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INTRODUÇÃO 
IO2: Innovative Tech Challenges (Desafios Tecnológicos Inovadores) foi concebido para incentivar os 

alunos para além da aprendizagem tradicional, equipando-os com competências digitais práticas através de 

atividades baseadas em cenários. No mundo atual impulsionado pela tecnologia, entender apenas as 

ferramentas digitais já não é suficiente – os alunos precisam de aplicá-las criativamente, resolver problemas 

do mundo real e desenvolver soluções que tenham um impacto tangível. Esta aplicação promove a literacia 

digital, o pensamento crítico e a resolução de problemas, envolvendo os alunos em desafios interativos que 

espelham cenários da vida real.   

Um dos principais focos dos Desafios Tecnológicos Inovadores é garantir a equidade digital, oferecendo 

oportunidades únicas para estudantes desfavorecidos, famílias economicamente frágeis e comunidades sub-

representadas. Muitos jovens enfrentam obstáculos no acesso a uma educação digital de qualidade, o que 

limita a sua capacidade de competir no mercado de trabalho moderno. Os Desafios Tecnológicos Inovadores 

abordam estas limitações, garantindo o acesso inclusivo a experiências de aprendizagem orientadas para a 

tecnologia, permitindo que todos os alunos desenvolvam competências essenciais para as suas futuras 

carreiras.   

Para tornar a aprendizagem envolvente e significativa, os Desafios Tecnológicos Inovadores introduzem sete 

desafios distintos que imergem os alunos na resolução prática de problemas orientada para a tecnologia:   

 

1. Embaixadores de Equidade Digital – Os alunos elaboram estratégias para melhorar a acessibilidade 

digital e colmatar falhas nas suas competências digitais.  

  

2. Hub de Soluções Tecnológicas Sustentáveis – Um espaço para os alunos projetarem aplicações 

móveis, plataformas e dispositivos ecológicos que apoiam a sustentabilidade ambiental.   

 

 

3. Workshop de Aplicações de Aprendizagem Adaptativa – Incentiva o desenvolvimento de soluções 

orientadas para a tecnologia adaptadas a diversos estilos de aprendizagem, tornando a educação mais 

inclusiva.  

  

4. Laboratório de Narrativas Digitais – Explora o poder da narrativa através de ferramentas digitais, 

permitindo aos alunos amplificar diversas vozes e perspetivas culturais.   

 

 

5. Diplomacia tecnológica global – Concentra-se na criação de tecnologia que promove conexões 

globais, quebrando barreiras geográficas e culturais.   

 

6. Workshop CareerTech Navigator – Prepara os alunos para o mercado de trabalho digital, melhorando 

a preparação para a carreira e as competências profissionais.   
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7. Inovadores do EduPlay – Incentiva os alunos a criar jogos educativos interativos, misturando 

aprendizagem com entretenimento.   

 

Além de beneficiarem os alunos, os Desafios Tecnológicos Inovadores também fortalecem as competências 

pedagógicas digitais dos professores, garantindo que eles possam efetivamente orientar os alunos no uso da 

tecnologia para aprendizagem e inovação. Ao incorporar a aprendizagem baseada em projetos, a iniciativa 

promove a criatividade, o pensamento crítico e a colaboração, competências essenciais para o mundo 

moderno. 

  Em última análise, os Desafios Tecnológicos Inovadores são muito mais do que apenas um conjunto de 

atividades de aprendizagem digital: são um passo para reformar a educação de modo a torná-la mais 

inclusiva, inovadora e alinhada com as exigências da era digital. 
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Cenário 1: Embaixadores de Equidade Digital 

 

Objetivos: 

a. Compreender a Equidade Digital e a Acessibilidade: Os alunos desenvolverão 

conhecimentos sobre a clivagem digital, incluindo as barreiras sociais, económicas 

e culturais no acesso à tecnologia, e aprenderão por que é que a equidade digital é 

importante para a igualdade de oportunidades e inclusão na sociedade moderna. 

 

b. Aplicar Princípios de Design Inclusivo: Os alunos ganharão competências em 

projetar, testar e adaptar ferramentas, recursos e protótipos digitais que priorizam a 

acessibilidade e a inclusão, garantindo que diversos utilizadores (incluindo grupos 

marginalizados e pessoas com deficiência) possam participar plenamente. 

