidadania  

https://www.cecs.uminho.pt/publicacoes/livros/?cat=atas
https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/noticias/vi-congresso-literacia-media-e-cidadania
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educativas, dos media e dos decisores políticos, cientes de que os tempos que vivemos são 

favoráveis à busca de caminhos inovadores para o futuro colectivo” (Pereira, 2011, p. 851). 

O Referencial de Educação para os Media lançado em 2014, pela Direção-Geral da Educação, 

para a educação pré-escolar e para os ensinos básico e secundário, com versão revista e 

atualizada em 2023, bem como o referencial "Aprender com a Biblioteca Escolar", 2012, versão 

revista e atualizada em 2017, pela Rede de Bibliotecas Escolares (Conde et al., 2017), deram 

um forte impulso à promoção da Literacia Mediática nas instituições educativas. 

Salienta-se também o trabalho desenvolvido pela equipa do MILObs10, um Observatório de 

Media, Informação e Alfabetização que acompanha, monitoriza e divulga o que se vem fazendo 

no domínio da Educação para os Media em Portugal e no estrangeiro e promove a Literacia 

Mediática nos diferentes setores da sociedade. A Educação para os Media, um dos domínios da 

componente curricular de Cidadania e Desenvolvimento, está alinhado com o Perfil dos Alunos 

à Saída da Escolaridade Obrigatória e com a Estratégia Nacional de Educação para a Cidadania, 

por ajudar a preparar os alunos para utilizar e decifrar os meios de comunicação social e 

compreender o funcionamento da Internet e das redes sociais. 

A UNESCO publicou, em 2013, o documento “Media and Information Literacy - Policies and 

Strategies Guidelines”11, para apoio ao desenvolvimento da literacia mediática e informacional e 

das competências digitais para todos, para um envolvimento crítico com a informação, 

navegação online segura e responsável e confiança nas tecnologias digitais. Hobbs (2021), no 

sentido de ajudar na educação para os media, apresenta questões essenciais para compreender 

a LM e ideias para apoiar os alunos a desenvolver as competências e hábitos mentais para uma 

aprendizagem ao longo da vida. Este autor sistematiza um plano de ação com cinco 

competências fundamentais: Acesso, análise e avaliação, criação, reflexão e ação, pois 

considera que a nossa relação com os media nunca foi tão importante e complexa, obrigando a 

uma boa dose de imaginação. Como refere Jenkins (2019), a imaginação cívica é essencial para 

intervir no mundo e para imaginar como poderia ser diferente. 

Plano Nacional para a Literacia Mediática 

Recentemente, foi aprovado o Plano Nacional para a Literacia Mediática (PNLM), pela Resolução 

do Conselho de Ministros n.º 142/202312, de 17 de novembro, e está alinhado com os Objetivos 

de Desenvolvimento Sustentável da Agenda 2030. Este plano pretende diminuir as lacunas no 

acesso, consulta e leitura de conteúdos informativos de imprensa, promover o combate à 

desinformação e à divulgação de conteúdos falsos, junto da população, em especial da 

 
10 https://milobs.pt/  

11 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000225606  

12 https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/142-2023-224427490  

https://milobs.pt/
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000225606
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/142-2023-224427490
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população escolar. Preconiza o desenvolvimento de competências de leitura, análise e 

compreensão críticas relativamente aos media, bem como capacidades de produção e de 

expressão (Conselho de Ministros, 2023). O quadro de referência para a Literacia Mediática rege-

se por valores, atitudes, conhecimentos e competências estabelecidas pelo Conselho da Europa 

(2017) e pela UNESCO (2021). 

O Plano Nacional para a Literacia Mediática está inserido no Plano Nacional de Leitura, de forma 

a fazer “um uso mais adequado dos recursos disponíveis”, conforme referiu o Ministro da 

Educação, no encerramento da Conferência do Plano Nacional de Leitura de 2023. 

Acrescentando que o PNLM abordará tópicos como a liberdade de imprensa, o serviço público 

dos media, a integração da educação para os media nos curricula do ensino básico e secundário, 

o estímulo à criação de recursos educativos para lá da educação formal, o reforço da confiança 

nas instituições ou, ainda, o fomento de competências de literacia mediática e de regras de 

conduta que contraponham fenómenos como o discurso de ódio13. 

O Plano Estratégico para a LM, já apresentado publicamente, consubstancia esse Plano 

Nacional, em objetivos, medidas e metas para os próximos cinco anos de implementação e 

constitui-se como uma plataforma de apoio, cooperação e de orientação às entidades com 

trabalho na área. Este Plano Nacional é enquadrado pelo Plano Nacional de Leitura e pela 

Comissão Interministerial que o coordena.  Na sua visão estratégica e linhas orientadoras 

encontram-se quatro Eixos norteadores: 1. Educação e Formação; 2. Participação e Inclusão; 3. 

Cooperação; 4. Monitorização e Avaliação14. 

O PNLM15 pretende valorizar e consolidar estrategicamente o trabalho que já é realizado. Visa 

coordenar a ação dos diferentes agentes de forma a incentivar e preparar novos mediadores e 

estender o alcance deste trabalho aos diferentes grupos populacionais, especificamente com 

populações vulneráveis e com necessidades específicas. Para além desta coordenação, caberá 

ao PNLM diagnosticar quais as áreas de intervenção prioritárias, traçar uma estratégia coerente 

para as ações a desenvolver, monitorizá-la e comunicar a intencionalidade das medidas criadas 

e desenvolvidas com objetividade e clareza. 

Referencial da Literacia Mediática 

Em 2014, foi publicado o Referencial de Educação para os Media, dirigido à educação pré-

escolar e ao ensino básico e secundário (Pereira et al., 2014), sofrendo uma revisão e 

atualização em 2023. Este referencial tem na sua base publicações em diversos países e 

tomadas de posição de instituições internacionais sobre a temática.  

 
13 https://milobs.pt/plano-nacional-de-literacia-mediatica-com-linhas-orientadoras-definidas/  

14 https://www.pnl2027.gov.pt/np4/entreler/leiturasdosmedia.html  

15 https://www.pnl2027.gov.pt/np4/file/3766/PLANO_ESTRAT_GICO_LITERACIA_MEDI_TICA_24.pdf  

https://milobs.pt/plano-nacional-de-literacia-mediatica-com-linhas-orientadoras-definidas/
https://www.pnl2027.gov.pt/np4/entreler/leiturasdosmedia.html
https://www.pnl2027.gov.pt/np4/file/3766/PLANO_ESTRAT_GICO_LITERACIA_MEDI_TICA_24.pdf
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Propõe para os diferentes níveis escolares temas, subtemas, objetivos e descritores de 

desempenho por níveis de educação e ciclos de ensino e um quadro de referência para o 

trabalho pedagógico sobre questões da Educação para os Media. Apresenta dez grandes 

princípios da Educação para os Média: 1. O valor da comunicação entre as pessoas; 2. As 

tecnologias: mais do que ferramentas; 3. A informação e a comunicação como ecossistema; 4. 

Os media como representação do social; 5. Papel do jornalismo e desafio da desinformação; 6. 

Olhar os media a partir dos seus públicos; 7. O digital e os riscos de exclusão; 8. As novas 

literacias e a formação de cidadãos críticos; 9. Campo mediático: espaço social, ambiente 

simbólico e texto a interpretar; 10. Razão de ser e horizontes da literacia mediática. 

Quanto à estrutura do referencial, ela reflete uma grande flexibilidade, podendo ser adaptada a 

contextos formais, não-formais ou informais, no seu todo ou em parte (Pereira et al., 2023). Os 

seus autores, destacam que o Referencial se constitui “como um todo coerente, com uma 

estrutura comum a todos os níveis e ciclos de educação e ensino, apresentando uma proposta 

de abordagem à Educação para os Media específica para cada nível ou ciclo” (Ibidem, p. 15). 

Apresenta dois temas transversais: a comunicação como processo social básico e a tecnologia 

enquanto fenómeno estruturante da sociedade e das relações sociais. Estes temas estão 

subjacentes aos oito temas apresentados no documento, ou a alguns deles, e podem ser tratados 

em momentos que o docente considere oportunos. Estes são os oito temas selecionados: 1. 

Media, Informação e Atualidade; 2. Tipos e Linguagens dos Media; 3. Acesso, Usos e Práticas 

Mediáticas; 4. Criação, Produção e Participação; 5. Liberdade e Ética; 6. Ficção e 

Entretenimento; 7. Propaganda, Publicidade e Marcas; 8. Empresas e Profissionais. Para cada 

um são apresentados também os resultados da aprendizagem. 

Literacia e educação para os media: Exemplos de atividades   

Crianças e jovens vivem amplamente conectados e mergulhados em tecnologias digitais, por 

isso as instituições educativas têm o dever de garantir que estes cidadãos digitais estejam 

plenamente conscientes das normas de comportamento apropriado quando utilizam tecnologia 

em constante evolução e participam na vida digital, dentro e fora da escola (Frau-Meigs et al., 

2017).  

O Quadro Europeu de Competência Digital para Educadores (DigCompEdu), fomenta a literacia 

da informação e dos media sugerindo-se a realização de atividades em que os alunos articulem 

a pesquisa de informação em ambientes digitais, que “organizem, processem, analisem e 

interpretem informação e comparem e avaliem criticamente a credibilidade e fiabilidade da 

informação e das suas fontes” (Lucas e Moreira, 2018, p. 78). Para estes autores, o 

desenvolvimento da competência digital dos professores é essencial para promover a 

competência digital dos alunos em ambientes digitais e serem capazes de aproveitar o potencial 

das tecnologias digitais para melhorar e inovar a educação. 

Navegando pela Web, o internauta encontra todo o tipo de informação e em diferentes formatos, 
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e torna-se difícil saber o que é verdadeiro e o que é falso. A plataforma “Literacia e Educação 

para os Media Em Linha”16 é um agregador de recursos digitais, em diferentes formatos, prontos 

a usar em atividades pedagógicas a desenvolver em contextos formais, não-formais ou informais 

de aprendizagem.  

Na Web, encontram-se atividades divertidas e envolventes que oferecem a qualquer um a 

oportunidade de testar as habilidades e aprender novas técnicas para identificar o que é 

desinformação do que não é. Por exemplo, no portal do MILObs apresentam-se quinze ideias 

para “Levar os Media para a Escola”17. Outro exemplo é o PICCLE18, uma plataforma de criação, 

agregação e curadoria de conteúdos dirigida a docentes, para o desenvolvimento das 

competências digitais de literacia dos jovens do 3º ciclo do Ensino Básico e do Ensino 

Secundário. 

No portal Media Smarts19, para além de informação útil sobre Literacia Mediática, há jogos 

educacionais destinados a crianças, jovens e adultos para compreenderem e refletirem sobre 

questões importantes e ideias-chave da educação para os media. Por exemplo, no jogo Reality 

Check: The Game20 (Verificação de Realidade: O Jogo), podemos aprender a encontrar pistas 

sobre a origem de uma notícia (história) e compará-la com outras fontes e ainda aprender a usar 

ferramentas como websites de verificação de factos e pesquisa reversa de imagens.  

O jogo Bad News 

Neste workshop vamos explorar o jogo Bad News 21  (Más Notícias), desenvolvido por uma 

organização holandesa que combate a desinformação e pode ser jogado diretamente no 

navegador. A ideia é criar o próprio império de notícias falsas. O jogador ao simular criar 

conteúdo falso e manipulador, aprende como é que isso funciona por dentro, para melhor 

identificar a desinformação no mundo real. O jogo foi criado em conjunto com especialistas da 

educação mediática, psicólogos, especialistas em comunicação social e investigadores de 

Cambridge. Os autores testaram o jogo durante um projeto piloto com alunos de escolas 

secundárias. O cenário do jogo envolve a utilização de princípios básicos de desinformação, a 

sua forma e a sua apresentação ao público. 

Este jogo ajuda qualquer pessoa a saber falar sobre desinformação (fake news) e preconceitos 

e encontra-se traduzido em várias línguas, incluindo a língua portuguesa (Figura 1).  

  

 
16 https://www.leme.gov.pt/sobre  

17 https://milobs.pt/en/15-ideias-para-levar-os-media-para-a-escola/  

18 https://piccle.pnl2027.gov.pt/  

19 https://mediasmarts.ca/digital-media-literacy/educational-games  

20 https://mediasmarts.ca/digital-media-literacy/educational-games/reality-check-game  

21 https://www.getbadnews.com/en  

https://www.leme.gov.pt/sobre
https://milobs.pt/en/15-ideias-para-levar-os-media-para-a-escola/
https://piccle.pnl2027.gov.pt/
https://mediasmarts.ca/digital-media-literacy/educational-games
https://mediasmarts.ca/digital-media-literacy/educational-games/reality-check-game
https://www.getbadnews.com/en
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Figura 1. Página inicial em inglês e português 

O jogo é bastante interativo, tem a aparência de uma conversa com um Chatbot (Figura 2), pois 

o próprio jogo se personifica e conversa com o jogador incentivando, propondo, avisando. A 

interface é simples e intuitiva, contém um cronómetro de credibilidade e um contador de “Gostos”, 

para além das caixas de “diálogo” e as possibilidades de resposta em hiperligação. Apresenta 

seis técnicas, começando com a técnica “Imitação”. 

 

Figura 2. Início do jogo (Saudação) 

O jogo propõe que o jogador deve abandonar a ética e esquecer o profissionalismo. A tarefa do 

jogador é tornar-se no mais injusto dos magnatas dos media. Ao mesmo tempo, não deve perder 

de vista o número de seguidores e o grau de aceitabilidade do conteúdo. A conversa vai 

evoluindo, conforme o jogador clica numa opção de resposta ou noutra (Figura 3). 
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Figura 3. Primeiras interações 

O jogador começa como um utilizador anónimo do Twitter (atual X) que busca popularidade. O 

jogo em si mostra aos jogadores que as notícias falsas manipulam emoções e manchetes 

sensacionais, não factos reais. Estes métodos também são usados para distrair os leitores da 

essência do conteúdo das notícias e desencorajá-los a revê-lo ou pensar que o conteúdo pode 

ser manipulador. O jogador é avisado que não deve mentir sempre: deve misturar a mentira com 

a verdade para não perder os seguidores. O jogador terá sempre que tomar decisões sobre o 

grau de falácias que publica na conta do Twitter (Figura 4). 

  

 

Figura 4. Conta no Twitter e opções de decisão 
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À medida que o jogador vai fazendo as escolhas, vai obtendo gostos e o ponteiro sobe para dar 

mais credibilidade ao jogador ou emite um alerta (Figura 5). 

