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Caminhos Digitais: Estratégias de Inovacdo com Pensamento

Computacional e Design Thinking

Idalina Lourido Santos
Universidade Aberta; LabTE, Universidade de Coimbra
mariai.santos@uab.pt

Maria Manuela Simdes
Escola Secundéria Dr. Joaquim Gomes Ferreira Alves
manuela.simoes@esdjgfa.org

Resumo - O workshop inicia com uma introducdo aos fundamentos do Pensamento
Computacional e do Design Thinking, contextualizando a sua relevancia e aplicabilidade em
diferentes cenarios educativos contemporaneos. Incentiva-se a refletir sobre os principios
subjacentes a estas abordagens e a sua potencial contribuigdo para a promocgao da inovagao
e da exceléncia pedagdgica, através de: promocdo de uma aprendizagem ativa e centrada
no aluno, baseada em problemas; desenvolvimento de capacidades comummente encaradas
como essenciais do século XXI, tais como a resolucao criativa de problemas, pensamento
critico e colaboragao; projecdo e implementacdo de solugdes inovadoras para desafios
educativos reais. Ao longo do workshop, apresentam-se exemplos de aplicagcdo concreta das
estratégias referidas, estimulando a reflexao e o debate sobre as possibilidades e os desafios
inerentes a sua implementacéo pratica, em diferentes niveis de ensino. Por fim, os alunos,
em pequenos grupos, serdo desafiados a resolver tarefas, seguindo-se uma fase de

apresentacao e discussdo no grande grupo.

Introducéo

As continuas e aceleradas transformacfes que a convergéncia e evolugdo das tecnologias
digitais j& provocaram e continuam a provocar a mudanga na forma como vivemos na sociedade
digital e em rede. Este fendmeno tem vindo a exigir a todos e, no caso particular dos sistemas
educativos, a adocdo de novos paradigmas pedagdgicos, provocando a necessidade de
repensar estratégias e metodologias. E neste contexto que abordagens inovadoras como o
Design Thinking e o Pensamento Computacional, cuja relevancia, aplicabilidade e interligacéo
fomentam ambientes de aprendizagem enriquecidos e dindmicos, convertendo-se, assim, em
pilares fundamentais para o desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI.

A interconexdo entre o Design Thinking e o Pensamento Computacional manifesta-se na
capacidade de ambos promoverem um pensamento critico e sistematico, essencial para a
inovacdo educativa. Enquanto o Design Thinking incentiva a concecdo de solu¢cBes inovadoras
e centradas nas pessoas, 0 Pensamento Computacional oferece as ferramentas logicas e

estruturadas para a implementacdo dessas solugcfes. A integracdo dessas duas abordagens
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potencializa o desenvolvimento de competéncias digitais, criativas e analiticas, preparando os
alunos para serem pensadores criticos e criativos aptos a navegar e moldar o futuro, uma vez
que os equipa com um conjunto diversificado de ferramentas essenciais para a inovagao

continua e adaptabilidade num mundo em rapida evolugéo.

Pensamento Computacional

O conceito de Pensamento Computacional tem vindo a ganhar destaque como uma abordagem
essencial na resolucdo de problemas em diversas disciplinas, servindo como um pilar
fundamental na interseccao entre tecnologia e educacao. Este termo, popularizado por Jeannette
Wing em 2006, reflete a aplicacdo de técnicas e principios da ciéncia da computa¢ao no processo
de resolucdo de problemas, abrangendo desde questBes simples do quotidiano até mais
complexas quest@es cientificas e sociais

O Pensamento Computacional descreve a habilidade de resolver problemas, desenhar sistemas
e compreender o comportamento humano através dos fundamentos da ciéncia da computacéo.
Esta abordagem néo se restringe apenas ao uso de computadores, mas é uma forma de pensar
e resolver problemas que é fundamental na formagédo dos estudantes para enfrentarem os
desafios tecnolégicos e cognitivos da sociedade atual. Neste sentido, o Pensamento
Computacional nao se limita ao &mbito da programacao, antes abrange um leque muito variado
de éareas do saber, promovendo uma forma de pensamento l6gico e estruturado que é

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

rormagao dos P
. estudantes _§

Forma de resolver i
problemas N
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ety

(. Pensamento logico e
estruturado
b - -
Utilem
varias areas

O Pensamento Computacional é
uma parte essencialdo que é
importante saber e saber como
fazer num mundo
computacional

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 diarias,
trazendo maior velocidade, maior preciséo e eficiéncia as 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 (j&) vivemos

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

O Foérum Econdmico Mundial observou que estamos no inicio de uma 42 revolucao industrial que
se baseia na revolucao digital iniciada em meados do século passado, dando origem ao que se
designa por Educacéo 4.0 (Figura 3).

Cultura maker

Pensamento
Computacional

Aprendizagem por
projetos

Resolugéo de
problemas

Criatividade e
inovagdo

Figura 3. Elementos associados a Educacéo 4.0

Estima ainda que 65% das criancas hoje no ensino primario terdo empregos completamente
novos quando entrarem no mercado de trabalho (Figura 4).
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UPSKILLING

RESKILLING

Figura 4. Que profiss6es no futuro?

Neste mundo super tecnolégico, o papel do profissional torna-se duplo: entender e trabalhar com
as novidades — seja atraves de upskilling (novas aprendizagens) ou de reskilling (atualizagédo).
Para permanecer competitivo no atual panorama em constante evolucdo, € essencial que tanto
os individuos quanto as organizacdes desenvolvam uma capacidade de aprendizagem
autbnoma e continua. Esta responsabilidade ndo se restringe apenas ao nivel individual; é
fundamental que as empresas assumam um papel proativo na concecao de estratégias
destinadas a promover a atualizacdo das competéncias das suas equipas. Reconhecendo que a
Unica constante € a mudanca, preparar-se apenas para as transformacoes ja visiveis revela-se
insuficiente. E imperativo considerar também mudancas futuras, ainda desconhecidas,
incorporando-as nos planos de desenvolvimento organizacional. Assim, embora seja dificil
prever com precisdo todos os desafios futuros, equipar os alunos com as ferramentas e
estratégias apropriadas parece ser a maneira mais eficaz de enfrentar e superar periodos de
incerteza.

Neste contexto, 0 Forum Econdmico Mundial estabeleceu, em 2016, dez capacidades Uteis 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 Uteis para o profissional do futuro

Lingua
materna
(leitura, escrita
e

Educacgao interpretacao) Outras

Civicae linguas do
Governanga Mundo

Pensamento
Computacional

Geografia

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 competéncia

fundamental para todos (Figura 7).

10
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Figura 7. Capacidades Transversais a desenvolver num mundo cada vez mais digital e interligado (P21 -
Partnership for 21th Century Learning)

Histérico do Pensamento Computacional

Em areas do saber como a Matematica, o0 Pensamento Computacional sempre esteve presente.
Desde os tempos de Euclides, varios matematicos se dedicaram a desenvolver processos de
célculos 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 criancas podem aprender a pensar de maneira mais eficaz e clara
através do uso de computadores e do recurso a programacao.

Em 1967, Seymour Papert, cofundador do Laboratério de Inteligéncia Artificial do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), constituiu uma equipa dedicada ao desenvolvimento de uma
linguagem de programagédo destinada a um publico infantil. Esta iniciativa teve como objetivo
principal possibilitar que as criancas explorassem conceitos complexos através de diversos
dominios de conhecimento, promovendo um envolvimento intelectual com materiais e desafios
estimulantes. A esta linguagem de programacgédo deu-se o nome de "LOGO". No término da
década de 1970, com a popularizagdo dos computadores pessoais, a linguagem LOGO
transcendeu os limites do MIT e de outros laboratérios de investigacdo, comecando a ser
implementada em salas de aula de escolas do ensino basico e secundario.

Em 2004, surgiu uma outra inovacdo no campo da programacdo educativa com o
desenvolvimento do Scratch, uma linguagem de programacao 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 atribuido a esta linguagem visual
e por blocos, foi concebido com o propdsito de fomentar competéncias como 0 pensamento
criativo, o raciocinio l6gico e a colaboragcdo entre alunos. A utilizacdo desta ferramenta é
completamente gratuita e tem alcancado uma vasta popularidade, sendo adotada por milhdes

de educadores e estudantes globalmente.

11
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De acordo com dados disponibilizados pelo préprio site do Scratch, até maio de 2024, o nUmero
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 ndo deveria ser visto apenas como uma competéncia importante
para cientistas da computacdo, mas sim como uma ferramenta fundamental para todos,
destacando a sua relevancia para resolver problemas em diversas disciplinas.

De entdo para ca varios paises e instituicbes educacionais tém vindo a integrar nos seus
curriculos para criancas e jovens, o0 Pensamento Computacional, como uma competéncia chave,
especialmente no contexto da Educacéo 4.0, que enfatiza a preparagéo dos estudantes para um
ambiente de trabalho dominado pela tecnologia e automacédo, ndo apenas em aulas de
Informatica, mas também em Ciéncias, Matematica, Artes e Humanidades, demonstrando a sua
aplicabilidade universal.

Em Portugal, as recentemente homologadas aprendizagens essenciais de matematica para o
ensino basico e secundario, incluem o Pensamento Computacional como uma capacidade
matematica a ser trabalhada ao longo do curriculo (Figura 8).

GEOMETRIA

OrSmanD

vugany

Figura 8. Contelidos de aprendizagem em Matematica no ensino basico

Como fornecer experiéncias de Pensamento Computacional relevantes?

Com toda a certeza que qualquer um de nés, em maior ou menor grau, com maior ou menor
frequéncia ja se viu confrontado com situac8es/problemas que exigiam uma abordagem segundo
0 Pensamento Computacional (Figura 9).

12
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Figura 9. Exemplo de uma situa¢do em que o Pensamento Computacional se revela util

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

resposta a perguntas como as apresentadas na imagem anterior.

Ou seja, neste exemplo:

e decompor o problema complexo em varias pequenas decisdes e passos (por exemplo,
onde ir?) — decomposicéao;

o Vverificar se o foco esteve apenas nos aspetos mais relevantes (por exemplo, previsédo do
tempo) — abstracéo;

e ter conhecimento prévio de problemas semelhantes foi ponderado — (o que resultou bem
antes) —reconhecimento de padrdes;

e necessitar de elaborar um plano de ag&o passo a passo — algoritmia;

e verificar se temos (boa) resposta para tudo — depuracéo.

Pilares do Pensamento Computacional
Sendo esta uma area de investigagdo recente, o corpo de conhecimento ainda estd em
construcdo, no entanto os especialistas parecem confluir em que o Pensamento Computacional

engloba cinco dimensdes (pilares) fundamentais, descritos na Figura 10.

13
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DEPURAGAO

E 0 processo que nos permite assegurar
que a solugdo encontrada cumpre o
papel para que foi desenhada, ao mesmo
tempo que procura refletir sobre uma
possivel melhoria

ALGORITMIA

Plano ou conjunto de instrugBes passo a
passo, para resolver um problema
ABSTRAGAO

Filtragem das caracteristicas de que ndo
precisaremos por forma a concentrarmo-

nos naquelas a que dedicaremos a nossa
atengio

Figura 10. Pilares do Pensamento Computacional

Design Thinking

O Design Thinking é entendido como uma abordagem metodoldgica e pratica que visa melhorar
e inovar os processos educativos, tendo como foco as necessidades e experiéncias dos alunos.
Para Brown (2009) esta metodologia baseia-se na nossa capacidade de intuicdo,
reconhecimento de padrées e desenvolvimento de ideias que tenham um significado emocional,
para além do funcional, expressando-nos através de diferentes meios, como por exemplo
palavras e simbolos.

Envolve os professores e educadores num processo iterativo de empatia, definicdo, idealizacéo,
prototipagem e testagem e tem como objetivo desenvolver solucdes criativas e efetivas que
promovam aprendizagens enriquecedoras, espacos e ambientes educativos inovadores.
O processo de implementacéo apoia-se em cinco fases (Figura 11), nem sempre sequenciais,
podendo ocorrer em paralelo, sobrepor-se e ser repetidas conforme necessario para uma melhor

exploracéo e resolucdo de problemas complexos (Brown, 2009).

XAS
(& \ /
'S \J l/
s @ i = =
= & == S~
&) @\ i
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DEF INE pROTOTYRE

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 — Definicdo — especifica-se o problema que se pretende
resolver, de forma clara e concisa; na terceira — Idealizacdo — desenvolve-se ideias inovadoras
para ajudar a resolver o problema, tais como pensar em novas perspetivas, criar alternativas e
descobrir solugBes criativas e originais; na quarta — Prototipagem — constréi-se os protétipos
(desenhos/esbocos) para testar as ideias; a quinta e Ultima fase — Testagem - testa-se os
protétipos para se obter feedback, que levara a uma reflexédo e aperfeicoamento. Sera de referir
que a empatia contribui para definir o problema e os protétipos geram novas ideias. Por sua vez,
a ultima fase permite conhecer algumas caracteristicas dos alunos, contribuir para gerar novas

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

1.2 Etapa — Empatia

Esta etapa é dedicada a investigacédo centrada nos alunos, com o objetivo de desenvolver uma
compreensao empatica do problema que se pretende resolver. Essencialmente, envolve imergir
no seu ambiente fisico para captar uma visdo mais profunda e pessoal das suas experiéncias e
motivacdes. E crucial pois a empatia permite aos professores colocar de lado as suas proprias
suposicdes e adquirir uma verdadeira compreenséo das necessidades dos alunos. O principal
propdsito desta etapa é alcancar o mais elevado nivel de compreenséao possivel sobre os alunos,

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

2.2 Etapa — Definigao

Aqui todas as informacdes sdo recolhidas, organizadas e analisadas. Esta anélise permite definir
0s principais problemas identificados, sempre com um foco centrado no aluno. A definicdo do
problema deve refletir as necessidades dos alunos, ndo as necessidades ou desejos pessoais
do professor. Esta fase € crucial para orientar a concecéo de caracteristicas, fun¢des e outros
elementos que ajudardo a resolver o problema identificado, ou pelo menos facilitardo a sua
resolugdo pelos alunos com o minimo de dificuldade. Ao concluir esta etapa, inicia-se a transi¢éo

para a fase de Idealizacédo, onde se formulam perguntas que orientam a procura de solucdes.

3.2 Etapa — Idealizacédo

Esta etapa € dedicada a geracdo de ideias. Apds compreender melhor os alunos e as suas
necessidades na fase de empatia, tal como aprimorar as observacdes na etapa anterior, esta
possibilita explorar o problema sob diversas perspetivas e conceber solu¢des inovadoras.
Existem vérias técnicas de idealizagdo disponiveis, como Brainstorm, Brainwrite, Worst Possible
Idea que sdo particularmente Gteis no inicio da etapa para estimular o pensamento livre e
expandir o espaco do problema, facilitando a criacdo de inUmeras ideias. Numa fase seguinte,
desta etapa, outras técnicas de idealizacdo ajudardo a investigar e testar as ideias geradas,

selecionando as mais promissoras para resolver ou contornar o problema identificado.

15
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4.2 Etapa — Prototipagem

Neste momento sao criadas varias versdes, simplificadas ou de caracteristicas especificas, com
o intuito de explorar as solugdes-chave identificadas na etapa anterior. Os prot6tipos séo
partilhados e testados entre todos os elementos envolvidos (alunos e professor/es). Trata-se de
uma etapa essencialmente experimental, permitindo identificar a melhor solu¢do para cada
problema reconhecido nas fases anteriores. As solu¢des sao implementadas nos protétipos que,
subsequentemente, séo testados e avaliados. Cada solucao é aceite, aprimorada ou rejeitada
com base nas reacdes e experiéncias dos alunos. Todo este processo permite ter uma

compreensao mais aprofundada das limitacdes e dos desafios existentes.

5.2 Etapa — Testagem

A Ultima das cinco etapas, na qual se procede a avaliagdo recorrendo as melhores solugfes
encontradas na fase de antecedente. Apesar de ser a etapa final, o Design Thinking é
caracterizado pelo seu caréter iterativo, o que significa que os resultados obtidos podem levar a
redefinicdo de problemas existentes ou a identificacdo de novos problemas. Esta maior
compreensao que é obtida ao longo das diferentes etapas, pode incentivar o regresso a etapas
anteriores de todo o processo para reavaliagdo e reestruturacdo. Este ciclo de iteracdes e
melhorias continuas tem como objetivo aprofundar o conhecimento sobre o problema, assim
como as experiéncias e reagdes dos alunos, aprimorando ainda mais a resposta encontrada.
Como ja referido anteriormente, as cinco etapas do Design Thinking ndo sdo necessariamente
sequenciais e ndo precisam seguir uma ordem especifica. Podem ocorrer em paralelo, ser
repetidas iterativamente, ou ser conduzidas simultaneamente, refletindo a natureza flexivel e
adaptavel deste processo. Cada etapa € um modo de contribuir para o projeto de concegéo geral,
mais do que percorrer simples passos lineares. Este modelo permite que os insights obtidos em
etapas posteriores possam influenciar e levar a repeticdo de etapas anteriores, criando um ciclo
de aprendizagem continuo. Como tal, a informacéo é constantemente usada para aprofundar a
compreensao dos problemas e das solug@es e para redefinir problemas conforme for necessario,
permitindo aos professores desenvolver uma visdo cada vez mais profunda sobre o problema,
os seus alunos e os desafios por estes enfrentados.

Podemos, deste modo concluir que existem diversas, se ndo muitas similaridades entre as fases
do Pensamento Computacional e o Design Thinking.

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

e o Design Thinking tém em comum.
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Criar um jogo educativo usando uma ferramenta de programacéao
visual, como o Scratch, que ensine algum conteddo curricular aos
alunos. Os professores podem orientar os alunos a definir o

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

e melhorar o seu protétipo com base no feedback dos utilizadores
(Pinheiro, Albuquerque, Moreira, Torres & Sousa, 2023).

Desenvolver um projeto de robética educativa que resolva algum
problema real da comunidade escolar, como a gestdo de
residuos, a seguranca ou a inclusdo. Os alunos podem usar kits
de robdtica, como o Lego Mindstorms, para construir e programar

0S seus robots, e aplicar os principios do Design Thinking para

entender as necessidades, gerar ideias, construir prototipos 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 solugBes criativas e tecnolégicas, e

apresentar os seus produtos finais a comunidade educativa (JRC,
2022).

Implicag6es do Design Thinking na Educacéo

Tem-se vindo a constatar que o Design Thinking fomenta nos professores uma maior atengéo
relativamente a observacao e compreensédo 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 competéncias essenciais, como a promocao da criatividade e do
pensamento critico sobre desafios futuros (Kelley & Kelley, 2015), utilizando estratégias
diversificadas que promovem alteragdes no espaco da sala de aula, ambientes e espacos fisicos
e digitais. O Design Thinking esta muito centrado no aluno e, por isso, valoriza o feedback dos
alunos, conduz a uma maior diferenciacéo e atengdo as necessidades dos alunos, possibilitando
momentos de aprendizagens diferenciadas, inclusivas e que, por isso, levam a um maior
envolvimento dos alunos (Norman, 2014).

A este propdsito, Roger Martin (2009) coloca a questédo “Como equilibrar o pensamento analitico
€ 0 pensamento intuitivo para inovar?”. Para este autor, existe interse¢cdo destes dois tipos de
pensamento. Considera, ainda, que enquanto o pensamento analitico olha para o passado,

através de evidéncias e confiabilidade, o pensamento intuitivo olha para o futuro, procurando
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hip6teses que necessitam de ser validadas, estando mais associado a inovacao e a criacao.

Concluséo

Design Thinking e Pensamento Computacional sdo, pois, duas abordagens que podem ser
usadas para resolver problemas complexos e criar solu¢des inovadoras num contexto educativo.
Ambas envolvem processos de empatia, definicdo, idealizac&o, prototipagem e testagem (DGE,
2022).

A integracdo do Design Thinking e do Pensamento Computacional representa uma evolugéo
natural e necessaria frente aos desafios educacionais impostos pela modernidade. Estas
abordagens ndo apenas enriquecem o processo de ensino-aprendizagem, mas também equipam
0s estudantes com as capacidades necessérias para prosperarem numa sociedade cada vez
mais digital e interconectada. O sucesso desta integracdo depende, contudo, do compromisso
continuo dos educadores em adaptar-se e inovar nas suas praticas pedagdgicas.

O processo associado a dinamizag&o do Workshop seré o seguinte:

Atividade Inicial — Apds estabelecidos os principios do Pensamento Computacional, e do
Design Thinking, da sua pertinéncia e da forma como se interligam, sera proposta como atividade
inicial em que os participantes imaginam que tinham um robot para Ihes preparar o pequeno-
almoco. De seguida, devem elaborar uma lista de a¢des a fornecer ao robot, para a preparagéo
do mesmo.

Apés um breve periodo de partilha e analise de produgdes, sera visualizado um video que ilustra

de forma bem-disposta, as dificuldades da elaborag¢éo de um tal tipo de lista.

Atividade 2 — Os participantes, em grupos de 3 ou mais elementos, devem resolver as propostas
de trabalho distribuidas a cada grupo. Estas propostas sdo adaptadas do "Bebras - Castor
Informatico"”, uma iniciativa internacional destinada a promover o Pensamento Computacional

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

A distribuicdo é feita de tal forma que tem que haver sempre pelo menos dois grupos a resolver
0 mesmo problema. A medida que cada grupo vai terminando a sua resolucéo deve submeté-lo
no local respetivo de um mural (fisico 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 pratica deste workshop encontra-se aqui."
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Resumo - Diversas plataformas digitais com potencial educativo estdo a ser atualizadas
através da integracéo de inteligéncia artificial (1A). A incorporacéo desta tecnologia auxilia o
manuseamento e a criagdo de material educativo, quer seja produzido por professores ou
alunos. A IA afigura-se como uma tecnologia facilitadora da criagao de contetdo e capaz de
promover a aquisi¢cdo de competéncias digitais em alunos e professores. O Canva é uma das
plataformas que agrega um significativo numero de apps com tecnologia de IA. Neste
workshop s&o descritas, de forma detalhada, como o utilizador pode integrar algumas das
dezenas de diferentes apps, que incluem imagem, texto, audio e video, aos seus projetos do

Canva.

Introducéo

O conceito de Inteligéncia Artificial (IA), os seus desafios e as suas implicagfes, tem estado no
centro de uma grande discussao publica um pouco por todo o mundo. Em termos europeus, a
preocupacgdo crescente sobre os direitos dos cidadaos resultou naquela que é a primeira
legislacdo mundial sobre a utilizag&o da IA e que foi publicada em 08 de junho de 2023 (European
Parliament, 2023). A integracao e utilizacéo da IA é ja muito impactante a todos os niveis (Lee &
Kwon, 2024), desde uma simples utilizacdo do atendimento automatico de uma agéncia
bancéaria, a uma pesquisa em alguns motores de busca ou até na utilizagdo de algumas
ferramentas digitais para a educacéo.

Em termos educativos, a IA apresenta um enorme potencial a diferentes niveis, oferecendo aos
alunos uma aprendizagem mais personalizada e adaptativa e promovendo a compreensao dos
professores sobre o processo de aprendizagem dos alunos (Chiu et al., 2023). Contudo, também
existem desafios na integracédo da IA na educacao, uma vez que é necessaria uma abordagem
sistematica que tenha em conta as condigfes estruturais da sociedade, além de exigir
criatividade e fluéncia tecnolégica para promover a inovacao e 0 pensamento critico (Walter,
2024).

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

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

O seu constante desenvolvimento e democratizacéo de uso, fez com que algumas ferramentas
digitais comecassem a integrar a IA nos seus préprios sistemas. A ferramenta Canva € um
exemplo disso mesmo e é sobre ela que vamos debrucar a nossa atengéo neste tutorial, embora

muitas outras se pudessem enumerar.

Canva na educacéo

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

contetdo digital para diferentes fins. A criagcdo 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.

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

se, de seguida, algumas delas:

- explicar um conceito, através de templates disponiveis para apresentacdes, infograficos,
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 video educativo, estando disponiveis templates para videos, sendo que

também sao disponibilizados templates de video para diferentes redes sociais.

A potencialidade pedagégica e respetivos formatos ndo se esgotam nos exemplos anteriores,
pelo que se aconselha a exploragdo cuidada desta ferramenta. Importa ainda destacar que a
possibilidade de utilizar templates e de os adaptar as reais necessidades de cada utilizador,
acresce ainda o facto de as imagens e os elementos graficos disponiveis serem de utilizagao
gratuita e sem o risco de se estar a infringir qualquer lei relacionada com direitos de autor.

Um outro aspeto a realcar € 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.

Canvace IA

O desenvolvimento e o crescimento da |A tem sido feito de forma exponencial e a sua integracao
em diversas ferramentas educativas é cada vez mais uma realidade. No caso do Canva, esta
integracdo € visivel através de diferentes apps, as quais se pode aceder, quando se esta a
realizar um projeto, isto &, a utilizar e adaptar um dos templates disponiveis. Esta integracéo da
IA no Canva permite reforcar a capacidade de ensino dos professores (Chiu et al., 2023). Em
algumas das apps disponibilizadas é necessario inserir um prompt, aspeto que abordaremos

mais a frente, sendo este completamente essencial para uma boa interacdo com a IA (Walter,
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2024).
Para explicar a integra¢@o da IA num projeto, vamos dar o exemplo da criagdo de um poster.
Paratal, € apenas necessario fazer a pesquisa de templates de posters disponiveis na aplicacao,

cf. Figura 1.

Que tipo de design vai criar hoje?

Q poster
Templates Projetos

Para i poster cientifico Websites

posters de pascoa

Pode experimentar... Q_  posters de aniversario

Figura 1. Pesquisa de templates de posters

O template que sera personalizado ao longo deste tutorial, através da integracdo de diferentes

ferramentas de |A serd o que se apresenta na Figura 2.