 

c. Utilizar ferramentas digitais para a resolução de problemas: Os alunos 

aprenderão a usar criativamente a tecnologia (por exemplo, pesquisas, IA, 

multimédia, software de prototipagem, verificadores de acessibilidade) para 

analisar problemas, gerar soluções e testar ideias que abordam os desafios de 

equidade digital do mundo real. 

 

d. Comunicar e Defender a Equidade: Os alunos desenvolverão competências de 

comunicação, criando histórias persuasivas, apresentações de políticas e 

campanhas de consciencialização que aumentam a compreensão pública das 

questões de acesso digital e defendem a mudança ao nível das comunidades e das 

políticas. 

 

e. Colaborar em diversos contextos: Os alunos trabalharão em equipas, 

coprojetando soluções, realizando workshops entre pares e participando em 

intercâmbios interculturais simulados, aprendendo a unir diferentes experiências 

de acesso à tecnologia. 

 

f. Avaliar e Refletir sobre o Impacto: Os alunos desenvolverão o pensamento 

crítico, reunindo dados, testando a aplicação, medindo resultados e refletindo 

sobre os seus próprios obstáculos e pressupostos, permitindo-lhes propor 

estratégias credíveis que façam uma diferença mensurável na equidade digital. 

 

ATIVIDADE 1 

Título da atividade: Maratona sobre Dados de Acesso Tecnológico 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Esta atividade oferece aos alunos uma experiência direta de recolha, visualização e 

interpretação de dados reais sobre acessos digitais locais. Ao construir e 

implementar uma pequena pesquisa e transformar as respostas em gráficos, os 

alunos aprendem como as evidências revelam lacunas no acesso e informam 

soluções práticas e centradas na comunidade. A Maratona de Dados enfatiza a 

literacia de dados, empatia e pensamento prático para que as intervenções propostas 

estejam enraizadas na necessidade real. 

a. Projetar pesquisas digitais 

● Competência: Criar uma pesquisa on-line de 5 itens com tipos de perguntas 

e lógica válidos. 
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● Conhecimento: Compreender o design da pergunta (fechada vs. aberta), o 

enviesamento e os limites básicos de amostragem. 

b. Recolher e organizar dados 

● Competência: distribuir pesquisas, recolher respostas e exportar para o 

Excel. 

● Conhecimento: Saber o que constituem dados fiáveis/válidos e erros 

comuns de resposta. 

c. Criar visualizações de dados 

● Competência: Gerir gráficos de barras/pizza e rotular eixos/títulos com 

precisão. 

● Conhecimento: Reconhecer quais os tipos de gráficos que melhor 

representam dados categóricos vs. numéricos. 

d. Interpretar os resultados em função da equidade 

● Competência: Identificar padrões/valores atípicos e escrever conclusões 

baseadas em evidências. 

● Conhecimento: Diferenciar correlação de causalidade; reconhecer barreiras 

estruturais de acesso. 

e. Propor estratégias exequíveis 

● Competência: Formular uma intervenção viável e alinhada com as partes 

interessadas. 

● Conhecimento: Compreender as restrições (orçamento, política, 

infraestrutura) que afetam a equidade digital. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 

a. Formulários Google: https://forms.google.com 

b. Microsoft Forms: https://forms.office.com 

c. Google Sheets: https://sheets.google.com 

d. Ficha de trabalho: A1_Community_Tech_Access_Data_Jam_Worksheet.rtf 

 

Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução & Contexto 

● Professor apresenta uma estatística sobre a exclusão digital. 

● Os alunos debatem barreiras ao acesso digital (custo, geografia, competências). 

Passo 2 (10 min): Design do inquérito por questionário 

● Em grupos, crie uma pesquisa de 5 perguntas no Google/Microsoft Forms. 

● Inclua itens sobre confiabilidade da internet, tipo de dispositivo, barreiras de aprendizagem. 

Passo 3 (5 min): Recolha de Dados Pares 

● Compartilhar hiperligações de pesquisa; cada aluno responde ao inquérito de outro grupo. 

Passo 4 (10 min): Visualização de Dados 

● Abrir as respostas no Excel; Crie pelo menos um gráfico (barra/pizza). 

● Escreva uma visão geral de uma frase abaixo do gráfico. 

https://forms.google.com/
https://forms.office.com/
https://sheets.google.com/
about:blank
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Passo 5 (10 min): Estratégia e Partilha 

● Cada grupo propõe uma estratégia viável para melhorar o acesso. 