 

Figura 5. Seguidores e credibilidade 

Após cada postagem, o jogo permite acompanhar as reações dos seguidores (Figura 6). O 

número crescente de seguidores aparece no lado esquerdo do ecrã, assim como o nível de 

credibilidade da decisão. Para se tornar “vilão” da desinformação, o jogador deve decidir no 

sentido de aumentar os seguidores, em detrimento de factos reais. 

 

Figura 6. Reação dos seguidores 

Quando as escolhas vão no caminho certo para o jogador se tornar perito em desinformação, 

acaba por concluir a primeira técnica e torna-se chefe de redação de um Website de notícias 

reais, por dominar a técnica “Imitação”. Ao passar de nível o jogador recebe um novo emblema 
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pelas suas conquistas. No total, existem seis estratégias para minar a verdade. Clicando no botão 

Continuar, o jogador vai para a página que apresenta todas as técnicas (Figura 7). 

  

Figura 7. Técnicas por dominar e técnicas dominadas  

Após um breve treino no Twitter, o jogador pode criar o seu próprio Website para publicar 

falsidades (criar o nome, um slogan e decidir o que quer publicar: conteúdo emocional ou sério). 

Clicando no botão Continuar, vai desbloquear a segunda técnica: Emoção (Figura 8). 

 

Figura 8. Técnica Emoção e Website Palavra Certa 

No modo interativo, o jogador escolhe o texto, que é completado por sensações e emoções 

sensacionais e até memes (Figura 9).  
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Figura 9. Explorar emoções básicas com meme 

O próprio jogo vai ajudar também o jogador na seleção das imagens ou memes, cores das letras 

e explicar porque tal imagem é necessária para atrair mais atenção. É só isso que interessa, os 

seguidores. Neste exemplo, o jogador ao clicar em Atacar os cientistas pessoalmente, surge um 

exemplo de um meme e o jogador pode ver a reação dos seguidores (Figura 10). 

 

 

 

 

 

Figura 10. Exemplo de um meme 
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O jogador pode jogar e passar de nível até dominar todas as técnicas, surgindo em cada uma 

pequena síntese do que foi alcançado, no sentido de levar sempre a melhor em questões de 

inverdades e manipulação do público (Figura 11).  

   

   

Figura 11. Todas as técnicas da desinformação dominadas 

O jogo serve para apresentar o lado negro do dono de um Website de fake news, cuja tarefa é 

criar mais confusão e provocar reações nas redes sociais. O jogador poderá também utilizar bots 

para promover o conteúdo e divulgá-lo (Figura 12).  

  

Figura 12. Usar bots para promover e divulgar conteúdo 

Passando por todas as técnicas, o jogador atinge o final do jogo. O jogador obtém a pontuação 

conseguida e os emblemas conquistados (Figura 13).  



 

77 
 

  

Figura 13. Final do jogo: pontuação e emblemas 

Ao completar este jogo, percebe-se que os autores deste jogo estudaram detalhadamente os 

métodos de divulgação de fake news. O jogo tem grande interesse como recurso pedagógico e 

foi desenvolvido de forma muito realista. Pode ser usado para ensinar crianças e adolescentes, 

bem como trabalhar com adultos para demonstrar como funciona o sistema de distribuição da 

desinformação, manipulações e boatos online. 

Conclusão 

Pensar criticamente, distinguir facto de opinião, fontes credíveis de fontes falsas e reconhecer 

exemplos de desinformação são competências fundamentais para a tomada de decisões 

informadas, a interação com a informação e a relação com os media. Para responder com 

conhecimento e competência às exigências de uma sociedade altamente conectada e digital, 

considerando que, nos nossos dias, todos somos consumidores e produtores de media e 

informação, é importante capacitar para a responsabilidade pessoal e a ética cívica na 

participação online, crianças jovens e adultos e este Workshop pode ajudar os professores a 

encontrarem atividades adequadas para levar para a sala de aula a Literacia Mediática. 

Apoiar as crianças e os jovens a participarem de forma segura, eficaz, crítica e responsável num 

mundo repleto de redes sociais e tecnologias digitais é uma prioridade para educadores e 

professores de todo o mundo. A Literacia Mediática cria as bases para qualquer cidadão 

desenvolver a capacidade de aceder, criar, avaliar e compreender as mensagens dos vários 

meios de comunicação (Lopes, 2018). Apesar dos esforços mundiais para resolver as lacunas 

referentes à LM, existe uma clara necessidade de as autoridades educativas assumirem a 

liderança na educação para a cidadania digital e integrá-la nos currículos escolares. A Literacia 

Mediática deve ser abordada de diferentes modos e a diferentes níveis nos currículos escolares 

e a responsabilidade é de todos nós. 
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Resumo - Este workshop pretende demonstrar a flexibilidade da utilização de jogos como 

ferramentas de desenvolvimento de conhecimento e competências em diversas áreas. 

Assim, neste workshop serão apresentados e testados dois jogos sérios, um na área da 

literacia financeira e outro na área da literacia ambiental. Através do primeiro, os participantes 

terão contacto com conceitos fundamentais de economia, investimentos, poupanças, etc. e, 

através do segundo, terão conhecimento dos problemas ambientais e de práticas 

sustentáveis que podem ser adotadas para minimizar o impacto ambiental. Este workshop é 

desenhado para ser uma experiência de aprendizagem divertida e motivante, promovendo a 

colaboração e o pensamento crítico, colocando os participantes em cenários que exigem 

tomada de decisão baseada em informações por vezes incompletas. O workshop pretende 

também incentivar a reflexão sobre o uso de jogos educativos em diversos contextos de 

aprendizagem. 

Introdução 

Os jogos digitais já são a forma predominante de entretenimento da nossa sociedade, mas têm 

um impacto forte em muitos outros aspectos sociais e culturais dela que por vezes passa 

despercebido. Por exemplo, a interação e comunicação frequente em jogos multiplayer online, 

os milhões de espectadores de competições profissionais de e-sports, o grande seguimento de 

streamers de jogos por canais como o Twitch e as comunidades de jogadores que se formam 

em torno de um título específico são apenas alguns exemplos do impacto dos jogos na vida 

quotidiana atual (Vaz de Carvalho & Coelho, 2022). Mas também o impacto pessoal causado 

pela imersão do jogador, ou seja, o estado de envolvimento mental profundo experienciado pelo 

jogador e que é gerado pela narrativa ou pelos desafios colocados ao jogador pelo jogo (Agrawal 

et al, 2020). Essas propriedades intrínsecas dos jogos podem ser ainda exponenciadas pela 

estimulação multissensorial fornecida por tecnologias imersivas, como os HDMs (Head-Mounted 

Displays) usados em realidade virtual.  

Os jogos sérios tentam cada vez mais explorar o impacto dos jogos e a motivação e a imersão 

que produzem nos jogadores para alcançar outros objetivos, sejam eles relacionados com a 

educação, marketing, conscientização social, saúde e cuidados, etc. A educação é uma área 

com mais exemplos (bem-sucedidos) de utilização de jogos sérios (neste caso, também 

designados por jogos educativos). Aqui, os jogos sérios são utilizados para facilitar a 

aprendizagem e o desenvolvimento de competências essenciais que os métodos pedagógicos 
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tradicionais muitas vezes não conseguem desenvolver. Eles permitem que os alunos explorem 

conceitos complexos num ambiente controlado e interativo onde podem cometer erros sem 

consequências reais, o que é uma parte vital do processo de aprendizagem. Os jogos 

apresentam problemas que necessitam de ser resolvidos o que desafia os jogadores a pensar 

criticamente, melhora a sua capacidade de raciocínio e aumenta a retenção de informação. Além 

disso, ao simular situações da vida real num contexto de jogo, os alunos podem desenvolver 

competências interpessoais através da colaboração e competição, bem como capacidades 

intrapessoais como a auto-reflexão e a gestão emocional. Num ambiente de jogo, os alunos 

muitas vezes devem trabalhar juntos para alcançar objetivos comuns, o que os ajuda a 

desenvolver capacidades de comunicação e colaboração. Ao mesmo tempo, jogos que envolvem 

narrativas fortes podem encorajar os jogadores a assumir perspectivas diferentes, fomentando a 

empatia e o entendimento social. No plano intrapessoal, os jogos podem ajudar os alunos a 

entender e gerenciar as suas próprias emoções, particularmente em jogos que simulem 

situações stressantes ou desafiadoras. 

Numa perspetiva diferente, os contextos educativos também podem beneficiar do uso de 

mecânicas e elementos de jogos através de processos de gamificação que reforçam a motivação 

dos alunos (Deterding et al, 2011). 

Neste workshop vamos analisar a flexibilidade da utilização de jogos como ferramentas de 

desenvolvimento de conhecimento e competências em diversas áreas. Assim, serão 

apresentados e testados dois jogos sérios, um na área da literacia financeira e outro na área da 

literacia ambiental. Através do primeiro, os participantes terão contacto com conceitos 

fundamentais de economia, investimentos, poupanças, etc. e, através do segundo, terão 

conhecimento dos problemas ambientais e de práticas sustentáveis que podem ser adotadas 

para minimizar o impacto ambiental. Este workshop é desenhado para ser uma experiência de 

aprendizagem divertida e motivante, promovendo a colaboração e o pensamento crítico, 

colocando os participantes em cenários que exigem tomada de decisão baseada em informações 

por vezes incompletas. Desta forma, o workshop irá também incentivar a reflexão sobre o uso 

de jogos educativos em aprendizagem. 

Jogo 1: Learning by experiencing Escape Rooms: Financial Literacy for Adults 

O objetivo geral do jogo FLER é equipar adultos com baixa literacia financeira, pertencentes a 

áreas rurais, com uma ferramenta de aprendizagem digital específica baseada em cenários de 

Literacia Financeira. Este método representa uma abordagem de aprendizagem eficaz, 

proporcionando aos utilizadores um contexto realista e um envolvimento emocional, permitindo 

assim uma compreensão e retenção mais eficientes dos tópicos financeiros. Como o jogo se 

concentra nas principais questões financeiras com que estes adultos se debatem por terem 

conhecimentos, comportamentos e atitudes inadequados, a utilização do jogo resulta na melhoria 
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do bem-estar financeiro do grupo alvo, habilitando-os a tomar decisões financeiras sólidas no 

seu dia a dia e nos seus negócios correntes e futuros.  

A seleção cuidadosa dos tópicos de cenários foi uma tarefa estratégica fundamental e foram 

escolhidos os que englobavam três aspetos fundamentais: 

1. As áreas identificadas no relatório «Quadro de competências financeiras para adultos na 

União Europeia» da União Europeia/OCDE (2022), consideradas cruciais para os 

conhecimentos financeiros dos adultos. 

2. Os resultados de um estudo de grupo focal realizado entre adultos que vivem em áreas 

rurais. 

3. Os conhecimentos especializados e a experiência da equipa de desenho e 

desenvolvimento. 

Assim, os sete cenários incluídos no jogo são os seguintes: 

• Seguros: O risco de estar subsegurado e os custos de estar sobresegurado. 

• Produtos de investimento: Compreensão dos conceitos básicos, tais como o valor 

temporal do dinheiro, tolerância ao risco, horizonte de investimento e objetivos de 

investimento. 

• Planeamento da reforma: Noções básicas de planeamento de pensões – compreender 

por que razão é essencial considerar formas de garantir a segurança financeira para 

além da idade ativa e começar a poupar para a reforma desde tenra idade.   

• Orçamento familiar: problema de gastos excessivos. 

• Amortecedores de poupança: compreender os benefícios de ter poupanças de 

emergência para cobrir choques financeiros.   

• Influências externas: compreender como fatores económicos, como recessão, inflação 

alta e mudanças nas políticas de taxas de juros, podem afetar aspetos da situação 

financeira pessoal.  

• Sensibilização para a fraude financeira: Golpes e fraudes.  
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Figura 1. Imagens do jogo FLER 

Jogo 2: Planet Change 

O jogo Planet Change foi desenvolvido no âmbito de um projeto homónimo que visa melhorar o 

currículo de educação para o desenvolvimento sustentável para alunos de 16+ anos usando a 

ciência espacial como contexto. O projeto centra-se nas seguintes prioridades: 

• Necessidade de uma melhor educação para o desenvolvimento sustentável (EDS). O 

objetivo da ESD é permitir que as pessoas tomem decisões e realizem ações para 

melhorar a nossa qualidade de vida sem comprometer o planeta. Visa também integrar 
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os valores inerentes ao desenvolvimento sustentável em todos os aspetos e níveis de 

aprendizagem. O sistema educativo deve desempenhar um papel ativo na reorientação 

da educação para o desenvolvimento sustentável de uma forma interdisciplinar, coerente 

e inclusiva das práticas culturais e dos sistemas de conhecimento locais. O sector 

espacial cria o contexto ideal no qual os princípios da educação para o desenvolvimento 

sustentável podem ser promovidos. O projeto visa criar material educativo que introduza 

os alunos no ensino de EFP na noção de ESD. 

• Necessidade de uma melhor compreensão das carreiras espaciais. Os astronautas 

podem ser os trabalhadores espaciais mais conhecidos, mas são uma minoria. A 

logística das missões espaciais e do setor espacial em geral requer uma grande equipa 

de trabalhadores com uma variedade de competências. Cientistas, engenheiros, 

técnicos, especialistas em comunicação, gestores são algumas das profissões 

necessárias no campo do Espaço. Há uma grande necessidade de informar melhor os 

jovens sobre o que significa trabalhar para a indústria espacial e os caminhos para 

encontrar um emprego numa delas. Além disso, uma vez que as mulheres ainda estão 

sub-representadas em todos os segmentos do setor espacial, são necessárias ações 

específicas para criar uma representação inclusiva do género no domínio e promover a 

variedade de carreiras relacionadas com o espaço para pessoas de todos os géneros. 

• Necessidade de desenvolver competências para o século 21: os jovens entrarão em 

breve no mercado de trabalho, no qual necessitarão de um vasto conjunto de 

competências pessoais para serem bem-sucedidos profissionalmente e para serem 

melhores cidadãos. Estas capacidades permitir-lhes-ão lidar com desafios, relações, 

transições e sistemas sociais. Aprendizagem autodirigida, autogestão, responsabilidade 

pessoal, comunicação eficaz, curiosidade e resolução de problemas do dia-a-dia são 

algumas destas competências essenciais. 

O projeto desenvolveu atividades, workshops e recursos (incluindo o jogo) para estudantes que 

os apoiarão na sua seleção de emprego, contribuirão para o desenvolvimento de competências 

do século 21, torná-los-ão agentes de mudança para os desafios ambientais e das alterações 

climáticas, desenvolverão as comunidades existentes e incentivarão o intercâmbio de 

conhecimentos e práticas entre as partes interessadas. Em particular, foram desenvolvidos: 

• Um quadro educativo sobre a abordagem da ESD utilizando o espaço como contexto 

para 16+ alunos. Este quadro constitui a base do projeto e define os requisitos para 

educadores e alunos e incluirá também a seleção inicial das atividades educativas. As 

atividades são utilizadas para os eventos de formação de professores e disponibilizadas 

online. 