ORIGINAL IDEA
CREATIVEIDEA  tempmmiorst — SIMPLE IDEA

Lorem isum dolor it ipiscag obt. evsmod Lorem psum dotor it
met consectotur petonti

CLEVER IDEA FRESH IDEA
Lovam iprum dofo st Lorompoum deker
UNIQUE IDEA e
adqincing el eunimed Wipscing ot evimed
potenticras Loram v dolor s petenti
T el e
cn s
ol pelletesqoe mpardiet wro hendrant.
bt it dt
s apibus munc porthiter ]
areshendrert.
[

Figura 2. Template de posters selecionado
Se pretender ter uma visdo geral de todas as aplicagdes de IA que estédo incorporadas no Canva,

basta, apés 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 as Apps

Em destaque

Comece a criar

! Q Procurar aplicagbes Parasi | ComtecnologiadelA | Produtividade = Design basico  Partilhe e publique = Todas as app{

Figura 4. Selec@o de Apps com tecnologia de IA

Quando esta selecdo é feita, aparece

integra um total de 66. Todas apresentam um icone identificativo, 0 nome e uma breve descrigcao

da potencialidade, cf. Figura 5.

uma lista de aplicacbes disponiveis que, atualmente,
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PeopleMaker
Generate portraits using generative Al.

;‘) Colorize Animeify
Add color to old images Transform your photos into stunning anime art

Q VoxelArt ' Image Upscaler
; Turn your images into 3D block art N Seamlessly upscale images

Voiceover ¢ Anime Style

Cartoonify
Make your images look like cartoons

Krikey Al Animate

Generate 3D animated talking avatars with

Instantly add high quality voiceovers Create anime-style images with just a message ! ! ing av w
Krikey!

[/

i Product Studio ’r:’ [ ‘;F PatternedAl Multilingual
b rPep e . )
_3 Beautiful backgrounds for your products Yepof Create seamless patterns with text using Al Transform text to voiceover in multiple
=r: languages

Enhancer

R e @D

Boost images quality & size

=;

D-ID Al Presenters Imagen Zl Multimédia Mdgica
Gere imagens e videos instantaneamente com a
1A,

Instantly add a talking head video to your

‘Q_‘ designs

Photorealistic Al image generator from Google Q

Sketch To Life

Avatars by NeiroAl Transformagao magica {
Turn your designs into captivating videos with Al Transfarme elementos do seu design em algo
extraordindrio h
MelodyMuse /,_,\ Mojo Al Murf Al
Q‘unm ] Image Art, QR Art Generate, Text to Image, Gen

Turn sketches into realistic images

Turn text into tunes An easy way to add voiceovers to your designs

EmojiArtist g m\. Hello QArt
Create custom emajis Create beautiful, artistic QR code images
e

Al

Figura 5. Algumas das ferramentas de IA disponibilizadas no Canva

Apesar da diversidade, sao varias as que tém um propdésito muito similar, pelo que se recomenda
a sua exploracéo individual, para perceber com qual mais se identifica, como utilizador, ou qual
a que mais se adequa ao trabalho especifico que pretende desenvolver. Assim e a titulo de

exemplo, para:

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

ii) coloririmagens, pode utilizar a Colorize ou a Colorify;

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

iv) criar avatares que verbalizam o seu texto, usando a D-ID Al Presenters, a Avatars by
NeiroAl ou a DeepReel Al videos;

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

Pixel Enhancer.

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

A exploracao detalhada de cada uma das aplicagbes de |A também se justifica, na medida em
que em alguns casos, a utilizacdo na vertente gratuita de conta é bastante limitada, através da
atribuicdo de créditos ao utilizador que sdo gastos a medida que faz uso da aplicagdo nos seus

projetos.
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Ap6s uma analise das diferentes potencialidades de cada aplicacéo de IA que se encontram

disponiveis, apresenta-se, de seguida, a exploracdo mais detalhada de algumas delas.

Canva e IA: Imagen app

A Imagen app permite a criacdo 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. Apds a sua selecéo, criar o
prompt que dara origem a imagem a criar e selecionar o botdo Generate, que se encontra no

fundo da péagina (Figura 6).

il Imagen

Submit a text prompt to generate images

Try an example

Try an example made with Imagen

Ty
” | Ablu
b

>

®

‘, head

A brai

Generate

Figura 6. Criar imagem no Imagen, a partir de um prompt
A aplicacéo apresenta duas imagens, de acordo com o texto recebido. Caso se pretenda, temos

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

da lugar ao botdo Generate again (Figura 7).
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ole®

T2 Generate again

Go back

Figura 7. Possibilidade de pedir novas imagens com o mesmo prompt

ApOs a criagdo de uma imagem que corresponda ao pretendido, apenas necessita de a arrastar

para dentro do seu projeto, redimensiona-la e posiciona-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 proprio 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, ho menu
do lado esquerdo e, a seguir, pesquisar por Colorize no canto superior esquerdo. Quando a
aplicacédo aparece, tem de fazer o upload da imagem a colorir, que devera estar guardada no
seu computador, selecionando para isso a opc¢ao Uploads, que encontra no menu lateral
esquerdo. Apds a imagem aparecer, apenas tem de selecionar o botao Colorize image (cf. Figura
8).

Colorize

Upload a black-an

select one in your de:

Colorize image

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

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

caracteristicas. Para tal, € necessario que selecione a imagem colorida e escolha Editar imagem,

que encontra no menu superior (Figura 9).

Editar fotografia Rodar (i) =

@ Animar

Posicao E.E

T

Figura 9. Possibilidade de editar a imagem colorida, ap0ds a sua sele¢éo

Quando seleciona Editar fotografia, aparece um novo menu lateral, no qual tem trés opcdes

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

imagem, aplicar a borracha magica (retirar incorre¢cdes da fotografia como marcas brancas

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

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

fx = o

Efeitos Ajustar Cortar

*$ Estudio Méagico

: ! {,*ﬁu

wr 4

Removedor de Borracha Mégica Expansao Magica

fundo

@ sal

Magic Grab

@

Selecionar texto

Filtros Ver tudo >

Nenhuma Fresco Belvedere

fX Efeitos

ombreadg Duotone Desf

Figura 10. Possibilidades apresentadas na opgéo efeitos de edicdo de imagem

A opc¢éo ajustar permite personalizar aspetos da cor e a opcgdo cortar devera 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 aplicagdo Colorize.

Figura 11. Imagem original Figura 12. Imagem ap0s utilizacao 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. Apos a
sua selecdo (Figura 13), deve fazer o upload da imagem que pretende remover o fundo, que
deverd estar guardada no seu computador, selecionando para isso a op¢cdo Choose file. Assim

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

Background Eraser

Upload an image and watch the background
disappear.

(D Choose file

Remove background

Figura 13. Utilizagdo da Background Eraser

ApOs 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, saturagéo de cor,
tamanho e ainda podera utilizar outras apps com |A nesta edicdo da fotografia. Para tal, é

necessario que selecione a op¢ao Editar fotografia, que encontra no menu superior (Figura 15).
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Background Eraser

Upload an image and watch the background
disappear.

Background Eraser eee Editar fotografia Rodar @ — Posicdo

@ 13173127.1254763301218049_.. (i)

Upload an image and watch the background

m=mecaw e 2oe disappear.

5= B FocidatedePucnonan n

-
® a2 Smnd 0 :
.i WDOWOI?LG de mq\: Q) Choose file

_® u

Remove background

Remove background

Figura 14. Imagem original Figura 15. Imagem ap0s utilizac@o da app Background Eraser

Importa salientar que a remocédo dos fundos pode ser melhor sucedida dependendo da imagem
selecionada, uma vez que podem subsistir algumas imperfeicdes na remoc¢éo do fundo ja que se
trata de uma remocgédo automatica e ndo mapeada como ocorre noutros editores profissionais de

fotografia.

Canva e IA: Ultra Real

A app Ultra Real possibilita ao utilizador criar imagens reais ap0s a descri¢cdo 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. Apés esta sele¢éo, deve descrever em texto
a imagem que gostaria que fosse criada (Figura 16). Apos o registo deste prompt, deve clicar em
Generate image e aguardar que a imagem seja gerada, com base nas indica¢cfes dadas (Figura
17).
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Ultra Real

Describe the image you'd like to generate

A group of teachers learning how to use|

Artificial Intelligence in a workshop

+ Tryanexample

Generate image

Figura 16. Utilizacdo da Ultra Real (com Figura 17. Resultado gerado pela app Ultra Real

instrucéo/prompt em inglés)

Canva e |A: PeopleMaker
A app PeopleMaker destina-se a criar personagens, com aspeto real, dando apenas indicagéo

do sexo, faixa etaria e expresséo facial (Figura 18).

PeopleMaker
PeopleMaket

Q

Female

Age

@

Expression

@ o o

Neutral

® @ 6

Surprised Fretful Disgusted

Figura 18. Criacdo de uma personagem na app PeopleMaker
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ApOs esta selecéo inicial, a app devolve a imagem de uma pessoa com as caracteristicas pedidas
(Figura 19). Para a utilizar dentro do seu projeto apenas tem de, apds abrir 0 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 nimero de vezes que entender.

Canva e IA: Face artist

A app Face artist permite a criagcdo de imagens artisticas, a partir de uma indicagéo 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. Apds a sele¢do
da imagem pretendida em Choose file, escreve o prompt (indicagbes claras e objetivas) no
campo What style would you like? (Figura 20) que dara origem a nova imagem a criar (podendo
inspirar-se nas sugestdes apresentadas). Deve proceder a essas indicagcdes em lingua inglesa
para otimizar os resultados. Depois seleciona o botdo Generate (Figura 21) e aguarda a criagdo

da foto artistica.
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FaceArtist

Upload your face image or select one in your
design to style it

Face image

& Choose file

What style would you like?

+ Tryan example

Generate

Figura 20. Utilizag&o da app Face Artist

SOBRE JOGOS E MOBILE LEARNING

FaceArtist

Upload your face image or select one in your
design to style it

Face image

Clear

What style would you like?

oil painting art romanticism style

—+ Tryan example

Generate

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

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

Figura 23 (cujas cores e disposi¢cdes na imagem remetem & pop art).

Figura 22. Utiliza¢&o da Face Artist com o prompt

romanticism style

Canva e IA: Animeify

Figura 23. Utilizacdo da Face Artist com o prompt

pop art style

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

conhecido por Anime, isto é, imagens com caracteristica 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. Apés esta selecéo, deve fazer o upload, em Choose file, da imagem que pretende

tornar em desenho animado (Figura 24).
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Animeify

Upload your image or select one in your
design to animeify it.

(D> Choosefile

Figura 24. Utiliza¢@o da Animeify

A app rapidamente convertera 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. Utilizag&o da Animeify

E de realcar que, apés 0 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, apés o primeiro upload, ja com o resultado visivel na tela,
com a imagem selecionada, o utilizador clica em Animeify and replace. Por cada vez que o faz,
um novo resultado é criado. Ndo obstante, € bom lembrar que ha um limite de resultados
possiveis sendo que a app Animeify sé volta a ficar disponivel para edicao, sensivelmente 40
minutos depois.

Caso a pretenséo do utilizador seja explorar o estilo Anime existe uma outra app, Anime Style,
cujo funcionamento € 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 indicacdo de criar uma imagem

de uma plateia a assistir ao Encontro sobre Jogos e Mobile Learning em estilo Anime.
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Anime Style Posicao

Describe the anime image you want

audience attending a conference on
games and mobile learning

Figura 27. Utilizacdo da Anime Style (com instrugdo/prompt em inglés)

Canva e IA: Avatars by NeiroAl

A app Avatars by NeiroAl permite a criagdo de avatars, em video, com fala. Para a utilizar
dentro do seu projeto, o procedimento passa por selecionar Apps no menu lateral esquerdo,
sendo depois necessario fazer a pesquisa da Avatars by NeiroAl pelo proprio nome, no menu
de pesquisa superior.

ApoOs a sua sele¢do tera de escolher a personagem (avatar), escrever o guido da fala (script)
que tem um limite de 250 caracteres, escolher a lingua utilizada no guido, 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

portugués, o avatar falara o portugués do Brasil.

Avatars by NeiroAl

Avatar

Avatars by NeiroAl

Language

® Portuguese

Voice tone

Figura 28. Criacdo de um video de um avatar na app Avatars by NeiroAl
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Por vezes, verifica-se um erro ao criar o avatar, principalmente se néo estiver a utilizar o Inglés.
Nesse caso, aconselha-se mudar de personagem e manter todas as outras instrucdes, que o
problema costuma ficar solucionado. Esta foi exatamente a situacdo que aconteceu com esta
personagem que estava selecionada na figura anterior. O problema ficou imediatamente
resolvido através da mudanga de personagem, para a que estava imediatamente abaixo, com
camisola amarela (Figura 29). Ao selecionar a Figura 29 tem acesso ao video produzido através

da aplicacao.

Figura 29. Resultado final do video criado na app Avatars by NeiroAl

Canva e IA: Transcribe Audio

A app Transcribe Audio permite ao utilizador converter para texto a narracéo de um ficheiro 4udio,
excetuando-se musicas. 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 séo
lidos e convertidos em texto devendo, ainda, ser menores que 4,5 MB. Ap6s 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 botdo Transcribe your audio.

Transcribe Audio

Upload your audio file
& Choosefile

Make sure audio file is in MP3, WAV, M4A or 0GG
format. It should not be a song and less than 4.5 MB

in size.

Ff select Font

Transcribe your audio

Figura 30. Utiliza¢&o da app Transcribe Audio
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Canva e IA: TypeCraft

A app TypeCraft permite ao utilizador criar titulos ou pequenos textos com uma configuracéo
original ao permitir dobrar, deformar ou torcer esse bloco de texto. Para criar, por exemplo, um
titulo original para uma apresentacéo, o utilizador deve escrever no campo Text o titulo, depois
escolhe um dos varios tipos de letra disponivel no campo Font, escolhe o contorno em Style, a
cor em Color e pode observar o resultado no campo Edit shape. E neste campo que o titulo
gerado surge com pontos selecionados para que o utilizador, arrastando cada um desses pontos,
Ihe atribua uma forma original (Figura 31). Gostando da criagdo que foi gerada, basta selecionar

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

TypeCraft

Text

EJML 2024

Font

Figura 31. Criacdo na app TypeCraft de um titulo
Canva e IA: Murf Al

A app Murf Al possibilita ao utilizador associar ao seu projeto uma narra¢éo. Para utilizar esta

app, primeiramente deve Associar a app a sua conta de e-mail (Figura 32).
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Studio Home A&
Murf Al pretende associar n
asua conta Connect Murf Al with Canva

4 Sénia Cruz
p Use different account
' ' soniacatarinacruz@gmail.com

We use cookies to ensure you have a seamless experience on our website.

Figura 32. Associacéo da app Murf Al a conta do Canva

ApOs a associagdo, deve ser criado um espacgo de trabalho (workspace Murf Studio) para o
utilizador fazer a edicdo do seu trabalho, acessivel pelo endereco https://murf.ai/studio (Figura
33).

Murf Al

Select a workspace

Sénia
Free Plan

Visit https:f/murf.ai/studio to create a workspace

Figura 33. Acesso ao workspace do utilizador no Murf Studio

Assim que o utilizador acede ao link, entretanto com a conta de email ja associada, o utilizador
entra num workspace Murf Studio (pagina exterior ao Canva) onde pode escrever ou fazer o
upload de um texto (Script) que gostaria de, por exemplo, ver gravado em audio com uma voz
especifica e com musica 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 Unico

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

Paste Preference makes it easy to create voiceovers in various formats.

-

@ Split Script by Paragraphs ‘) 0 6.° Encontro Internacional sobre Jogos e Mobile Learning,
Recommended for Elearning modules, Audiobooks, Podcasts . EJML2024, volta a reunir investigadores, mestrandos e
& other long scripts doutorandos, professores, psicologos, profissionais de Ciéncias da

Educacgao e demais interessados nestas tematicas.
[J Don't split sentences
Este evento internacional atrai participantes nacionais e
. . estrangeiros que pretendem partilhar conhecimentos,
O Split Script by Sentences X .g - a . p P .
investigacéo, praticas e debater questdes importantes para uma
Recommended for Video scripts, Dialogues & Short scripts . N . . ; . . -
integracdo sustentavel de jogos educativos e dispositivos moveis
na educacao.
O Don't Split
I'll split the script myself. Recommended for presentations.

*Very large text will be divided into multiple Blocks.

CANCEL WMl PASTE SCRIPT

Figura 34. Workspace do Murf Studio

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

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

"—) Natalie (F) ¥~ = ®k Promo ~ Pitch 0% Speed 0% Add Pause Pronunciation
b

Figura 35. Menu superior para edi¢cdo no Murf Studio.

Das possibilidades oferecidas, o utilizador pode escolher a voz (botdo Natalie [F]) sendo que
estédo disponiveis alguns exemplos gratuitos de vozes femininas e masculinas (infantis e adultas)
em 25 nacionalidades, incluindo o Portugués de Portugal. Nao obstante, a funcionalidade Promo
s6 surge quando é selecionada a lingua Inglesa. Esta funcionalidade permite associar a voz
alguns sentimentos criando vozes onde sobressai estados como calma, tristeza, inspiracdo entre

outros exemplos (Figura 36).
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ole®

Miles (M) v~

=)

[ Q Fiter... ]

06°El = Conversational
tematii

Narration

Este ey
investi & Calm
disposi
Newscast
2 Sad

£ Angry

o)

Terrified

Inspirational

Figura 36. Associacdo de caracteristicas afetivas a voz no Murf Studio

E ainda possivel escolher a altura (Pitch), a velocidade (Speed), adicionar uma pausa (Add
Pause) ou configurar a prontncia (Pronunciation) através de um duplo clique na palavra que se
pretende rever a pronincia escolhendo outra da listagem apresentada (Figura 37). Clicando no

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

? Miles (M) ~ Inspirational ~ Pitch 0% Speed 0% Add Pause Pronunciation D
0 6.° Encontro Internacional sobre Jogos e Mobile Learning, volta a reunir investigadores, mestrandos e >
doutorandos, professores, psicélogos, profissionais de Ciéncias da Educacao e demais interessados nestas
tematicas.

Este evento internacional atrai participantes nacionais e estrangeiros que pretendem partilhar conhecimentos, [+] >

investigacéao, praticas e debater questoes importantes para uma integracao sustentével de jogos educativos e
dispositivos mdveis na educacao.

& ® ADD ABLOCK

Figura 37. Apresentacéo dos resultados das edi¢cdes no Murf Studio

O utilizador tem ainda a possibilidade de adicionar uma mausica, imagem ou video ao audio
criado. Para isso, no menu lateral esquerdo deve aceder a Media. Ai tem acesso a uma base de
mausicas, imagens e videos 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 proprios ficheiros nos

diferentes formatos como .mp3, .wav, .flac, .mp4, .png e .jpg.
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J Stock Music

Clear All Q Search input

Characteristics v Show All
Genre v

Instrument v

Mood Wi

Energy @ v

Vocals v

BPM v Recently Played Upbeat Corporate Real Estate Tech Business

Figura 38. Adicdo de musica, imagem e video

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

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

v Timeline (2] Preview Shift+ Click to play older preview 14 D 00:00.0 / 00:36.4 o W B

4

The 6th International Meeting on Games and Mobile Learning, EJML2024, once again brings together researchers, maste|

J Gameboy.mp3

Figura 39. Visualizacdo na timeline do contetdo integrado

Clicando em cada faixa independente da timeline (texto convertido em audio, imagem e musica)
o utilizador pode proceder a algumas edi¢des simples sendo que pode ajustar, por exemplo, 0s
diferentes formatos de media para um tempo de duracéo igual. Para tal, basta ajustar (arrastando
com o rato) o final de cada elemento de Media para um tempo comum na timeline.

Com a edigdo concluida, e apos fazer o Preview, o utilizador pode fazer a sua exportacdo no
canto superior direito. A versao gratuita s6 permite o download em formato texto, ja a verséo
avancada possibilita a exportagdo em formato video, voice only, voice+music, script, bem como
se pretende um ficheiro Unico 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 codigo embed

garantindo, deste modo, a visualizacao do projeto na sua totalidade ao ficar alojado numa pagina

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

referir que a versédo gratuita s6 oferece um total de 10 minutos.
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Esta mesma app encontra-se acessivel dentro do Canva, mas numa edi¢ao limitada uma vez
que é permitido escolher a lingua, a voz, o texto numa extensdo maxima de mil caracteres, o
estilo, a velocidade e altura de maneira a gerar um audio (Generate voiceover) e incorpora-lo no

projeto, em Add to design (Figura 40).

Murf Al Enter your text

¢ Sénia

Select language

Choose styla

%3 Portuguese - Brazil

Sealect a voice See all -
Speed

= General

L
Carolina (F)

Young = General

P Generate voiceover

B Add to design

Heitor (M)

10 mins of voice genaration time left
For advanced features visit httpsiffmurf.aifstudio

Figura 40. Possibilidades do Murf IA no Canva

O resultado pode ser visto apds se gerar um link publico de visualizagdo a partir da opcéo
Partilhar, no canto superior direito no Canva.

O Canva dispde 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 descricao de caracteristicas faciais a integrar na imagem a ser gerada (Generate) por IA
(Figura 41). No exemplo criado, escolheu-se uma fotografia e deu-se como instru¢éo (prompt)

“uma face sorridente” pelo que se pode observar as alteragdes (cf. Figura 42).
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Dream Face

Upload an image of a person and describe the
facial features you'd like to see.

Upload a person's image

& Choosefile

Describe desired facial features

laughing face

Generate

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 a IA. Um registo deste workshop, em que demonstramos
passo-a-passo a insercdo de diferentes apps, pode ser visualizado em https://shorturl.at/zMUZ0
(cf. Figura 43).

COLARORADORES
LIDERANGA O
Desdea 1” edicio quea coliboradores que o8
‘coordenadora do EJML. Prof. workshops do lm
Doutors Ana Amélia lidera uma

equip de investisadores do
L3HTE que coorganizam este
evento, Esta imagem foi criada
pela app face Mm

i s

A1 magem Foi craada pela app Animeif'y
12" imagem, »Il»MSH-

~ m w74

CONFIANGA

Foram geradas pels app Murf AL

Estaimagem foi gerada peta
9 Dream face

Wi/ /mork.ai/shace vk 9hSp

Figura 43. Resultado do projeto deste workshop no Canva
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Conclusao

A adocao de ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) na educacao tem conhecido uma tendéncia
crescente. A utilizacdo da IA oferece oportunidades a professores e a alunos de expandir o
acesso ao conhecimento. O uso da IA ndo tem retrocesso, sendo que autores como Risse (2019)
referem mesmo que a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos devera ser revista com a
proliferagédo da IA em diversas areas. Assim, mais do que nos determos sobre eventuais “vicios”
que a sua utilizacdo possa ter em contexto educativo, importa sobretudo capacitar alunos e
professores para trabalharem colaborativamente com a inteligéncia artificial (GaSevi¢ et al.,
2023). Estamos em crer que a préxima grande transformacado digital sera impulsionada pela
Inteligéncia Artificial (Chaudhry & Kazim, 2022) pelo que urge a formacgéo do corpo docente a fim
de diminuir o fosso entre a IA e a Educacédo (Pham & Sampson, 2022). Apesar da adocao da IA
no ensino basico e secundario ser ainda incipiente, muitas vezes pelo receio da sua eficacia,
outras vezes pelos pré-conceitos a ela associados ou mesmo por bloqueios tecnoldgicos, sédo
inegaveis as vantagens que diferentes apps evidenciam, basta pensar na rapidez com que 0s
diferentes resultados (em formato texto, imagem, audio) sdo gerados podendo alcancar-se
resultados mais produtivos (Zhang & Zhang, 2024). Assim, parece-nos mais eficaz ajudar os
alunos a desenvolver o seu espirito critico aquando da utilizacdo de ferramentas de IA,
aprendendo a avaliar e contextualizar as informac¢des fornecidas pela inteligéncia artificial (Moura
& Carvalho, 2023) e oferecendo novas oportunidades de aprendizagem.

Neste workshop foram exploradas diferentes apps de IA na plataforma Canva que geram
conteudo automaticamente a partir de instru¢des fornecidas (prompts) podendo constituir uma

mais-valia para projetos desenvolvidos pelos alunos nas diferentes areas curriculares.
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Atividade para sala de aula: Machine Learning e discriminacéo algoritmica

Adelina Moura
LabTE, Universidade de Coimbra, PNL2027
adelina.moura@pnl2027.gov.pt

Resumo - O viés algoritmico refere-se ao preconceito ou discriminagdo que pode ocorrer
gquando os algoritmos séo utilizados para tomar decisdes ou fazer previsdes. Este preconceito
pode ter consequéncias significativas, afetando profundamente a vida das pessoas. Para
combater o preconceito algoritmico é preciso assegurar que os dados de treino sejam
diversificados e representativos; implementar técnicas de auditoria algoritmica para identificar
e atenuar 0s enviesamentos; promover a transparéncia e a responsabilidade no
desenvolvimento e aplicagdo de algoritmos e educar as partes interessadas sobre os vieses
algoritmicos e as suas implicagfes. Estas medidas ajudam a garantir uma utilizag&o justa e
equitativa dos algoritmos, evitando a perpetuacao ou amplificagdo de preconceitos sociais.
Neste workshop, vamos realizar um exercicio pratico para treinar a maquina a reconhecer
imagens, ficando os participantes a entender melhor o que é a Aprendizagem de Maquina
(Machine Learning) e o significado do conceito viés algoritmico.

Introducéo

A evolugéo tecnoldgica veio revolucionar o trabalho da primeira e quarta revolugées industriais,
com esta Ultima a introduzir tecnologias disruptivas como o “big data” e a Inteligéncia Atrtificial
(IA). Como referem Russell e Norvig (2021), a IA engloba uma grande variedade de subdominios,
desde os mais gerais como aprendizagem, raciocinio e percec¢do, aos mais especificos como
jogar xadrez, provar teoremas matematicos, escrever poesia, conduzir um automdével ou
diagnosticar doencas. Para estes autores, 0s notaveis avan¢os no poder de computacdo dos
computadores e o surgimento da Web facilitaram a criacdo de um conjunto gigantesco de dados
gue inclui texto, imagem, audio e video, entre outros. Os feitos notaveis das maquinas
inteligentes provocam medo, originando uma série de perguntas do tipo "e se”, como enfatiza
Theobald (2017, p. 5). E se as maquinas inteligentes se virarem contra n6s numa luta entre os
mais aptos? E se as maquinas inteligentes produzirem descendentes com capacidades que 0s
humanos nunca tencionaram transmitir &s maquinas? E se a lenda da singularidade for
verdadeira?