● Cada grupo tenta convencer os restantes da adequação da sua estratégia em 30 a 60 segundos. 

 
 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Levantamento de trabalho com itens relevantes. 

● Pelo menos um gráfico preciso dos dados recolhidos. 

● Conclusões escritas interpretando os resultados relativos à igualdade de oprotunidades. 

● Estratégia viável para colmatar uma lacuna específica. 

● Colaboração e participação. 

Reflexão Estudantil 
● O que mais o surpreendeu na facilidade de acesso na nossa turma? 

● Que resultado da recolha de dados deve orientar a ação primeiro — porquê? 

● Um passo que daria no mês seguinte. 
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ATIVIDADE 2 

Título da atividade: Brainstorm de tecnologia acessível com IA 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Os alunos usam a IA como um acelerador de ideias para gerar e refinar soluções 

tecnológicas sensíveis ao contexto e de baixo custo que melhoram o acesso. A 

atividade ensina a redigir “prompts” corretos, avaliação crítica de sugestões da IA e 

pensamento pragmático de viabilidade (custo, função offline, manutenção); 

fortalece a capacidade dos alunos de combinar a criatividade digital com as 

restrições do mundo real para que os projetos sejam imaginativos e implementáveis 

a. Utilizar a IA de forma eficaz 

● Competência: Criar “prompts” estruturados com restrições (custo, offline, 

idioma). 

● Conhecimento: Compreender os pontos fortes/limites da IA e o papel do 

julgamento humano. 

b. Gerar e refinar sugestões de solução 

● Competência: Usar sugestões de IA para considerar, comparar e fazer 

convergir 1–2 conceitos. 

● Conhecimento: Conhecer os recursos que suportam a igualdade de acessos 

(modos offline, interface do utilizador multilingue, suporte de baixa 

especificação). 

c. Análise de viabilidade 

● Competência: Estimar custos, recursos e manutenção de forma realista. 

● Conhecimento: Compreender o TCO (custo total de propriedade) e a 

sustentabilidade. 

d. Design a pensar na acessibilidade 

● Competência: Incorporar requisitos de acessibilidade nas especificações da 

solução. 

● Conhecimento: Conhecer os princípios fundamentais de acessibilidade; e 

por que razão a acessibilidade é fundamental. 

e. Apresentação de soluções de forma sucinta 

● Habilidade: Construa uma apresentação de 3 diapositivos com problema, 

solução, impacto. 

● Conhecimento: Compreender as necessidades das partes interessadas e as 

métricas de impacto. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 
a. Padlet (ou Jamboard/Miro): https://padlet.com 

b. Apresentações Google: https://slides.google.com 

c. Canva: https://www.canva.com 

d. Ficha de trabalho: A2_Affordable_Tech_Brainstorm_with_AI_Worksheet.rtf 

https://padlet.com/
https://slides.google.com/
https://www.canva.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Definir o cenário 

● Introduza o desafio: projetar uma solução de baixo custo e amigável off-line para um utilizador definido. 

Passo 2 (10 min): AI Prompting 

● Use uma ferramenta de IA aprovada para gerar pelo menos três ideias sob determinadas restrições. 

Passo 3 (10 min): Refinamento 

● Avaliar viabilidade (custo, manutenção, acessibilidade); selecione uma ideia. 

Passo 4 (10 min): Criação da apresentação 

● Crie um conjunto de 2 a 3 diapositivos cobrindo os seguintes tópicos: Problema & Utilizadores, Solução & 

Recursos, Impacto & Próximas Etapas. 

Passo 5 (5 min): Partilha de ideias 

● Apresente as suas ideias aos colegas em 60 segundos. 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Enquadramento claro do problema com restrições. 

● Evidências de aperfeiçoamento dos resultados da IA com julgamento humano. 

● Notas de viabilidade (custo/recursos/manutenção). 

● Opções de design acessíveis e focadas na equidade. 

● Clareza e persuasão da apresentação. 

Reflexão Estudantil 
● Como é que a IA mudou ou aprofundou as suas ideias? 