• Um programa de formação de professores e educadores. O programa inclui 

conhecimentos teóricos e orientações sobre como utilizar as atividades educativas 

produzidas. Serão realizadas formações para educadores locais executarem o programa 
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presencialmente e online. O jogo desenvolvido apoia esta atividades. 

• Implementar as atividades em duas fases: todas as atividades serão testadas primeiro 

pelos parceiros nos grupos-alvo a nível local, com duas escolas por país, para receber 

feedback e adaptar-se. Durante a segunda fase, a implementação mais ampla ocorrerá, 

os recursos serão distribuídos aos professores e as escolas serão monitoradas e 

apoiadas no processo. 

• Criar novos ecossistemas de aprendizagem nos países parceiros (escolas, empresas, 

decisores políticos, institutos de formação de professores, museus) para implementar e 

sustentar o programa após o seu termo. Será elaborado um conjunto de orientações para 

as organizações interessadas em criar estes ecossistemas de aprendizagem para além 

dos países parceiros.  

• Eventos de Formação. Estes eventos serão realizados a nível local/nacional e o seu 

objetivo será chegar aos professores de EFP e formá-los para utilizarem as atividades 

produzidas no WP2 e executarem as formações produzidas no WP3. 
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Figura 2. Imagens do jogo Planet Change 

Guião do Workshop 

Este workshop foi pensado para professores que possam estar interessados em usar e/ou criar 

jogos educativos que não só sejam pedagogicamente válidos, mas também envolventes e fáceis 

de usar. 

A sessão vai começar com uma introdução breve aos jogos educativos a que se seguirá uma 

discussão sobre o processo de conceção e desenho, incluindo a definição dos objetivos de 

aprendizagem e a seleção das mecânicas de jogo. Iremos explorar estes conceitos através dos 
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exemplos referidos.  

Iremos abordar brevemente ferramentas e plataformas de desenvolvimento de jogos 

nomeadamente exemplificando com algumas plataformas que não exigem conhecimeto de 

programação. 

Finalmente iremos abordar a questão da validação e teste dos jogos educativos, abordando  

algumas ferramentas standard como a System Usability Scale (SUS) e o Game Experience 

Questionnaire (GEQ). A SUS é uma ferramenta rápida e eficaz para avaliar a usabilidade e 

consiste num questionário de 10 itens que medem aspectos diferentes da usabilidade, desde a 

eficácia, eficiência até a satisfação do usuário. Por sua vez, o GEQ é usado especificamente 

para medir a experiência do utilizador em contextos de jogo e abrange diversas facetas da 

experiência do jogador, incluindo imersão, emoção, controle, e tensão. Finalmente, iremos 

discutir como é possível avaliar o alcande dos objetivos de aprendizagem por parte dos 

jogadores.  

O workshop irá concluir com uma sessão de feedback onde os participantes podem testar os 

jogos referidos, utilizando a SUS e o GEQ para avaliar e fornecer críticas construtivas. Isso não 

só vai permitir a aplicação prática das ferramentas de avaliação, como também vai oferecer aos 

participantes uma compreensão mais profunda de como os jogos são recebidos pelos 

utilizadores reais. 
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Resumo – A partir da inspiração do design de jogos analógicos modernos e dos processos 

de prototipagem minimalistas de apoio ao desenvolvimento de videojogos, este workshop 

introdutório irá expor os participantes a formas simples de criação de soluções jogáveis de 

papel e caneta para utilização em contexto educativo. O workshop resulta da combinação de 

conteúdos expositivos, experimentação e criação de novos jogos.  

Do Papel e Caneta ao limite das plataformas disponíveis 

Existem uma infindável variedade de jogos ao nosso alcance, independentemente das 

plataformas, tecnologias e sistemas que podemos utilizar. No entanto, os sistemas que 

estruturam as experiências de jogos partem de conceitos lógicos que podem ser simplificados. 

Conceitos como interação, progressão, economia de jogo, e ciclos de resposta (feedback) podem 

ser simulados em papel (Fullerton, 2014; Schell, 2008). Podemos assim, fazer protótipos de jogos 

digitais em papel e caneta ou simplesmente um jogo totalmente em papel e caneta passível de 

ser utilizado em contexto educativo, jogável por turmas convencionais em sala de aula com o 

mínimo de requisitos e recursos. Este método de desenvolvimento de jogos, mesmo para apoio 

aos videojogos, é amplamente aplicado na indústria (Brathwaite & Schreiber, 2009; Ham, 2015). 

No entanto, antes de começar a desenvolver este tipo de jogos ou protótipos é necessário ganhar 

um nível mínimo de cultura lúdica e dominar conceitos essenciais de design de jogos.  

Nesta oficina (workshop) vamos explorar o mundo dos jogos analógicos modernos, incluindo 

jogos de tabuleiro, cartas e dados, com especial enfoque nos jogos de papel e caneta, 

aprendendo com os melhores exemplos da indústria dos jogos, que tem apostado fortemente 

neste formato minimalista nos últimos 10 anos (Booth, 2021). Não se trata de jogos de desenhar, 

de adivinhas, “perguntas e respostas” (quiz) e jogos de festas (party games) mais populares. 

Embora os jogos possam envolver desenhos e padrões, nesta formação serão abordados os 

conceitos que emergem do movimento dos jogos de tabuleiro modernos, em que sistemas 

determinísticos, combinados com aleatoriedade controlável em mecanismos variados, ajudam a 

simular modelos jogáveis que mimetizam elementos da realidade (Sousa & Bernardo, 2019). 

Assim, serão destacados os elementos de design mais criativos e que facilmente podem ser 

mobilizados para criar as mais variadas experiências de jogos, facilmente replicáveis em 

contexto letivo e de sala de aula, num contributo para contrariar a escassez de utilização dos 

novos designs de jogos analógicos em contexto educativo (Sousa et al., 2023). 
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Depois de uma introdução expositiva, os participantes vão poder experimentar alguns destes 

jogos numa plataforma colaborativa online convencional que permite desenhar sobre bases 

predefinidas de jogo (template). Depois, os formandos vão experimentar modificar e criar os seus 

próprios jogos.  

Estão disponíveis alguns dos jogos de papel e caneta criados pelo formador na sua página de 

designer de jogos no Board Game Geek22.  

 

 

Figura 1 e 2. Jogos criados pelo formador: “Uma Aventura no Cartão” (1) e “Urbanizar o Cartão” (2) 

Os participantes irão trabalhar em grupo e partilhar com os demais participantes o seu processo 

de construção, dificuldades e resultados obtidos.  

Esta será uma oficina (workshop) de introdução, mas que pretende dar um contributo aos 

participantes que se queiram iniciar no design de jogos de papel e caneta, aproveitando para 

interagir com pares e debater conceitos de jogos com o formador.  
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Resumo - Com o aparecimento da IA, as escolas, professores e alunos deverão aprender a 

criar estratégias para potenciar a aprendizagem e torná-la um recurso valioso na sala de aula. 

No entanto, é crucial que os professores compreendam como utilizá-la eficazmente e estejam 

cientes das implicações éticas e sociais da sua utilização. Este workshop visa proporcionar 

aos participantes uma compreensão abrangente do papel da IA na educação. Salientamos 

o uso do MagicSchool, e os participantes terão a oportunidade de explorar as possibilidades 

e desafios associados ao uso da IA em sala de aula.  

Com o avanço da Inteligência Artificial (IA), as escolas, professores e alunos estão diante da 

necessidade de desenvolver estratégias para potencializar a aprendizagem e transformá-la num 

recurso valioso dentro da sala de aula. No entanto, é fundamental que os educadores e 

professores compreendam como utilizar a IA de forma eficaz e estejam conscientes das 

implicações éticas e sociais associadas ao seu uso. Neste contexto, optamos por dar ênfase no 

uso de MagicSchool (https://www.magicschool.ai/). 

Durante o evento, os participantes serão guiados na descoberta das potencialidades da IA 

na educação, explorando como as ferramentas da MagicSchool (Figura 1) podem ser integradas 

de forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Serão abordados temas como a 

personalização do ensino, o feedback automatizado, a criação de conteúdos educativos 

inovadores e o aprimoramento da experiência de aprendizagem dos alunos. 

 

 

Figura 1. MagicSchool  

mailto:marcobento@esec.pt
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MagicSchool 

MagicSchool é um conjunto abrangente de ferramentas para auxiliar os professores em quase 

todos os aspetos da prática e preparação docente (Figura 2). Durante o workshop vamos 

descrever as funcionalidades da MagicSchool.ai: Ferramentas Mágicas para planeamento, 

Ferramentas Mágicas para conteúdo, Geradores de perguntas, Preparação intelectual e Apoio 

ao aluno.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Menu da MagicSchool 

 

  



 

92 
 

Ferramentas Mágicas para Planeamento 

As Ferramentas da MagicSchool são um ótimo 

lugar para começar a planear uma nova unidade, 

lição ou atividade. 

As ferramentas da MagicSchool são treinadas 

para falar com o sistema de IA como um educador 

faria. As ferramentas assumem o trabalho de 

escrever o “prompt” para a criação de IA, tudo o 

que precisa de fazer é digitar o Nível de Nota, 

Tópico ou Padrão (e qualquer outra informação 

orientadora que desejar) e clicar em "Gerar". 

As ferramentas da MagicSchool podem até usar 

informações em formato PDF e transformá-las no 

que precisa para estar pronto para o ensino! 

Por onde começar: 

*Se está à procura de um plano completo, comece 

com o gerador de Plano de Aula. Não deixe de ler 

o plano e sugerir mudanças no Raina, o “chatbot”. 

*Se desejar adicionar colaboração a um plano já 

estabelecido, experimente o Gerador de Trabalho 

em Grupo, o que criará atividades que são 

oportunidades para os alunos "pensarem em 

grupo" ou trabalharem juntos para alcançar um 

objetivo de aprendizagem  
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Ferramentas Mágicas para Planeamento 

As "Ferramentas Mágicas" da MagicSchool são 

Geradores de IA programados para completar 

tarefas alinhadas com a profissão docente. 

Para maximizar a sua economia de tempo ao usar 

as Ferramentas Mágicas para planeamento, 

esteja preparado com uma ideia geral do que vai 

ensinar, um padrão que gostaria de abordar e 

quaisquer recursos que usará durante o ensino. 

Ter um artigo, página de livro didático, link do 

YouTube ou descrição resumida da aula ou tópico 

pretendido também é útil, no entanto, a 

MagicSchool pode criar materiais com base numa 

descrição simples do seu objetivo de 

aprendizagem. 

Ferramentas para começar 

* Conexões do mundo real - tornar a 

aprendizagem real para os seus alunos com um 

simples passo! 
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Ferramentas mágicas para conteúdo 

As Ferramentas Mágicas para Conteúdo são 

ferramentas que criam conteúdo para as aulas, 

com base num tópico, texto ou padrão. 

A MagicSchool pode também usar um PDF, 

artigo, vídeo do YouTube ou página de livro 

didático para informar a criação de conteúdo. 

Todos os geradores dão a opção de definir o nível 

de classificação para a atividade ou avaliação, 

bem como espaço para fornecer contexto adicional 

ou prompts para o gerador. 

Ser o mais específico possível ao escrever 

instruções ajudará as suas criações a serem mais 

adaptadas às necessidades da sua turma e dos 

alunos. 

No entanto, a sobrecarga de informação pode 

acontecer com a IA, uma vez que a informação é 

processada como "tokens" e algumas 

combinações de palavras são difíceis de serem 

interpretadas pelos modelos de linguagem. 

Seja direto e claro com os seus prompts de IA, 

assim como é com os seus alunos! 
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Geradores de Perguntas 

Estes geradores poupam tempo na conceção e 

criação de avaliações formativas e sumativas. 

Os favoritos neste conjunto de ferramentas são: o 

Gerador de Avaliação de Escolha Múltipla. Este 

gerador torna a criação de escolha múltipla muito 

fácil. Com a IA, há uma taxa de precisão de 80% 

por criações – portanto, certifique-se ao ler todos 

os materiais gerados pela IA, incluindo as 

resposta, antes de usar os materiais na sala de 

aula. Use o atalho ctrl+shift+V para colar sem 

formatação num documento ou use os recursos de 

exportação (se for um utilizador pago). 

O gerador de perguntas de vídeo do YouTube é 

uma ferramenta incrível que ajuda a manter os 

alunos focados durante as atividades baseadas 

em vídeo. Para que este gerador funcione, o vídeo 

precisa ter cerca de 45 minutos ou menos. O 

gerador pode criar perguntas em vários formatos. 

Se tem alunos que estão ausentes com 

frequência, crie um código QR para o seu vídeo e 

coloque-o na apresentação ou plataforma de 

aprendizagem. (O gerador gratuito de QR Codes 

CodeMonkey é muito bom.) 

O gerador de Atribuição de Análise de Texto 

pegará em qualquer texto e criará perguntas 

dependentes do texto. Um ótimo recurso para 

envolver os alunos no desenvolvimento da leitura 

e da literacia em todas as áreas disciplinares 
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Preparação Intelectual 

Estas ferramentas de preparação intelectual irão 

ajudá-lo a preparar-se para ensinar o seu 

conteúdo de forma mais clara e sucinta. 

A mais nova adição a este conjunto de ferramentas 

é o gerador de chatbot personalizado. Este 

gerador pode ser configurado para discutir uma 

parte específica do conteúdo de aprendizagem 

com os alunos e fornecer informações ou 

feedback para desenvolver a compreensão. É uma 

nova ferramenta apresentada como uma 

preparação para o lançamento do MagicStudent. 

 

 

Pode usar os Iniciadores de Frases como 

“Brainstormers”, Discursos de Um Minuto, para 

gravações rápidas e prompts de discussão. 

Definitivamente vale a pena tentar. 

Se está preocupado com os alunos que usam IA 

para “copiar”, use o gerador AI Resistant 

Assignments! 
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Apoio ao Aluno 

Quando usa ferramentas que exigem que insira 

informações sobre os alunos, comportamento ou 

planos de suporte, tenha muito cuidado com os 

dados que partilha. 

Nunca insira informações pessoais facilmente 

identificáveis sobre os alunos em qualquer sistema 

de Inteligência Artificial. A privacidade dos alunos é 

de extrema importância e não pode ser garantida 

com qualquer plataforma de IA. 