Na verdade, a IA pode recolher e avaliar quantidades enormes de dados, que excedem as
capacidades analiticas 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 Maquina (Machine Learning).

A Aprendizagem de Maquina (AM) e a Aprendizagem Profunda (Deep Learning) sédo ambas tipos

de Inteligéncia Artificial. Assim, a AM é uma IA que se pode adaptar automaticamente com o
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minimo de interferéncia 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 vitorias do AlphaGo sobre os principais jogadores
humanos do jogo chinés Go (Russell & Norvig, 2021).

Na Figura 1 é possivel ver a relagao entre Inteligéncia Atrtificial (programas com capacidade para
aprender e raciocinar como humanos), Aprendizagem de Maquina (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 maquina realiza tarefas de forma "inteligente", imitando fun¢fes
cognitivas dos humanos, € considerada IA.

Como referido antes, a AM enquanto subconjunto da disciplina de Inteligéncia Atrtificial € definida
como a capacidade das méaquinas receberem um conjunto de dados e aprenderem por conta
propria, alterando e ajustando algoritmos a medida que processam informagdes e conhecem o
ambiente, ndo precisando de ser explicitamente programadas (Theobald, 2017). A capacidade
desses sistemas para a solugdo avancada de problemas, geralmente denominada IA, é baseada
em modelos analiticos que geram previsdes, regras, respostas, recomendag¢fes ou resultados

semelhantes.

INTELTGENCTA ARTIFICTAL

MACHINE LEARNING

(APRENDIZAGEM DE MAGUINA)

DEEP LEARNING

(APRENDIZAGEM PROFUNDA)

Figura 1. Relagdo entre 1A, AM e AP (fonte propria)

As decisBes tomadas pela IA sdo moldadas pelos dados iniciais que recebe. Se os dados de
treino forem desajustados, os algoritmos resultantes podem perpetuar preconceitos,
discriminacdo, originando desigualdades generalizadas (Chen, 2023), visto que os algoritmos
ndo podem eliminar a discriminacdo sozinhos. Considera-se que ocorre um viés algoritmico
quando os algoritmos tomam decisdes que prejudicam sistematicamente determinados grupos
de pessoas. Pode ter graves consequéncias quando aplicado a areas-chave como cuidados de

salide, justica criminal, crédito, entre outras. O viés algoritmico refere-se, entdo, a erros
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sistematicos e repetidos em algoritmos que levam a resultados injustos. Estes erros podem
favorecer determinados grupos em detrimento de outros, resultando em discriminacdo e
desigualdade, baseados na raga, género ou outras categorias (Russell & Norvig, 2021). A
detecdo de viés algoritmico envolve examinar as saidas 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 Maquina e discriminacao algoritmica

A Aprendizagem de Maquina é um conjunto de algoritmos e técnicas que permitem construir
modelos de previsédo e classificacéo a partir de conjuntos de dados e tem evoluido ao longo dos
tempos. A AM difere da IA inicial, pois os avan¢os no poder de processamento e no
armazenamento de dados (entre outros) permitem que os computadores utilizem quantidades
de dados sem precedentes. Por exemplo, as operacbes que atualmente um smartphone
completa, num segundo, teriam levado milhares de anos aos primeiros supercomputadores. Mas
nem sempre foram avancos, até ao desenvolvimento dessas capacidades, o campo da IA passou
por um periodo de estagnagéo conhecido como “inverno da IA” (Floridi, 2021; Russell & Norvig,
2021).

Exemplos de grandes lotes de dados, para a 4rea da educacéo, séo 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 area da saude. Ao ser “treinada” numa grande quantidade de dados, a IA de
Aprendizagem de Maquina pode aprender a reconhecer padrées e fazer previsfes, pois a
caracteristica chave da AM é o conceito de autoaprendizagem (Theobald, 2017).

Os sistemas de AM sé&o adaptaveis a novas informacgdes e ambientes em mudanca. Isto permite
que eles executem tarefas que a IA simbdlica é incapaz de realizar, como tarefas abstratas,
raciocinio ou geracao de imagens. Enquanto a IA simbdlica ndo se pode aventurar além da sua
programacao inicial, os sistemas de aprendizagem automatica aprendem e adaptam-se. Como
referem Conway e White (2012), na AM a aprendizagem ocorre através da extracdo do maximo
de informacédo possivel dos dados disponiveis através de algoritmos (de reconhecimento de
padrdes) que depois de encontrarem o padrao decidem e separam o que interessa do que néao
interessa, permitindo assim usar os algoritmos para automatizar muitas tarefas uteis.

A AM é um dos campos de maior sucesso da Inteligéncia Artificial e pode ser dividida em trés
abordagens: aprendizagem supervisionada, ndo supervisionada e aprendizagem por reforco
(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 sdo emparelhados com a saida correta. Os
dados de treino trazem consigo a chave de resposta, de modo que o préprio modelo é treinado
com a resposta correta. Como, por exemplo, quando imagens de plantas sdo rotuladas com

nomes de espécies, permitindo que a IA identifigue espécies de plantas em fotos
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(iNaturalist.org)!. A aprendizagem néo supervisionada é a AM baseada em dados néo rotulados,
forcando o computador a “dar sentido” aos dados por si s6. Por exemplo, um algoritmo bancario
analisa transagbes e sinaliza transagbes “atipicas” como suspeitas. A aprendizagem por
reforco € uma area interdisciplinar de AM treinada como um agente de aprendizagem, mas nao
tem as respostas, como na aprendizagem supervisionada, no entanto, é capaz de decidir o que
fazer para realizar a tarefa dada. O préprio sistema ou agente de aprendizagem cria dados por
conta propria para interagir com o ambiente, realizando acfes e recebendo feedback na forma
de recompensas ou penalizacbes. Por exemplo, um robd de xadrez aprende a jogar xadrez
jogando contra um computador milhares de vezes. Posteriormente, a maquina é capaz de
generalizar e classificar automaticamente, sem intervencdo humana, gracas a rotulagem. Com
este tipo de aprendizagem, as maquinas extraem um conjunto de regras que sao "atualizadas"
e as ajudam a tomar decisGes. Morales & Escalante (2022) apresentam uma visdo geral de
técnicas de AM que podem ser usadas para induzir diferentes modelos a partir de dados.

E no treino dos algoritmos que entra o conceito de viés algoritmico. Que se refere ao preconceito
ou discriminacdo que pode ocorrer quando os algoritmos séo utilizados para tomar decisées ou
fazer previsdes. Este preconceito pode ter consequéncias significativas, afetando profundamente
a vida das pessoas, por isso quadros juridicos como o Regulamento Geral sobre a Protecdo de
Dados (RGPD)? e a Lei da IA3 da Unido Europeia abordam esta questao. Sen et al. (2020) alertam
para a necessidade de ter em conta a importancia da responsabilidade homem-maquina, uma
vez que os resultados provocados pelo viés algoritmico podem ser catastréficos.

O viés algoritmico pode surgir de varias fontes, incluindo dados de treino tendenciosos, pois se
os dados usados para treinar um algoritmo forem preconceituosos, o algoritmo provavelmente
ird refletir essa tendéncia nos resultados. Os algoritmos podem ser projetados de maneiras
inerentemente tendenciosas, como dar mais peso a determinados recursos ou fazer suposicdes
sobre os dados, tornando-os injustos. Tal como referem Kordzadeh & Ghasemaghaei (2022), os
sistemas algoritmicos 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 decisdes sobre quem tem acesso a determinadas oportunidades ou
recursos, ocasionando praticas de exclusdo. Como refere Chen (2023), que realizou um estudo
sobre ética e discriminagdo em praticas de recrutamento baseadas em IA, o recrutamento
baseado em IA tem o potencial de melhorar a qualidade do recrutamento, aumentar a eficiéncia
e reduzir o trabalho transacional. No entanto, o viés algoritmico resulta em praticas de
contratacao discriminatdrias com base em género, rac¢a, cor e tracos de personalidade. Por isso,
€ necessario encontrar novas solugdes, como conjuntos de dados imparciais e proporcionar

maior transparéncia algoritmica (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
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No que respeita o viés algoritmico na educacao, Baker e Hawn (2021) realizaram uma revisao
de literatura empirica sobre as formas especificas que permitem saber que o viés algoritmico se
manifestou na educagéo. Isto permitiu-lhes identificar os impactos concretos do preconceito
algoritmico na educacao, tais como os grupos conhecidos por serem impactados, 0s estagios,
0s agentes em desenvolvimento e a implementacéo de algoritmos educacionais implicados. Da
mesma maneira, Bird et al. (2024) consideram que o preconceito algoritmico tem o potencial de
reforcar as desigualdades raciais nos sucessos pds-secundario, sendo que este enviesamento
é, em parte, devido aos dados administrativos disponiveis no momento, havendo necessidade
de fazer esforcos adicionais para recolha de dados mais significativos com potencial para atenuar

0 enviesamento.

Atividade prética para a sala de aula - Viés algoritmico

Esta atividade foi concebida no ambito do projeto Erasmus+ FAlaS#4, com parceiros da Bélgica,
Espanha e Portugal, e adaptada para este Workshop®. O principal objetivo era promover a
Inteligéncia Artificial nas escolas, ajudar a melhorar o conhecimento sobre a IA a docentes,
criancas e jovens e envolver todas as disciplinas escolares, cobrindo aspetos éticos, filoséficos,
econdmicos, juridicos e historicos. Para isso, a tematica foi abordada a partir de diferentes
perspetivas, para aprofundar a sua compreensao e criar coesdo entre os alunos num campo
intrinsecamente interdisciplinar como a Inteligéncia Avrtificial.

Tratando-se de um tema genérico relacionado com o Viés algoritmico, a atividade pode ser
realizada em qualquer disciplina e pode ser adaptada para todas as idades. A duracdo da

atividade é de aproximadamente sessenta minutos.

Descricéo e objetivos de aprendizagem

Esta atividade pode ser independente ou planeada como uma atividade de acompanhamento
para um tema especifico da aula. Nesta atividade, os alunos utilizardo, sem saber, um conjunto
de dados que sdo tendenciosos. Tal permitirA que aprendam mais sobre a temética do viés
algoritmico e como este ocorre. Os alunos poderéo refletir sobre como prevenir e lidar com a

discriminacdo e o preconceito relacionados com o viés algoritmico.

Objetivos educativos

Trata-se de uma atividade genérica e ndo esta relacionada com um tema ou disciplina especifica.
No entanto, introduz o pensamento critico e o tema do viés, 0 que vai permitir dotar os alunos de
ferramentas para identificar um conjunto de dados enviesado e como os poderdo evitar. Vai
ajudar também a entender que a Inteligéncia Artificial € um tipo especifico de algoritmo que tem

trés partes especificas: conjunto de dados, algoritmo de aprendizagem e previsdo. Os alunos

4 https://fosteringai.github.io/#projects
5 Gui&o a partir da pagina 23,
https://fosteringai.qgithub.io/project/resultl/FAlaS Formal Educators PT vi.pdf.
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ficardo a compreender o problema da classificacdo no contexto da aprendizagem automatica
supervisionada e como a quantidade de dados de treino afeta a precisdo e a robustez de um
modelo de aprendizagem automatica supervisionada.

Pré-requisitos

Esta atividade nado requer conhecimento especifico. Apenas sdo necessarios conhecimentos
basicos de informatica na 6tica do utilizador. Se nédo for dado o guido da atividade, o professor
deve fazer uma demonstracdo da ferramenta LearningML® ou criar um tutorial, para orientar os
alunos durante a atividade.

Metodologia de ensino
Serdo usadas metodologias ativas, centradas no aluno, com incidéncia na aprendizagem
individual, colaborativa e baseada na tecnologia, através de trabalho de grupo envolvendo

discusséo e resolugéo de problemas, com orientacéo e apoio do docente.

Materiais, recursos e equipamentos
Cada grupo de alunos precisa de um computador com acesso a Internet e o link para a plataforma

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

em papel ou formato digital. O professor deve fazer uma copia, para o seu Google Drive (Docs),
do guido da atividade que se encontra neste endereco eletronico’. Os alunos devem também ter

0 guido e acesso as imagens para usar na ferramenta LearningML.

Introducdo a Aprendizagem de Maquina supervisionada

Guiao da atividade:

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

traduzir a plataforma e de seguida escolher “recognize images”. oL-N0|
2. Nesta atividade, vamos utilizar as imagens que estdo em pasta zipada no seguinte i

o,
endereco: https://goo.su/4dnngS e cédigo QR. ELT.--
E preciso extrair os ficheiros, para o ambiente de trabalho, por exemplo. Ao abrir a pasta verifica-

se que esta esta 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/174gmg5m8bC5JiTBnIVVhD7fbMUNYKW8c/copy
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ole®

3. Identificar as trés etapas de um sistema de Machine Learning supervisionado (Figura 2): (i)

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

1. Praticar 2. Aprender 3.Experimente

Em primeiro lugar preciso de alguns exemplos de imagens Agora, chegou 0 momento de aprender a classificar imagens Introdu: s termos e verifica s

o Acrescentar uma nova classe de imagens ‘\ Aprender a reconhecer imagens

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

4. O exercicio consiste no treino do modelo para que este consiga identificar duas categorias de
imagens: cdes e gatos.
a) Adicione uma nova classe de imagens: cdo.
b) Adicione uma nova classe de imagens: gato.
c) Agora abra a pasta training_set e carregue as imagens de caes e gatos para as classes
correspondentes (Figura 3).

1. Praticar
Em primeiro lugar preciso de alguns exemplos de imagens

@ Acrescentar uma nova classe de imagens

Gato (0)

N fo] »._

Céo (0)

1 fo ».

Figura 3. Criagcéo 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 pontuacdo dos resultados da classificacdo, classe prevista,

pontuacéo da probabilidade e a classe real.

Imagem | Classe prevista | Pontuacédo | Classe real
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catll gato
catl2 gato
catl3 gato
catl4 gato
catl5 gato
dogll céo
dog12 céo
dogl13 cao
dogl4 cao
dog15 céo

Tabela 1. Etapa 1: Tabela de pontuagéo dos resultados da classificagdo

Responda as questdes
(i) Todas as previsdes estao corretas?

(i) Se néo, o que julga que aconteceu?

5. Vamos manter os mesmos dados do treino anterior e adicionar mais exemplos.
a) Va a pasta extra e carregue as imagens de cdes e gatos para as classes
correspondentes.
b) Clique em “Aprender a reconhecer imagens”.
c) Teste novamente o modelo utilizando as imagens que estdo na pasta test_set e anote
na Tabela 2. Tabela de pontuacéo dos resultados da classificagcdo, classe prevista,

pontuacéo da probabilidade e classe real.
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Imagem | Classe prevista | Pontuacao | Classe real
catll gato
catl2 gato
catl3 gato
catl4 gato
catl5 gato
dogll céo
dogl2 cao
dogl13 cao
dogl4 céo
dogl5 cao

Tabela 2. Etapa 2: Tabela de pontuagéo dos resultados da classificagédo

Responda as questdes
(i) Compare estes resultados com os resultados anteriores. As previsées melhoraram?

Porqué?

6. Vamos manter os mesmos dados do treino anterior.
a) Teste o classificador com as imagens que estdo no training_set e anote na Tabela 3.
Tabela de pontuacdo dos resultados da classificacé@o, classe prevista, pontuacdo da

probabilidade e classe real.

Imagem | Classe prevista | Pontuacéo | Classe real
catl gato
cat2 gato
dog? céo
dog3 céo

Tabela 3. Etapa 3: Tabela de pontuagéo dos resultados da classificagdo
Responda as questdes

(i) As previsbes sao tdo boas? Porqué?

(i) E 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 lionl que esta na pasta lions e anote o resultado na
Tabela 4.

Imagem | Classe prevista | Pontuacado | Classe real

lionl ledo

Tabela 4. Etapa 4: Tabela de pontua¢éo dos resultados da classificagéo

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

(i) Consegue explicar o que aconteceu?

8. Vamos mudar os dados do treino
a) Remova todas as fotos relacionadas com os cées. Pode fazer isso clicando na imagem
que deseja remover e confirmar que deseja exclui-la.
b) Va a pasta training_data e adicione os quatro exemplos de cédes a classe de cées.
c) Agora tera quatro exemplos para treinar a classe cées e nove para gatos.
d) Clique em “Aprender a reconhecer imagens”. Teste novamente usando as imagens que

estdo na pasta do test_set e anote na Tabela 5.

Imagem | Classe prevista | Pontuacao | Classe real
dogll cao
dogl2 cao
dog13 céo
dog14 céo
dog15 céo

Tabela 5. Etapa 5: Tabela de pontuacéo dos resultados da classificagédo

Responda as questdes

(i) Sabe explicar o porqué dos resultados serem tdo maus?

E pronto! Finaliza aqui a atividade pratica para a sala de aula sobre viés algoritmico, para treinar
a maquina com imagens. No entanto, esta atividade pode ser adaptada para treinar a maquina
a reconhecer texto. Os alunos ou docentes podem reunir textos para treinar a maquina e de

seguida apurar se as respostas séo corretas ou ndo, aplicando a mesma metodologia.
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Conclusao

As maquinas percorreram um longo caminho de desenvolvimento, desde a Revolugao Industrial.
Mas agora as suas capacidades ultrapassam as atividades manuais e incluem tarefas cognitivas
gue s6 os humanos eram capazes de realizar (Theobald, 2017). A Aprendizagem de Maquina é
um subconjunto da Inteligéncia Artificial no qual os computadores aprendem a partir de dados
para realizar tarefas. Apesar de muitas das suas técnicas e algoritmos serem conhecidos ha
muito tempo, foi nos Gltimos tempos que ocorreu uma verdadeira revolucdo 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 algoritmico refere-se a erros sisteméticos e repetidos em algoritmos que levam a
resultados injustos. Estes erros podem favorecer determinados grupos de utilizadores em
detrimento de outros, resultando em discriminacdo e desigualdade. Por isso, é necessario o
reconhecimento do viés algoritmo para identificar quaisquer resultados anémalos. Isso pode ser
feito comparando resultados para diferentes grupos de utilizadores ou analisando os dados
usados para treinar o algoritmo. Existem trés fontes principais de viés: os dados, o desenho
(design) e a implantacdo. Os dados referem-se a qualidade, quantidade e representagdo dos
dados usados para treinar ou alimentar o algoritmo. O desenho refere-se as suposi¢oes,
escolhas e objetivos dos desenvolvedores ou utilizadores do algoritmo. A implantacao refere-se
ao contexto, interpretacdo e feedback dos resultados ou recomendac¢fes do algoritmo. Estas
medidas ajudam a garantir uma utilizacdo justa e equitativa dos algoritmos, evitando a
perpetuacdo ou amplificacdo de preconceitos sociais.

Como referem Sen et al. (2020), um algoritmo pode ser tendencioso, por vezes intencionalmente
outras vezes sem intencdo, especialmente, no caso dos algoritmos de autoaprendizagem. Para
criar e manter a confianga num sistema ou algoritmo inteligente, sdo necessarias 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 torna-los mais
conscientes dos perigos e preconceitos que se podem perpetuar quando utilizamos ferramentas

baseadas em Inteligéncia Artificial.
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Jogar para aprender com a plataforma MILAGE APRENDER+
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Universidade do Algarve
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Resumo — A plataforma MILAGE APRENDER+ explora as potencialidades da gamificacéo
para motivar os alunos para as aprendizagens. A plataforma MILAGE APRENDER+
implementa um modelo pedagdgico com um esquema de avaliacdo e de avaliagdo 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 0s seus alunos.

Introducéo
Os professores tém acesso a recursos educativos que estédo disponiveis na plataforma MILAGE

APRENDER+ para poderem usar com os seus alunos (Figura 1).
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Figura 1. Ambiente de trabalho da MILAGE.
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Os alunos tém acesso aos recursos do pré-escolar ao 12.° ano de todas as disciplinas
gratuitamente e podem inscrever-se na turma do professor ou acederem livremente aos recursos
educativos se o seu professor ndo utilizar a MILAGE.

Os alunos podem jogar para aprender resolvendo as atividades que estéo disponibilizadas com
diferentes niveis: verde, amarelo e encarnado (Figura 2).
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Disciplina: 4.° Ano - Inglés
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Subcapitulo: 1.1. Cardinal numbers (up to 100)
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Ficha 01 - Vocabulary - Cardinal numbers
Ficha 02 - Vocabulary - Cardinal numbers
Ficha 03 - Vocabulary - Cardinal numbers

Ficha 03a - Vocabulary - Cardinal
Numbers
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Figura 2. Atividades disponiveis com diferentes niveis.
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Jogos digitais e a promocao das competéncias emocionais: exemplo do

jogo Sensidex
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luana.sarzi@ufsc.br

Resumo - Os jogos digitais podem ser utilizados como recursos para o desenvolvimento das
competéncias emocionais. Essas competéncias envolvem um conjunto de habilidades
relacionadas & emogdo como a consciéncia sobre o estado emocional, o entendimento das
emogfes dos outros, a expressdo adequada das emogOes, a empatia, a adaptacdo das
emocdes ao contexto, 0 modo como lidamos com as emogfes aversivas e o entendimento
em relacdo aos relacionamentos. Sob essa perspectiva no Workshop sera apresentado o
jogo Sensidex, desenvolvido para aprimoramento das competéncias emocionais na infancia
como projeto de pesquisa vinculado ao Grupo de Pesquisa Edumidia da Universidade
Federal de Santa Catarina e com financiamento do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq). Voltado para criangas de 8 a 12 anos, tem sido aplicado e
avaliado em escolas brasileiras. Além disso, serdo discutidas alternativas para integragao
dos jogos digitais no curriculo e experienciada algumas intervencdes para promover a

competéncia emocional.

Introducéo

Neste workshop destacamos o uso de um jogo digital desenvolvido para mobilizar competéncias
emocionais de criancas. Parte-se da compreensdo de que essas competéncias envolvem um
conjunto de habilidades relacionadas a emog¢&o como a consciéncia sobre o estado emocional,
0 entendimento das emocgdes dos outros, a expressdo adequada das emocgdes, a empatia, a
adaptacdo das emocgBes ao contexto, o modo como lidamos com as emocgdes aversivas e 0
entendimento em relacdo aos relacionamentos (Buckley & Saarni, 2006).

Essa concepcédo norteou o processo de desenvolvimento do jogo Sensidex e a construcdo dos
instrumentos utilizados nas pesquisas de validacdo e avaliacdo do jogo. Os resultados revelaram
boa aceitacéo do jogo, facil compreensao das regras e motivagao para vencer o jogo. As criangcas
relatam aprender sobre as emocgdes e como agir nas situacdes, destaca-se a honestidade como

0 aspecto mais citado pelas crian¢as (Ramos, Martins, Brito, Anastacio, & 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 Edumidia da Universidade Federal de Santa Catarina e com financiamento
do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (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 Galactica que
vem em uma saga de uma galaxia distante, na qual os planetas estavam ficando cinzas porque
as emocgles estavam desaparecendo. O comandante galactico convoca os jogadores a se
juntarem a Patrulha Galactica para ajudar na missdo de recuperar as emocdes, captando-as
durante trajetéria do jogo. Na trajetéria os jogadores passam por diferentes planetas (Figura 1),
em cada um deles é preciso ganhar pelo menos uma estrela e conquistar emoc¢des, por meio da

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

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

O Sensidex é um inventario que pode ser acessado ao longo do jogo e mostra a quantidade de
estrelas conquistadas em cada planeta e as emoc¢des coletadas ao longo da trajetéria.

Em cada planeta h4& um minigame que aborda as emocdes, e o jogador precisa conquistar uma
estrela, atingindo um valor minimo definido de pontuacédo. A partir dos feedbacks, as emocfes
sédo abordadas, promovendo a reflexdo dos jogadores sobre seus sentimentos e atitudes. Os
planetas apresentam trés tipos de minigames: a) Que emogéo é essa?; b) O que eu sinto?; c) O

que voceé faria?.

Minigame - Que emocéao é essa?

O minigame “Que emocgao 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 emoc¢des positivas e
no quarto as emoc¢des negativas. Tem a mecénica de um jogo de memoaria e o desafio € encontrar
0s pares de emocgdes que sdo representadas nas expressdes dos membros da patrulha

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

Figura 3. Tela do jogo Que emogéao € essa?

Ao acertar aparece um feedback positivo que explica em quais situacfes se sente a emogao
encontrada no jogo. Se a resposta estiver errada, uma luz vermelha ir4 acender na barra de

progresso.

Minigame - O que eu sinto?

Esse minigame ser& jogado no segundo planeta (vermelho com anel), contemplando as emogdes
positivas e no quinto planeta (laranja), contemplando as emoc¢des negativas. Nele aparecem
situacdes que sao ilustradas pelos membros da patrulha e o jogador precisa escolher qual
expressdo e emocao completa corretamente a situacdo. Para cada situacdo tem trés opc¢des de

expressdes que representam emocaes.

CONFIANGA LI O LIVRO QUE CAIU NA ..
=, A
' ¥4

VERGONHA
Sy,

i

TRISTEZA

Figura 4. Tela do jogo O que eu sinto?

Se a resposta estiver correta, uma luz verde ir4 acender na barra de progresso e sera exibida
uma mensagem com a imagem do desenho acertado. E um feedback positivo apresenta outras
emocdes que também podem ser associadas a situacdo. Se a resposta estiver errada, uma luz
vermelha ird acender na barra de progresso. Um feedback questiona sobre o que o jogador

sentiria na situacao.
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Minigame - O que vocé faria?