● Que compromisso aceitou para manter a solução equitativa? 
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ATIVIDADE 3 

Título da Atividade: Campanha de Narrativas Digitais 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Esta atividade treina os alunos a usar recursos multimédia para aumentar a 

sensibilização e encorajar o apoio a causas de equidade digital. Por meio de scripts, 

produção de média acessível (legendas/texto alternativo) e fonte ética, os alunos 

aprendem a criar histórias persuasivas que centram as vozes das pessoas afetadas 

enquanto alcançam públicos amplos, desenvolve competências de comunicação, 

literacia mediática digital e uma compreensão de como a narrativa pode mobilizar a 

ação. 

 

 

a. Guião de Narrativas persuasivas 

● Competência: Escrever um guião de 60 a 90 segundos que prenda a 

atenção, com evidências e apelo à ação. 

● Conhecimento: Compreender a estrutura narrativa e a representação ética. 

b. Produzir média acessível 

● Competência: Adicione legendas/texto alternativo e garanta contraste/fontes 

legíveis. 

● Conhecimento: Saiba porque os recursos de acessibilidade ampliam a 

inclusão e o alcance. 

c. Use ferramentas visuais/de áudio de forma eficaz 

● Competência: Edite sequências, equilibre áudio e exporte formatos 

apropriados. 

● Conhecimento: Compreenda formatos de média, resolução e compensações 

de tamanho de arquivo. 

d. Citar e licenciar ativos 

● Competência: Atribuir imagens/áudio corretamente; rastrear fontes. 

● Conhecimento: Conheça os conceitos básicos de Creative 

Commons/licenciamento e uso justo. 

e. Mensagens finais impactantes 

● Competência: Personalizar o tom e as maquetes da plataforma para o 

público. 

● Conhecimento: Entender como as normas de enquadramento/plataforma 

afetam o envolvimento e a equidade. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 
a. Canva: https://www.canva.com 

b. Adobe Express: https://www.adobe.com/express 

c. Unsplash (imagens de stock): https://unsplash.com 

d. Pixabay (imagens de stock): https://pixabay.com 

e. Ficha de trabalho: A3_Digital_Storytelling_Campaign_Worksheet.rtf 

 

https://www.canva.com/
https://www.adobe.com/express
https://unsplash.com/
https://pixabay.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Veja uma história de igualdade de oportunidades exemplar; discuta os recursos de mensagem e acessibilidade. 

Passo 2 (10 min): Escrita de Guiões 

● Elabore um roteiro de 60 a 90 segundos com problema, história humana, apelo à ação. 

Passo 3 (10 min): Produção de Média 

● Produza um pequeno vídeo/póster/“reel” no Canva/Adobe Express; adicionar legendas/texto alternativo. 

Passo 4 (10 min): Partilha & Apreciação dos pares 

● Troque com um grupo de parceiros; dar um '+' (força) e um '?' (pergunta). 

Passo 5 (5 min): Nota de revisão 

● Escreva uma alteração que você faria com base no feedback. 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Recursos média completos com legendas/texto alternativo. 

● Clareza da mensagem e representação ética. 

● Utilização de provas/exemplos. 

● Execução técnica e exportação de ficheiros. 

● Qualidade do feedback dos pares e da nota de revisão. 

Reflexão Estudantil 
● Que feedback deve o seu público deixar? 

● Como garantiu que as pessoas que usam tecnologias de apoio possam aceder? 
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ATIVIDADE 4 

Título da Atividade: Mini Maratona de Acessibilidade 

Duração: 40 minutos  

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

A Mini Maratona de Acessibilidade ajuda os alunos a entender como pessoas com 

diferentes necessidades experimentam a tecnologia. Permite-lhes a concepção ou 

melhoria de ferramentas digitais para os tornar mais inclusivos. 

 

a. Definir user personas 

● Competência: Criar uma persona com necessidades específicas de 

acesso. 

● Conhecimento: Compreender diversos contextos de 

deficiência/utilização (por exemplo, apenas teclado, baixa visão). 

b. Aplicar fundamentos de acessibilidade 

● Competência: Implementar títulos, rótulos, texto alternativo e contraste 

adequado. 

● Conhecimento: Conhecer os fundamentos das Diretrizes de 

Acessibilidade para Conteúdos Web (WCAG) e a importância da 

estrutura semântica. 

c. Criar protótipos rapidamente 

● Competência: Crie uma página/aplicativo minimalista que demonstre 

tráfegos acessíveis. 