Se utilizar a lista de Sugestões de Alojamento, as 

ferramentas Gerador IEP, Gerador BIP ou 

Sugestões de Intervenção Comportamental não 

introduzam o nome do aluno no sistema. Leia 

sempre todos os resultados e ajuste-se aos seus 

alunos individuais antes de incluir em quaisquer 

documentos de natureza jurídica. 

O gerador de Histórias Sociais é útil para orientar os 

alunos na tomada de decisões e na resolução de 

problemas entre pares. 

A ferramenta de Feedback do Trabalho do Aluno 

é uma ferramenta que merece análise. 
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Resumo - A utilização em contexto educativo de tecnologia pode proporcionar um 

enriquecimento pedagógico relevante para a aquisição de competências nas mais diversas 

áreas por parte dos alunos. Os dispositivos de realidade virtual e aumentada podem 

constituir- se como preciosas ferramentas de auxílio do trabalho pedagógico do professor, 

pois são equipamentos e recursos intuitivos e de fácil utilização, proporcionando uma 

autonomia de ação elevada e grande imersão na aprendizagem. Apresentamos o ClassVR 

indicando os cuidados com a utilização dos óculos ClassVR e como usar o Portal ClassVR.  

A utilização de tecnologia em contexto educativo tem crescido exponencialmente nos últimos 

anos, proporcionando um enriquecimento pedagógico relevante para a aquisição de 

competências nas mais diversas áreas por parte dos alunos. Dentro deste contexto, os 

dispositivos de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) têm demonstrado ser 

preciosas ferramentas de auxílio ao trabalho pedagógico do professor, pois são equipamentos e 

recursos intuitivos e de fácil utilização, proporcionando uma autonomia de ação elevada e grande 

imersão na aprendizagem. 

De uma forma simples, Realidade Virtual pode ser definida como a criação de um ambiente 

virtual totalmente imersivo, no qual o utilizador pode interagir e explorar; enquanto a Realidade 

Aumentada é a combinação do mundo real com elementos virtuais, proporcionando uma 

experiência interativa e imersiva. 

A RV e a RA permitem aos alunos explorar diferentes cenários, objetos e situações de forma 

interativa e envolvente, o que pode contribuir para uma melhor compreensão dos conceitos 

abordados em sala de aula. Além disso, estes dispositivos podem ser utilizados em diferentes 

áreas do conhecimento, desde as ciências exatas às humanas, passando pela arte e as 

expressões. 

No entanto, é importante compreender que a utilização de RV e RA em contexto educativo não 

se limita apenas à utilização dos equipamentos. É através da inovação pedagógica, de novos 

modelos de aprendizagem, com a interação com dispositivos móveis que construímos os novos 

ambientes educativos inovadores. A utilização destes equipamentos conjugado com outras 

mailto:celestino.magalhaes@ipiaget.pt
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ferramentas, mas sobretudo com os novos modelos pedagógicos, pode gerar dinâmicas de 

aprendizagem motivadoras, potenciadoras e envolventes no processo de aprendizagem e novas 

dinâmicas em espaços físicos ou digitais de aprendizagem. 

Promover experiências educativas imersivas com a RA e RV em contextos de educação formal 

é um desafio que pode trazer muitos benefícios aos alunos e professores. A utilização de 

estratégias metodológicas adequadas, como a aprendizagem baseada em problemas, a 

aprendizagem colaborativa e a aprendizagem baseada em projetos, pode contribuir para um 

melhor aproveitamento dos recursos oferecidos pelas RV e RA. 

No entanto, é fundamental lembrar que a utilização de RV e RA em contexto educativo deve ser 

feita com cuidado e responsabilidade, tendo em conta as necessidades e características dos 

alunos, as metas educacionais e os recursos disponíveis. A formação contínua dos professores 

em relação ao uso destas tecnologias é essencial para garantir uma utilização eficaz e eficiente 

dos recursos oferecidos pelas RV e RA. 

 

 

Figura 1. Óculos ClassVR 

É importante permanecer sentado durante o uso dos óculos de Realidade Virtual (Figura 1), a 

menos que o conteúdo da experiência não o permita.  

Estes avisos de saúde e segurança são periodicamente atualizados. Consulte a versão mais 

recente em www.classvr.com/health-and-safety. 

O estojo RV/RA e os óculos de realidade virtual 

Como ligar o cabo de alimentação 

Abra a tampa da caixa, pressionando os botões de segurança para baixo (Figura 2). Encaixe o 

cabo de alimentação na parte de trás do estojo e verifique que o mesmo está totalmente inserido. 

  

http://www.classvr.com/health-and-safety


 

101 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Caixa de transporte dos óculos. 

O hub USB 

As portas USB disponíveis no canto superior esquerdo do estojo são utilizadas para recarregar 

as baterias de cada um dos óculos. Quando a unidade está a carregar, aparecerá uma luz verde 

no hub. Para ligar e desligar deverá pressionar o botão que se encontra no topo do hub. 
 

 
Figura 3. Hub USB 

Carregar os óculos de realidade virtual 

Para carregar os óculos, coloque-os cuidadosamente dentro do estojo, certificando-se de que o 

botão ligar/desligar está voltado para cima e que o cabo micro USB está acessível. Conecte o 

cabo à porta micro USB, que se encontra na parte de baixo dos óculos. A luz azul acima do cabo 

de alimentação indica a existência de corrente elétrica e que, portanto, os óculos estão a carregar. 

Figura 4. Carregamento dos óculos 
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Certifique-se que os óculos estão completamente carregados antes de os utilizar pela primeira 

vez. 

Certifique-se de que o botão ligar/desligar está voltado para cima quando coloca os óculos dentro 

do estojo. Assim garante que a porta micro USB está na posição correta. 

 
Figura 5. Botões de controlo 

Segurança no transporte dos óculos VR 

O estojo dos óculos de realidade virtual contém uma alça deslizante na parte de trás, para auxiliar 

o transporte. Para utilizar a alça deve puxá-la para cima até que se encaixe na posição. Empurre 

para baixo para destravar a alça e esta facilmente voltará para dentro do estojo. 

Os óculos de realidade virtual à primeira vista 

Figura 6. Mala de transporte 
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Figura 7. Os óculos ClassVR 

  

1. Cinta de cabeça 7. Botão de reset 13. Espuma de rosto 

2. Ajuste de foco 8. 3.5mm para auscultadores 14. Visão esquerda 

3. Cursos de navegação 9. Cartão de memória 15. Sensor de proximidade 

4. Câmara 10. USB A 16. Visão direita 

5. Coluna 11. Micro USB  

6. Microfone 12. Luz de carga  
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Como ajustar a cinta da cabeça 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8. Cinta da cabeça 

Como substituir a espuma do rosto 

 

Puxe as correias pelas 

ranhuras, em seguida, use o 

velcro para apertar os óculos, 

de forma segura e confortável, 

na cabeça de cada aluno. 
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Como ajustar o foco 

Para ajustar o foco dos óculos de realidade virtual, deve rodar para a esquerda ou para a direita 

a roda, até ter a imagem nítida. 

 

 
Figura 9. Ajustes nos óculos 

Aprenda as noções básicas: Como funciona os óculos da ClassVR 

Ligar os óculos 

Para ligar os óculos da ClassVR, simplesmente pressione e segure o botão de energia do lado 

esquerdo dos óculos durante cinco segundos. O logotipo da ClassVR irá aparecer, e depois 

aparecerá o ecrã do menu. 

Para poder conservar a bateria, o ecrã será desligado quando os óculos não estiverem a ser 

utilizados. Para ligar novamente, basta colocar os óculos no rosto, ativando assim o sensor. 

Controlo de gestos 

Enquanto os alunos estão a utilizar os óculos da ClassVR e não estão a ser controlados pelo 

professor, podem navegar utilizando gestos simples de 'selecionar' ou pressionando o botão. 
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Para selecionar uma experiência: 

 

Vire a cabeça para encontrar o ícone que pretende selecionar. Olhe para o ícone. Deverá ver um 

ponto branco na localização do seu olhar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 10. Holodeck 

1. Experiências VR Mergulhe a sua turma numa enorme variedade de experiências de 

realidade virtual, quer de coleções fornecidas ou criadas por si através do Portal 

ClassVR. 

2. QR Code Scanner Utilize para alternar rapidamente, entre coleções de experiências VR. 

3. Visão Aumentada Mantenha os seus alunos seguros e conscientes do seu ambiente. A 

câmara voltada para frente projeta as imediações para os óculos, em tempo real. 

4. Wi-fi Este ícone indica a conectividade. 

5. Nível de bateria A cor passa de verde para vermelho quando a bateria está fraca. 

6. ARC App Descarregue realidades aumentadas pré-configuradas. 

7. Informação de dispositivo Exibir informações rapidamente sobre os óculos. 

8. Ponto branco (retículo) Este ponto deve ser utilizado como uma ferramenta de seleção 

para destacar itens que se deseje abrir. 
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Mantendo os seus olhos fixos no ícone, passe a mão na frente dos óculos até que consiga ver o 

ponto na parte inferior do ecrã. Faça um gesto de seleção com a mão, a cerca de 30 centímetros 

da frente da câmara. A imagem ficará verde quando o seu gesto for reconhecido. 

Alternativamente, pressione o botão de seleção no lado esquerdo dos óculos. Para voltar ao ecrã 

do Menu: 

 

 

 

 

 

Enquanto estiver a utilizar os óculos, agite a cabeça suavemente de lado para o outro, ou 

pressione o botão Voltar no lado esquerdo dos óculos. 

 

Para navegar para a esquerda e para a direita sem se virar: 

Incline a cabeça para a esquerda para deslizar para a esquerda o ecrã para a esquerda da tela. 

Inclinar para a direita para a deslizar para a direita. 

Como aceder às experiências de Realidade Virtual 

Abra a aplicação do QR Scanner dos óculos e olhe para o QRKey do plano de aula que pretende. 

Irá ouvir um sinal sonoro e as experiências VR ficarão disponível. 
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Como aceder aos recursos de Realidade Aumentada 

Assim que visualizar o logotipo da ARC de um plano ou ficha, pode iniciar o conteúdo de 

Realidade Aumentada simplesmente olhando para ele! Primeiro, abra a aplicação ARC, através 

do ecrã inicial dos óculos, e em seguida olhe para a imagem do recurso para aceder ao mesmo. 

 

Configurar e gerir os óculos ClassVR 

Entrar na conta da sua escola no Portal ClassVR 

Para gerir os óculos do ClassVR, é necessário fazer o login no Portal ClassVR 

(http://portal.classvr.com). Se a sua informação foi nos fornecida antes da entrega de uma chave 

de contato, irá receber um convite por email da Avantis. Se não tiver recebido o e-mail, por favor, 

verifique o seu Spam, lixo ou pasta Clutter. Clique no link do e-mail para criar a sua conta. 

Depois de inserir a senha escolhida, irá será direcionado para o nosso EULA. Se estiver de acordo, 

desça até ao final da página e clique em 'I Agree' (Eu aceito). 

 

 
Figura 11. Contrato EULA 

Depois de fazer o login já consegue visualizar a interface Portal ClassVR. Primeiro, vai precisar 

de convidar os seus colegas para o Portal ClassVR. Para isso, clique no círculo na parte superior 

direita da página para aceder à secção de gestão: 

  

http://portal.classvr.com/
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Figura 12. Portal ClassVR 

A partir daqui, clique em “Convidar Utilizador” sob o nome de sua escola. Ao convidar os seus 

colegas, está disponível uma série de tipos de utilizador para escolher. A maioria dos colegas 

devem ser convidados como tipo de utilizador “professor”; isso atribui-lhes a capacidade de 

utilizar todas as funções do dia-a-dia do Portal ClassVR. Técnicos e coordenadores de TI devem 

ser convidados como tipo de utilizador “Admin”. Basta digitar o endereço de e-mail e clicar em 

'Enviar “convite”. 

 

 
Figura 13. Painel de Administração 

Conecte os óculos à rede Wi-Fi da sua escola 

Os óculos da ClassVR foram pré-carregados com algumas experiências de realidade virtual e 

podem ser usados imediatamente. No entanto, a fim de controlar os óculos, terá de conectá-los 

à rede Wi-Fi da sua escola. 
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Criar QRKeys 

Visite http://portal.classvr.com e certifique-se de ter feito o login. Clique no círculo na parte 

superior direita do ecrã. Na página admin, escolha a secção de rede e clique em Conectar 

dispositivos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta ferramenta irá gerar um QRKey que poderá ser lido por cada um dos óculos da ClassVR. 

Siga os passos seguintes: 

1. Selecione o tipo de rede correta. 

2. Digite o SSID da sua escola (nome da rede). Certifique-se de que o nome da rede 

está exatamente como aparece (incluindo espaços, letras maiúsculas e letras 

minúsculas). 

3. Digite a senha da rede. 

4. O sistema irá gerar automaticamente um QRKey (este código não será gravado, 

portanto se pretender guardá-lo deverá imprimir a página ou guardar a imagem do 

código utilizando uma ferramenta de recorte). 

Se a sua escola utiliza um servidor proxy que não é transparente, terá de criar uma QRKey à parte 

para ler (caso contrário, siga para a próxima secção: Leitura de QRKeys). 

Clique no link para a página de início rápido. Insira as informações na área Proxy. 

http://portal.classvr.com/
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1. Complete os campos necessários: 

○ Anfitrião Proxy - O endereço de host do servidor proxy da sua escola. 

○ Porta proxy - O número da porta do servidor proxy de sua escola. 

○ Nome do utilizador - O nome de utilizador para o servidor proxy da sua escola (se 

necessário). 

○ Senha - A senha para o servidor proxy da sua escola (se necessário). 

○ Exclusões - Quaisquer endereços que não devem ser acedidos através do servidor proxy da 

sua escola. Nota: exclusões de proxy devem ser separados por vírgulas. Por exemplo: 

myschool.sch, espresso. Wildcards em exceções Android são tratados de forma diferente 

para outras plataformas e não há necessidade de usar o asterisco como um caractere 

wildcard. 

○ Por exemplo, uma exceção para yourschool.sch contém yourschool.sch, bem como todos 

os subdomínios (por exemplo mail.yourschool.sch). 

2. Não se esqueça de guardar uma imagem da QRKey se necessário. 

Leitura de QRKeys com cada um dos óculos 

Para cada um dos óculos da ClassVR, abra a aplicação Scanner, e olhe para o ícone de um 

código QR e faça um gesto de seleção com a mão na frente do dispositivo. 
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Assim que a aplicação do Scanner iniciar, olhe para o Wi-Fi QRkey até ouvir um bipe. Isto irá 

adicionar a conexão Wi-Fi para os óculos. 

Se a sua escola tem um servidor proxy, repita o processo com o QRkey Proxy, uma vez que os 

óculos tiverem conectados ao Wi-Fi. 