O minigame “O que vocé faria?” aparece no terceiro e sexto planetas. Nele o jogador devera
analisar a situacdo e as alternativas descritas, e atirar no simbolo correto. Para movimentar a
nave lateralmente séo utilizadas as setas para esquerda e direita, e para atirar utilizar a seta para

cima.

JOGO QUE NAO!
IDEVERIA JOGAR!

Figura 5. Tela do jogo O que vocé faria?

Ao acertar o simbolo correto, sera exibida a mensagem de acerto com base na situacdo e um
feedback indica a emocéo relacionada a situagéo e o que foi feito. Se o jogador errar acende a
luz vermelha na barra e o feedback revela a emoc&o que o jogador poderia sentir se fizesse o

gque sua nave acertou com o tiro.

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

em cada um tem um minigame gue funciona do mesmo modo. Em cada minigame o jogador vera

uma situacao vivida por um personagem.

DIEGO SE
PERDEU NA
CIDADE

Figura 6. Tela do jogo na Terra.

Apbs entender a situacdo, o jogador devera coletar as expressdes certas, condizentes com as
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emocdes sentidas diante da situacdo apresentada e desviar das expressfes erradas, que
também disparardo contra a sua nave. O tiro destr6i a emocao errada e o disparo inimigo, mas
para coletar a emocgao certa é preciso encostar a nave nela.

Ao completar as seis fases o jogo foi concluido.
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Plano Nacional de Literacia Mediatica: o jogo Bad News
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Resumo - A velocidade da luz, € como vivemos atualmente, no que diz respeito a informagao,
producdo e consumo de noticias. As plataformas digitais vieram mudar as formas como
produzimos, olhamos e interagimos, profissional e socialmente, com a informacéo. Se é
verdade que dai retiramos beneficios e melhorias, também é verdade que dai advém novos
desafios e muitos riscos. Por vezes, torna-se dificil identificar a proveniéncia, a veracidade,
0s objetivos e a utilidade da informagdo a que acedemos. Com a aprovacao das linhas
orientadoras do Plano Nacional de Literacia Mediatica pelo governo, da-se um passo
significativo na promog¢do do combate a desinformacao e a divulgagdo de contetdos falsos
junto da populacdo em geral, e da populacédo estudantil, em particular. A Literacia Mediatica
diz respeito a um conjunto de competéncias interligadas que ajudam as pessoas a agir e a
interagir com a sociedade, preocupando-se com a emergéncia de se minimizarem os riscos
dos impactos negativos decorrentes da acessibilidade facilitada a contetdos informativos
analdgicos e digitais massificados decorrentes da evolugdo comunicacional e cibercultural.
Este Workshop enquadra-se no Plano Nacional de Literacia Mediatica e na misséo que tem
o Plano Nacional de Leitura (PNL2027), para o desenvolvimento de acdes de formagéo dos
cidaddos e para a implementagdo de politicas publicas de leitura e literacias, em contextos
de desenvolvimento pessoal, profissional, social e cultural, na perspetiva de consolidagdo de
uma cultura de exigéncia civica e democratica. Vamos apresentar exemplos de atividades

prontas a usar e o jogo Bad News (Mas Noticias) que sera destacado em tutorial neste texto.

Introducéo

Num mundo cada vez mais saturado de informagdes, em que as noticias e as imagens circulam
a velocidade da luz, a Literacia Mediatica (LM) surge como bussola de navegac¢éo neste mar de
informacéo e contedidos. 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 Mediatica é a
capacidade de aceder aos media, de compreender e avaliar de modo critico os seus diferentes
aspetos e contetdos e de criar comunicac¢des em diversos contextos (Comisséo Europeia, 2009).
Na sua esséncia, a LM define-se como a capacidade de aceder, analisar, criar e partilhar
informacdes de forma critica e reflexiva. Trata-se de um processo multifacetado que envolve

identificar vieses, agendas ocultas e constru¢cdo de mensagens auténticas e responsaveis.
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Através da Educacgédo para os Media visa-se ter pessoas e comunidades capazes de utilizar os
media de forma critica, esclarecida e criativa. Enquanto a Educacéo para os Media se refere ao
processo de aprendizagem relacionado com a comunicagéo e os media, a LM diz respeito “ao
acionamento pertinente e contextualizado dessa aprendizagem por parte dos cidadaos” (Pereira
et al., 2023: p. 11). Ao desenvolvermos a consciéncia critica em relacdo aos meios de
comunicacao, tornamo-nos agentes ativos na sociedade, aptos a desconstruir narrativas
manipuladoras e construir conhecimento de forma auténoma. A Literacia Mediatica ajuda-nos a
discernir entre factos e ficcdo, propaganda e opinido, combater a desinformacéo e promover a
verdade.

Os desafios que a era digital nos impde, tornam relevantes todas as ac¢des de preparagédo da
sociedade para se tornar proficua no uso e consumo dos media sociais. A proliferacdo de
plataformas online, a velocidade alucinante com que as noticias se propagam e a crescente
desconfian¢a nas instituicdes tradicionais, exigem de cada individuo um papel mais proativo na
busca e avalia¢@o da informag&o. Num cenério onde a desinformacéo se alastra amplamente, a
LM surge como o melhor antidoto. Ela fornece as ferramentas para identificar noticias falsas,
verificar fontes e confirmar a veracidade dos contelidos, protegendo-nos de cair em armadilhas
e de propagar informacdes enganosas.

A quem se destina a Literacia Mediatica? A resposta é simples: a todos. Cidadaos de todas as
idades, origens e niveis de escolaridade podem beneficiar do desenvolvimento de competéncias
criticas em relagdo aos media. Criangas e adolescentes, na fase de formacao, precisam de estar
munidos de ferramentas para navegar com seguranca no mundo digital. Como referem Faria &
Andrade (2023), os jovens tém um papel importante no combate a desinformagéo, despertando
neles novos saberes sobre os media e necessidade de espirito critico. Também os adultos
podem ver-se frente & necessidade de aperfeicoar o conhecimento para enfrentar a enorme
quantidade de informac¢des com que sdo bombardeados diariamente.

A Literacia Mediatica € um processo continuo, em constante evolu¢cdo a medida que novos
formatos e plataformas de comunicacao surgem. Através da educagdo formal e informal, do
debate publico e da autorreflexdo, podemos construir uma sociedade mais informada, envolvida
e resiliente aos desafios da era da informacdo. Ao mergulharmos no universo da Literacia
Mediatica, melhoramos a capacidade de lidar com a informag¢é@o, mas também assumimos o
controle da prépria narrativa, tornando-nos protagonistas conscientes na constru¢cao de um futuro

mais justo, plural e verdadeiro.

Literacia Mediatica: Contextualizacéo

A LM tem raizes na Declaracao de Griinwald (1982) sobre a Educacdo para os Media,
incentivando a promocao da literacia para os meios de comunicac¢é@o social em meio escolar.
Avaliar a literacia mediatica dos cidaddos e o seu enquadramento em niveis tem sido uma

preocupacdo constante, por parte de diferentes entidades e especialistas (Lopes, 2015). Por
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exemplo, a Unido Europeia (UE) recomenda, desde 2007, aos estados-membros um relatério
(de trés em trés anos) sobre os niveis de LM dos seus cidaddos. A Recomendacéo da Comissao
Europeia, de 2009, destaca a importancia da Literacia Mediatica no ambiente digital para uma
indUstria audiovisual e de conteddos mais competitiva e uma sociedade do conhecimento
inclusiva.

Sao varios os atores institucionais, associativos e empresariais com intervencédo no campo da
Educacao para os Media, no nosso pais, por desenvolverem diferentes tipos de atividades
associados ao assunto, ora promovendo iniciativas e projetos, ora disponibilizando recursos ou
implementando projetos de investigagdo ou outros (Cardoso et al., 2023). O estudo “Educacgao
para os Media em Portugal: experiéncias, actores e contextos”, apresentado por Pinto et al.
(2011), é um importante contributo para conhecer melhor o setor dos media em Portugal e a
importancia da LM como componente inalienavel da cidadania. Nele se destaca que a Educacdo
para os Media pode envolver publicos diversos e desenvolver-se numa diversidade de contextos,
formais ou informais, puablicos ou privados. Quer em espacos escolares ou ndo escolares, ha
sempre novas possibilidades para desenvolver iniciativas e atividades educativas que tenham os
media como recursos de aprendizagem ou aprender acerca dos préprios media.

O Congresso “Literacia, Media e Cidadania”®, uma iniciativa do GILM, contribui, ha mais de uma
década, para o aprofundamento de conhecimentos e para o debate sobre as multiplas questfes
decorrentes do mundo digital, com participantes oriundos de diferentes quadrantes: mediatico,
educativo, universitario e cultural, e configura-se como mais um incentivo a educacao para os
media em Portugal. No enquadramento da sexta edicao, destaca-se a Literacia Mediatica como
uma das literacias-chave da capacitacdo de todos os cidaddos e o seu importante papel para
desmontar as narrativas online, na luta contra o discurso de 6dio, ampliado em ambientes
digitais, tudo “fendmenos que ameacam a saude da democracia e 0 exercicio pleno da
cidadania™®.

Ao falar de Literacia dos media, ndo podemos esquecer da Declara¢cdo de Braga, que resultou
da reunido, de cerca de trés centenas de pessoas, na Universidade do Minho, em 2011, no
Congresso Nacional sobre “Literacia, Media e Cidadania”. Os participantes, oriundos de
diferentes areas e meios da sociedade (educativo, mediatico, universitario, bibliotecas,
associacdes culturais, saude publica e politico) foram convocados por varias instituicdes
preocupadas com o papel que tém, ou devem ter, os media e 0 ecossistema comunicativo na
moderna formacao dos cidad&os 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 publica, entendem partilhar com os seus concidaddos as principais preocupacgdes entdo

manifestadas e apelar a iniciativa das organizacdes da sociedade civil, das instituicdes

8 https://www.cecs.uminho.pt/publicacoes/livros/?cat=atas

9 https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/noticias/vi-congresso-literacia-media-e-cidadania
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educativas, dos media e dos decisores politicos, cientes de que os tempos que vivemos s&o
favoraveis a busca de caminhos inovadores para o futuro colectivo” (Pereira, 2011, p. 851).

O Referencial de Educacao para os Media langcado em 2014, pela Dire¢cdo-Geral da Educacéo,
para a educacdo pré-escolar e para 0s ensinos basico e secundario, com versao revista e
atualizada em 2023, bem como o referencial "Aprender com a Biblioteca Escolar”, 2012, verséo
revista e atualizada em 2017, pela Rede de Bibliotecas Escolares (Conde et al., 2017), deram
um forte impulso a promocao da Literacia Mediatica nas instituicdes educativas.

Salienta-se também o trabalho desenvolvido pela equipa do MILObs'®, um Observatério de
Media, Informacao e Alfabetizacdo que acompanha, monitoriza e divulga o que se vem fazendo
no dominio da Educacgdo para os Media em Portugal e no estrangeiro e promove a Literacia
Mediatica nos diferentes setores da sociedade. A Educagéo para os Media, um dos dominios da
componente curricular de Cidadania e Desenvolvimento, esté alinhado com o Perfil dos Alunos
a Saida da Escolaridade Obrigatéria e com a Estratégia Nacional de Educacgéo para a Cidadania,
por ajudar a preparar os alunos para utilizar e decifrar os meios de comunicacdo 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”!!, para apoio ao desenvolvimento da literacia mediatica e informacional e
das competéncias digitais para todos, para um envolvimento critico com a informacéao,
navegacao online segura e responsavel e confianca nas tecnologias digitais. Hobbs (2021), no
sentido de ajudar na educacao para os media, apresenta questdes essenciais para compreender
a LM e ideias para apoiar os alunos a desenvolver as competéncias e habitos mentais para uma
aprendizagem ao longo da vida. Este autor sistematiza um plano de agdo com cinco
competéncias fundamentais: Acesso, analise e avaliagcdo, criacdo, reflexdo e agdo, pois
considera que a nossa relagdo com os media nunca foi tdo importante e complexa, obrigando a
uma boa dose de imaginagdo. Como refere Jenkins (2019), a imaginacao civica € essencial para

intervir no mundo e para imaginar como poderia ser diferente.

Plano Nacional para a Literacia Mediatica

Recentemente, foi aprovado o Plano Nacional para a Literacia Mediatica (PNLM), pela Resolugéo
do Conselho de Ministros n.° 142/2023'?, de 17 de novembro, e esta alinhado com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030. Este plano pretende diminuir as lacunas no
acesso, consulta e leitura de conteddos informativos de imprensa, promover o combate a

desinformacéo e a divulgacdo de contetdos falsos, junto da populagdo, em especial da

10 https://milobs.pt/

1 https://lunesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000225606

12 https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/resolucao-conselho-ministros/142-2023-224427490
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populagdo escolar. Preconiza o desenvolvimento de competéncias de leitura, analise e
compreensao criticas relativamente aos media, bem como capacidades de producdo e de
expresséao (Conselho de Ministros, 2023). O quadro de referéncia para a Literacia Mediatica rege-
se por valores, atitudes, conhecimentos e competéncias estabelecidas pelo Conselho da Europa
(2017) e pela UNESCO (2021).

O Plano Nacional para a Literacia Mediatica esta inserido no Plano Nacional de Leitura, de forma
a fazer “um uso mais adequado dos recursos disponiveis”, conforme referiu o Ministro da
Educacdo, no encerramento da Conferéncia do Plano Nacional de Leitura de 2023.
Acrescentando que o PNLM abordara tépicos como a liberdade de imprensa, o servi¢co publico
dos media, a integracdo da educacao para os media nos curricula do ensino basico e secundério,
0 estimulo a criacao de recursos educativos para la da educacao formal, o reforgo da confianga
nas instituicdes ou, ainda, o fomento de competéncias de literacia mediética e de regras de
conduta que contraponham fendmenos como o discurso de 6dio*3.

O Plano Estratégico para a LM, ja apresentado publicamente, consubstancia esse Plano
Nacional, em objetivos, medidas e metas para os préximos cinco anos de implementacgéo e
constitui-se como uma plataforma de apoio, cooperacdo e de orientagdo as entidades com
trabalho na area. Este Plano Nacional € enquadrado pelo Plano Nacional de Leitura e pela
Comissao Interministerial que o coordena. Na sua visdo estratégica e linhas orientadoras
encontram-se quatro Eixos norteadores: 1. Educagéo e Formacdao; 2. Participacdo e Inclusao; 3.
Cooperacdo; 4. Monitorizacdo e Avaliagdo!*.

O PNLM? pretende valorizar e consolidar estrategicamente o trabalho que ja é realizado. Visa
coordenar a acao dos diferentes agentes de forma a incentivar e preparar novos mediadores e
estender o alcance deste trabalho aos diferentes grupos populacionais, especificamente com
populacdes vulneraveis e com necessidades especificas. Para além desta coordenacao, cabera
ao PNLM diagnosticar quais as areas de intervencao prioritarias, tragar uma estratégia coerente
para as agfes a desenvolver, monitoriza-la e comunicar a intencionalidade das medidas criadas

e desenvolvidas com objetividade e clareza.

Referencial da Literacia Mediatica

Em 2014, foi publicado o Referencial de Educacdo para os Media, dirigido a educacdo pré-
escolar e ao ensino béasico e secundario (Pereira et al., 2014), sofrendo uma revisdo e
atualizacdo em 2023. Este referencial tem na sua base publicacbes em diversos paises e

tomadas de posicao de instituicdes internacionais sobre a tematica.

13 https://milobs.pt/plano-nacional-de-literacia-mediatica-com-linhas-orientadoras-definidas/

14 hitps:/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
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Propde para os diferentes niveis escolares temas, subtemas, objetivos e descritores de
desempenho por niveis de educacdo e ciclos de ensino e um quadro de referéncia para o
trabalho pedagégico sobre questdes da Educacdo para os Media. Apresenta dez grandes
principios da Educacdo para os Média: 1. O valor da comunicacdo entre as pessoas; 2. As
tecnologias: mais do que ferramentas; 3. A informacdo e a comunicagdo como ecossistema,; 4.
Os media como representacao do social; 5. Papel do jornalismo e desafio da desinformacéo; 6.
Olhar os media a partir dos seus publicos; 7. O digital e os riscos de exclusdo; 8. As novas
literacias e a formacédo de cidadaos criticos; 9. Campo mediatico: espaco social, ambiente
simbdlico e texto a interpretar; 10. Razao de ser e horizontes da literacia mediatica.

Quanto a estrutura do referencial, ela reflete uma grande flexibilidade, podendo ser adaptada a
contextos formais, ndo-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 niveis e ciclos de educacao e ensino, apresentando uma proposta
de abordagem a Educagéo para os Media especifica para cada nivel ou ciclo” (Ibidem, p. 15).
Apresenta dois temas transversais: a comunica¢do como processo social basico e a tecnologia
enquanto fenémeno estruturante da sociedade e das relacdes sociais. Estes temas estdo
subjacentes aos oito temas apresentados no documento, ou a alguns deles, e podem ser tratados
em momentos que o docente considere oportunos. Estes sdo os oito temas selecionados: 1.
Media, Informacédo e Atualidade; 2. Tipos e Linguagens dos Media; 3. Acesso, Usos e Préticas
Mediaticas; 4. Criacdo, Producdo e Participacdo; 5. Liberdade e Etica; 6. Ficcdo e
Entretenimento; 7. Propaganda, Publicidade e Marcas; 8. Empresas e Profissionais. Para cada

um s&o apresentados também os resultados da aprendizagem.

Literacia e educacdo para os media: Exemplos de atividades

Criangas e jovens vivem amplamente conectados e mergulhados em tecnologias digitais, por
isso as instituicbes educativas tém o dever de garantir que estes cidaddos digitais estejam
plenamente conscientes das normas de comportamento apropriado quando utilizam tecnologia
em constante evolucéo e participam na vida digital, dentro e fora da escola (Frau-Meigs et al.,
2017).

O Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores (DigCompEdu), fomenta a literacia
da informacéo e dos media sugerindo-se a realizacdo de atividades em que os alunos articulem
a pesquisa de informagao em ambientes digitais, que “organizem, processem, analisem e
interpretem informacdo e comparem e avaliem criticamente a credibilidade e fiabilidade da
informagdo e das suas fontes” (Lucas e Moreira, 2018, p. 78). Para estes autores, o
desenvolvimento da competéncia digital dos professores é essencial para promover a
competéncia digital dos alunos em ambientes digitais e serem capazes de aproveitar o potencial
das tecnologias digitais para melhorar e inovar a educacao.

Navegando pela Web, o internauta encontra todo o tipo de informacé&o e em diferentes formatos,
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e torna-se dificil saber o que é verdadeiro e o que é falso. A plataforma “Literacia e Educacgéo
para os Media Em Linha™® é um agregador de recursos digitais, em diferentes formatos, prontos
a usar em atividades pedagdgicas a desenvolver em contextos formais, ndo-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
desinformacao do que néo é. Por exemplo, no portal do MILObs apresentam-se quinze ideias
para “Levar os Media para a Escola”’. Outro exemplo é o PICCLE?®, uma plataforma de criagao,
agregacdo e curadoria de conteudos dirigida a docentes, para o desenvolvimento das
competéncias digitais de literacia dos jovens do 3° ciclo do Ensino Basico e do Ensino
Secundario.

No portal Media Smarts'®, para além de informagéo Util sobre Literacia Mediatica, ha jogos
educacionais destinados a criangas, jovens e adultos para compreenderem e refletirem sobre
questdes importantes e ideias-chave da educacgéo para os media. Por exemplo, no jogo Reality
Check: The Game?° (Verificacdo de Realidade: O Jogo), podemos aprender a encontrar pistas
sobre a origem de uma noticia (histéria) e compara-la com outras fontes e ainda aprender a usar

ferramentas como websites de verificacdo de factos e pesquisa reversa de imagens.

O jogo Bad News

Neste workshop vamos explorar o jogo Bad News?! (Mas Noticias), desenvolvido por uma
organizacdo holandesa que combate a desinformacdo e pode ser jogado diretamente no
navegador. A ideia é criar o préprio império de noticias falsas. O jogador ao simular criar
contetido falso e manipulador, aprende como é que isso funciona por dentro, para melhor
identificar a desinformac&o no mundo real. O jogo foi criado em conjunto com especialistas da
educacdo mediatica, psicélogos, especialistas em comunica¢do social e investigadores de
Cambridge. Os autores testaram 0 jogo durante um projeto piloto com alunos de escolas
secundarias. O cenério do jogo envolve a utilizacdo de principios basicos de desinformacéo, a
sua forma e a sua apresentacao ao publico.

Este jogo ajuda qualquer pessoa a saber falar sobre desinformacao (fake news) e preconceitos

e encontra-se traduzido em varias linguas, incluindo a lingua 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 hitps://www.getbadnews.com/en
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EN~ PTv

BADIE BADIN
ocsreor [ BEENER
WS EWS

From fake news to chaos! How bad are De noticias falsas ao caos! O qudo
you? Get as many followers as you
can.

maléfico és? Ganha o maior numero
possivel de seguidores.

START

INICIO

ABOUT SHARE FIET
SOBRE PARTILHAR PIET

Figura 1. Pagina inicial em inglés e portugués

O jogo é bastante interativo, tem a aparéncia de uma conversa com um Chatbot (Figura 2), pois
0 proprio jogo se personifica e conversa com o jogador incentivando, propondo, avisando. A
interface é simples e intuitiva, contém um cronémetro de credibilidade e um contador de “Gostos”,
para além das caixas de “didlogo” e as possibilidades de resposta em hiperligagdo. Apresenta

seis técnicas, comegando com a técnica “Imitagao”.

014! E bom ver-te.

014a! Humm, quem és tu?

GOSTOS

0

CREDIBILIDADE

Figura 2. Inicio do jogo (Saudacéo)

O jogo propde 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, ndo deve perder
de vista 0 niumero de seguidores e o grau de aceitabilidade do conteddo. A conversa vai

evoluindo, conforme o jogador clica numa opcao de resposta ou noutra (Figura 3).
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ole®

A desinformacdo tem muitos aspetos
diferentes. E muito mais do que
apenas 'fake news'. Nao te
preocupes, isto ficard claro em
breve.

Entendi

Figura 3. Primeiras intera¢tes

O jogador comecga como um utilizador anénimo do Twitter (atual X) que busca popularidade. O
jogo em si mostra aos jogadores que as noticias falsas manipulam emoc¢des e manchetes
sensacionais, ndo factos reais. Estes métodos também s&o usados para distrair os leitores da
esséncia do conteldo das noticias e desencoraja-los a revé-lo ou pensar que o contetdo pode
ser manipulador. O jogador é avisado que ndo deve mentir sempre: deve misturar a mentira com
a verdade para nao perder os seguidores. O jogador tera sempre que tomar decisées sobre o

grau de falacias que publica na conta do Twitter (Figura 4).

Ei, calma! Fazer fake news também
tem as suas desvantagens.

. MEU PERFIL

N Cidadao Comum | 01a Mundo!
Por exemplo? Nao tem nada!

Este governo é um fracasso completo

e absoluto. #Demitam-se! Falhados! . .
Tem sim. Inventar coisas do nada

tende a prejudicar a tua

RSl o gl SES ESLSgas credibilidade. Mas existem outras
maneiras de atingir os teus
objetivos.

Como por exemplo?

Figura 4. Conta no Twitter e op¢bes de decisdo

72



PO
.‘ 6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

ole®

A 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).

Muito bem! Um falso alerta de
meteorito pode fazer as pessoas
tremer de medo. Reparaste no nome
de utilizador de NASA ligeiramente
diferente? Podes voltar atrés para
verificar.

Figura 5. Seguidores e credibilidade

ApOs cada postagem, 0 jogo permite acompanhar as reacdes dos seguidores (Figura 6). O
namero crescente de seguidores aparece no lado esquerdo do ecrd, assim como o nivel de
credibilidade da decisdo. Para se tornar “vilao” da desinformacdo, o jogador deve decidir no

sentido de aumentar os seguidores, em detrimento de factos reais.

e CAROLINA
Tz Médica | Alguns dizem que o mundo

- acabara em chamas. ..

Oh Meu Deus! A sério? O Trump ficou
completamente doido? #N&oAGuerral!

Mais

Figura 6. Reagéo dos seguidores
Quando as escolhas vdo no caminho certo para o jogador se tornar perito em desinformacao,

acaba por concluir a primeira técnica e torna-se chefe de redagcao de um Website de noticias

reais, por dominar a técnica “Imitagcao”. Ao passar de nivel o jogador recebe um novo emblema
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pelas suas conquistas. No total, existem seis estratégias para minar a verdade. Clicando no botéo

Continuar, o jogador vai para a pagina que apresenta todas as técnicas (Figura 7).

TODAS AS TECNICAS TODAS AS TECNICAS

IMITACAO EMOCAO IMITACAO

14 >

POLARIZAGCAO CONSPIRACAO POLARIZACAO CONSPIRACA(

\ J

DESACREDITAR TROLAR DESACREDITAR TROLAR

Figura 7. Técnicas por dominar e técnicas dominadas

Apés um breve treino no Twitter, o jogador pode criar 0 seu proprio Website para publicar
falsidades (criar o nome, um slogan e decidir o que quer publicar: contelldo emocional ou sério).

Clicando no botao Continuar, vai desbloquear a segunda técnica: Emocgéo (Figura 8).

0 mundo estad na palma das tuas
maos, chefe. Mas o Palavra Certa
precisa de conteuddo. Estad na hora
de publicares o teu primeiro
artigo.

Verdade!

Figura 8. Técnica Emocao e Website Palavra Certa

No modo interativo, o jogador escolhe o texto, que é completado por sensacdes e emogdes

sensacionais e até memes (Figura 9).
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Boa escolha. Qual a tua

Explorar as emocoes bdsicas das sobre as alteracoes climé

pessoas pode ser extremamente

eficaz. Como é que queres fazer

isso? Oh, é uma farsa total e muit
polarizador. Deve ser facil fazer
com que a pessoas e exaltem com

Atacar aqueles intelectuais 'cabeca
de ovo', jogada inteligente!