● Conhecimento: Compreender o design iterativo e a "acessibilidade 

mínima viável". 

d. Testar com comportamentos de apoio 

● Competência: Executar verificações de utilização apenas do teclado e 

conversão de texto em fala; problemas de registo. 

● Conhecimento: Conhecer padrões de falha comuns (erros de focagem, 

controles sem rótulo). 

e. Melhorar o documento 

● Competência: Priorize correções e escreva notas de alteração 

exequíveis. 

● Conhecimento: Compreender as compensações de impacto/esforço na 

remediação. 

 

 

 

Materiais 

Necessários: 

 
a. Scratch: https://scratch.mit.edu 

b. MIT App Inventor: https://appinventor.mit.edu 

c. Google Sites: https://sites.google.com 

d. Wix: https://www.wix.com 

e. WCAG Referência rápida: https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/ 

f. Ficha de trabalho: A4_Mini_Accessibility_Hackathon_Worksheet.rtf 

https://scratch.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://sites.google.com/
https://www.wix.com/
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Curso Intensivo de Acessibilidade 

● Introduza um princípio-chave (por exemplo, títulos, texto alternativo, contraste). 

Passo 2 (10 min): Criação de Persona 

● Defina um usuário (necessidades, dispositivo, contexto) e liste 3 recursos indispensáveis. 

Passo 3 (10 min): Design do Protótipo 

● Crie uma página/aplicativo simples; aplicar cabeçalhos/rótulos/texto alternativo; verificar contraste. 

Passo 4 (10 min): Teste 

● Teste apenas com teclado; usar TTS; Registe problemas e correções rápidas. 

Passo 5 (5 min): Partilhar & Refletir 

● Relate uma melhoria que você fez e uma ainda necessária.  

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Verifique se o protótipo inclui os principais recursos de acessibilidade. 

● Conclua as notas de teste com pelo menos uma correção implementada. 

● Alinhamento de persona (os recursos correspondem às necessidades do usuário?). 

● Clareza da lógica de melhoria. 

● Colaboração em equipa. 

Reflexão Estudantil 
● Qual a correção que melhorou mais  o acesso? 

● O que fará de diferente ao construir um novo recurso? 
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ATIVIDADE 5 

Título da atividade: Apresentação de Políticas — Sala de Reuniões Digital 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Esta atividade apresenta aos alunos o pensamento político e a defesa de ideias como 

alavancas para a melhoria da equidade digital. Os alunos diagnosticam uma política 

local ou uma lacuna de financiamento, reúnem evidências e elaboram ações políticas 

concisas com considerações de custo/risco. O exercício desenvolve a literacia cívica, 

a comunicação persuasiva e a capacidade de traduzir as necessidades das bases em 

propostas políticas estruturadas sobre as quais os decisores podem agir. 

a. Diagnosticar lacunas políticas 

● Competência: Identificar um problema conciso usando o contexto local. 

● Conhecimento: Compreender como as políticas moldam o acesso 

(financiamento, infraestruturas, regulamentação). 

b. Usar as evidências de forma persuasiva 

● Competência: Referir dados estatísticos ou cotações e citá-los 

adequadamente. 

● Conhecimento: saber o que conta como prova credível; evitar escolher 

aleatoriamente. 

c. Conceber ações concretas 

● Competência: Proponha 2 a 3 etapas exequíveis e limitadas no tempo aos 

decisores. 

● Conhecimento: Compreender os caminhos de implementação e os papéis das 

partes interessadas. 

d. Considerar custos e benefícios 

● Competência: Esboçar pressupostos básicos de custo/benefício e de risco. 

● Conhecimento: Conhecer considerações de custos de oportunidade e impacto 

patrimonial. 

e. Apresentar para a tomada de decisões 

● Competência: Entregar uma apresentação focada em uma questão em 

particular com a duração de 45 a 60 segundos. 

● Conhecimento: Compreender as prioridades dos decisores e os indicadores de 

sucesso. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 
a. Apresentações Google: https://slides.google.com 

b. PowerPoint: https://www.microsoft.com/microsoft-365/powerpoint 

c. Padlet (votação ao vivo): https://padlet.com 

d. Ficha de trabalho: A5_Policy_Pitch_Digital_Boardroom_Worksheet.rtf 

https://slides.google.com/
https://www.microsoft.com/microsoft-365/powerpoint
https://padlet.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Explique como a política pode expandir ou restringir o acesso digital. 