Digitalizar o QRKey da inscrição da sua escola 

Os seus óculos podem já estar inscritos quando os receber. Pode verificar em 

http://portal.classvr.com, selecionando o separador Entregas no topo da página, e no painel de 

Dispositivos; deverá ver a lista dos óculos. Se não estiverem listados todos os dispositivos 

espectáveis, poderá ser necessário inscrevê-los na organização da sua escola. Pode encontrar o 

QRKey de inscrição na secção administração no portal ClassVR, sob o nome de sua escola: 

 

 

 

 
Figura 14. QRKey 

Usar o Portal ClassVR 

Para aceder ao Portal ClassVR, visite http://portal.classvr.com. No ecrã de login digite seu 

endereço de e-mail e senha. Se você for a chave de contato para a sua escola, a Avantis irá 

enviar um convite por e-mail. Caso contrário, a sua Chave de Contato deverá enviar-lhe um convite 

por e-mail. 

Depois de ter feito o login, irá ver a página do Portal ClassVR: 

http://portal.classvr.com/
http://portal.classvr.com/
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Figura 15. Portal ClassVR 

O portal tem dois separadores principais: o primeiro irá ajudá-lo a planear o conteúdo que 

gostaria de utilizar na sua aula; o segundo irá ajudá-lo a atribuir o conteúdo aos óculos dos seus 

alunos. 

 

 

Planear 

Na secção Planear, é possível criar a sua “Lista de reprodução” de experiências de RV que 

poderá enviar para os seus dispositivos. Pode selecionar “Faixas”, que são recursos individuais, 

ou 'Coleções', que são listas pré-fabricados de faixas em torno de um determinado tema ou 

assunto. 
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É fácil encontrar experiências que são relevantes para as suas aulas na biblioteca ClassVR; 

simplesmente use a caixa de pesquisa para encontrar o que precisa. 

Para utilizar, basta arrastar e soltar no painel de lista de reprodução do lado esquerdo. Para 

remover uma faixa, arraste-o para fora do painel Lista de reprodução. 

 

 

 

Para limpar a lista de reprodução, clique neste ícone. 

Para guardar a lista, clique neste ícone. 

Para enviar a lista para os seus alunos a explorar de forma independente, clique neste ícone. 

À direita da página, está o painel Bibliotecas. A partir deste painel pode aceder a outras fontes de 

conteúdo. Por defeito, todas as escolas serão capazes de usar as mais de 1000 experiências em 

ClassVR, e carregar o seu próprio conteúdo via ClassCloud. 

As suas listas de reprodução serão guardadas no painel 'As minhas listas', à direita. Para usar 

uma lista de reprodução, arraste-a para o painel de lista de reprodução e, em seguida: 

A. Clique no ícone Enviar para permitir que os alunos explorarem a lista de reprodução de 

forma independente. 

B. Clique no ícone de entregar para que os seus alunos percorram a lista em tempo real. 

Adicione o seu conteúdo à nuvem 

Escolha se gostaria de carregar o conteúdo para o seu A Minha Cloud, ou para ClassCloud 

compartilhado com a sua organização. Clique no painel Bibliotecas para começar a adicionar 
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seu conteúdo VR. Clique no botão Upload para navegar através do seu computador e selecione 

os ficheiros. Simplesmente clique em 'Open' para adicioná-los ou arraste as imagens do seu 

ambiente de trabalho e solte-te as em qualquer lugar do painel principal. 

 

 
 

 

É possível ver imagens e vídeos de diversos tipos nos seus óculos do ClassVR, contudo os 

seguintes tipos serão mais eficazes: 

i. imagens equiretangular JPG 

ii. vídeos MP4 equiretangular 

Depois de ter carregado os ficheiros para A Minha Cloud ou ClassCloud, arraste e solte as 

“Faixas” na lista como anteriormente. 

Ficheiros enviados para a A Minha Cloud só pode ser visualizado por você; Ficheiros na 

ClassCloud podem ser vistos por todos os utilizadores da sua organização. 

Entregar 

Na secção de Entregar, irá ver três painéis: a sua lista de reprodução no lado esquerdo, uma lista 

de dispositivos ClassVR da sua escola à direita, e a experiência VR atualmente selecionada da 
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lista de reprodução no centro. 

 

Vai notar que os dispositivos à direita estão greyed-out, quando abrir a secção Entregar. Isso 

permite-lhe explorar e visualizar a sua Lista de reprodução sem enviar qualquer ficheiro para os 

seus óculos. Clique no painel Dispositivos para desbloqueá-lo. 

Para começar a sessão de realidade virtual orientada pelo professor, basta pressionar o botão 

play para enviar a imagem ou o vídeo atual a todos os óculos simultaneamente. Depois de ter 

pressionado o botão play, os alunos não poderão utilizar o botão 'voltar' ou o gesto de deixar 

esta experiência; o professor tem o controlo. 

Uma vez na experiência, os alunos serão capazes de explorar de forma independente. Procure 

os ícones de óculos de proteção de VR que aparecem na sua imagem de visualização; estes 

mostram exatamente para onde os seus alunos estão a olhar, em tempo real: 

 
Figura 16. Entregar atividade aos alunos 

Para direcionar a atenção dos seus alunos para uma parte especifica da imagem, basta clicar 
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Vista do Professor 

sobre o ponto de interesse na sua visualização. Um olho vai aparecer neste local; nos óculos dos 

seus alunos, irá aparecer uma linha orientando-os para esse ponto: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Vista do Aluno 

 
 

 
Não se esqueça, vai ser capaz de ver se os seus alunos estão a olhar para o ponto que você 

especificou, utilizando a tecnologia de rastreamento de foco. 

Com recursos de vídeo, também é possível utilizar o mesmo controlo, mas também interromper 

e retomar o vídeo em todos os óculos selecionados e em simultâneo, ou digitalizar um ponto 

específico no vídeo. 

Para enviar os alunos para a próxima experiência na sua lista de reprodução, basta tocar no botão 

seguinte. 
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Também é possível selecionar e enviar qualquer item da lista, bastando para isso clicar no seu 

ícone. Para ver o que cada um dos seus alunos estão a visualizar, em tempo real, use a opção 

ClassView na parte inferior direita da sua imagem. Irá visualizar todos os ecrãs dos óculos dos 

seus alunos: 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Para voltar, simplesmente clique em Visualizar. 

Para verificar que todos os óculos da ClassVR estão a funcionar corretamente, observe o painel 

que se encontra à direita do ecrã, com a lista dos dispositivos. 

Assim é possível verificar se os dispositivos estão conectados à rede. Uma vez que estão a ser 

utilizados, irão aparecer como ativos. 

Este ecrã também irá avisar se estiver a acabar a bateria de um dos óculos da ClassVR ou se tiver 

sido usado por mais de 15 minutos: 

 

 

 

 

Para que os óculos voltem ao controlo do aluno, pressione o botão home. Assim, os óculos irão 

para o ecrã de menu, onde os alunos podem usar controlos de gestos para abrir experiências 

específicas ou apps. Digitalize um QRKey de um dos planos de aula VR para trocar as 

experiências disponíveis. 

Para enviar os seus alunos para uma experiência de 'sala de espera' neutra, clique na ampulheta. 

Encontrar os recursos dos professores 

A sua assinatura do ClassVR vem com uma série de planos de aula regularmente atualizados e 

fichas de Realidade Aumentada. Você pode encontrar as versões em PDF destes recursos no 

portal ClassVR. 
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Na secção do Plano do Portal da ClassVR, procure pelas assinaturas na área de Bibliotecas. 

 

 

Clique nos Planos de Aula Avantis para visualizar miniaturas de todos os PDFs disponíveis. 

 

 

No topo da página, irá encontrar os planos de aula transversais escritos por professores 

qualificados. Na parte inferior da página, irá encontrar as fichas interativas de realidade 

aumentada. 

Basta clicar na miniatura para abrir ou descarregar o PDF que necessita. 

Explorar os Recursos Educativos 

• No painel de controlo, clique em "Bibliotecas" no menu lateral direito. 

• Aqui, poderá explorar uma vasta gama de conteúdos em RV e RA, organizados por 

disciplina e tema. 

• Utilize os filtros disponíveis para refinar a sua pesquisa e encontrar os recursos mais 

relevantes para as suas aulas. 

• Clique num recurso para visualizar mais detalhes, como descrição, duração e objetivos de 

aprendizagem. 
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Figura 17. Explorar os Recursos Educativos 

Criar Lições Interativas 

• No painel de controlo, dirija-se a "Listas de Reprodução" no menu lateral esquerdo. 

• Aqui, poderá criar as suas próprias lições, combinando recursos em RV/RA com outros 

conteúdos, como vídeos, imagens e questões de avaliação. 

• Selecionar uma Experiência: 

1. Escolha a categoria que pretende explorar 

2. Irá visualizar uma lista de experiências disponíveis nessa área 

3. Selecione a experiência desejada para obter mais detalhes 

4. Leia a descrição e os objetivos de aprendizagem associados 

5. Visualize as imagens de antevisão 

• Utilize as ferramentas de edição para personalizar a lição, adicionar anotações e definir a 

ordem dos recursos. 

• Guarde a lição para utilizar posteriormente ou partilhe-a com os seus alunos. 
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Figura 18. Criar Lições Interativas 

Utilizar o ClassVR em Sala de Aula 

• Certifique-se de que os dispositivos de RV estão carregados e ligados à rede Wi-Fi da 

escola. 

• Inicie sessão no Portal da ClassVR a partir de um computador ou tablet. 

• Selecione a lição ou recurso que pretende utilizar e clique em "Enviar". 

• Os alunos irão receber nos seus dispositivos de RV a sessão. 

• Oriente os alunos durante a experiência de aprendizagem, fazendo pausas para discussão 

e reflexão. 

 

Figura 19. Utilizar o ClassVR em Sala de Aula 

Exemplos de Utilização por Disciplina: 

Matemática 

Explorar figuras geométricas em 3D 

Visualizar conceitos de trigonometria e álgebra 

Resolver problemas de lógica e raciocínio 
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Ciências Naturais 

Visitar ambientes naturais, como florestas e oceanos 

Dissecar virtualmente órgãos e sistemas do corpo humano 

Observar reações químicas em laboratórios virtuais 

História e Geografia 

Viajar no tempo e no espaço, visitar locais históricos 

Explorar mapas e globos virtuais 

Aprender sobre diferentes culturas e tradições 

Línguas e Literatura 

Visitar locais mencionados em obras literárias 

Aprender vocabulário e gramática de forma interativa 

Praticar a pronúncia e a compreensão oral 

Certifique-se de explorar estes recursos antes da aula para um melhor aproveitamento 

pedagógico. 

Controlar um subconjunto de óculos da ClassVR 

Se existir um grande número de óculos da ClassVR, inscritos na sua organização ou se existir a 

necessidade de controlar separadamente subconjuntos menores de óculos, é possível através do 

Portal ClassVR. 

Na secção Entregar, verificar o painel de dispositivos à direita. 

Na parte inferior deste painel, irá encontrar o botão filtro. Ao clicar irá ter algumas opções de 

filtragem. 

Dispositivos ativos 

Ao selecionar este filtro, só vai ver óculos que estão a ser utilizados e conectados à rede local; 

Todos os outros estarão escondidos. 

Zona Beacon 

Este filtro permite selecionar o conjunto de óculos da ClassVR que estão na sua sala de aula. 

Certifique-se de que segue estes passos: 

1. Traga o estojo e os óculos que deseja utilizar na sua sala de aula. 

2. Ligue o estojo a uma tomada para que o ventilador ligue e apareça a luz verde no 

Beacon Inclass. 

3. Verifique no lado de fora do estojo o nome do conjunto. 

4. Quando ligar os óculos, eles vão se conectar ao Inclass Beacon desse conjunto. 
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5. Adicione um filtro para este nome, no Portal ClassVR. 

Se estiver a utilizar mais de um conjunto, basta adicionar outro filtro para incluir outro nome. 

Grupos 

Permite crias os seus próprios grupos e atribuir os dispositivos, um por um. 

Primeiro, é necessário criar novo um grupo, ao clicar no ícone filtro selecione a opção grupo. 

Uma vez criado o grupo, clique com o botão direito no nome do dispositivo no painel de 

Dispositivos para adicioná-lo, para isso selecione o seu grupo a partir do menu. 

Agora que já existem alguns óculos no seu grupo, pode aplicar um filtro para que apenas o seu 

grupo seja visível e controlável. Clique no ícone de filtro na parte inferior do painel de dispositivos, 

selecione Grupo como tipo de filtro, e escolha o seu grupo a partir do menu. Em seguida, clique 

em Adicionar filtro. 

Irá ver que apenas os óculos do seu grupo aparecem. Se clicar em play ou enviar uma lista de 

reprodução, a mudança será apenas nos óculos do grupo. 

Também vai notar um ícone QRKey na parte superior do painel de dispositivos, ao lado do nome 

do filtro de Grupo. Ao clicar neste trará uma QRKey no painel de visualização. Isto permite uma 

outra maneira de adicionar óculos ao Grupo. Nos óculos, abra a aplicação do scanner e olhe 

para o QRKey até que o ecrã fique verde. 
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NOTA: Só é possível fazer alterações nos óculos do Grupo quando este está conectado (ligado e 

conectado ao Wi-Fi). 

Guia de configuração técnica 

Existem algumas questões que devem ser colocadas ao técnico da sua escola para que este 

verifique e assim começar a trabalhar com os óculos ClassVR imediatamente 

Rede de Configuração 

Verifique os endereços IP 

Vai ser necessário um endereço de IP por cada um dos óculos ClassVR. Certifique-se de que 

existem endereços suficientes disponíveis dentro do alcance da sua escola. 

URL whitelist 

Os seguintes URLs são utilizados para a comunicação entre os seus óculos ClassVR e os 

servidores ClassVR e devem estar presentes na whitelist do firewall e/ou servidor proxy: 

device.avncloud.com avn.cloud cospaces.io 
data.avncloud.com portal.classvr.com edu.cospaces.io 
cloud.avncloud.com cdn1.360cities.net cdn.cospaces.io 
api.avncloud.com cdn2.360cities.net 

As seguintes entradas podem ser utiliza das se o firewall permitir entradas de wildcard: 

* .classvr.com * .avncloud.com * . 360cities.net 
 

 

Portas 

A fim de controlar os seus óculos com o Portal ClassVR, deve permitir o acesso de saída nas 

seguintes portas:  • 37395-37400 

Bypass servidor proxy 

A maioria da comunicação com os seus óculos ClassVR, através do Portal ClassVR permanece 

dentro da sua rede. Se estiver a utilizar um servidor proxy que é configurado em cada estação de 

trabalho (por exemplo, não transparente), deve garantir que cada estação de trabalho do 

professor é configurada para ignorar o servidor proxy para endereços locais. Para fazer isso: 
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1. Clique no botão Iniciar. 