Escolhe a tua arma Explorar as emocdes bdsicas das

pessoas pode ser extremamente
eficaz. Como é que queres fazer

] . isso?
Fazer um meme Publicar um artigo
Atacar os cientistas Ser Falar sobre
pessoalmente emocional ciéncia

Figura 9. Explorar emocdes basicas com meme

O proprio jogo vai ajudar também o jogador na selecao das imagens ou memes, cores das letras
e explicar porque tal imagem é necessaria para atrair mais atenc¢&o. E sé isso que interessa, 0s
seguidores. Neste exemplo, o jogador ao clicar em Atacar os cientistas pessoalmente, surge um

exemplo de um meme e o jogador pode ver a reacdo dos seguidores (Figura 10).

A CIENCIA DIZ QUE O CLIMA VAI MUDAR

Ndo é mau! Atacar a competéncia
bésica deles. Tu tens alguns
seguidores. Como achas que eles vao
reagir?

Verificar os tweets

MAS NAO CONSEGUE PREVER SE VAI )} MIGUEL
CHOVER! Fandtico por futebol | Apoiante do
Palavra Certa
Publicar em Palavra e Um bom argumento do Palavra Certa:

Parta

INTELECTUAIS 'CABECA DE OVO'
PRESUNCOSOS! !'! #ClimateHoax

Mais

Figura 10. Exemplo de um meme
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O jogador pode jogar e passar de nivel até dominar todas as técnicas, surgindo em cada uma
pequena sintese do que foi alcancado, no sentido de levar sempre a melhor em questdes de
inverdades e manipulacéo do publico (Figura 11).

NOVA TECNICA DOMINADA! NOVA TECNICA DOMINADA! NOVA TECNICA DOMINADA!

IMITAGAO POLARIZACAO

Hé um minuto atrds eras um simples cidadao
zangado, agora és um grande chefe de redagdo de Conseguiste amplificar um tweet isolado tornando-|
um um site de noticias reais. o num grande escandalo no Twitter e estds a
conseguir afastar a esquerda e a direita.

DESACREDITAR

Defendeste-te dos ataques externos levando a cabo
um contra-ataque implacével.

CONTINUAR

NOVA TECNICA DOMINADA! NOVA TECNICA DOMINADA!

EMOGAO CONSPIRAGAQ

("8

Uma mentira bem elaborada e publicada no momento
certo faz com que as pessoas percam a confianca
nas instituigdes.

Conteudos emotivos podem ser extremamente
eficazes caso queiras que as tuas noticias se
tornem virais.

0Os teus oponentes estdo completamente perdidos.
Con§eguista usar diversas técnicas de
desinformacdo, e deliberadamente causaste
desconfianca e Caos na sociedade:

Figura 11. Todas as técnicas da desinformacdo dominadas

O jogo serve para apresentar o lado negro do dono de um Website de fake news, cuja tarefa é
criar mais confusao e provocar reacdes nas redes sociais. O jogador podera também utilizar bots
para promover o contetdo e divulga-lo (Figura 12).

Que tal programar alguns milhares Aqui estd! 4000 'seguidores' extra.
de bots no Twitter para retweetar e Eles podem fazer de qualquer
gostar de Susana e Palavra Certa? pequena historia uma histéria

enorme. Queres ver como eles

funcionam?
Parece-me bem Ei, isso é batota!

Verificar os tweets dos bots

Figura 12. Usar bots para promover e divulgar contetdo

Passando por todas as técnicas, o0 jogador atinge o final do jogo. O jogador obtém a pontuacdo
conseguida e os emblemas conquistados (Figura 13).
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MUITO BEM! A TUA PONTUACAO:

11.290

Assim chegamos ao final. Obrigado
por jogares. Fol uma honra
trabalhar contigo. Espero que

Fim do conteido extra
voltes em breve.

Até logo parceiro Hey, quero o meu crachd!

PARA MAIS INFORMAGAO SOBRE O QUE APRENDESTE PUXA PARA BAIXO...

Figura 13. Final do jogo: pontuagdo e emblemas

Ao completar este jogo, percebe-se que os autores deste jogo estudaram detalhadamente os
métodos de divulgacao de fake news. O jogo tem grande interesse como recurso pedagdégico e
foi desenvolvido de forma muito realista. Pode ser usado para ensinar criancas e adolescentes,
bem como trabalhar com adultos para demonstrar como funciona o sistema de distribuicdo da

desinformacao, manipulacées e boatos online.

Concluséo

Pensar criticamente, distinguir facto de opini&o, fontes crediveis de fontes falsas e reconhecer
exemplos de desinformacao sdo competéncias fundamentais para a tomada de decisdes
informadas, a interacdo com a informacdo e a relagdo com os media. Para responder com
conhecimento e competéncia as exigéncias de uma sociedade altamente conectada e digital,
considerando que, nos nossos dias, todos somos consumidores e produtores de media e
informacéo, € importante capacitar para a responsabilidade pessoal e a ética civica na
participacéo online, criancas jovens e adultos e este Workshop pode ajudar os professores a

encontrarem atividades adequadas para levar para a sala de aula a Literacia Mediética.

Apoiar as criangas e 0s jovens a participarem de forma segura, eficaz, critica e responsavel num
mundo repleto de redes sociais e tecnologias digitais € uma prioridade para educadores e
professores de todo o mundo. A Literacia Mediatica cria as bases para qualquer cidadao
desenvolver a capacidade de aceder, criar, avaliar e compreender as mensagens dos varios
meios de comunicacao (Lopes, 2018). Apesar dos esforcos mundiais para resolver as lacunas
referentes a LM, existe uma clara necessidade de as autoridades educativas assumirem a
lideranca na educacgéo para a cidadania digital e integra-la nos curriculos escolares. A Literacia
Mediatica deve ser abordada de diferentes modos e a diferentes niveis nos curriculos escolares

e a responsabilidade é de todos nés.
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Jogos para a Literacia Financeira e Ambiental

Carlos Vaz de Carvalho
GILT R&D — Instituto Superior de Engenharia do Porto
cmc@isep.ipp.pt

Resumo - Este workshop pretende demonstrar a flexibilidade da utilizacdo de jogos como
ferramentas de desenvolvimento de conhecimento e competéncias em diversas areas.
Assim, neste workshop serdo apresentados e testados dois jogos sérios, um na area da
literacia financeira e outro na area da literacia ambiental. Através do primeiro, os participantes
teréo contacto com conceitos fundamentais de economia, investimentos, poupancas, etc. e,
através do segundo, terdo conhecimento dos problemas ambientais e de préaticas
sustentaveis que podem ser adotadas para minimizar o impacto ambiental. Este workshop é
desenhado para ser uma experiéncia de aprendizagem divertida e motivante, promovendo a
colaboracdo e o pensamento critico, colocando os participantes em cenérios que exigem
tomada de deciséo baseada em informacdes por vezes incompletas. O workshop pretende
também incentivar a reflexdo sobre o uso de jogos educativos em diversos contextos de

aprendizagem.

Introducéo

Os jogos digitais ja sdo a forma predominante de entretenimento da nossa sociedade, mas tém
um impacto forte em muitos outros aspectos sociais e culturais dela que por vezes passa
despercebido. Por exemplo, a interacdo e comunicagéo frequente em jogos multiplayer online,
os milhdes de espectadores de competi¢cdes 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 titulo especifico sdo apenas alguns exemplos do impacto dos jogos na vida
quotidiana atual (Vaz de Carvalho & Coelho, 2022). Mas também o impacto pessoal causado
pela imerséo 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 intrinsecas dos jogos podem ser ainda exponenciadas pela
estimulacao 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 motivacdo e a imersao
que produzem nos jogadores para alcancar outros objetivos, sejam eles relacionados com a
educacdo, marketing, conscientizagdo social, salde e cuidados, etc. A educacdo é uma area
com mais exemplos (bem-sucedidos) de utilizagdo de jogos sérios (neste caso, também
designados por jogos educativos). Aqui, 0S jogos sérios sdo utilizados para facilitar a

aprendizagem e o desenvolvimento de competéncias essenciais que os métodos pedagogicos
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tradicionais muitas vezes ndo conseguem desenvolver. Eles permitem que os alunos explorem
conceitos complexos num ambiente controlado e interativo onde podem cometer erros sem
consequéncias reais, o que & uma parte vital do processo de aprendizagem. Os jogos
apresentam problemas que necessitam de ser resolvidos o que desafia 0s jogadores a pensar
criticamente, melhora a sua capacidade de raciocinio e aumenta a retengdo de informacéo. Além
disso, ao simular situacdes da vida real num contexto de jogo, os alunos podem desenvolver
competéncias interpessoais através da colaboracdo e competicdo, bem como capacidades
intrapessoais como a auto-reflexdo e a gestdo emocional. Num ambiente de jogo, os alunos
muitas vezes devem trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns, 0 que 0s ajuda a
desenvolver capacidades de comunica¢éo e colaboragdo. 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, 0os jogos podem ajudar os alunos a
entender e gerenciar as suas préprias emocdes, particularmente em jogos que simulem

situacdes stressantes ou desafiadoras.

Numa perspetiva diferente, os contextos educativos também podem beneficiar do uso de
mecénicas e elementos de jogos através de processos de gamificagcdo que reforcam a motivagao
dos alunos (Deterding et al, 2011).

Neste workshop vamos analisar a flexibilidade da utilizagdo de jogos como ferramentas de
desenvolvimento de conhecimento e competéncias em diversas areas. Assim, serdo
apresentados e testados dois jogos sérios, um na area da literacia financeira e outro na area da
literacia ambiental. Através do primeiro, os participantes terdo contacto com conceitos
fundamentais de economia, investimentos, poupancas, etc. e, através do segundo, terdo
conhecimento dos problemas ambientais e de praticas sustentaveis que podem ser adotadas
para minimizar o impacto ambiental. Este workshop é desenhado para ser uma experiéncia de
aprendizagem divertida e motivante, promovendo a colaboracdo e o0 pensamento critico,
colocando os participantes em cenarios que exigem tomada de decisdo baseada em informacfes
por vezes incompletas. Desta forma, o workshop ira também incentivar a reflexdo 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
areas rurais, com uma ferramenta de aprendizagem digital especifica baseada em cenarios de
Literacia Financeira. Este método representa uma abordagem de aprendizagem eficaz,
proporcionando aos utilizadores um contexto realista € um envolvimento emocional, permitindo
assim uma compreensédo e retencao mais eficientes dos topicos financeiros. Como o jogo se
concentra nas principais questdes financeiras com que estes adultos se debatem por terem

conhecimentos, comportamentos e atitudes inadequados, a utilizacdo do jogo resulta na melhoria
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do bem-estar financeiro do grupo alvo, habilitando-os a tomar decisdes financeiras sélidas no

seu dia a dia e nos seus negocios correntes e futuros.

A selecdo cuidadosa dos tépicos de cenarios foi uma tarefa estratégica fundamental e foram
escolhidos os que englobavam trés aspetos fundamentais:

1. As areas identificadas no relatério «Quadro de competéncias financeiras para adultos na
Unido Europeia» da Unido Europeia/OCDE (2022), consideradas cruciais para 0s
conhecimentos financeiros dos adultos.

2. Os resultados de um estudo de grupo focal realizado entre adultos que vivem em areas
rurais.

3. Os conhecimentos especializados e a experiéncia da equipa de desenho e

desenvolvimento.

Assim, os sete cendrios incluidos no jogo séo os seguintes:

e Seguros: O risco de estar subsegurado e os custos de estar sobresegurado.

e Produtos de investimento: Compreensdo dos conceitos basicos, tais como o valor
temporal do dinheiro, toler&ncia ao risco, horizonte de investimento e objetivos de
investimento.

e Planeamento da reforma: Noc¢8es basicas de planeamento de pensdes — compreender
por que razdo € essencial considerar formas de garantir a seguranca financeira para
além da idade ativa e comecar a poupar para a reforma desde tenra idade.

e Orcamento familiar: problema de gastos excessivos.

e Amortecedores de poupanca: compreender os beneficios de ter poupancas de
emergéncia para cobrir choques financeiros.

¢ Influéncias externas: compreender como fatores econémicos, como recesséo, inflagao
alta e mudancas nas politicas de taxas de juros, podem afetar aspetos da situacdo
financeira pessoal.

e Sensibilizacdo 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 &mbito de um projeto homénimo que visa melhorar o
curriculo de educacao para o desenvolvimento sustentavel para alunos de 16+ anos usando a
ciéncia espacial como contexto. O projeto centra-se nas seguintes prioridades:
¢ Necessidade de uma melhor educacao para o desenvolvimento sustentavel (EDS). O
objetivo da ESD é permitir que as pessoas tomem decisfes e realizem acbes para

melhorar a nossa qualidade de vida sem comprometer o planeta. Visa também integrar

82



59
.‘ 6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

ole®

os valores inerentes ao desenvolvimento sustentavel em todos os aspetos e niveis de
aprendizagem. O sistema educativo deve desempenhar um papel ativo na reorientacéo
da educacdo para o desenvolvimento sustentavel de uma forma interdisciplinar, coerente
e inclusiva das praticas culturais e dos sistemas de conhecimento locais. O sector
espacial cria o contexto ideal no qual os principios da educacéo para o desenvolvimento
sustentavel podem ser promovidos. O projeto visa criar material educativo que introduza
os alunos no ensino de EFP na nocao de ESD.

e Necessidade de uma melhor compreensédo das carreiras espaciais. Os astronautas
podem ser os trabalhadores espaciais mais conhecidos, mas sdo uma minoria. A
logistica das missdes espaciais e do setor espacial em geral requer uma grande equipa
de trabalhadores com uma variedade de competéncias. Cientistas, engenheiros,
técnicos, especialistas em comunicagcdo, gestores sdo algumas das profissdes
necessarias no campo do Espaco. Ha uma grande necessidade de informar melhor os
jovens sobre o que significa trabalhar para a industria espacial e os caminhos para
encontrar um emprego numa delas. Além disso, uma vez que as mulheres ainda estéo
sub-representadas em todos os segmentos do setor espacial, sdo necessarias acdes
especificas para criar uma representacao inclusiva do género no dominio e promover a
variedade de carreiras relacionadas com o espacgo para pessoas de todos 0s géneros.

e Necessidade de desenvolver competéncias para o século 21: os jovens entrardo em
breve no mercado de trabalho, no qual necessitardo de um vasto conjunto de
competéncias pessoais para serem bem-sucedidos profissionalmente e para serem
melhores cidadaos. Estas capacidades permitir-lhes-do lidar com desafios, relacdes,
transicdes e sistemas sociais. Aprendizagem autodirigida, autogestdo, responsabilidade
pessoal, comunicacdo eficaz, curiosidade e resolucdo de problemas do dia-a-dia séo

algumas destas competéncias essenciais.

O projeto desenvolveu atividades, workshops e recursos (incluindo o jogo) para estudantes que
0s apoiardo na sua selecdo de emprego, contribuiréo para o desenvolvimento de competéncias
do século 21, torna-los-do agentes de mudanca para os desafios ambientais e das alteragcbes
climéaticas, desenvolverdao as comunidades existentes e incentivardo o intercambio de
conhecimentos e préaticas entre as partes interessadas. Em particular, foram desenvolvidos:

e Um quadro educativo sobre a abordagem da ESD utilizando o espago como contexto
para 16+ alunos. Este quadro constitui a base do projeto e define os requisitos para
educadores e alunos e incluira também a selec¢éo inicial das atividades educativas. As
atividades séo utilizadas para os eventos de formacgéo de professores e disponibilizadas
online.

e Um programa de formacdo de professores e educadores. O programa inclui
conhecimentos teéricos e orientagdes sobre como utilizar as atividades educativas

produzidas. Serao realizadas formacgdes para educadores locais executarem o programa
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presencialmente e online. O jogo desenvolvido apoia esta atividades.

e Implementar as atividades em duas fases: todas as atividades serdo testadas primeiro
pelos parceiros nos grupos-alvo a nivel local, com duas escolas por pais, para receber
feedback e adaptar-se. Durante a segunda fase, a implementagdo mais ampla ocorrera,
0s recursos serdo distribuidos aos professores e as escolas serdo monitoradas e
apoiadas no processo.

e Criar novos ecossistemas de aprendizagem nos paises parceiros (escolas, empresas,
decisores politicos, institutos de formagao de professores, museus) para implementar e
sustentar o programa apos o seu termo. Sera elaborado um conjunto de orientacdes para
as organizacg@es interessadas em criar estes ecossistemas de aprendizagem para além
dos paises parceiros.

e Eventos de Formacgédo. Estes eventos serdo realizados a nivel local/nacional e o seu
objetivo sera chegar aos professores de EFP e formé-los para utilizarem as atividades

produzidas no WP2 e executarem as formac¢8es produzidas no WP3.
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Figura 2. Imagens do jogo Planet Change

Guido do Workshop

Este workshop foi pensado para professores que possam estar interessados em usar e/ou criar
jogos educativos que nao s6 sejam pedagogicamente validos, mas também envolventes e faceis
de usar.

A sessdo vai comecar com uma introdugdo breve aos jogos educativos a que se seguira uma
discusséo sobre o processo de concecdo e desenho, incluindo a definicdo dos objetivos de

aprendizagem e a selecdo das mecénicas 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 ndo exigem conhecimeto de
programacao.

Finalmente iremos abordar a questdo da validagéo 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 rapida e eficaz para avaliar a usabilidade e
consiste num questionario de 10 itens que medem aspectos diferentes da usabilidade, desde a
eficacia, eficiéncia até a satisfacdo do usuario. Por sua vez, o GEQ é usado especificamente
para medir a experiéncia do utilizador em contextos de jogo e abrange diversas facetas da
experiéncia do jogador, incluindo imersdo, emocdo, controle, e tensdo. Finalmente, iremos
discutir como é possivel avaliar o alcande dos objetivos de aprendizagem por parte dos
jogadores.

O workshop ird concluir com uma sessao de feedback onde os participantes podem testar os
jogos referidos, utilizando a SUS e 0 GEQ para avaliar e fornecer criticas construtivas. Isso ndo
s6 vai permitir a aplicacéo préatica das ferramentas de avaliagdo, como também vai oferecer aos
participantes uma compreensdo mais profunda de como 0s jogos sdo recebidos pelos

utilizadores reais.
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Introducdo ao design de jogos de papel e caneta

Micael Sousa

School of Architecture, Planning and Environmental Policy, University College Dublin,
Ireland

micaelssousa@gmail.com

Resumo — A partir da inspiragdo do design de jogos analégicos modernos e dos processos
de prototipagem minimalistas de apoio ao desenvolvimento de videojogos, este workshop
introdutorio ira expor os participantes a formas simples de criacdo de solugdes jogaveis de
papel e caneta para utilizagdo em contexto educativo. O workshop resulta da combinagéo de
contetidos expositivos, experimentacao e criagdo de novos jogos.

Do Papel e Caneta ao limite das plataformas disponiveis

Existem uma infindavel variedade de jogos ao nosso alcance, independentemente das
plataformas, tecnologias e sistemas que podemos utilizar. No entanto, os sistemas que
estruturam as experiéncias de jogos partem de conceitos légicos que podem ser simplificados.
Conceitos como interagéo, progressao, economia de jogo, e ciclos de resposta (feedback) podem
ser simulados em papel (Fullerton, 2014; Schell, 2008). Podemos assim, fazer protétipos de jogos
digitais em papel e caneta ou simplesmente um jogo totalmente em papel e caneta passivel de
ser utilizado em contexto educativo, jogavel por turmas convencionais em sala de aula com o
minimo de requisitos e recursos. Este método de desenvolvimento de jogos, mesmo para apoio
aos videojogos, é amplamente aplicado na industria (Brathwaite & Schreiber, 2009; Ham, 2015).
No entanto, antes de comecar a desenvolver este tipo de jogos ou prototipos é necesséario ganhar

um nivel minimo de cultura ladica e dominar conceitos essenciais de design de jogos.

Nesta oficina (workshop) vamos explorar o mundo dos jogos analégicos modernos, incluindo
jogos de tabuleiro, cartas e dados, com especial enfoque nos jogos de papel e caneta,
aprendendo com os melhores exemplos da indistria dos jogos, que tem apostado fortemente
neste formato minimalista nos dltimos 10 anos (Booth, 2021). Nao 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 padrdes, nesta formagdo serdo abordados os
conceitos que emergem do movimento dos jogos de tabuleiro modernos, em que sistemas
deterministicos, combinados com aleatoriedade controlavel em mecanismos variados, ajudam a
simular modelos jogaveis que mimetizam elementos da realidade (Sousa & Bernardo, 2019).
Assim, serdo destacados os elementos de design mais criativos e que facilmente podem ser
mobilizados para criar as mais variadas experiéncias de jogos, facilmente replicaveis em
contexto letivo e de sala de aula, num contributo para contrariar a escassez de utilizacdo dos

novos designs de jogos analdgicos em contexto educativo (Sousa et al., 2023).
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Depois de uma introducdo expositiva, 0s participantes vao poder experimentar alguns destes
jogos numa plataforma colaborativa online convencional que permite desenhar sobre bases
predefinidas de jogo (template). Depois, os formandos vao experimentar modificar e criar 0s seus
proprios jogos.

Estéo disponiveis alguns dos jogos de papel e caneta criados pelo formador na sua pagina de
designer de jogos no Board Game Geek?2.

URBANIZING THE CARD: (re)Start b
Roll lect a construction (1-6) from the con-
these icons in a fow or column on

Figura 1 e 2. Jogos criados pelo formador: “Uma Aventura no Cartdo” (1) e “Urbanizar o Cartao” (2)

Os participantes irdo trabalhar em grupo e partilhar com os demais participantes o seu processo
de construcéo, dificuldades e resultados obtidos.

Esta sera uma oficina (workshop) de introducdo, 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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Estratégias para a utilizacdo da Inteligéncia Artificial na Educacéo:

MagicSchool

Marco Bento
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marcobento@esec.pt
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celestino.magalhaes@ipiaget.pt

Resumo - Com o aparecimento da IA, as escolas, professores e alunos deverdo aprender a
criar estratégias para potenciar a aprendizagem e torna-la um recurso valioso na sala de aula.
No entanto, é crucial que os professores compreendam como utilizi-la eficazmente e estejam
cientes das implicacdes éticas e sociais da sua utilizagdo. Este workshop visa proporcionar
aos participantes uma compreensao abrangente do papel da IA na educacdo. Salientamos
0 uso do MagicSchool, e os participantes terdo a oportunidade de explorar as possibilidades
e desafios associados ao uso da IA em sala de aula.

Com o avanco da Inteligéncia Artificial (1A), as escolas, professores e alunos estdo diante da
necessidade de desenvolver estratégias para potencializar a aprendizagem e transformé-la num
recurso valioso dentro da sala de aula. No entanto, é fundamental que os educadores e
professores compreendam como utilizar a 1A de forma eficaz e estejam conscientes das
implicacBes éticas e sociais associadas ao seu uso. Neste contexto, optamos por dar énfase no
uso de MagicSchool (https://www.magicschool.ai/).

Durante o evento, os participantes serdo guiados na descoberta das potencialidades da IA
na educacéo, explorando como as ferramentas da MagicSchool (Figura 1) podem ser integradas
de forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Serdo abordados temas como a
personalizacdo do ensino, o feedback automatizado, a criacdo de conteddos educativos

inovadores e o aprimoramento da experiéncia de aprendizagem dos alunos.

‘ G
"SCH

Figura 1. MagicSchool
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MagicSchool

MagicSchool € um conjunto abrangente de ferramentas para auxiliar os professores em quase
todos os aspetos da pratica e preparacdao docente (Figura 2). Durante o workshop vamos
descrever as funcionalidades da MagicSchool.ai: Ferramentas Magicas para planeamento,
Ferramentas Magicas para contelido, Geradores de perguntas, Preparacéo intelectual e Apoio
ao aluno.

@ Magic Tools
@3 Raina (Chatbot)
Output History

MagicStudent

@ Love
g Training
°:';>”° Share the Magic
é Upgrade

.TEACHERS ARE

"MAGIC.

Figura 2. Menu da MagicSchool
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Ferramentas Magicas para Planeamento
As Ferramentas da MagicSchool sdo um 6timo
lugar para comegar a planear uma nova unidade,

licdo ou atividade.

As ferramentas da MagicSchool séo treinadas
para falar com o sistema de IA como um educador
faria. As ferramentas assumem o trabalho de
escrever o “prompt” para a criagao de IA, tudo o
que precisa de fazer é digitar o Nivel de Nota,
Topico ou Padréo (e qualquer outra informacao

orientadora que desejar) e clicar em "Gerar".

As ferramentas da MagicSchool podem até usar
informag¢des em formato PDF e transforma-las no

que precisa para estar pronto para o ensino!

Por onde comegar:
*Se esta a procura de um plano completo, comece
com o gerador de Plano de Aula. Nao deixe de ler

o plano e sugerir mudangas no Raina, o “chatbot”.

*Se desejar adicionar colabora¢éo a um plano ja
estabelecido, experimente o Gerador de Trabalho
em Grupo, o que criaré atividades que sdo
oportunidades para os alunos "pensarem em
grupo” ou trabalharem juntos para alcangar um

objetivo de aprendizagem
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All Tools

Lesson Plan

W Group Work Generator

Muiti-Step Assignment

Jlie

SEL Lesson Plan

8

Unit Plan Generator
Generate a draft of a

& CD)
CHai

jards and

Real World Connections
Ge real world examples to

Generate an engaging science lab

ﬁ Science Labs

Syliabus Generator

Project Based Learning (PBL)

1 Lesson Plan

of Project Based
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Ferramentas Magicas para Planeamento

As "Ferramentas Magicas" da MagicSchool sao
Geradores de IA programados para completar
tarefas alinhadas com a profissdo docente. All Tools
Para maximizar a sua economia de tempo ao usar
as Ferramentas Magicas para planeamento,
esteja preparado com uma ideia geral do que vai
ensinar, um padrao que gostaria de abordar e
quaisquer recursos que usara durante o ensino.
Ter um artigo, pagina de livro didatico, link do
YouTube ou descri¢do resumida da aula ou topico
pretendido também é util, no entanto, a

MagicSchool pode criar materiais com base numa

descricdo simples do seu objetivo de SEL Lesson Plan

Generate a Social Emotiona

aprendizagem.