Passo 2 (10 min): Análise de Problemas 

● Identifique um obstáculo (por exemplo, lacunas de banda larga nas zonas rurais); apresente uma estatística de 

suporte. 

Passo 3 (10 min): Proposta de política 

● Elabore 2 a 3 ações políticas; registe os beneficiários e os riscos. 

Passo 4 (10 min): Preparação da apresentação 

● Construa uma apresentação de 3 a 4 slides; ensaie uma apresentação de 1 minuto. 

Passo 5 (5 min): Apresentação & Votação 

● Após a apresentação, os pares votam no Padlet; perguntas e respostas rápidas. 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Definição de problema baseada em evidências. 

● Ações políticas específicas e exequíveis. 

● Impacto patrimonial articulado (quem beneficia, em quanto tempo). 

● Consciência do risco/custo. 

● Apresentação clara e persuasiva. 

Reflexão Estudantil 
● Que compensações considerou? 

● Como incluirá as vozes da comunidade na implementação? 
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ATIVIDADE 6 

Título da Atividade: Tech Buddy E-Workshop 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

O Tech Buddy cultiva estratégias de ensino entre pares enquanto expande diretamente as 

competências digitais entre alunos menos experientes. Os alunos projetam e entregam 

tutoriais curtos e acessíveis que priorizam a clareza, o como fazer e as verificações 

formativas (resultados finais). A atividade reforça o design instrucional, a comunicação e 

a empatia — e produz recursos reutilizáveis que ampliam o acesso imediatamente. 

 

a. Planificação de micro-aulas 

● Competência: Sequenciar um tutorial de 5 a 7 minutos com objetivos e etapas. 

● Conhecimento: Adquirir conhecimentos e compartimentalizá-los para os 

principiantes. 

b. Comunicação de forma clara 

● Competência: Utilizar linguagem simples, imagiologia clara; adicionar legendas. 

● Conhecimento: saiba por que a linguagem simples e as legendas aumentam a 

compreensão. 

c. Modelar tarefas digitais 

● Competência: Demonstrar uma ferramenta/processo ao vivo ou via gravação de 

ecrã. 

● Conhecimento: Compreender as armadilhas comuns dos utilizadores e como 

evitá-las. 

d. Verificar a compreensão 

● Competência: Implantar um questionário de feedback com 2 perguntas; 

interpretar as respostas. 

● Conhecimentos: Conhecer noções básicas de avaliação formativa e ciclos de 

feedback. 

e. Partilhe de forma responsável 

● Competência: Publicar/compartilhar de acordo com a política da escola e as 

normas de privacidade. 

● Conhecimento: Compreender a cidadania digital e as considerações sobre 

consentimentos. 

 

 

Materiais 

Necessários: 

 

 
a. Google Meet: https://meet.google.com 

b. Zoom: https://zoom.us 

c. Animais: https://www.loom.com 

d. Microsoft Forms: https://forms.office.com 

e. Formulários Google: https://forms.google.com 

f. Ficha de trabalho: A6_Tech_Buddy_E_Workshop_Worksheet.rtf 

 

https://meet.google.com/
https://zoom.us/
https://www.loom.com/
https://forms.office.com/
https://forms.google.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Explique o conceito do Tech Buddy e o que é pretendido. 

Passo 2 (10 min): Tutorial de Planeamento 

● Escolha um tópico (por exemplo, senhas seguras); etapas do guião e legendas. 

Passo 3 (10 min): Criação do Tutorial 

● Grave os passos demonstrativos no ecrã do computador ou construa um guia de passos visual. 

Passo 4 (10 min): Simulação de Tutoria entre Pares 

● Entregar tutorial a um par; coletar respostas de feedback. 

Passo 5 (5 min): Debrief 

● Tome nota de uma experiência bem-sucedida e uma a melhorar. 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Clareza e precisão do tutorial. 

● Utilização de funcionalidades de acessibilidade (legendas/zoom/texto grande). 

● Avaliação da aprendizagem através do feedback . 

● Profissionalismo e ritmo. 

● Reflexão sobre aspetos a melhorar. 

Reflexão Estudantil 
● O que resultou melhor para cada aluno? 