Tipo: Opções da Internet. 

2. A partir dos resultados da pesquisa, clique em Opções da Internet. 
 

3. A partir da janela Propriedades da Internet, clique no separador Conexões. 

4. Clique no botão Configurações da LAN. 

5. A partir da janela Configurações Local Area Network (LAN), marque ignorar servidor 

proxy para endereços locais e clique no botão Avançado. 

 

 

6. Na janela de Configurações de proxy, no campo Exceções, adicione uma exceção para 

intervalo de endereços IP da sua escola. As entradas neste campo são separadas por 

um ponto e vírgula (;) e os caracteres especiais são aceites (por exemplo 192.168.1 *.) 

7. Clique no botão OK para fechar a janela de Configurações de proxy. 

8. Clique no botão OK para fechar janela de configuração da Local Area Network (LAN). 

9. Clique no botão OK para fechar a janela de Propriedades de Internet. 

Atualizações do navegador da Web 

Para usar o Portal ClassVR, deve utilizar a versão mais recente do Google Chrome, Microsoft 

Internet Explorer ou Mozilla Firefox. Garanta que as estações de trabalho estão a executar a 

versão mais recente de qualquer um destes navegadores. 
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Resolução de problemas 

Quando eu utilizo os óculos, a imagem está nublada. 

Cada um dos óculos VR deve chegar com um protetor afixado em cada lente. Certifique-se de 

ter removido os protetores da lente puxando cuidadosamente a aba de plástico transparente 

afixada em cada um. 

Quando eu utilizo os óculos, a imagem está desfocada. 

O foco dos seus óculos pode ser modificado utilizando o ajuste de foco. Deve pedir aos seus 

alunos para ajustar o foco consoante a necessidade de cada um, cada vez que estes forem utilizar 

os óculos ClassVR. 

Os meus óculos não ligam. 

Certifique-se que pressiona e segura o botão de alimentação durante cinco segundos. Se o 

logotipo ClassVR não aparecer no ecrã, depois de soltar o botão, conecte os óculos ao estojo e 

deixe a carregar pelo menos por duas horas (ver página 6). 

O ecrã dos meus óculos continua a desligar-se. 

Os óculos ClassVR tem um sensor entre as lentes que detetam quando é que os óculos estão a 

ser utilizados. O ecrã desliga-se automaticamente quando este sensor não está ativo. Se o ecrã 

desligar enquanto os óculos estiverem a ser utilizados, ajuste o preenchimento rosto para garantir 

que este não está a bloquear o sensor. Certifique-se de que as tiras estão ajustadas de forma a 

que a utilização dos óculos seja confortável. 

Os óculos estão a carregar corretamente, mas as luzes de carga não estão ligadas. 

Quando os seus óculos ClassVR estiverem totalmente carregadas, as luzes de carregamento 

vão-se desligar. 

Eu não consigo visualizar nenhuns óculos no painel de dispositivos. 

Os seus óculos podem não estar inscritos no Portal ClassVR da sua organização. 

Os meus óculos aparecem no painel de dispositivos, mas estão todos desconectados. 

Para controlar os óculos ClassVR a partir de um computador, os óculos e o computador devem 

estar na mesma rede. Se o problema persistir, verifique as configurações de proxy do seu 

computador. 

Os meus óculos estão conectados, mas não estão ativos – porquê? 

Os óculos só aparecem como ativos quando estão a ser utilizados, ficando o sensor entre as 

lentes ativado. É possível testar esta situação, colocando um dedo sobre o sensor; irá ver que o 

dispositivo move-se para a área dos conectados. 

Os meus óculos estão ativos, mas quando pressiono Play, os meus alunos só conseguem ver 

uma grelha ou um ecrã preto. 

Verifique se todos os óculos estão conectados corretamente à rede Wi-Fi. Se eles estiverem 

conectados e estiverem a responder aos comandos do Portal ClassVR mas não estiverem a 

mostrar corretamente o conteúdo 360, peça ao seu técnico para verificar os requisitos da 

whitelisting. 

Esqueci a minha senha para o Portal ClassVR. 
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Visite http://portal.classvr.com, digite seu endereço de email no campo endereço de email e 

clique em Esqueceu sua senha? Irá receber um email com as instruções para a redefinição de 

senha. 

Esqueci o endereço de email que utilizo para fazer login no Portal ClassVR. 

Normalmente o endereço de email será da sua escola. Se continuar sem saber o endereço de 

email, depois de tentar o endereço da sua escola, verifique com o contacto chave da sua escola 

para o ClassVR. 

Onde posso encontrar suporte adicional? 

Para apoio e orientação adicionais, visite a nossa Base de Conhecimento em support.classvr.com 

Saúde e segurança 

Antes de utilizar os óculos 

Leia e siga toda a configuração e instruções de operação fornecidas com os seus óculos 

ClassVR 

Os óculos ClassVR e o software de gestão não são projetados para utilizar com dispositivos, 

acessórios e/ou software não autorizado. O uso de um dispositivo acessório e/ou software não 

autorizado pode resultar em danos para o próprio ou para outros, pode causar problemas de 

desempenho ou danos ao seu sistema e serviços relacionados. 

Para reduzir o risco de desconforto, antes de utilizar, ajuste o foco de visão através da roda no 

topo dos óculos. 

Uma experiência de realidade virtual confortável requer um bom sentido de movimento e 

equilíbrio. Não use os óculos quando estiver: muito cansado; sob stress emocional ou ansiedade; 

ou quando tiver frio, gripe, dores de cabeça, enxaquecas, ou dores de ouvido, pois isso pode 

aumentar a sua suscetibilidade. Recomendamos consultar um médico antes de usar os óculos 

se estiver grávida, se for idoso, ou se tiver pré-existente anomalias de visão binocular ou outras 

condições médicas graves. 

Crianças 

Os adultos devem garantir que a criança utiliza os óculos, de acordo com estas advertências de 

saúde e segurança. Os adultos devem monitorar as crianças que tenham qualquer um dos 

sintomas descritos nos avisos de saúde e segurança, deve limitar o tempo que as crianças 

utilizam os óculos e garantir que as crianças fazem pausas durante a utilização. O uso prolongado 

deve ser evitado, pois trazer consequências negativas para a coordenação olho-mão, equilíbrio 

e capacidade multi-tasking. Os adultos devem monitorar as crianças de perto durante e após o 

uso dos óculos para qualquer diminuição nessas habilidades. 

  

http://portal.classvr.com/


 

128 
 

Convulsões 

Certas pessoas (cerca de 1 em 4000) podem sofrer de graves tonturas, convulsões, contrações 

oculares ou musculares ou apagões desencadeados por flashes de luz ou padrões. Isto pode 

ocorrer enquanto as pessoas estão a jogar jogos de vídeo, a assistir TV ou a experimentar a 

realidade virtual, mesmo que nunca tenham tido uma convulsão ou apagão antes ou não tenham 

histórico de convulsões ou epilepsia. Estes ataques são mais comuns em crianças e em jovens 

com idade inferior a 20. Qualquer pessoa que experimente um destes sintomas, deve interromper 

o uso dos óculos e procurar aconselhamento médico. 

Qualquer pessoa que já tenha tido uma convulsão, perda de consciência ou outros sintomas 

ligados a uma condição epilética, deve consultar um médico antes de usar os óculos. 

Precauções gerais 

Para reduzir o risco de lesão ou desconforto, estas instruções devem ser sempre seguidas e deve 

observar estas precauções durante a utilização dos óculos: 

○ Utilize apenas em ambientes seguros: os óculos produzem uma experiência de 

realidade virtual imersiva que o irá distrair e bloquear completamente a sua visão em 

entorno da realidade. Os adultos devem ser particularmente cientes disso quando as 

crianças estão a utilizar os óculos. 

○ Estar sempre ciente dos arredores antes e durante a utilização dos óculos. Tenha 

cuidado para evitar lesões. Ferimentos graves podem ocorrer se tropeçar, se correr ou 

se golpear paredes, móveis ou outros objetos, por isso deve utilizar numa área ampla 

e livre. Aconselhamo-lo a garantir que as crianças permaneçam sentadas, sempre que 

possível. 

○ Esteja ciente de que o uso dos óculos pode causar perda de equilíbrio. 

○ Lembre as crianças, que os objetos que se vê no ambiente virtual não existem na 

realidade. As crianças podem se esquecer de que não podem sentar ou utilizá-los. 

○ Especial cuidado para garantir que você (e crianças em seu cuidado) não estão perto 

umas das outras, assim como de objetos, escadas, varandas, portas abertas, janelas, 

móveis, chamas, ventiladores de teto ou outros itens com os quais pode chocar ou 

derrubar, ao utilizar os óculos ou após a sua utilização. Garanta que as crianças 

permanecem sentadas, sempre que possível, para evitar colisões com outros 

estudantes e objetos. 

○ Verifique se os óculos estão confortáveis na sua cabeça, e que vê uma imagem única 

e clara. 

○ Não manusear objetos cortantes ou objetos perigosos enquanto utiliza os óculos. 

○ Nunca utilize os óculos em situações que requerem atenção, como caminhar, andar de 

bicicleta, ou conduzir. 

○ Permita que o seu corpo se ajuste à utilização dos óculos; no início utilize por apenas 

alguns minutos a uma hora, e gradualmente aumente o tempo de utilização, à medida 
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que se acostumar com a realidade virtual. Aproveite o tempo para olhar ao redor 

lentamente quando estiver a entrar na experiência. 

○ Não utilize os óculos enquanto estiver num veículo em movimento, pois isso pode 

aumentar a sua suscetibilidade aos sintomas indesejados. 

○ Os adultos devem fazer pausas de pelo menos 10 a 15 minutos a cada 30 minutos. Cada 

pessoa é diferente; Se sentir desconforto, faça pausas mais frequentes e mais longos. 

As crianças devem fazer pausas mais frequentes. 

○ Se estiver a utilizar os óculos, seja cauteloso: ouvir sons com volume alto pode causar 

danos irreparáveis à sua audição. O ruído de fundo, bem como a exposição contínua a 

níveis elevados de volume, pode fazer com que os sons pareçam mais baixo do que 

realmente são. Certifique-se de usar um volume que lhe permita manter a consciência 

do ambiente envolvente e reduzir o risco de danos auditivos. 

Desconforto 

Pare de utilizar oso óculos ClassVR imediatamente se sentir algum dos seguintes sintomas: 

convulsões; tontura; desorientação; visão alterada, turva, visão dupla ou outras anormalidades 

visuais; perda de consciência; tensão do olho; espasmos musculares ou oculares; movimentos 

involuntários; diminuição do equilíbrio; sonolência; fadiga; baixa coordenação olhos-mãos; suor 

excessivo; salivação acentuada; náusea; desconforto ou dor na cabeça ou nos olhos; ou 

quaisquer sintomas semelhantes a doenças de movimento. 

Em alguns casos, os sintomas podem persistir e tornar-se mais aparentes horas após o uso de 

equipamentos de realidade virtual. Além dos sintomas acima, pode sentir sonolência e 

diminuição da capacidade de manter o foco em tarefas múltiplas. Estes sintomas podem colocá-

lo em risco em atividades normais do dia-a-dia. 

Não opere máquinas, conduza, ou envolva-se em atividades visualmente ou fisicamente 

exigentes que têm consequências potencialmente graves, ou outras atividades que exigem 

equilíbrio e coordenação olhos-mãos, até que tenha recuperado totalmente de qualquer sintoma. 

Não volte a utilizar os óculos até que todos os sintomas tenham desaparecido completamente 

por várias horas. Certifique-se de que os óculos estão corretamente configurados antes de os 

voltar a utilizar. A pessoa pode ser mais propensa a desenvolver sintomas consoante o conteúdo 

que está a utilizar, especialmente se se tratar de movimento ao invés de uma imagem estática. 

Tenha isso em mente ao selecionar conteúdos. Consulte um médico se tiver sintomas graves 

e/ou persistentes. 

Danos por movimentos repetitivos 

Ao utilizar gestos de controlo, tenha um cuidado especial para evitar exagerar nos gestos ao 

ponto de criar uma lesão. Isto é particularmente importante ao fazer gestos com a cabeça. É 

crucial garantir que as crianças estão cientes dos gestos corretos (conforme descrito no guia) e 

tomar cuidados para não ferir a sua cabeça ou pescoço ao executar estes gestos. 
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Ao utilizar o dispositivo pode fazer com que as suas articulações ou a pele se machuque. Se 

sentir sintomas como formigueiro, dormência, ardor ou rigidez, ou se qualquer parte do seu corpo 

torna-se dorido ou cansada durante a utilização dos óculos, ou dos seus elementos, pare e 

descanse durante algumas horas antes de utilizá-lo novamente. Se continuar a ter qualquer um 

dos sintomas acima ou outro desconforto durante ou após a utilização, pare e consulte um 

médico. 

Choque elétrico 

Para reduzir o risco de choque elétrico: 

○ Não modifique ou abra qualquer um dos componentes fornecidos. 

○ Não utilize o produto se o cabo estiver danificado ou se um qualquer fio estiver exposto. 

Contacte imediatamente Avantis Systems Ltd. 

Dispositivo danificado ou partido 

Se qualquer uma das partes danificar ou partir, não utilize o dispositivo. Não tente reparar 

qualquer parte do aparelho sozinho. As reparações só devem ser feitas por Avantis Systems Ltd. 

Condições de contágio 

Para evitar a transferência de condições contagiosas (por exemplo conjuntivite), não compartilhe 

os óculos com pessoas com infeções contagiosas, doenças ou condições, particularmente nos 

olhos, pele ou couro cabeludo. Limpe os óculos entre utilizações com toalhetes antibacterianos 

não alcoólicos, amigos da pele. As lentes podem ser removidas por torção, se necessário, e 

podem ser limpas com água e sabão e secos com um pano macio. O pó pode ser removido com 

um espanador de ar. 

Irritação da pele 

Os óculos têm contacto com a pele e couro cabeludo; deve parar de utilizá-los se notar comichão, 

inchaço, irritação da pele ou outras reações. Se os sintomas persistirem, consulte um médico. 
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Resumo  

A inovação pedagógica é vital para adaptar a educação às necessidades da sociedade atual, 

promovendo um maior envolvimento dos alunos e desenvolvendo nos alunos competências 

essenciais para o seu sucesso profissional. Através deste workshop, pretende-se introduzir 

o tema e sugerir algumas metodologias e ferramentas que podem ser adotadas, através da 

partilha de exemplos e discussão sobre a forma como cada formando pode inovar na sua 

própria sala de aula. Além dos exemplos de ferramentas, os docentes serão convidados a 

responder a um desafio recorrendo a inteligência artificial, procurando sugestões de inovação 

pedagógica adequadas às necessidades de cada um. 