Ferramentas para comecar
* Conexdes do mundo real - tornar a
aprendizagem real para os seus alunos com um

simples passo!

Real World Connections /' EditPrompt v

Budgeting for the Future : Understanding how to isolate a variable in an
equation is like budgeting for the future. Just as you isolate the variable
(unknown) on one side of the equation to find its value, you need to isolate and
manage your savings or expenses to achieve your financial goals effectively. By
solving for one variable in an equation, you are practicing skills that can help
you make informed decisions about budgeting and saving money in real life.

Recipe Adjustments : In cooking, adjusting a recipe to make a different number
of servings requires Isolating the variable ingredient quantities. If a recipe
serves 4 but you need to make it for 8 people, you need to isolate the variable
ingredient amounts by using proportions similar to isolating variables in
equations. This skill helps you scale recipes accurately and ensures the dish
turns out just right, much like solving for one variable in an equation ensures
the equality holds true.

Sports Statistics Analysis : Analyzing sports statistics involves isolating
variables to understand player performance. When calculating a player's
batting average in baseball or shooting percentage in basketball, you are
essentially isolating variables such as hits or baskets made over at-bats or
attempts. This process mirrors isolating variables in equations, as you focus on
one element to evaluate and compare player performance accurately.

How can this concept be introduced in a fun Are there any real-life examples to reinforce
way to students? this concept in the classroom?
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Ferramentas magicas para contetdo
As Ferramentas Magicas para Conteldo sao

ferramentas que criam contetido para as aulas, AR

com base num tépico, texto ou padrao. ‘h o i thass 6

A MagicSchool pode também usar um PDF, BT~

artigo, video do YouTube ou paginade livro

didatico para informar a criacdo de conteudo.

Choice Board (UDL)

Todos os geradores dé@o a op¢éo de definir o nivel

de classificagdo para a atividade ou avaliagéo,

Vocabulary List Generator
a list of

bem como espaco para fornecer contexto adicional

ou prompts para o gerador.
YouTube Video Summarizer

a YouTube video

Ser 0 mais especifico possivel ao escrever

instruc6es ajudara as suas criacdes a serem mais

A Multi-Step Assignment
N . amax: afull a ec
adaptadas as necessidades da sua turma e dos &=
alunos.

No entanto, a sobrecarga de informacédo pode

acontecer com a |A, uma vez que a informagéo é
. Math Story Word

processada como "tokens" e algumas

combinac¢des de palavras séo dificeis de serem

interpretadas pelos modelos de linguagem.

Seja direto e claro com os seus prompts de IA,

Decodable Texts

assim como é com os seus alunos!

=&

)
=

Vocabulary Based Texts

% th i

Text Scaffolder

aKke any text and scario

L SN N S N
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Geradores de Perguntas
Estes geradores poupam tempo na concegao e

criacdo de avaliacdes formativas e sumativas.
Multiple Choice Assessments

Text Dependent

Os favoritos neste conjunto de ferramentas séo: o

Gerador de Avaliagédo de Escolha Mdultipla. Este
Questions

€ne pendent quest

gerador torna a criacao de escolha multipla muito

facil. Com a IA, ha uma taxa de precisédo de 80%

por criacBes — portanto, certifique-se ao ler todos DOK Questions

s

RRIVBB QY BRD VR

resposta, antes de usar os materiais na sala de

0s materiais gerados pela IA, incluindo as &

H Math Spiral Revi
aula. Use o atalho ctrl+shift+V para colar sem ot
formatag&o num documento ou use 0s recursos de i
exportagéo (se for um utilizador pago).

Data Table Analysis

LeNnerate a tabdle w cata of you

O gerador de perguntas de video do YouTube é

uma ferramenta incrivel que ajuda a manter os

alunos focados durante as atividades baseadas
em video. Para que este gerador funcione, o video

precisa ter cerca de 45 minutos ou menos. O

YouTube Video Questions

Enerale questions alignea

gerador pode criar perguntas em varios formatos. ®
q s

Se tem alunos que estéo ausentes com

frequéncia, crie um codigo QR para o seu video e
. Math Story Word Problems
coloque-o na apresentacgéo ou plataforma de ggal  Write a custom math word / story

aprendizagem. (O gerador gratuito de QR Codes

CodeMonkey é muito bom.) Jeopardy Review Game

O gerador de Atribuicdo de Andlise de Texto

pegard em qualquer texto e criara perguntas Text AnabynaRomiguinens.

dependentes do texto. Um 6timo recurso para
envolver os alunos no desenvolvimento da leitura

e da literacia em todas as areas disciplinares

95



6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOGOS E MOBILE LEARNING

Preparacao Intelectual
Estas ferramentas de preparacéo intelectual irdo
ajuda-lo a preparar-se para ensinar o seu

conteldo de forma mais clara e sucinta. | S ks

¥:

andaar

A mais nova adicéo a este conjunto de ferramentas

é o gerador de chatbot personalizado. Este

&

gerador pode ser configurado para discutir uma
parte especifica do contetido de aprendizagem
com os alunos e fornecer informacgdes ou
feedback para desenvolver a compreens&o. E uma

nova ferramenta apresentada como uma

preparacao para o lancamento do MagicStudent. R e

mor

n

S @

aqgestion M M

69' - Al-Resistant Assignments

Pode usar os Iniciadores de Frases como
“Brainstormers”, Discursos de Um Minuto, para

gravacdes rapidas e prompts de discusséo.

Definitivamente vale a pena tentar.

Se esta preocupado com os alunos que usam IA
para “copiar”, use o gerador Al Resistant

Assignments! Clear Directions

M r dire 1S CC SE

to help 4

* SENE IR RN
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Apoio ao Aluno

Quando usa ferramentas que exigem que insira
informacdes sobre os alunos, comportamento ou
planos de suporte, tenha muito cuidado com os
dados que partilha.

Nunca insira informac8es pessoais facilmente
identificaveis sobre os alunos em qualquer sistema
de Inteligéncia Artificial. A privacidade dos alunos é
de extrema importancia e ndo pode ser garantida

com qualquer plataforma de IA.

Se utilizar a lista de Sugestdes de Alojamento, as
ferramentas Gerador I|EP, Gerador BIP ou
Sugestdes de Intervencdo Comportamental ndo
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 juridica.

O gerador de Histdrias Sociais € util para orientar os
alunos na tomada de decisdes e na resolucdo de
problemas entre pares.

A ferramenta de Feedback do Trabalho do Aluno

é uma ferramenta que merece analise.

.MAGIC
e

Al literacy for every student.

Coming soon!

Join the Waitlist!
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Resumo - A utilizacdo em contexto educativo de tecnologia pode proporcionar um
enriquecimento pedagogico relevante para a aquisicdo de competéncias nas mais diversas
areas por parte dos alunos. Os dispositivos de realidade virtual e aumentada podem
constituir- se como preciosas ferramentas de auxilio do trabalho pedagdgico do professor,
pois sdo equipamentos e recursos intuitivos e de facil utilizagcdo, proporcionando uma
autonomia de acao elevada e grande imersdo na aprendizagem. Apresentamos o ClassVR
indicando os cuidados com a utiliza¢éo dos 6culos ClassVR e como usar o Portal ClassVR.

A utilizacdo de tecnologia em contexto educativo tem crescido exponencialmente nos ultimos
anos, proporcionando um enriquecimento pedagdgico relevante para a aquisicdo de
competéncias nas mais diversas areas por parte dos alunos. Dentro deste contexto, os
dispositivos de Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA) tém demonstrado ser
preciosas ferramentas de auxilio ao trabalho pedagdgico do professor, pois sdo equipamentos e
recursos intuitivos e de facil utilizacdo, proporcionando uma autonomia de acdo elevada e grande
imerséo na aprendizagem.

De uma forma simples, Realidade Virtual pode ser definida como a criagdo de um ambiente
virtual totalmente imersivo, no qual o utilizador pode interagir e explorar; enquanto a Realidade
Aumentada é a combinagdo do mundo real com elementos virtuais, proporcionando uma
experiéncia interativa e imersiva.

A RV e a RA permitem aos alunos explorar diferentes cenérios, objetos e situacbes de forma
interativa e envolvente, o que pode contribuir para uma melhor compreensdo dos conceitos
abordados em sala de aula. Além disso, estes dispositivos podem ser utilizados em diferentes
areas do conhecimento, desde as ciéncias exatas as humanas, passando pela arte e as
expressoes.

No entanto, é importante compreender que a utilizacdo de RV e RA em contexto educativo ndo
se limita apenas a utilizacdo dos equipamentos. E através da inovagdo pedagogica, de novos
modelos de aprendizagem, com a interacdo com dispositivos méveis que construimos 0os novos

ambientes educativos inovadores. A utilizacdo destes equipamentos conjugado com outras
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ferramentas, mas sobretudo com os novos modelos pedagdgicos, pode gerar dinamicas de
aprendizagem motivadoras, potenciadoras e envolventes no processo de aprendizagem e novas
dinamicas em espacos fisicos ou digitais de aprendizagem.

Promover experiéncias educativas imersivas com a RA e RV em contextos de educagéo formal
€ um desafio que pode trazer muitos beneficios aos alunos e professores. A utilizacdo de
estratégias metodologicas 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 utilizacdo de RV e RA em contexto educativo deve ser
feita com cuidado e responsabilidade, tendo em conta as necessidades e caracteristicas dos
alunos, as metas educacionais e os recursos disponiveis. A formag&o continua dos professores
em relacdo ao uso destas tecnologias € essencial para garantir uma utilizacdo eficaz e eficiente

dos recursos oferecidos pelas RV e RA.

Figura 1. Oculos ClassVR

E importante permanecer sentado durante o uso dos 6culos de Realidade Virtual (Figura 1), a
menos que o contedido da experiéncia ndo o permita.
Estes avisos de salde e seguranca sao periodicamente atualizados. Consulte a versdo mais

recente em www.classvr.com/health-and-safety.

O estojo RV/RA e os 6culos de realidade virtual

Como ligar o cabo de alimentacéo
Abra a tampa da caixa, pressionando os botdes de seguranca para baixo (Figura 2). Encaixe o

cabo de alimentacao na parte de tras do estojo e verifique que o mesmo esta totalmente inserido.
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Figura 2. Caixa de transporte dos 6culos.

O hub USB
As portas USB disponiveis no canto superior esquerdo do estojo séo utilizadas para recarregar
as baterias de cada um dos 6culos. Quando a unidade esta a carregar, aparecera uma luz verde

no hub. Para ligar e desligar devera pressionar o botdo que se encontra no topo do hub.

Figura 3. Hub USB

Carregar os 6culos de realidade virtual

Para carregar os 6culos, coloque-os cuidadosamente dentro do estojo, certificando-se de que o
botdo ligar/desligar esta voltado para cima e que o cabo micro USB esta acessivel. Conecte o
cabo a porta micro USB, que se encontra na parte de baixo dos 6culos. A luz azul acima do cabo

de alimentacao indica a existéncia de corrente elétrica e que, portanto, os 6culos estéo a carregar.

Y i

Figura 4. Carregamento dos 6culos
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Certifique-se que os 6culos estdo completamente carregados antes de os utilizar pela primeira
vez.

Certifique-se de que o botéo ligar/desligar esta voltado para cima quando coloca os 6culos dentro
do estojo. Assim garante que a porta micro USB esta na posicao correta.

Figura 5. Bot6es de controlo

Segurancga no transporte dos 6culos VR
O estojo dos 6culos de realidade virtual contém uma alga deslizante na parte de tras, para auxiliar
o transporte. Para utilizar a alca deve puxa-la para cima até que se encaixe na posi¢do. Empurre

para baixo para destravar a alga e esta facilmente voltara para dentro do estojo.

Os oOculos de realidade virtual a primeira vista

Figura 6. Mala de transporte
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OEOOG .

“ R - |
v
Controlos do teclado H : o m ( 3 g) o

Aumentar volume

Botdo para retroceder (long-press
para trocar modo de exibicao)

Botio ligar/desligar

Botdo selecionar/executar

i

Diminuir volume

©

N ® ®

1. Cinta de cabega 7. Botao de reset 13.  Espuma de rosto

2. Ajuste de foco 8. 3.5mm para auscultadores 14.  Visdo esquerda

3. Cursos de navegagao 9. Cartao de memodria 15.  Sensor de proximidade
4. Camara 10.  USBA 16.  Visao direita

5. Coluna 11. Micro USB

6. Microfone 12, Luz de carga

Figura 7. Os 6culos ClassVR
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Como ajustar a cinta da cabeca

Puxe as correias pelas
ranhuras, em seguida, use o
velcro para apertar os 6culos,
de forma segura e confortavel,
na cabeca de cada aluno.

Figura 8. Cinta da cabeca

Como substituir a espuma do rosto
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Como ajustar o foco
Para ajustar o foco dos 6culos de realidade virtual, deve rodar para a esquerda ou para a direita

aroda, até ter a imagem nitida.

Figura 9. Ajustes nos 6culos

Aprenda as nog¢des bésicas: Como funciona os 6culos da ClassVR

Ligar os oculos

Para ligar os Oculos da ClassVR, simplesmente pressione e segure o botdo de energia do lado
esquerdo dos 6culos durante cinco segundos. O logotipo da ClassVR ira aparecer, e depois @
aparecera o ecra do menu.

Para poder conservar a bateria, o ecrd sera desligado quando os 6culos ndo estiverem a ser

utilizados. Para ligar novamente, basta colocar os éculos no rosto, ativando assim o sensor.

Controlo de gestos
Enquanto os alunos estdo a utilizar os 6culos da ClassVR e ndo estdo a ser controlados pelo
professor, podem navegar utilizando gestos simples de 'selecionar' ou pressionando o boté&o.

QIS

Thumbs-up Pinch Okay Sign Select/Action
Button
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Para selecionar uma experiéncia:

Vire a cabeca para encontrar o icone que pretende selecionar. Olhe para o icone. Devera ver um

ponto branco na localizac&o do seu olhar.

Figura 10. Holodeck

1. Experiéncias VR Mergulhe a sua turma numa enorme variedade de experiéncias de
realidade virtual, quer de cole¢Bes fornecidas ou criadas por si através do Portal
ClassVR.

2. QR Code Scanner Utilize para alternar rapidamente, entre cole¢des de experiéncias VR.

3. Visdo Aumentada Mantenha os seus alunos seguros e conscientes do seu ambiente. A
camara voltada para frente projeta as imediacdes para os éculos, em tempo real.

4. Wi-fi Este icone indica a conectividade.

5.Nivel de bateria A cor passa de verde para vermelho quando a bateria esté fraca.

6. ARC App Descarregue realidades aumentadas pré-configuradas.

7.Informagéo de dispositivo Exibirinformagdes rapidamente sobre os 6culos.

8.Ponto branco (reticulo) Este ponto deve ser utilizado como uma ferramenta de selegdo

para destacar itens que se deseje abrir.
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Mantendo os seus olhos fixos no icone, passe a mao na frente dos 6culos até que consiga ver o
ponto na parte inferior do ecra. Faca um gesto de selecdo com a mao, a cerca de 30 centimetros
da frente da camara. A imagem ficard verde quando o seu gesto for reconhecido.
Alternativamente, pressione o botao de sele¢do no lado esquerdo dos 6culos. Para voltar ao ecra

do Menu:

n@ p

Enquanto estiver a utilizar os éculos, agite a cabeca suavemente de lado para o outro, ou

pressione o botéo Voltar no lado esquerdo dos 6culos.

Para navegar para a esquerda e para a direita sem se virar:
Incline a cabeca para a esquerda para deslizar para a esquerda o ecré para a esquerda da tela.

Inclinar para a direita para a deslizar para a direita.

Como aceder as experiéncias de Realidade Virtual
Abra a aplicacao do QR Scanner dos 6culos e olhe para 0 QRKey do plano de aula que pretende.

Ira ouvir um sinal sonoro e as experiéncias VR ficardo disponivel.
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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 contetdo de
Realidade Aumentada simplesmente olhando para ele! Primeiro, abra a aplicagdo ARC, através

do ecra inicial dos 6culos, e em seguida olhe para a imagem do recurso para aceder ao mesmo.

S |
R

=0y
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Configurar e gerir os 6culos ClassVR

Entrar na conta da sua escola no Portal ClassVR

Para gerir os Oculos do ClassVR, é necessario fazer o login no Portal ClassVR
(http://portal.classvr.com). Se a sua informacé&o foi nos fornecida antes da entrega de uma chave
de contato, ird receber um convite por email da Avantis. Se néo 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, ira sera direcionado para o nosso EULA. Se estiver de acordo,

desca até ao final da pagina e clique em 'l Agree' (Eu aceito).

b |
|

— \ =

Figura 11. Contrato EULA
Depois de fazer o login ja consegue visualizar a interface Portal ClassVR. Primeiro, vai precisar

de convidar os seus colegas para o Portal ClassVR. Para isso, clique no circulo na parte superior

direita da pagina para aceder a seccédo de gestao:
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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, esta disponivel 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 fung@es do dia-a-dia do Portal ClassVR. Técnicos e coordenadores de Tl devem
ser convidados como tipo de utilizador “Admin”. Basta digitar o enderego de e-mail e clicar em

'Enviar “convite”.

£

® ClASSIH

Figura 13. Painel de Administracao

Conecte os 6culos a rede Wi-Fi da sua escola

Os 6culos da ClassVR foram pré-carregados com algumas experiéncias de realidade virtual e
podem ser usados imediatamente. No entanto, a fim de controlar os éculos, terd de conecta-los
a 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 circulo na parte
superior direita do ecrd. Na pagina admin, escolha a seccdo de rede e clique em Conectar
dispositivos:

@ CLASSVR oo Dl ]

Esta ferramenta ira gerar um QRKey que podera ser lido por cada um dos 6culos da ClassVR.
Siga 0s 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
esta exatamente como aparece (incluindo espacos, letras mailsculas e letras
mindsculas).

3. Digite a senha da rede.

O sistema ird gerar automaticamente um QRKey (este codigo ndo sera gravado,
portanto se pretender guarda-lo deverd imprimir a pagina ou guardar a imagem do

cadigo utilizando uma ferramenta de recorte).

Se a sua escola utiliza um servidor proxy que nao é transparente, tera de criar uma QRKey a parte
para ler (caso contrério, siga para a préxima seccao: Leitura de QRKeys).

Cligue no link para a pagina de inicio rapido. Insira as informacgdes na area Proxy.
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1. Complete os campos necessarios:

o Anfitrido Proxy - O enderec¢o de host do servidor proxy da sua escola.

o Porta proxy - O nimero da porta do servidor proxy de sua escola.

o Nome do utilizador - O nome de utilizador para o servidor proxy da sua escola (se
necessario).

o Senha - A senha para o servidor proxy da sua escola (se necessario).

o Exclusdes - Quaisquer enderecos que nao devem ser acedidos através do servidor proxy da
sua escola. Nota: exclusdes de proxy devem ser separados por virgulas. Por exemplo:
myschool.sch, espresso. Wildcards em exce¢6es Android s&o tratados de forma diferente
para outras plataformas e ndo ha necessidade de usar o asterisco como um caractere
wildcard.

o Por exemplo, uma excecao para yourschool.sch contém yourschool.sch, bem como todos
0s subdominios (por exemplo mail.yourschool.sch).

2. Na&o se esqueca de guardar uma imagem da QRKey se necessério.

Leitura de QRKeys com cada um dos 6culos
Para cada um dos 6culos da ClassVR, abra a aplicagdo Scanner, e olhe para o icone de um

cédigo QR e faca um gesto de selecao com a méo na frente do dispositivo.
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Assim que a aplicacdo do Scanner iniciar, olhe para o Wi-Fi QRkey até ouvir um bipe. Isto ira
adicionar a conexao Wi-Fi para os oculos.

Se a sua escola tem um servidor proxy, repita o processo com o QRkey Proxy, uma vez que 0s
Oculos tiverem conectados ao Wi-Fi.

Digitalizar o QRKey da inscrigdo da sua escola

Os seus Oculos podem ja estar inscritos quando os receber. Pode verificar em
http://portal.classvr.com, selecionando o separador Entregas no topo da pagina, e no painel de
Dispositivos; devera ver a lista dos 6culos. Se ndo estiverem listados todos os dispositivos
espectaveis, podera ser necessario inscrevé-los na organizacao da sua escola. Pode encontrar o

QRKey de inscrigdo na seccao administragdo 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 ecrd de login digite seu
endereco de e-mail e senha. Se vocé for a chave de contato para a sua escola, a Avantis ir4
enviar um convite por e-mail. Caso contréario, a sua Chave de Contato devera enviar-lhe um convite
por e-mail.

Depois de ter feito o login, ird ver a pagina do Portal ClassVR:
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Figura 15. Portal ClassVR

O portal tem dois separadores principais: o primeiro ir4 ajuda-lo a planear o conteido que

gostaria de utilizar na sua aula; o segundo ira ajuda-lo a atribuir o contelido aos éculos dos seus

alunos.
& CLASSVR Plan  Deliver
Ms Davies Avantis ClassVR Scheol
Planear

Na seccao Planear, é possivel criar a sua “Lista de reprodugao” de experiéncias de RV que
podera enviar para os seus dispositivos. Pode selecionar “Faixas”, que séo recursos individuais,
ou 'Colegbes’, que sdo listas pré-fabricados de faixas em torno de um determinado tema ou

assunto.
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E facil encontrar experiéncias que sdo 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 reproducdo do lado esquerdo. Para

remover uma faixa, arraste-o para fora do painel Lista de reproducéo.

Playlist

M v

Para limpar a lista de reproducéo, clique neste icone. 0

©
>

Para enviar a lista para os seus alunos a explorar de forma independente, clique neste icone.

Para guardar a lista, clique neste icone.

A direita da pagina, esta o painel Bibliotecas. A partir deste painel pode aceder a outras fontes de
conteudo. Por defeito, todas as escolas serédo capazes de usar as mais de 1000 experiéncias em
ClassVR, e carregar o seu proprio conteudo via ClassCloud.

As suas listas de reproducédo serdo guardadas no painel 'As minhas listas', a direita. Para usar

uma lista de reproducéo, arraste-a para o painel de lista de reproducao e, em seguida:

A. Clique no icone Enviar para permitir que os alunos explorarem a lista de reproducéo de
forma independente.

B. Clique no icone de entregar para que os seus alunos percorram a lista em tempo real.
Adicione o seu conteddo a nuvem

Escolha se gostaria de carregar o contetido para o seu A Minha Cloud, ou para ClassCloud

compartilhado com a sua organizacdo. Clique no painel Bibliotecas para comecar a adicionar
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seu conteldo VR. Clique no botdo Upload para navegar através do seu computador e selecione
os ficheiros. Simplesmente clique em 'Open' para adiciona-los ou arraste as imagens do seu

ambiente de trabalho e solte-te as em qualquer lugar do painel principal.

E possivel ver imagens e videos de diversos tipos nos seus éculos do ClassVR, contudo os

seguintes tipos serdo mais eficazes:

i. imagens equiretangular JPG

i. videos 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 s6 pode ser visualizado por vocé; Ficheiros na

ClassCloud podem ser vistos por todos os utilizadores da sua organizagao.
Entregar

Na seccédo de Entregar, ira ver trés painéis: a sua lista de reproducéo no lado esquerdo, uma lista

de dispositivos ClassVR da sua escola a direita, e a experiéncia VR atualmente selecionada da
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lista de reproducéo no centro.

o8acecoeOAIDBOD

Vai notar que os dispositivos a direita estdo greyed-out, quando abrir a seccao Entregar. Isso
permite-lhe explorar e visualizar a sua Lista de reproducdo sem enviar qualquer ficheiro para os

seus Oculos. Cligue no painel Dispositivos para desbloqueé-lo.

Para comecar a sessao de realidade virtual orientada pelo professor, basta pressionar o botdo o
play para enviar a imagem ou o video atual a todos os 6culos simultaneamente. Depois de ter
pressionado o botdo play, os alunos ndo poderdo utilizar o botéo 'voltar' ou o gesto de deixar

esta experiéncia; o professor tem o controlo.

Uma vez na experiéncia, os alunos serdo capazes de explorar de forma independente. Procure

os icones de Oculos de prote¢cdo de VR que aparecem na sua imagem de visualizagdo; estes Q

mostram exatamente para onde os seus alunos estéo a olhar, em tempo real:

Figura 16. Entregar atividade aos alunos

Para direcionar a atencé@o dos seus alunos para uma parte especifica da imagem, basta clicar
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sobre o ponto de interesse na sua visualizacéo. Um olho vai aparecer neste local; nos 6culos dos

seus alunos, ira aparecer uma linha orientando-os para esse ponto:

Vista do Professor

vsessecooVWeneos

Vista do Aluno

N&o se esqueca, vai ser capaz de ver se 0s seus alunos estdo a olhar para o ponto que vocé
especificou, utilizando a tecnologia de rastreamento de foco.

Com recursos de video, também é possivel utilizar o mesmo controlo, mas também interromper
e retomar o video em todos os Oculos selecionados e em simultaneo, ou digitalizar um ponto
especifico no video.

Para enviar os alunos para a préxima experiéncia na sua lista de reproducao, basta tocar no botao

seguinte.
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Também é possivel selecionar e enviar qualquer item da lista, bastando para isso clicar no seu
icone. Para ver o que cada um dos seus alunos estdo a visualizar, em tempo real, use a opgao

ClassView na parte inferior direita da sua imagem. Ir4 visualizar todos os ecrés dos Oculos dos

seus alunos:
@ CLASSVR San’ Dier )
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| Preview ClassView |

Para voltar, simplesmente clique em Visualizar.

Para verificar que todos os 6culos da ClassVR estdo a funcionar corretamente, observe o painel
gue se encontra a direita do ecrd, com a lista dos dispositivos.