● Como se adaptou quando algo não estava claro? 
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ATIVIDADE 7 

Título da atividade: Consciencialização para a acessibilidade nas Redes Sociais 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Esta atividade ensina os alunos a conceber campanhas sociais concisas e acessíveis 

que aumentam a sensibilização para as lacunas digitais e apelam à ação. Trabalhando 

práticas de acessibilidade e com restrições de acesso às plataformas (texto alternativo, 

visuais legíveis, alternativas de baixa largura de banda), os alunos aprendem a criar 

mensagens públicas éticas e eficazes e a escolher métricas que reflitam impacto em 

vez de vaidade. 

 

a. Criar mensagens centradas 

● Competência: Escreva legendas com menos de 50 palavras que despoletem 

uma intervenção clara. 

● Conhecimento: Compreender o enquadramento da mensagem e a 

especificidade do público. 

b. Design para a acessibilidade 

● Competência: Aplicar texto alternativo, alto contraste, fontes legíveis / 

layout. 

● Conhecimento: Saber como a acessibilidade afeta o alcance (utilizadores de 

leitores de ecrã, baixa visão). 

c. Prototipar o conteúdo da Plataforma: 

● Competência: Crie publicações/"reels" simulados usando modelos. 

● Conhecimento: Compreender as restrições da plataforma (proporções, 

comprimento, legibilidade). 

d. Planear a partilha segura 

● Competência: Elabore uma nota de segurança/isenção de responsabilidade e 

verificações de privacidade. 

● Conhecimento: Conhecer noções básicas de segurança digital, consentimento 

e política escolar. 

e. Definir métricas de proxy 

● Competência: Escolha de 1 a 2 indicadores (por exemplo, gravações, 

comentários) e justifique-os. 

● Conhecimento: Compreender limites de métricas de vaidade vs. indicadores 

de impacto.  

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 
a. Canva: https://www.canva.com 

b. Adobe Express: https://www.adobe.com/express 

c. Ficha de trabalho: A7_Social_Media_Awareness_Drive_Worksheet.rtf 

 

https://www.canva.com/
https://www.adobe.com/express
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Mostrar um exemplo de campanha; discuta a clareza e a acessibilidade das mensagens. 

Passo 2 (10 min): Desenvolvimento da Mensagem 

● Crie uma legenda de ≤50 palavras com um apelo à ação claro 

Passo 3 (10 min): Criação de Conteúdo 

● Desenhe uma publicação/“reel” simulado; adicionar texto alternativo/legendas; garantir alto contraste. 

Passo 4 (10 min): Maquete da Campanha 

● Organize 2 ou 3 postagens numa barra cronológica/storyboard para uma mini campanha. 

Passo 5 (5 min): Gallery Walk 

● Feedback dos pares: uma anotação sobre acessibilidade e outra sobre clareza. 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Publicação/“reel” simulado acessível produzido. 

● Clareza da mensagem e CTA adequado. 

● Qualidade visual e legibilidade. 

● Plano de disseminação responsável articulado. 

● Qualidade do feedback dado/recebido. 

Reflexão Estudantil 
● Como é que a sua publicação pode alcançar utilizadores de baixa largura de banda? 

● Que métrica usaria e porquê? 
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ATIVIDADE 8 

Título da atividade: Simulação de Intercâmbio Virtual  

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

O Intercâmbio Virtual simula a resolução colaborativa de problemas entre parceiros em 

diferentes contextos de acesso, criando empatia e competências práticas de co-design. Os 

alunos negoceiam restrições, co-criam projetos adequados ao contexto (misturas online + 

offline) e planeiam responsabilidades e métricas compartilhadas. A atividade fortalece a 

colaboração intercultural, a sensibilidade cultural e soluções que funcionam em 

infraestruturas desiguais. 

 

a. Identifica contextos limitados 

● Competência: Mapear recursos/limitações de duas "escolas" contrastantes. 

● Conhecimento: Compreender como a infraestrutura e a socio-economia moldam 

o acesso. 

b. Negociar objetivos partilhados 

● Competência: Facilitar o consenso sobre equidade em todos os contextos. 

● Conhecimento: Conhecer princípios de resolução colaborativa de problemas e 

compromisso. 

c. Implementação co-planeada 

● Competência: Atribuir funções, responsabilidades e cronogramas em conjunto. 

● Conhecimento: Compreender dependências e desafios de coordenação. 

d. Conceber soluções equitativas 

● Competência: Combinar estratégias online/offline para se adequar a ambos os 

contextos. 