Introdução 

A necessidade de preparar os alunos para a sociedade atual através de uma aprendizagem mais 

envolvente e significativa tem levado à procura de mudanças nas práticas pedagógicas. Neste 

contexto, a inovação pedagógica na educação tornou-se uma necessidade. Os processos 

convencionais de ensino e aprendizagem já não são suficientes numa sociedade da informação 

em que as novas tecnologias estão a revolucionar a perceção do tempo e do espaço (Serdyukov, 

2017). 

Inovação pedagógica corresponde ao processo de reinventar as práticas de ensino com o 

objetivo de melhorar os resultados da aprendizagem e o empenho dos estudantes. As práticas 

pedagógicas inovadoras podem incluir metodologias de aprendizagem ativas e novas 

tecnologias de informação e comunicação. Estas estratégias e metodologias inovadoras são 

cruciais para adaptar a educação à evolução das necessidades dos estudantes e para os 

preparar eficazmente para os desafios do mundo moderno (Carvalho, 2022). 

No âmbito das Tecnologias da Comunicação a Inteligência Artificial surgiu como um auxílio para 

melhorar as práticas docentes e criação do mais diverso tipo de conteúdo, podendo ser 

direcionada para a Inovação Pedagógica (Fino, 2023). No entanto, Figueiredo (2024) refere que 

“A qualidade dos resultados obtidos com [IA] (…) depende fundamentalmente da qualidade dos 

estímulos que lhes fornecemos.” É, por isso, importante aprender a usar ferramentas de 
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Inteligência Artificial.  

Nesta comunicação iremos apresentar a definição de Inovação Pedagógica e como esta pode 

ser integrada nas práticas docentes, seguindo-se um desafio individual de autorreflexão com o 

auxílio do ChatGPT. 

 

Inovação Pedagógica 

A Inovação Pedagógica corresponde ao recurso de práticas de ensino planeadas, intencionais 

que se afastam dos métodos anteriores e têm como principal objetivo a melhoria da 

aprendizagem e do empenho dos alunos (Averill & Major, 2020). 

A introdução de inovação pedagógica, independentemente do nível de ensino traz benefícios 

como a prontidão para a vida real e atividades profissionais, o treino do pensamento criativo e o 

desenvolvimento de capacidades de análise crítica. Incentiva também as iniciativas dos alunos, 

permitindo o desenvolvimento de capacidades de autoeducação e autoformação (Averill & Major, 

2020; Serdyukov, 2017).  

As tecnologias inovadoras, desempenham um papel crucial na implementação da inovação 

pedagógica, através destas é possível transformar a sala de aula num centro de conhecimento.  

Como principais características da inovação pedagógica podemos salientar (Averill & Major, 

2020): 

• Intencionalidade: correspondem a mudanças intencionais e deliberadas aplicadas nas 

práticas de ensino para atingir objetivos educativos específicos; 

• Novidade: envolvem estratégias novas e criativas que diferem dos métodos existentes, 

com o objetivo de provocar mudanças positivas na experiência de aprendizagem; 

• Melhoria: pretende a melhoria os resultados da aprendizagem dos alunos, o seu 

envolvimento e uma experiência educativa global; 

• Adaptabilidade: devem ser adaptáveis a diferentes ambientes de aprendizagem, 

necessidades dos alunos e contextos educativos;  

• Melhoria contínua: envolve um processo contínuo de reflexão, avaliação e 

aperfeiçoamento para garantir que as práticas de ensino se mantêm eficazes e 

relevantes. 

 

Este processo permite, então, ultrapassar as barreiras existentes e transformar o processo 

educativo, contribuindo para a criação de um sistema educativo mais eficiente e eficaz  

No entanto, devemos ter em atenção que não se trata apenas de inovação tecnológica, ou seja, 

não se restringe apenas à utilização das tecnologias da informação e da comunicação (TIC). 

Acima de tudo corresponde a uma escolha individual por parte do docente e exige um processo 

interior que envolve reflexão, criatividade, pensamento crítico e autoavaliação (Fino, 2008). Uma 

descontinuidade em relação ao tradicional e que tem lugar tanto num espaço físico como no 

virtual, onde alunos e professores interagem, atuando deliberadamente como agentes de 
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mudança (Fino, 2008). 

 

Implementação da inovação pedagógica 

Atualmente as possibilidades de incluir inovação em sala de aula estão dependem, em primeiro 

lugar, das condições disponíveis e, em segundo lugar, da real intenção do próprio docente. 

Partindo de uma autorreflexão sobre o ponto onde se encontra e o objetivo que pretende 

alcançar, o docente pode incluir inovação pedagógica que se adequa ao seu próprio contexto.  

São inúmeras as sugestões a que um docente se poderá socorrer, apresentamos um infográfico 

com algumas sugestões (figura 1). 

  

Figura 1 - Como podem ser aplicadas por docentes que procuram inovação 

Estes são alguns exemplos que poderão ajudar a inovar dentro e fora da sala de aula. Importa 

recorrer a metodologias ativas e centradas no aluno (Carvalho, 2022), aplicar recursos mais 

motivadores que criem momentos de curiosidade ou desafio e diversificar os momentos de 

avaliação. Não existe uma solução mágica que funciona em qualquer situação, deve por isso 

encontrar a solução mais confortável para si e que se adequa ao seu contexto. 

Desafiamos cada formando a realizar um pequeno exercício de descoberta e reflexão recorrendo 
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à inteligência artificial, nomeadamente, a ferramenta Chat GPT (https://chatgpt.com/). 

Apresentamos na tabela 1, uma sugestão de “conversa com a ferramenta” que poderá adaptar 

ao seu contexto. Recomendamos que questione o que achar pertinente de forma a encontrar 

sugestões exequíveis para si.  

 

Tabela 1 - Exemplo de conversa com o Chat GPT (15 de maio de 2024) 

Questão Vou dar uma aula de 8º ano da disciplina de Português com duração de 45 

minutos. Pretendo introduzir o livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor" 

e motivar os alunos a ler o texto. Tens sugestões para tornar esta aula eficaz? 

Resposta Para tornar a sua aula de introdução ao livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o 

Adamastor" eficaz e motivadora para os alunos do 8º ano, aqui estão algumas 

sugestões: 

Estrutura da Aula 

1. Abertura (5 minutos) 

• Saudação e Apresentação do Tema: Cumprimente os alunos e 

introduza o tema da aula. Explique brevemente o que será abordado e 

a importância de ler literatura portuguesa contemporânea. 

2. Contextualização do Livro (10 minutos) 

• Autor e Obra: Fale sobre o autor, Manuel António Pina, e sua 

importância na literatura portuguesa. Destaque a relevância do livro no 

contexto da literatura juvenil. 

• Sinopse e Temas Principais: Dê uma visão geral da trama do livro e dos 

temas principais, como a descoberta de si mesmo, a mitologia e o 

confronto com o desconhecido. 

• Personagens: Apresente brevemente as personagens principais, 

especialmente o protagonista, e o que torna essas personagens 

interessantes. 

3. Leitura e Discussão de Trecho (15 minutos) 

• Escolha do Trecho: Selecione um trecho interessante do livro que 

capture a essência da história e desperte a curiosidade dos alunos. 

• Leitura: Leia o trecho em voz alta ou peça para um aluno ler. Certifique-

se de que todos estejam acompanhando. 

• Discussão: Promova uma discussão sobre o trecho lido. Pergunte aos 

alunos o que acharam, o que entenderam, e como se sentiram em 

relação ao que foi lido. Incentive-os a fazer perguntas e a expressar 

suas opiniões. 

4.Atividade Interativa (10 minutos) 

https://chatgpt.com/
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• Debate ou Dinâmica: Divida a turma em pequenos grupos e peça-lhes 

que discutam uma questão relacionada ao trecho lido ou aos temas do 

livro. Por exemplo: "Como você reagiria se encontrasse uma criatura 

mítica?" ou "O que você acha que o Adamastor representa na história?". 

• Apresentação dos Grupos: Peça aos grupos para partilharem as suas 

conclusões com a turma. 

5. Conclusão e Motivação (5 minutos) 

• Resumo da Aula: Recapitule brevemente o que foi abordado na aula. 

• Motivação para a Leitura: Enfatize a importância de ler o livro completo 

e os benefícios da leitura. Destaque que a história completa tem muito 

mais a oferecer do que foi discutido na aula. 

• Tarefa: Deixe uma tarefa leve e interessante relacionada ao livro, como 

escrever uma breve reflexão sobre o trecho lido ou pesquisar mais sobre 

a mitologia do Adamastor. 

Dicas para Engajar os Alunos 

• Utilize Recursos Visuais: Apresente imagens ou ilustrações 

relacionadas ao livro e aos seus temas. 

• Relacionamento com Outras Disciplinas: Faça conexões com outras 

disciplinas, como História ou Geografia, para contextualizar a mitologia 

do Adamastor. 

• Interatividade: Encoraje a participação ativa dos alunos através de 

perguntas, debates e atividades em grupo. 

• Tecnologia: Se possível, utilize recursos multimídia, como trechos de 

adaptações audiovisuais, para tornar a aula mais dinâmica. 

Sugestão de Trecho para Leitura 

Um bom trecho para leitura poderia ser aquele em que o protagonista tem seu 

primeiro encontro com o Adamastor, pois é um momento cheio de mistério e 

emoção, que pode prender a atenção dos alunos e despertar a curiosidade 

sobre o restante da história. 

Ao seguir este plano e estas sugestões, você poderá criar uma aula envolvente 

e eficaz que não apenas introduza o livro, mas também motive os alunos a 

explorá-lo por conta própria. Boa sorte com a sua aula! 

Questão: Tens alguma sugestão de vídeo para a abertura que seja curto e cative a 

atenção deles? 

Resposta: Para a abertura da aula, um vídeo curto e cativante pode realmente ajudar a 

despertar o interesse dos alunos. Considerando o tema e o público-alvo, um 

vídeo que introduza a figura do Adamastor e sua ligação com a literatura e à 

mitologia portuguesa pode ser uma excelente escolha. Aqui estão algumas 
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sugestões de vídeos que você pode utilizar: 

 

Sugestões de Vídeos 

• "O Adamastor - Lenda Portuguesa" (3 minutos) 

Este vídeo oferece uma breve introdução sobre o Adamastor, abordando sua 

origem na mitologia portuguesa e sua representação na literatura, 

especialmente nos "Lusíadas" de Luís de Camões. Pode ajudar a contextualizar 

o personagem e despertar a curiosidade dos alunos. 

• "Mitologia Portuguesa: O Adamastor" (4 minutos)  

Um vídeo que explora a figura mítica do Adamastor, suas características e o seu 

papel na mitologia portuguesa. É educativo e cativante, perfeito para uma 

introdução rápida. 

• "Os Lusíadas - O Adamastor" (2 minutos)  

Este vídeo apresenta uma breve leitura dramatizada do trecho dos "Lusíadas" 

onde o Adamastor aparece, acompanhado de ilustrações. É uma maneira eficaz 

de mostrar a presença do Adamastor na literatura clássica e de criar um ponto 

de conexão com a obra que será lida. 

 

Como Utilizar o Vídeo 

• Introdução ao Vídeo (1 minuto) 

"Para começarmos a nossa aula de hoje, vamos assistir a um vídeo curto sobre 

o Adamastor, uma figura mítica muito importante na literatura portuguesa. 

Prestem atenção, pois ele tem tudo a ver com o livro que vamos começar a 

explorar hoje." 

• Exibição do Vídeo (3-4 minutos) 

Reproduza o vídeo escolhido para os alunos. Certifique-se de que o áudio e o 

vídeo estão funcionando bem para garantir que todos consigam acompanhar. 

• Discussão Breve Após o Vídeo (2-3 minutos) 

"O que vocês acharam do Adamastor? Vocês já conheciam essa lenda? Acham 

que ele é uma figura assustadora ou fascinante? Por quê?" 

Utilizar um vídeo cativante no início da aula ajuda a criar um clima de curiosidade 

e engajamento, preparando os alunos para a leitura e a discussão do livro 

"Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor". 

Questão Que outros recursos multimédia me podes indicar para os vários momentos da 

aula? 

Resposta: Para tornar a sua aula ainda mais dinâmica e envolvente, aqui estão algumas 

sugestões de recursos multimédia que você pode utilizar em diferentes 

momentos da aula: 
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1. Contextualização do Livro 

• Slides com Imagens e Informações: 

o Slide 1: Título do livro e autor com uma imagem da capa do livro. 

o Slide 2: Breve biografia de Manuel António Pina com fotos. 

o Slide 3: Resumo da trama e temas principais, usando imagens 

relacionadas (ex.: imagens de criaturas míticas, mapas antigos, 

etc.). 

• Exemplo de Apresentação de Slides: 

o Ferramenta: PowerPoint, Google Slides ou Canva. 

o Duração: 5-7 minutos. 

o Conteúdo: Texto breve e imagens ilustrativas. 

2. Leitura e Discussão de Trecho 

• Áudio do Trecho Lido: 

o Ferramenta: Encontre ou grave um áudio do trecho selecionado 

do livro. 

o Uso: Ouça com os alunos para variar o formato de leitura. 

o Benefício: Facilita a compreensão auditiva e mantém a atenção. 

• Ilustrações ou Animações Relacionadas: 

o Fonte: Procure por ilustrações ou animações que representem 

o Adamastor e outras cenas do livro. 

o Uso: Mostre enquanto lê o trecho para ajudar na visualização. 

• Exemplo de Animação: 

o Animação sobre o Adamastor  

3. Atividade Interativa 

• Ferramenta de Colaboração Online: 

o Ferramenta: Padlet, Mentimeter ou Kahoot. 

o Uso: Crie um mural colaborativo (Padlet) ou uma enquete 

(Mentimeter) onde os alunos podem postar suas respostas e 

opiniões sobre a questão discutida nos grupos. 

o Benefício: Promove a participação ativa e a interação entre 

alunos. 

• Exemplo de Pergunta no Mentimeter: 

o "Como você reagiria se encontrasse uma criatura mítica? Medo, 

curiosidade, coragem? Por quê?" 

4. Conclusão e Motivação 

• Vídeo de Depoimentos: 

o Fonte: Vídeos de outros alunos ou leitores jovens falando sobre 
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suas experiências e o que mais gostaram no livro. 

o Uso: Mostre um ou dois depoimentos curtos para inspirar os 

alunos. 

o Benefício: Alunos se identificam com seus pares e se sentem 

mais motivados a ler. 