Assim é possivel verificar se os dispositivos estdo conectados a rede. Uma vez que estéo a ser
utilizados, irdo aparecer como ativos.

Este ecra também ira avisar se estiver a acabar a bateria de um dos 6culos da ClassVR ou se tiver
sido usado por mais de 15 minutos:

Actre 5 =\
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Ipful Hares e [1}
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@ vellow Turt c Dispositivo em usa por mais
@ tixie Crocod Bateria Fraca de 15 minutos.
& i Ty

Para que os 6culos voltem ao controlo do aluno, pressione o botdo home. Assim, os 6culos irdo
para o ecrd de menu, onde os alunos podem usar controlos de gestos para abrir experiéncias
especificas ou apps. Digitalize um QRKey de um dos planos de aula VR para trocar as
experiéncias disponiveis.

Para enviar os seus alunos para uma experiéncia 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. Vocé pode encontrar as versdes em PDF destes recursos no

portal ClassVR.
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Na seccao do Plano do Portal da ClassVR, procure pelas assinaturas na area de Bibliotecas.
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Clique nos Planos de Aula Avantis para visualizar miniaturas de todos os PDFs disponiveis.
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No topo da pagina, irA encontrar os planos de aula transversais escritos por professores
qualificados. Na parte inferior da pagina, ira 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" ho menu lateral direito.
* Aqui, podera explorar uma vasta gama de conteddos em RV e RA, organizados por
disciplina e tema.
+ Utilize os filtros disponiveis para refinar a sua pesquisa e encontrar 0S recursos mais
relevantes para as suas aulas.
» Cligue num recurso para visualizar mais detalhes, como descricdo, duragéo e objetivos de

aprendizagem.
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Figura 17. Explorar os Recursos Educativos

Criar LicOes Interativas

No painel de controlo, dirija-se a "Listas de Reproducado" no menu lateral esquerdo.

Aqui, poderé criar as suas proprias licdes, combinando recursos em RV/RA com outros
contetidos, como videos, imagens e questdes de avaliagdo.

Selecionar uma Experiéncia:

Escolha a categoria que pretende explorar

Ir4 visualizar uma lista de experiéncias disponiveis nessa area
Selecione a experiéncia desejada para obter mais detalhes
Leia a descri¢do e os objetivos de aprendizagem associados

Visualize as imagens de antevisdo

Utilize as ferramentas de edicédo para personalizar a licdo, adicionar anotacdes e definir a
ordem dos recursos.

Guarde a licdo para utilizar posteriormente ou partilhe-a com os seus alunos.

Lista de reprodugdo « Biologia

Listas de reprodugdo
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Figura 18. Criar Licdes Interativas

Utilizar o ClassVR em Sala de Aula
» Certifique-se de que os dispositivos de RV estdo carregados e ligados a rede Wi-Fi da
escola.
* Inicie sesséo no Portal da ClassVR a partir de um computador ou tablet.
+ Selecione a licdo ou recurso que pretende utilizar e clique em "Enviar".
* Os alunos irdo receber nos seus dispositivos de RV a sessao.
* Oriente os alunos durante a experiéncia de aprendizagem, fazendo pausas para discusséo

e reflexao.
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Figura 19. Utilizar o ClassVR em Sala de Aula

Exemplos de Utilizag&o por Disciplina:

Matematica

Explorar figuras geométricas em 3D

Visualizar conceitos de trigonometria e algebra
Resolver problemas de Idgica e raciocinio
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Ciéncias Naturais
Visitar ambientes naturais, como florestas e oceanos
Dissecar virtualmente érgdos e sistemas do corpo humano

Observar reages quimicas em laboratérios virtuais

Historia e Geografia
Viajar no tempo e no espaco, visitar locais histoéricos
Explorar mapas e globos virtuais

Aprender sobre diferentes culturas e tradicdes

Linguas e Literatura
Visitar locais mencionados em obras literarias
Aprender vocabulario e gramética de forma interativa

Praticar a pronuncia e a compreensao oral

Certifique-se de explorar estes recursos antes da aula para um melhor aproveitamento

pedagdgico.

Controlar um subconjunto de 6culos da ClassVR
Se existir um grande niimero de 6culos da ClassVR, inscritos na sua organiza¢do ou se existir a
necessidade de controlar separadamente subconjuntos menores de 6culos, € possivel através do
Portal ClassVR.

Add New Fillter *

Filter Type
Aci [’ IC

Na secc¢do Entregar, verificar o painel de dispositivos a direita.

Beacon Zane
Group wed

Na parte inferior deste painel, ird encontrar o botéo filtro. Ao clicar ira ter algumas opcdes de

filtragem.

Dispositivos ativos
Ao selecionar este filtro, sé vai ver 6culos que estéo a ser utilizados e conectados a rede local;

Este filtro permite selecionar o conjunto de éculos da ClassVR que estao na sua sala de aula.

Todos os outros estarao escondidos.

Zona Beacon

Certifique-se de que segue estes passos:
1. Traga o estojo e os Oculos que deseja utilizar na sua sala de aula.
2. Ligue o estojo a uma tomada para que o ventilador ligue e aparec¢a a luz verde no
Beacon Inclass.
3. Verifique no lado de fora do estojo 0 nome do conjunto.

4. Quando ligar os 6culos, eles vao 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 préprios grupos e atribuir os dispositivos, um por um.

Primeiro, é necessario criar novo um grupo, ao clicar no icone filtro selecione a opgéo grupo.
Uma vez criado o grupo, cligue com o botdo direito no nome do dispositivo no painel de

Dispositivos para adiciona-lo, para isso selecione o seu grupo a partir do menu.

Add New Filter x

Filter Type
Group

Group to show
<No Group> ¥

Create New Group

Add Filter Cancel

Agora que ja existem alguns 6culos no seu grupo, pode aplicar um filtro para que apenas o seu
grupo seja visivel e controlavel. Clique no icone 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.

Ira ver que apenas os Oculos do seu grupo aparecem. Se clicar em play ou enviar uma lista de
reproducdo, a mudanca sera apenas nos 6culos do grupo.

Também vai notar um icone QRKey na parte superior do painel de dispositivos, ao lado do nome
do filtro de Grupo. Ao clicar neste trara uma QRKey no painel de visualizagdo. Isto permite uma
outra maneira de adicionar 6culos ao Grupo. Nos 6culos, abra a aplicagdo do scanner e olhe

para o QRKey até que o ecra fique verde.
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NOTA: S6 é possivel fazer alteracdes nos 6culos do Grupo quando este esta conectado (ligado e

conectado ao Wi-Fi).

Guia de configuracéo técnica
Existem algumas questées que devem ser colocadas ao técnico da sua escola para que este
verifique e assim comecar a trabalhar com os 6culos ClassVR imediatamente

Rede de Configuracao

Verifique os enderecos IP
Vai ser necesséario um enderec¢o de IP por cada um dos 6culos ClassVR. Certifique-se de que

existem enderecos suficientes disponiveis dentro do alcance da sua escola.

URL whitelist
Os seguintes URLs sédo utilizados para a comunicacdo entre os seus Oculos 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 6culos com o Portal ClassVR, deve permitir o acesso de saida nas
seguintes portas: * 37395-37400

Bypass servidor proxy

A maioria da comunicac¢do com os seus Oculos ClassVR, através do Portal ClassVR permanece
dentro da sua rede. Se estiver a utilizar um servidor proxy que é configurado em cada estacao de
trabalho (por exemplo, ndo transparente), deve garantir que cada estacdo de trabalho do

professor € configurada para ignorar o servidor proxy para enderecos locais. Para fazer isso:
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1. Cligue no botao Iniciar.
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Tipo: OpgBes da Internet.

2. A partir dos resultados da pesquisa, clique em Op¢des da Internet.

A partir da janela Propriedades da Internet, clique no separador Conexdes.

Clique no botao Configuracdes da LAN.

A partir da janela Configuragbes Local Area Network (LAN), marque ignorar servidor
proxy para enderegos locais e clique no botdo Avancado.
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6. Najanela de Configuracdes de proxy, no campo Excecdes, adicione uma excecao para
intervalo de enderecos IP da sua escola. As entradas neste campo sdo separadas por
um ponto e virgula (;) e os caracteres especiais sdo aceites (por exemplo 192.168.1 *.)
Clique no botédo OK para fechar a janela de Configuragdes de proxy.

Clique no bot&o OK para fechar janela de configuracdo da Local Area Network (LAN).

Clique no botdo OK para fechar a janela de Propriedades de Internet.

Atualizacdes do navegador da Web

Para usar o Portal ClassVR, deve utilizar a versao mais recente do Google Chrome, Microsoft
Internet Explorer ou Mozilla Firefox. Garanta que as estacfes de trabalho estdo a executar a
versao mais recente de qualquer um destes navegadores.
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Resolucao de problemas

Quando eu utilizo os 6culos, a imagem esta nublada.

Cada um dos 6culos VR deve chegar com um protetor afixado em cada lente. Certifique-se de
ter removido os protetores da lente puxando cuidadosamente a aba de plastico transparente
afixada em cada um.

Quando eu utilizo os 6culos, aimagem esta desfocada.

O foco dos seus 6culos 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
0s Oculos ClassVR.

Os meus 6culos né&o ligam.

Certifique-se que pressiona e segura o botdo de alimentacdo durante cinco segundos. Se o
logotipo ClassVR néo aparecer no ecra, depois de soltar o botdo, conecte os 6culos ao estojo e
deixe a carregar pelo menos por duas horas (ver pagina 6).

O ecra dos meus 6culos continua a desligar-se.

Os 6culos ClassVR tem um sensor entre as lentes que detetam quando é que os 6culos estdo a
ser utilizados. O ecré desliga-se automaticamente quando este sensor nao esta ativo. Se o ecra
desligar enquanto os 6culos estiverem a ser utilizados, ajuste o preenchimento rosto para garantir
que este ndo esta a bloquear o sensor. Certifique-se de que as tiras estdo ajustadas de forma a
que a utilizacdo dos 6culos seja confortavel.

Os Gculos estdo a carregar corretamente, mas as luzes de carga ndo estao ligadas.

Quando os seus 6culos ClassVR estiverem totalmente carregadas, as luzes de carregamento
vao-se desligar.

Eu néo consigo visualizar nenhuns 6culos no painel de dispositivos.

Os seus Oculos podem néo estar inscritos no Portal ClassVR da sua organizagao.

Os meus 6culos aparecem no painel de dispositivos, mas estéo todos desconectados.

Para controlar os 6culos ClassVR a partir de um computador, os 6culos e o computador devem
estar na mesma rede. Se o problema persistir, verifique as configuracfes de proxy do seu
computador.

Os meus 6culos estdo conectados, mas ndo estéo ativos — porqué?

Os oculos s6 aparecem como ativos quando estédo a ser utilizados, ficando o sensor entre as
lentes ativado. E possivel testar esta situacdo, colocando um dedo sobre o sensor; ird ver que o
dispositivo move-se para a area dos conectados.

Os meus 6culos estdo ativos, mas quando pressiono Play, os meus alunos s6 conseguem ver
uma grelha ou um ecra preto.

Verifique se todos os 6culos estdo conectados corretamente a rede Wi-Fi. Se eles estiverem
conectados e estiverem a responder aos comandos do Portal ClassVR mas nao estiverem a
mostrar corretamente o contetdo 360, peca 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 endereco de email no campo endereco de email e
cligue em Esqueceu sua senha? Ira receber um email com as instru¢des para a redefinicdo de
senha.

Esqueci o endereco de email que utilizo para fazer login no Portal ClassVR.

Normalmente o endereco de email serd da sua escola. Se continuar sem saber o enderego de
email, depois de tentar o endereco da sua escola, verifique com o contacto chave da sua escola
para o ClassVR.

Onde posso encontrar suporte adicional?

Para apoio e orientacéo adicionais, visite a nossa Base de Conhecimento em support.classvr.com

Saude e seguranca
Antes de utilizar os 6culos

Leia e siga toda a configuracgéo e instru¢cdes de operacdo fornecidas com os seus 6culos
ClassVR

Os 6culos ClassVR e o software de gestdo ndo sé@o projetados para utilizar com dispositivos,
acessorios e/ou software ndo autorizado. O uso de um dispositivo acessério e/ou software ndo
autorizado pode resultar em danos para o préprio ou para outros, pode causar problemas de
desempenho ou danos ao seu sistema e servigos relacionados.

Para reduzir o risco de desconforto, antes de utilizar, ajuste o foco de visdo através da roda no
topo dos 6culos.

Uma experiéncia de realidade virtual confortavel requer um bom sentido de movimento e
equilibrio. N&o use os éculos quando estiver: muito cansado; sob stress emocional ou ansiedade;
ou quando tiver frio, gripe, dores de cabeca, enxaquecas, ou dores de ouvido, pois isso pode
aumentar a sua suscetibilidade. Recomendamos consultar um médico antes de usar 0s Oculos
se estiver gravida, se for idoso, ou se tiver pré-existente anomalias de visdo binocular ou outras

condi¢gbes médicas graves.

Criancas

Os adultos devem garantir que a crianga utiliza os 6culos, de acordo com estas adverténcias de
salide e seguranga. Os adultos devem monitorar as criangas que tenham qualquer um dos
sintomas descritos nos avisos de salude e seguranca, deve limitar o tempo que as criancas
utilizam os éculos e garantir que as criangas fazem pausas durante a utilizacdo. O uso prolongado
deve ser evitado, pois trazer consequéncias negativas para a coordenacao olho-mao, equilibrio
e capacidade multi-tasking. Os adultos devem monitorar as criangas de perto durante e apés o

uso dos Oculos para qualquer diminuigdo nessas habilidades.
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Convulsdes

Certas pessoas (cerca de 1 em 4000) podem sofrer de graves tonturas, convulsdes, contracdes
oculares ou musculares ou apagfes desencadeados por flashes de luz ou padrdes. Isto pode
ocorrer enquanto as pessoas estdo a jogar jogos de video, a assistir TV ou a experimentar a
realidade virtual, mesmo que nunca tenham tido uma convulsdo ou apagdo antes ou ndo tenham
histérico de convulsdes ou epilepsia. Estes ataques sdo mais comuns em criancas e em jovens
com idade inferior a 20. Qualquer pessoa que experimente um destes sintomas, deve interromper
0 uso dos 6culos e procurar aconselhamento médico.

Qualquer pessoa que ja tenha tido uma convulsédo, perda de consciéncia ou outros sintomas

ligados a uma condi¢&o epilética, deve consultar um médico antes de usar os 6culos.

Precaucgdes gerais
Para reduzir o risco de les@o ou desconforto, estas instrugcdes devem ser sempre seguidas e deve
observar estas precauc¢des durante a utilizacdo dos 6culos:

o Utilize apenas em ambientes seguros: os 6culos produzem uma experiéncia de
realidade virtual imersiva que o ira distrair e bloquear completamente a sua visdo em
entorno da realidade. Os adultos devem ser particularmente cientes disso quando as
criancas estéo a utilizar os 6culos.

o Estar sempre ciente dos arredores antes e durante a utilizacdo dos 6culos. Tenha
cuidado para evitar lesdes. Ferimentos graves podem ocorrer se tropecar, se correr ou
se golpear paredes, mdveis ou outros objetos, por isso deve utilizar numa area ampla
e livre. Aconselhamo-lo a garantir que as criangas permanecam sentadas, sempre que
possivel.

o Esteja ciente de que o uso dos 6culos pode causar perda de equilibrio.

o Lembre as criancas, que os objetos que se vé no ambiente virtual ndo existem na
realidade. As criangas podem se esquecer de que ndo podem sentar ou utiliz-los.

o Especial cuidado para garantir que vocé (e criangas em seu cuidado) ndo estéo perto
umas das outras, assim como de objetos, escadas, varandas, portas abertas, janelas,
moveis, chamas, ventiladores de teto ou outros itens com 0s quais pode chocar ou
derrubar, ao utilizar os 6culos ou ap0s a sua utilizacdo. Garanta que as criangas
permanecem sentadas, sempre que possivel, para evitar colisbes com outros
estudantes e objetos.

o Verifigue se os 6culos estédo confortaveis na sua cabeca, e que vé uma imagem Unica
e clara.

o N&o manusear objetos cortantes ou objetos perigosos enquanto utiliza os 6culos.

o Nunca utilize os 6culos em situacfes que requerem atengéo, como caminhar, andar de
bicicleta, ou conduzir.

o Permita que o seu corpo se ajuste a utilizacéo dos 6culos; no inicio utilize por apenas

alguns minutos a uma hora, e gradualmente aumente o tempo de utilizacéo, a 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 experiéncia.

o Nao utilize os 6culos enquanto estiver num veiculo em movimento, pois isso pode
aumentar a sua suscetibilidade aos sintomas indesejados.

o Osadultos devem fazer pausas de pelo menos 10 a 15 minutos a cada 30 minutos. Cada
pessoa é diferente; Se sentir desconforto, faca pausas mais frequentes e mais longos.
As criancas devem fazer pausas mais frequentes.

o Se estiver a utilizar os dculos, seja cauteloso: ouvir sons com volume alto pode causar
danos irreparaveis a sua audi¢cdo. O ruido de fundo, bem como a exposi¢édo continua a
niveis elevados de volume, pode fazer com que 0s sons parecam mais baixo do que
realmente sdo. Certifigue-se de usar um volume que lhe permita manter a consciéncia

do ambiente envolvente e reduzir o risco de danos auditivos.

Desconforto

Pare de utilizar oso 6culos ClassVR imediatamente se sentir algum dos seguintes sintomas:
convulsdes; tontura; desorientacdo; visdo alterada, turva, visdo dupla ou outras anormalidades
visuais; perda de consciéncia; tensdo do olho; espasmos musculares ou oculares; movimentos
involuntéarios; diminuicéo do equilibrio; sonoléncia; fadiga; baixa coordenacéo olhos-maos; suor
excessivo; salivacdo acentuada; ndusea; desconforto ou dor na cabeca ou nos olhos; ou
quaisquer sintomas semelhantes a doencas de movimento.

Em alguns casos, os sintomas podem persistir e tornar-se mais aparentes horas ap6s o uso de
equipamentos de realidade virtual. Além dos sintomas acima, pode sentir sonoléncia e
diminuigdo da capacidade de manter o foco em tarefas mdltiplas. Estes sintomas podem colocéa-
lo em risco em atividades normais do dia-a-dia.

N&o opere maguinas, conduza, ou envolva-se em atividades visualmente ou fisicamente
exigentes que tém consequéncias potencialmente graves, ou outras atividades que exigem
equilibrio e coordenacao olhos-maos, até que tenha recuperado totalmente de qualquer sintoma.
N&o volte a utilizar os éculos até que todos os sintomas tenham desaparecido completamente
por varias horas. Certifigue-se de que os éculos estdo corretamente configurados antes de os
voltar a utilizar. A pessoa pode ser mais propensa a desenvolver sintomas consoante o contetido
gue esta a utilizar, especialmente se se tratar de movimento ao invés de uma imagem estatica.
Tenha isso em mente ao selecionar contetidos. 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 les&o. Isto é particularmente importante ao fazer gestos com a cabeca. E
crucial garantir que as criancas estdo cientes dos gestos corretos (conforme descrito no guia) e

tomar cuidados para néo ferir a sua cabeca ou pescogo ao executar estes gestos.
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Ao utilizar o dispositivo pode fazer com que as suas articulagcdes ou a pele se machuque. Se
sentir sintomas como formigueiro, dorméncia, ardor ou rigidez, ou se qualquer parte do seu corpo
torna-se dorido ou cansada durante a utilizagdo dos Oculos, ou dos seus elementos, pare e
descanse durante algumas horas antes de utiliza-lo novamente. Se continuar a ter qualquer um
dos sintomas acima ou outro desconforto durante ou apds a utilizagdo, pare e consulte um

médico.

Choque elétrico
Para reduzir o risco de choque elétrico:
o Nao modifique ou abra qualquer um dos componentes fornecidos.
o N&o 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, ndo utilize o dispositivo. Ndo tente reparar
gualquer parte do aparelho sozinho. As reparacdes s6 devem ser feitas por Avantis Systems Ltd.

Condic¢es de contagio

Para evitar a transferéncia de condi¢des contagiosas (por exemplo conjuntivite), ndo compartilhe
0s 6culos com pessoas com infegdes contagiosas, doengas ou condi¢des, particularmente nos
olhos, pele ou couro cabeludo. Limpe os 6culos entre utilizacdes com toalhetes antibacterianos
ndo alcodlicos, amigos da pele. As lentes podem ser removidas por torcdo, se necessario, e
podem ser limpas com agua e sabdo e secos com um pano macio. O pé pode ser removido com

um espanador de ar.

Irritacdo da pele
Os 6culos tém contacto com a pele e couro cabeludo; deve parar de utiliza-los se notar comichéo,

inchaco, irritacdo da pele ou outras reagfes. Se 0s sintomas persistirem, consulte um médico.
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Resumo

A inovacgédo pedagogica € vital para adaptar a educacéo as necessidades da sociedade atual,
promovendo um maior envolvimento dos alunos e desenvolvendo nos alunos competéncias
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 discussdo sobre a forma como cada formando pode inovar na sua
propria sala de aula. Além dos exemplos de ferramentas, os docentes serdo convidados a
responder a um desafio recorrendo a inteligéncia artificial, procurando sugestdes de inovagéo

pedagdgica adequadas as necessidades de cada um.

Introducéo

A necessidade de preparar os alunos para a sociedade atual através de uma aprendizagem mais
envolvente e significativa tem levado a procura de mudangas nas praticas pedagdgicas. Neste
contexto, a inovagdo pedagdgica na educagdo tornou-se uma necessidade. Os processos
convencionais de ensino e aprendizagem j& ndo séo suficientes numa sociedade da informacao
em que as novas tecnologias estéo a revolucionar a percecéo do tempo e do espaco (Serdyukov,
2017).

Inovagdo pedagolgica corresponde ao processo de reinventar as praticas de ensino com o
objetivo de melhorar os resultados da aprendizagem e o empenho dos estudantes. As préticas
pedagégicas inovadoras podem incluir metodologias de aprendizagem ativas e novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Estas estratégias e metodologias inovadoras sao
cruciais para adaptar a educagdo a evolugcdo das necessidades dos estudantes e para os
preparar eficazmente para os desafios do mundo moderno (Carvalho, 2022).

No ambito das Tecnologias da Comunicagéo a Inteligéncia Artificial surgiu como um auxilio para
melhorar as praticas docentes e criacdo do mais diverso tipo de conteddo, podendo ser
direcionada para a Inovacdo Pedagdgica (Fino, 2023). No entanto, Figueiredo (2024) refere que
“A qualidade dos resultados obtidos com [IA] (...) depende fundamentalmente da qualidade dos

estimulos que lhes fornecemos.” E, por isso, importante aprender a usar ferramentas de
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Inteligéncia Artificial.
Nesta comunicacado iremos apresentar a definicdo de Inovacéo Pedagogica e como esta pode
ser integrada nas praticas docentes, seguindo-se um desafio individual de autorreflexdo com o
auxilio do ChatGPT.

Inovacédo Pedagdgica
A Inovacédo Pedagdgica corresponde ao recurso de praticas de ensino planeadas, intencionais
que se afastam dos métodos anteriores e tém como principal objetivo a melhoria da
aprendizagem e do empenho dos alunos (Averill & Major, 2020).
A introdug&o de inovagéo pedagdgica, independentemente do nivel de ensino traz beneficios
como a prontiddo para a vida real e atividades profissionais, o treino do pensamento criativo e o
desenvolvimento de capacidades de andlise critica. Incentiva também as iniciativas dos alunos,
permitindo o desenvolvimento de capacidades de autoeducacao e autoformacéo (Averill & Major,
2020; Serdyukov, 2017).
As tecnologias inovadoras, desempenham um papel crucial na implementacdo da inovagéo
pedagdgica, através destas é possivel transformar a sala de aula num centro de conhecimento.
Como principais caracteristicas da inovacao pedagdgica podemos salientar (Averill & Major,
2020):
e Intencionalidade: correspondem a mudancas intencionais e deliberadas aplicadas nas
praticas de ensino para atingir objetivos educativos especificos;
¢ Novidade: envolvem estratégias novas e criativas que diferem dos métodos existentes,
com o objetivo de provocar mudangas positivas na experiéncia de aprendizagem;
e Melhoria: pretende a melhoria 0s resultados da aprendizagem dos alunos, o seu
envolvimento e uma experiéncia educativa global;
e Adaptabilidade: devem ser adaptaveis a diferentes ambientes de aprendizagem,
necessidades dos alunos e contextos educativos;
e Melhoria continua: envolve um processo continuo de reflexdo, avaliacdo e
aperfeicoamento para garantir que as praticas de ensino se mantém eficazes e

relevantes.

Este processo permite, entdo, ultrapassar as barreiras existentes e transformar o processo
educativo, contribuindo para a criacdo de um sistema educativo mais eficiente e eficaz

No entanto, devemos ter em aten¢do que nao se trata apenas de inovacédo tecnolégica, ou seja,
nao se restringe apenas a utilizacdo das tecnologias da informacdo e da comunicacao (TIC).
Acima de tudo corresponde a uma escolha individual por parte do docente e exige um processo
interior que envolve reflexao, criatividade, pensamento critico e autoavaliacdo (Fino, 2008). Uma
descontinuidade em relacao ao tradicional e que tem lugar tanto num espaco fisico como no

virtual, onde alunos e professores interagem, atuando deliberadamente como agentes de
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mudanca (Fino, 2008).

Implementacédo da inovacédo pedagogica

Atualmente as possibilidades de incluir inovacdo em sala de aula estdo dependem, em primeiro
lugar, das condi¢des disponiveis e, em segundo lugar, da real intencao do préprio docente.
Partindo de uma autorreflexdo sobre o ponto onde se encontra e o objetivo que pretende
alcancar, o docente pode incluir inovacao pedagégica que se adequa ao seu préprio contexto.
Sao inimeras as sugestfes a que um docente se podera socorrer, apresentamos um infografico

com algumas sugestdes (figura 1).

Sala de aula invertida

& ScreenPal’

Aprendizagem baseada em problema

Aprendizagem baseada em projetos

PlKa Atividades de

aprendizagem
envolventes,

geniall interativas e
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Peer Review
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Microsoft Forms

EdUlOSHC Google Forms

Atividades de
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diversificadas

Figura 1 - Como podem ser aplicadas por docentes que procuram inovagao

Estes sao alguns exemplos que poderdo 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
avaliacdo. N&o existe uma solugdo magica que funciona em qualquer situagéo, deve por isso
encontrar a solugao mais confortavel para si e que se adequa ao seu contexto.

Desafiamos cada formando a realizar um pequeno exercicio de descoberta e reflexao recorrendo
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a inteligéncia artificial, nomeadamente, a ferramenta Chat GPT (https://chatgpt.com/).

Apresentamos na tabela 1, uma sugestao de “conversa com a ferramenta” que podera adaptar
ao seu contexto. Recomendamos que questione o que achar pertinente de forma a encontrar
sugestdes exequiveis para si.

Tabela 1 - Exemplo de conversa com o Chat GPT (15 de maio de 2024)

Questéo Vou dar uma aula de 8° ano da disciplina de Portugués com duracdo de 45
minutos. Pretendo introduzir o livro "Aquilo que os Olhos Veem ou 0 Adamastor”

e motivar os alunos a ler o texto. Tens sugestdes para tornar esta aula eficaz?

Resposta Para tornar a sua aula de introducéo ao livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o
Adamastor" eficaz e motivadora para os alunos do 8° ano, aqui estdo algumas
sugestodes:

Estrutura da Aula

1. Abertura (5 minutos)

e Saudacdo e Apresentacdo do Tema: Cumprimente os alunos e
introduza o tema da aula. Explique brevemente o que sera abordado e
a importancia de ler literatura portuguesa contemporéanea.

2. Contextualizag&o do Livro (10 minutos)

e Autor e Obra: Fale sobre o autor, Manuel Antonio Pina, e sua
importancia na literatura portuguesa. Destaque a relevancia do livro no
contexto da literatura juvenil.

e Sinopse e Temas Principais: D& uma viséo geral da trama do livro e dos
temas principais, como a descoberta de si mesmo, a mitologia e o
confronto com o desconhecido.

e Personagens: Apresente brevemente as personagens principais,
especialmente o protagonista, e 0 que torna essas personagens
interessantes.

3. Leitura e Discussédo de Trecho (15 minutos)

e Escolha do Trecho: Selecione um trecho interessante do livro que
capture a esséncia da historia e desperte a curiosidade dos alunos.

e Leitura: Leia o trecho em voz alta ou peca para um aluno ler. Certifique-
se de que todos estejam acompanhando.

e Discussédo: Promova uma discussédo sobre o trecho lido. Pergunte aos
alunos o que acharam, o que entenderam, e como se sentiram em
relacdo ao que foi lido. Incentive-os a fazer perguntas e a expressar

suas opinides.

4.Atividade Interativa (10 minutos)
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e Debate ou Dinamica: Divida a turma em pequenos grupos e peca-lhes
que discutam uma questéo relacionada ao trecho lido ou aos temas do
livro. Por exemplo: "Como vocé reagiria se encontrasse uma criatura
mitica?" ou "O que vocé acha que o Adamastor representa na histéria?".

e Apresentacdo dos Grupos: Peca aos grupos para partilharem as suas
conclusdes com a turma.

5. Concluséo e Motivagao (5 minutos)

e Resumo da Aula: Recapitule brevemente o que foi abordado na aula.

e Motivagéo para a Leitura: Enfatize a importancia de ler o livro completo
e os beneficios da leitura. Destaque que a histéria completa tem muito
mais a oferecer do que foi discutido na aula.

e Tarefa: Deixe uma tarefa leve e interessante relacionada ao livro, como
escrever uma breve reflexao sobre o trecho lido ou pesquisar mais sobre
a mitologia do Adamastor.

Dicas para Engajar os Alunos

Utilize Recursos Visuais: Apresente imagens ou ilustracdes
relacionadas ao livro e aos seus temas.

e Relacionamento com Outras Disciplinas: Faca conex8es com outras
disciplinas, como Histéria ou Geografia, para contextualizar a mitologia
do Adamastor.

e Interatividade: Encoraje a participacdo ativa dos alunos através de
perguntas, debates e atividades em grupo.

e Tecnologia: Se possivel, utilize recursos multimidia, como trechos de
adaptacdes audiovisuais, para tornar a aula mais dinamica.

Sugestdo de Trecho para Leitura

Um bom trecho para leitura poderia ser aquele em gque o protagonista tem seu
primeiro encontro com o Adamastor, pois € um momento cheio de mistério e
emocdo, que pode prender a atencdo dos alunos e despertar a curiosidade
sobre o restante da histoéria.

Ao seguir este plano e estas sugestdes, vocé podera criar uma aula envolvente
e eficaz que ndo apenas introduza o livro, mas também motive os alunos a

explora-lo por conta prépria. Boa sorte com a sua aula!

Questao: Tens alguma sugestdo de video para a abertura que seja curto e cative a

atencao deles?

Resposta: | Para a abertura da aula, um video curto e cativante pode realmente ajudar a
despertar o interesse dos alunos. Considerando o tema e o publico-alvo, um
video que introduza a figura do Adamastor e sua ligacdo com a literatura e a

mitologia portuguesa pode ser uma excelente escolha. Aqui estdo algumas
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sugestdes de videos que vocé pode utilizar:

Sugestdes de Videos

e "O Adamastor - Lenda Portuguesa" (3 minutos)
Este video oferece uma breve introducédo sobre o Adamastor, abordando sua
origem na mitologia portuguesa e sua representacdo na literatura,
especialmente nos "Lusiadas" de Luis de Camdes. Pode ajudar a contextualizar
0 personagem e despertar a curiosidade dos alunos.

e "Mitologia Portuguesa: O Adamastor" (4 minutos)
Um video que explora a figura mitica do Adamastor, suas caracteristicas e o seu
papel na mitologia portuguesa. E educativo e cativante, perfeito para uma
introducao rapida.

e "Os Lusiadas - O Adamastor" (2 minutos)
Este video apresenta uma breve leitura dramatizada do trecho dos "Lusiadas"
onde o Adamastor aparece, acompanhado de ilustragdes. E uma maneira eficaz
de mostrar a presenca do Adamastor na literatura classica e de criar um ponto

de conexdo com a obra que serd lida.

Como Utilizar o Video

e Introducdo ao Video (1 minuto)
"Para comegarmos a nossa aula de hoje, vamos assistir a um video curto sobre
0 Adamastor, uma figura mitica muito importante na literatura portuguesa.
Prestem atenc¢édo, pois ele tem tudo a ver com o livro que vamos comecgar a
explorar hoje."

e Exibi¢do do Video (3-4 minutos)
Reproduza o video escolhido para os alunos. Certifique-se de que o 4udio e o
video estéo funcionando bem para garantir que todos consigam acompanhar.

e Discusséo Breve Apés o Video (2-3 minutos)
"O que vocés acharam do Adamastor? Vocés ja conheciam essa lenda? Acham
gue ele é uma figura assustadora ou fascinante? Por qué?"
Utilizar um video cativante no inicio da aula ajuda a criar um clima de curiosidade
e engajamento, preparando os alunos para a leitura e a discusséo do livro

"Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor".

Questéo Que outros recursos multimédia me podes indicar para os varios momentos da
aula?
Resposta: | Para tornar a sua aula ainda mais dinAmica e envolvente, aqui estdo algumas

sugestbes de recursos multimédia que vocé pode utilizar em diferentes

momentos da aula:
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1. Contextualizacao do Livro
e Slides com Imagens e Informagdes:

o Slide 1: Titulo do livro e autor com uma imagem da capa do livro.

o Slide 2: Breve biografia de Manuel Anténio Pina com fotos.

o Slide 3: Resumo da trama e temas principais, usando imagens
relacionadas (ex.: imagens de criaturas miticas, mapas antigos,
etc.).

e Exemplo de Apresentacéo de Slides:

o Ferramenta: PowerPoint, Google Slides ou Canva.

o Duracdo: 5-7 minutos.

o Contelido: Texto breve e imagens ilustrativas.

2. Leitura e Discusséo de Trecho
e Audio do Trecho Lido:

o Ferramenta: Encontre ou grave um audio do trecho selecionado
do livro.

o Uso: Ouca com os alunos para variar o formato de leitura.

o Beneficio: Facilita a compreensao auditiva e mantém a atencéo.

e llustracBes ou AnimacgOes Relacionadas:

o Fonte: Procure por ilustracdes ou animagfes que representem
0 Adamastor e outras cenas do livro.

o Uso: Mostre enquanto Ié o trecho para ajudar na visualizagao.

e Exemplo de Animacéo:
o Animacéo sobre o Adamastor
3. Atividade Interativa
e Ferramenta de Colaborag&o 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
opiniBes sobre a questdo discutida nos grupos.

o Beneficio: Promove a participagdo ativa e a interagdo entre
alunos.

e Exemplo de Pergunta no Mentimeter:

o "Como vocé reagiria se encontrasse uma criatura mitica? Medo,

curiosidade, coragem? Por qué?"
4. Concluséo e Motivacéo
¢ Video de Depoimentos:

o Fonte: Videos de outros alunos ou leitores jovens falando sobre
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suas experiéncias e o que mais gostaram no livro.
o Uso: Mostre um ou dois depoimentos curtos para inspirar os
alunos.
o Beneficio: Alunos se identificam com seus pares e se sentem
mais motivados a ler.
e Exemplo de Video de Depoimento:
o Depoimento de leitores jovens sobre livros (use depoimentos
especificos sobre livros de aventuras ou mitologia).
Recursos Adicionais
e Mapa Interativo:
o Ferramenta: Google Earth ou mapas interativos online.
o Uso: Mostre onde a histéria se passa e locais mencionados,
relacionando com a viagem dos descobrimentos portugueses.
o Beneficio: Ajuda os alunos a visualizar a geografia e a entender
0 contexto histérico.
e  Quiz Interativo:
o Ferramenta: Kahoot ou Quizizz.
o Uso: Crie um quiz sobre os temas e personagens do livro para
revisar o contetido de maneira divertida.
o Beneficio: Reforga o aprendizado de forma lidica.
Implementacé&o
e Abertura com Video (5 minutos):
o Mostre o video sobre o Adamastor para introduzir o tema.
e Contextualiza¢do (10 minutos):
o Apresentacdo de slides sobre o autor, a obra, e os temas
principais.
e Leitura e Discusséo (15 minutos):
o Audio do trecho lido acompanhado de ilustracdes ou
animacgoes.
o Discusséao interativa utilizando Mentimeter ou Padlet.
e Atividade Interativa (10 minutos):
o Grupos discutem questdes e postam suas respostas no Padlet.
o Apresentacdo das conclus@es de cada grupo.
e Conclusdo e Motivagdo (5 minutos):
o Mostre depoimentos de outros leitores.
o Finalize com um quiz interativo para revisar e motivar.
Ao usar esses recursos multimédia, vocé pode tornar sua aula mais interativa,

interessante e eficaz, mantendo os alunos engajados e motivados para a leitura.

139




6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

Questao:

Sabes, prefiro usar 0 SLIDO em vez do Mentimeter pois tem mais possibilidades

de questdes e é facil a integracdo no PowerPoint. Mas obrigada pelas dicas.

Claro, o Slido é uma excelente ferramenta para interatividade e integracdo em
apresentacdes, especialmente quando usado dentro do PowerPoint. Aqui estdo
algumas ideias especificas de como vocé 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)
e Video de Introducao
o Utilize um video curto para introduzir o tema do Adamastor.
Uma boa escolha pode ser:
o O Adamastor - Lenda Portuguesa — TV Escola
2. Contextualizagéo do Livro (10 minutos)
e Apresentacao de Slides Integrada com Slido
o Slide 1: Titulo do livro e autor.
o Slide 2: Breve biografia de Manuel Anténio Pina.
o Slide 3: Resumo da trama e temas principais.
o Slide 4: Personagens principais.
e Slido Question
o Quiz de Introducdo: "Quem foi Manuel Anténio Pina?" com
multipla escolha para verificar o conhecimento prévio dos
alunos.
3. Leitura e Discussédo de Trecho (15 minutos)
e Leitura do Trecho
o Leia o trecho em voz alta ou peca para um aluno ler. Use
imagens ou ilustragbes do Adamastor para acompanhar a
leitura.
e Discussao Interativa com Slido
o Poll Question: "O que vocé acha que o Adamastor representa
na histéria?" com op¢des como medo, mistério, desafio, etc.
o Word Cloud: Pega aos alunos que descrevam o Adamastor em
uma palavra.
o Atividade Interativa (10 minutos)
e Debate em Grupos
o Divida a turma em pequenos grupos para discutir uma questao
sobre o trecho lido.

o Slido Q&A
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o Q&A Session: Permita que os alunos fagcam perguntas sobre o
livro ou sobre a mitologia do Adamastor e votem nas perguntas
que mais gostariam de ver respondidas.

4. Concluséo e Motivacao (5 minutos)

e Resumo da Aula

o Recapitule os pontos principais da aula com alguns slides.

e Motivacao para a Leitura

o Mostre um video de depoimentos de leitores jovens sobre a
importancia da leitura ou a experiéncia de ler livros de aventura:

o Depoimento de leitores jovens sobre livros

5. Slido Quiz

e Final Quiz: Crie um quiz rapido sobre os temas discutidos na aula para
reforcar o aprendizado. Exemplo de perguntas:

o "Qual é o principal tema do livro?"

o "Quem é o Adamastor?"

o "Quais emoc¢Bes vocé acha que o protagonista sente ao
encontrar o Adamastor?"

o Implementacéo Detalhada

Dicas para Usar Slido

e Prepare com Antecedéncia: Configure todas as perguntas e quizzes no
Slido antes da aula.

e Integracdo com PowerPoint: Utilize o plugin do Slido para PowerPoint
para integrar as perguntas diretamente nos slides.

o Feedback Imediato: Use as respostas do Slido para adaptar a aula em
tempo real, respondendo as perguntas mais votadas ou abordando
temas que geraram mais interesse.

e Usando o Slido, vocé pode aumentar a participagdo dos alunos,

tornando a aula mais interativa e envolvente. Boa sorte com a sua aula!

Questéo Indica-me, por favor, mais sugestfes de questdes para o Final Quiz indicando
possiveis opcdes de resposta, e com diferentes niveis de dificuldade.
Resposta Claro! Aqui estdo algumas sugestdes de questbes para o Final Quiz utilizando o

Slido, com diferentes niveis de dificuldade. Essas questdes ajudarado a reforcar
0 contetudo abordado na aula sobre o livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o

Adamastor":

Nivel Facil
¢ Quem é o autor do livro "Aquilo que os Olhos Veem ou o Adamastor"?

A) José Saramago
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B) Manuel Anténio Pina

C) Eca de Queirés

D) Luis de Camdes

Resposta Correta: B) Manuel Anténio Pina
e Qual é o nome da criatura mitica encontrada pelo protagonista?

A) Minotauro

B) Sereia

C) Adamastor

D) Fénix

Resposta Correta: C) Adamastor
e Em que género literario se encaixa o livro?

A) Ficcéo Cientifica

B) Romance Historico

C) Literatura Juvenil

D) Poesia

Resposta Correta: C) Literatura Juvenil

Nivel Médio

e 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

e O Adamastor é uma figura que aparece originalmente em qual obra
literaria?
A) "Os Lusiadas" de Luis de Cam®es
B) "O Primo Basilio" de Eca de Queirds
C) "A Viagem do Elefante" de José Saramago
D) "Amor de Perdi¢cdo" de Camilo Castelo Branco
Resposta Correta: A) "Os Lusiadas" de Luis de Camdes

e 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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Nivel Dificil

e Qual é o simbolismo do Adamastor na historia?
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 o0 medo do desconhecido

e Em que contexto histérico o Adamastor se insere originalmente?
A) Descobrimentos Portugueses
B) Revolugé&o Industrial
C) Segunda Guerra Mundial
D) Guerra Colonial
Resposta Correta: A) Descobrimentos Portugueses

e Qual é a principal caracteristica literaria do estilo de Manuel Anténio
Pina?
A) Uso de metaforas complexas
B) Narrativa humoristica
C) Mistura de realidade e fantasia
D) Estilo jornalistico
Resposta Correta: C) Mistura de realidade e fantasia

e O que o Adamastor simboliza na obra "Os Lusiadas" de Luis de
Camdes?
A) A gldria dos navegadores portugueses
B) A beleza natural do Cabo da Boa Esperanca
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

Implementacéo no Slido
e Configuragdo: Antes da aula, configure essas questdes no Slido,
separando-as por nivel de dificuldade.
e Uso: Durante a aula, apresente as questdes no final para revisar e
reforcar o contetido.
e Feedback: Dé feedback imediato sobre as respostas corretas e
incorretas, explicando brevemente por que cada resposta € correta.

Estas questbes variam em dificuldade para avaliar diferentes niveis de
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compreensao dos alunos sobre o livro e os conceitos discutidos. Boa sorte com

a sua aula!

Ao longo da tabela 1 sdo apresentadas as respostas que o ChatGPT foi deixando as solicitacdes.
Toda a informagao deve ser confirmada, incluido os recursos. A versdo gratuita pode utilizar a
versdo GPT-4, no entanto, se houver muita procura, tem prioridade de acesso ao servidor quem
subscreveu a versao paga. Os dados da verséo gratuita remontam a setembro de 2021, por isso
o sistema pode apresentar informacéo desatualizada.
Sao recomendadas ferramentas e a forma como podem ser utilizadas em contexto de aula. Caso
deseje utilizar outra ferramenta, é possivel reformular toda a informag&o.
Pode realizar outro tipo de questées como:
¢ Que ferramentas digitais sdo mais eficazes para envolver os alunos?
e Como posso incorporar metodologias como sala de aula invertida, aprendizagem
baseada em projetos (PBL) e gamificacdo?
¢ Que estratégias posso usar para facilitar o trabalho em grupo e a colaboragédo entre os
alunos?
e Como posso personalizar a aprendizagem para atender as necessidades individuais dos
alunos?
e Como avaliar a eficicia das inovagbes pedagogicas implementadas?

¢ Quais sdo as tendéncias emergentes em pedagogia que devo acompanhar?

As tecnologias de informagdo e comunicagdo visam melhorar o processo de aprendizagem,
responder a diversos estilos de aprendizagem e proporcionar aos alunos experiéncias educativas
interativas e estimulantes. Listamos mais algumas ferramentas que recorrem a Inteligéncia
Artificial na tabela 2.

Tabela 2 - Exemplos de ferramentas de Inteligéncia Artificial que podem ser Gteis para as tarefas dos

docentes
Tipo Ferramenta
Produtividade Magic School (https://www.magicschool.ai/)
Imagem e Video Pika.art (https://pika.art/)

Pictory (https://pictory.ail)

Nightcafe Creator (https://creator.nightcafe.studio/)

Designer Microsoft (https://designer.microsoft.com/)

Apresentacdes Decktopus (https://www.decktopus.com/)

Tome (https://tome.app/)

Auxilia o trabalho do professor = ChatPDF (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 podera ajudar na
gestédo do trabalho do dia a dia, disponibilizando sugestdes para as mais variadas necessidades
da funcdo docente (Por exemplo, gerar feedback para alunos, guides para o uso de videos,
planificagfes, contelidos, textos adaptados a niveis diferentes dos alunos, etc). O ChatPDF
podera ajudar com a andlise de documentos, e o PopAl permite criar conteldos com base em
documentos (Por exemplo: Fluxogramas, resumos, apresentacdes, imagens, artigos para blogs
ou redes sociais, etc). Ja o GPTZero podera auxiliar a identificar conteldo produzido por
Inteligéncia Artificial. Atualmente o Chat GPT tem uma nova funcionalidade, um botéo 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 questfes mais especificas (figura 1).

& 25 chatgpt.com/gpts

S

Educagic >

0D @ ®
& ChatGPT
88 ExplorarGPTs

Language Teacher | Ms. Smith

Hoje Supports 20+ languages - Spanish, math

German, French, English, Chinese, Korean, 2 The worlds most powerful math tool.

Japanese, ... Your private tutor to learn any.

YouTube3 #*

For YouTube: Generate educational ’ Universal Primer

0 summaries from lengthy videos in any 4 The fastest way to learn anything

language. No extra logins. Free to use. Ex...
7 dias anteriores

Math Solver Tutor Me

1 Your advanced math solver and Al Tutor, Your personal Al tutor by Khan Academy!
n offers step-by-step answers, and helps you 6 I'm Khanmigo Lite - here to help you with

learn math and even all subjects, at any._. math, science, and humanities guestions. |...

30 dias anteriores
* YouTube S . -
Sumc:v-larli-;E an u‘;::#jgvideo in your Fww PGPT
S v BEQMEICEE LB LTI T I

Ir = language. Get conclusions, extract quotes 8 () e

and key points, and generate diagrams, .. GPT JP =
abril

Voxseript .

y 5 physics
Quick YouTube, US equity data, and web
N B Physics Oracle, The worlds most powerful
page summarization with vector transcript 10
Physics tocl V2.3
search -- no logins needed

+ Atualizar plano

Figura 2 - Ferramentas GPT para a area da educagéo
No entanto, é importante recorrer a metodologias que o auxiliem na utlizagdo destas
ferramentas. Por isso recomendamos a consulta do livro “Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais Digitais” disponivel em http://hdl.handle.net/10316/107757. Podera também

consultar varios exemplos de experiéncias inovadoras em educacdo em: http://innoveedu.org/.
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Concluséo

A inovagdo pedagodgica promove o desenvolvimento de competéncias essenciais, um maior
envolvimento dos alunos e incentiva a utilizacdo de metodologias centradas no aluno (Shemer
Elkayam, 2023; Serdyukov, 2017). A integra¢é@o de tecnologias inovadoras melhora ainda mais
a implementacao da inovacdo pedagodgica, proporcionando aos alunos oportunidades de
aprendizagem auténoma e facilitando a transmisséo de informacao.

Os principais beneficios da inovacao pedagdgica incluem (Abendan, Kilag, Uy & Vestal, 2023;
Averill & Major, 2020; Felder & Brent, 2009; Shemer Elkayam, 2023; Serdyukov, 2017):

e Melhoria dos resultados de aprendizagem dos alunos, ao aumentar a participacdo dos
alunos, aprofundar a compreenséo da informacgéo e preparar melhor os alunos para os
desafios do mundo real;

e Adaptacéo as necessidades dos alunos, pois permitem que os professores respondam
aos diversos estilos de aprendizagem e a evolugdo das necessidades dos alunos,
especialmente na era digital;

e Aumento do desenvolvimento profissional dos professores, ao explorarem novos
métodos de ensino os professores mantem-se atualizados e melhoram continuamente a
sua pratica;

e Reducéo das taxas de abandono escolar dos alunos, uma vez que motivam os alunos e
apoiam o0 seu sucesso académico;

e AquisicAo de competéncias para o século XXI, uma vez que se centram nho
desenvolvimento do pensamento critico, da colaboragdo, da criatividade e de outras
competéncias cruciais para prosperar no mundo moderno;

e Maior colaboragdo entre professores e alunos, pois muitas praticas inovadoras
promovem a participacdo ativa e a co-criacao;

e Fomentar uma cultura de inovacdo, ja que a ado¢do da inovacdo pedagogica pode
inspirar uma mentalidade de melhoria continua e de experimentacao nas instituicdes de
ensino.

Em resumo, a inovacgdo pedagogica € um fator crucial para melhorar a qualidade da educacéo,
a fim de melhor servir as necessidades dos estudantes e prepara-los para os desafios da

sociedade atual

Referéncias

Abendan, C. F., Kilag, O. K., Uy, F., & Vestal, P. (2023). Transforming Learning in the Digital
Age: The Confluence of Innovation and Education. Excellencia: International Multi-
Disciplinary Journal of Education (2994-9521), 1(5), 1-13.

https://multijournals.org/index.php/excellencia-imje/article/view/74

146



6° ENCONTRO INTERNACIONAL SOBRE JOG0OS E MOBILE LEARNING

Averill, R. M., & Major, J. (2020). What motivates higher education educators to innovate?
Exploring competence, autonomy, and relatedness — and connections with wellbeing.
Educational Research, 62(2), 146—-161. https://doi.org/10.1080/00131881.2020.1755877

Carvalho, A. A. (Org.) (2022). Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais Digitais. S&o Luis
do Maranhdo: FAPEMA. http://hdl.handle.net/10316/107757

Felder, R., & Brent, R. (2009). Active learning: an introduction. ASQ Higher Education Brief, 2(4).

Figueiredo, A. D. (2024, Fev, 01). Inquietacdes Pedagdgicas sobre o Ensino Superior na Era da
Inteligéncia Artificial. [Conferéncia] 4° Debate sobre Inovacdo Pedagdgica da FPCEUC.
Universidade de Coimbra.

Fino, C. N. (2008). Inovacado Pedagodgica: Significado e Campo (de investigacdo). In Alice
Mendonga & Anténio V. Bento (Org). Educacéo em Tempo de Mudancga (pp. 277-287).
Funchal: Grafimadeira.

Fino, C. N. (2023). Entrevista com o ChatGPT: o que um chatbot em constru¢do “sabe” de
educacdo, curriculo e inovagdo pedagdgica. Funchal: CIE-UMa. Disponivel em:
https://people.web.uma.pt/carlosfino/publicacoes/Entrevista_com_o_ChatGPT.pdf

Shemer Elkayam, T. (2023). What is pedagogical innovation? Perceptions of teacher educators
in Israel. Pedagogies: An International Journal, 18(4), 728-745.
https://doi.org/10.1080/1554480X.2022.2106232

Serdyukov, P. (2017). Innovation in education: what works, what doesn’t, and what to do about
it?. Journal of Research in Innovative Teaching & Learning, 10 (1), 4-33.
https://doi.org/10.1108/JRIT-10-2016-0007

147