• Exemplo de Vídeo de Depoimento: 

o Depoimento de leitores jovens sobre livros (use depoimentos 

específicos sobre livros de aventuras ou mitologia). 

Recursos Adicionais 

• Mapa Interativo: 

o Ferramenta: Google Earth ou mapas interativos online. 

o Uso: Mostre onde a história se passa e locais mencionados, 

relacionando com a viagem dos descobrimentos portugueses. 

o Benefício: Ajuda os alunos a visualizar a geografia e a entender 

o contexto histórico. 

• Quiz Interativo: 

o Ferramenta: Kahoot ou Quizizz. 

o Uso: Crie um quiz sobre os temas e personagens do livro para 

revisar o conteúdo de maneira divertida. 

o Benefício: Reforça o aprendizado de forma lúdica. 

Implementação 

• Abertura com Vídeo (5 minutos): 

o Mostre o vídeo sobre o Adamastor para introduzir o tema. 

• Contextualização (10 minutos): 

o Apresentação de slides sobre o autor, a obra, e os temas 

principais. 

• Leitura e Discussão (15 minutos): 

o Áudio do trecho lido acompanhado de ilustrações ou 

animações. 

o Discussão interativa utilizando Mentimeter ou Padlet. 

• Atividade Interativa (10 minutos): 

o Grupos discutem questões e postam suas respostas no Padlet. 

o Apresentação das conclusões de cada grupo. 

• Conclusão e Motivação (5 minutos): 

o Mostre depoimentos de outros leitores. 

o Finalize com um quiz interativo para revisar e motivar. 

Ao usar esses recursos multimédia, você pode tornar sua aula mais interativa, 

interessante e eficaz, mantendo os alunos engajados e motivados para a leitura. 
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Questão: Sabes, prefiro usar o SLIDO em vez do Mentimeter pois tem mais possibilidades 

de questões e é fácil a integração no PowerPoint. Mas obrigada pelas dicas. 

 Claro, o Slido é uma excelente ferramenta para interatividade e integração em 

apresentações, especialmente quando usado dentro do PowerPoint. Aqui estão 

algumas ideias específicas de como você pode integrar o Slido na sua aula de 

45 minutos sobre o livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor": 

 

Estrutura da Aula com Slido 

1. Abertura (5 minutos) 

• Vídeo de Introdução 

o Utilize um vídeo curto para introduzir o tema do Adamastor. 

Uma boa escolha pode ser: 

o O Adamastor - Lenda Portuguesa – TV Escola 

2. Contextualização do Livro (10 minutos) 

• Apresentação de Slides Integrada com Slido 

o Slide 1: Título do livro e autor. 

o Slide 2: Breve biografia de Manuel António Pina. 

o Slide 3: Resumo da trama e temas principais. 

o Slide 4: Personagens principais. 

• Slido Question 

o Quiz de Introdução: "Quem foi Manuel António Pina?" com 

múltipla escolha para verificar o conhecimento prévio dos 

alunos. 

3. Leitura e Discussão de Trecho (15 minutos) 

• Leitura do Trecho 

o Leia o trecho em voz alta ou peça para um aluno ler. Use 

imagens ou ilustrações do Adamastor para acompanhar a 

leitura. 

• Discussão Interativa com Slido 

o Poll Question: "O que você acha que o Adamastor representa 

na história?" com opções como medo, mistério, desafio, etc. 

o Word Cloud: Peça aos alunos que descrevam o Adamastor em 

uma palavra. 

o Atividade Interativa (10 minutos) 

• Debate em Grupos 

o Divida a turma em pequenos grupos para discutir uma questão 

sobre o trecho lido. 

• Slido Q&A 
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o Q&A Session: Permita que os alunos façam perguntas sobre o 

livro ou sobre a mitologia do Adamastor e votem nas perguntas 

que mais gostariam de ver respondidas. 

4. Conclusão e Motivação (5 minutos) 

• Resumo da Aula 

o Recapitule os pontos principais da aula com alguns slides. 

• Motivação para a Leitura 

o Mostre um vídeo de depoimentos de leitores jovens sobre a 

importância da leitura ou a experiência de ler livros de aventura: 

o Depoimento de leitores jovens sobre livros 

5. Slido Quiz 

• Final Quiz: Crie um quiz rápido sobre os temas discutidos na aula para 

reforçar o aprendizado. Exemplo de perguntas: 

o "Qual é o principal tema do livro?" 

o "Quem é o Adamastor?" 

o "Quais emoções você acha que o protagonista sente ao 

encontrar o Adamastor?" 

o Implementação Detalhada 

Dicas para Usar Slido 

• Prepare com Antecedência: Configure todas as perguntas e quizzes no 

Slido antes da aula. 

• Integração com PowerPoint: Utilize o plugin do Slido para PowerPoint 

para integrar as perguntas diretamente nos slides. 

• Feedback Imediato: Use as respostas do Slido para adaptar a aula em 

tempo real, respondendo às perguntas mais votadas ou abordando 

temas que geraram mais interesse. 

• Usando o Slido, você pode aumentar a participação dos alunos, 

tornando a aula mais interativa e envolvente. Boa sorte com a sua aula! 

Questão Indica-me, por favor, mais sugestões de questões para o Final Quiz indicando 

possíveis opções de resposta, e com diferentes níveis de dificuldade. 

Resposta Claro! Aqui estão algumas sugestões de questões para o Final Quiz utilizando o 

Slido, com diferentes níveis de dificuldade. Essas questões ajudarão a reforçar 

o conteúdo abordado na aula sobre o livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o 

Adamastor": 

 

Nível Fácil 

• Quem é o autor do livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor"? 

A) José Saramago 
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B) Manuel António Pina 

C) Eça de Queirós 

D) Luís de Camões 

Resposta Correta: B) Manuel António Pina 

• Qual é o nome da criatura mítica encontrada pelo protagonista? 

A) Minotauro 

B) Sereia 

C) Adamastor 

D) Fênix 

Resposta Correta: C) Adamastor 

• Em que gênero literário se encaixa o livro? 

A) Ficção Científica 

B) Romance Histórico 

C) Literatura Juvenil 

D) Poesia 

Resposta Correta: C) Literatura Juvenil 

 

Nível Médio 

• Qual é o tema principal do livro? 

A) A amizade 

B) A descoberta de si mesmo 

C) A guerra 

D) A comédia 

Resposta Correta: B) A descoberta de si mesmo 

• O Adamastor é uma figura que aparece originalmente em qual obra 

literária? 

A) "Os Lusíadas" de Luís de Camões 

B) "O Primo Basílio" de Eça de Queirós 

C) "A Viagem do Elefante" de José Saramago 

D) "Amor de Perdição" de Camilo Castelo Branco 

Resposta Correta: A) "Os Lusíadas" de Luís de Camões 

• Como o protagonista se sente ao encontrar o Adamastor pela primeira 

vez? 

A) Alegre 

B) Indiferente 

C) Assustado 

D) Triste 

Resposta Correta: C) Assustado 
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Nível Difícil 

• Qual é o simbolismo do Adamastor na história? 

A) Representa o medo do desconhecido 

B) Representa a sabedoria antiga 

C) Representa a alegria de viver 

D) Representa a amizade verdadeira 

Resposta Correta: A) Representa o medo do desconhecido 

• Em que contexto histórico o Adamastor se insere originalmente? 

A) Descobrimentos Portugueses 

B) Revolução Industrial 

C) Segunda Guerra Mundial 

D) Guerra Colonial 

Resposta Correta: A) Descobrimentos Portugueses 

• Qual é a principal característica literária do estilo de Manuel António 

Pina? 

A) Uso de metáforas complexas 

B) Narrativa humorística 

C) Mistura de realidade e fantasia 

D) Estilo jornalístico 

Resposta Correta: C) Mistura de realidade e fantasia 

• O que o Adamastor simboliza na obra "Os Lusíadas" de Luís de 

Camões? 

A) A glória dos navegadores portugueses 

B) A beleza natural do Cabo da Boa Esperança 

C) Os perigos e desafios enfrentados pelos navegadores 

D) A paz e tranquilidade do mar 

Resposta Correta: C) Os perigos e desafios enfrentados pelos 

navegadores 

 

Implementação no Slido 

• Configuração: Antes da aula, configure essas questões no Slido, 

separando-as por nível de dificuldade. 

• Uso: Durante a aula, apresente as questões no final para revisar e 

reforçar o conteúdo. 

• Feedback: Dê feedback imediato sobre as respostas corretas e 

incorretas, explicando brevemente por que cada resposta é correta. 

Estas questões variam em dificuldade para avaliar diferentes níveis de 
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compreensão dos alunos sobre o livro e os conceitos discutidos. Boa sorte com 

a sua aula! 

 

Ao longo da tabela 1 são apresentadas as respostas que o ChatGPT foi deixando às solicitações. 

Toda a informação deve ser confirmada, incluído os recursos. A versão gratuita pode utilizar a 

versão GPT-4, no entanto, se houver muita procura, tem prioridade de acesso ao servidor quem 

subscreveu a versão paga. Os dados da versão gratuita remontam a setembro de 2021, por isso 

o sistema pode apresentar informação desatualizada. 

São recomendadas ferramentas e a forma como podem ser utilizadas em contexto de aula. Caso 

deseje utilizar outra ferramenta, é possível reformular toda a informação. 

Pode realizar outro tipo de questões como: 

• Que ferramentas digitais são mais eficazes para envolver os alunos? 

• Como posso incorporar metodologias como sala de aula invertida, aprendizagem 

baseada em projetos (PBL) e gamificação? 

• Que estratégias posso usar para facilitar o trabalho em grupo e a colaboração entre os 

alunos? 

• Como posso personalizar a aprendizagem para atender às necessidades individuais dos 

alunos? 

• Como avaliar a eficácia das inovações pedagógicas implementadas? 

• Quais são as tendências emergentes em pedagogia que devo acompanhar? 

 

As tecnologias de informação e comunicação visam melhorar o processo de aprendizagem, 

responder a diversos estilos de aprendizagem e proporcionar aos alunos experiências educativas 

interativas e estimulantes. Listamos mais algumas ferramentas que recorrem a Inteligência 

Artificial na tabela 2. 

 

Tabela 2 - Exemplos de ferramentas de Inteligência Artificial que podem ser úteis para as tarefas dos 

docentes 

Tipo Ferramenta 

Produtividade Magic School (https://www.magicschool.ai/)  

Imagem e Vídeo Pika.art (https://pika.art/)  

Pictory (https://pictory.ai/)  

Nightcafe Creator (https://creator.nightcafe.studio/)  

Designer Microsoft (https://designer.microsoft.com/)  

Apresentações Decktopus (https://www.decktopus.com/)  

Tome (https://tome.app/)  

Auxilia o trabalho do professor ChatPDF (https://www.chatpdf.com/) 

https://www.magicschool.ai/
https://pika.art/
https://pictory.ai/
https://creator.nightcafe.studio/
https://designer.microsoft.com/
https://www.decktopus.com/
https://tome.app/
https://www.chatpdf.com/
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PopAi (https://www.popai.pro/)  

GPTZero (https://gptzero.me/)  

 

Na tabela 2 salientamos a ferramenta de produtividade Magic School que poderá ajudar na 

gestão do trabalho do dia a dia, disponibilizando sugestões para as mais variadas necessidades 

da função docente (Por exemplo, gerar feedback para alunos, guiões para o uso de vídeos, 

planificações, conteúdos, textos adaptados a níveis diferentes dos alunos, etc). O ChatPDF 

poderá ajudar com a análise de documentos, e o PopAI permite criar conteúdos com base em 

documentos (Por exemplo: Fluxogramas, resumos, apresentações, imagens, artigos para blogs 

ou redes sociais, etc). Já o GPTZero poderá auxiliar a identificar conteúdo produzido por 

Inteligência Artificial. Atualmente o Chat GPT tem uma nova funcionalidade, um botão do lado 

esquerdo com o nome “Explorar GPTs” que permite aceder a uma lista de ferramentas que se 

socorrem do Chat GPT para auxiliar em questões mais específicas (figura 1). 

 

 

Figura 2 - Ferramentas GPT para a área da educação 

No entanto, é importante recorrer a metodologias que o auxiliem na utilização destas 

ferramentas. Por isso recomendamos a consulta do livro “Metodologias Ativas e Tecnologias 

Educacionais Digitais” disponível em http://hdl.handle.net/10316/107757. Poderá também 

consultar vários exemplos de experiências inovadoras em educação em: http://innoveedu.org/. 

https://www.popai.pro/
https://gptzero.me/
http://hdl.handle.net/10316/107757
http://innoveedu.org/
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Conclusão 

A inovação pedagógica promove o desenvolvimento de competências essenciais, um maior 

envolvimento dos alunos e incentiva a utilização de metodologias centradas no aluno (Shemer 

Elkayam, 2023; Serdyukov, 2017). A integração de tecnologias inovadoras melhora ainda mais 

a implementação da inovação pedagógica, proporcionando aos alunos oportunidades de 

aprendizagem autónoma e facilitando a transmissão de informação.  

Os principais benefícios da inovação pedagógica incluem (Abendan, Kilag, Uy & Vestal, 2023; 

Averill & Major, 2020; Felder & Brent, 2009; Shemer Elkayam, 2023; Serdyukov, 2017): 

• Melhoria dos resultados de aprendizagem dos alunos, ao aumentar a participação dos 

alunos, aprofundar a compreensão da informação e preparar melhor os alunos para os 

desafios do mundo real; 

• Adaptação às necessidades dos alunos, pois permitem que os professores respondam 

aos diversos estilos de aprendizagem e à evolução das necessidades dos alunos, 

especialmente na era digital; 

• Aumento do desenvolvimento profissional dos professores, ao explorarem novos 

métodos de ensino os professores mantem-se atualizados e melhoram continuamente a 

sua prática; 

• Redução das taxas de abandono escolar dos alunos, uma vez que motivam os alunos e 

apoiam o seu sucesso académico; 

• Aquisição de competências para o século XXI, uma vez que se centram no 

desenvolvimento do pensamento crítico, da colaboração, da criatividade e de outras 

competências cruciais para prosperar no mundo moderno; 

• Maior colaboração entre professores e alunos, pois muitas práticas inovadoras 

promovem a participação ativa e a co-criação; 

• Fomentar uma cultura de inovação, já que a adoção da inovação pedagógica pode 

inspirar uma mentalidade de melhoria contínua e de experimentação nas instituições de 

ensino. 

Em resumo, a inovação pedagógica é um fator crucial para melhorar a qualidade da educação, 

a fim de melhor servir as necessidades dos estudantes e prepará-los para os desafios da 

sociedade atual 
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