● Conhecimento: Saber por que a adequação ao contexto é importante (largura de 

banda, dispositivos, linguagem). 

e. Resumir decisões 

● Competência: Produzir um resumo conjunto conciso num quadro/documento 

compartilhado. 

● Conhecimento: Compreender a documentação para prestação de contas e 

acompanhamento. 

 

 

Materiais 

Necessários: 

 

 
a. Padlet: https://padlet.com 

b. Jamboard (arquivado — use alternativas, se necessário): 

https://workspace.google.com/products/jamboard/ 

c. Google Docs: https://docs.google.com 

d. Ficha de trabalho: A8_Virtual_Exchange_Simulation_Worksheet.rtf 

 

https://padlet.com/
https://workspace.google.com/products/jamboard/
https://docs.google.com/
about:blank


21  

Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Apresente dois cenários (por exemplo, dispositivos low-tech/Wi-Fi de ponta vs. dispositivos high-tech/Wi-Fi de 

má qualidade). 

Passo 2 (10 min): Mapeamento de contexto 

● Cada «escola» enumera os pontos fortes/os condicionalismos num quadro partilhado. 

Etapa 3 (10 min): Planeamento de projeto compartilhado 

● Elaborar colaborativamente um projeto (por exemplo, pacotes de conteúdo offline + rotação do dispositivo). 

Passo 4 (10 min): Documento de Planeamento 

● Finalize funções, cronograma e 2 métricas de sucesso. 

Passo 5 (5 min): Apresentação 

● Forneça um resumo conjunto de 1 minuto. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

Avaliação 
● Empatia demonstrada por ambos os contextos. 

● Plano prático e equitativo. 

● Atribuições de tarefas e linha temporal claras. 

● Métricas relevantes e mensuráveis. 

● Qualidade da colaboração. 

Reflexão Estudantil 
● Que pressuposto reviu depois de ouvir a outra equipa? 

● Que ideia funcionou para ambos os contextos e porquê? 
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ATIVIDADE 9 

Título da atividade: Teste de utilização de um aplicativo inclusivo 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

Esta atividade de teste prático ensina os alunos a avaliar aplicativos educacionais no 

que diz respeito aos critérios de inclusão e usabilidade (capacidade offline, 

legendas/TTS, dimensionamento de fontes, contraste). Ao executar testes 

estruturados e documentar evidências, os alunos aprendem a identificar barreiras, 

priorizar correções e recomendar melhorias realistas — competências valiosas para a 

defesa, design de produtos e decisões de compras que respeitem a equidade. 

 

a. Definir critérios de avaliação 

● Competência: Criar critérios genéricos para verificações de 

acessibilidade/usabilidade. 

● Conhecimento: Compreender os principais critérios (modo offline, legendas, 

TTS, escala de fontes, contraste). 

b. Realizar testes estruturados 

● Competência: Testar aplicativos no modo avião; tente redimensionar fontes; 

navegar via TTS. 

● Conhecimento: Saber como as restrições expõem barreiras de usabilidade. 

c. Registar os resultados 

● Competência: Registar problemas e evidências claramente (telas/notas). 

● Conhecimento: Compreender as classificações de grau de 

gravidade/prioridade. 

d. Recomendar melhorias 

● Competência: Escrever sugestões direcionadas e viáveis vinculadas aos 

resultados. 

● Conhecimento: Conhecer as correções comuns de acessibilidade e o seu 

impacto. 

e. Taxa de inclusão 

● Competência: Aplicar classificações de forma consistente e justificar 

pontuações. 

● Conhecimento: Compreender a fiabilidade e enviesamento nos testes aos 

utilizadores.  

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 
a. Khan Academy: https://www.khanacademy.org 

b. Duolingo: https://www.duolingo.com 

c. Coursera: https://www.coursera.org 

d. Google Sheets: https://sheets.google.com 

e. Ficha de trabalho: A9_Inclusive_App_Usability_Test_Worksheet.rtf 

https://www.khanacademy.org/
https://www.duolingo.com/
https://www.coursera.org/
https://sheets.google.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Introdução 

● Explique o design inclusivo e por que ele é importante para aplicativos de aprendizagem. 

Passo 2 (10 min): Seleção da Aplicação 

● Escolha dois aplicativos; anote a versão e o dispositivo utilizado. 

Passo 3 (10 min): Teste 

● Verifique o uso offline, legendas / TTS, tamanho da fonte, contraste; tente a navegação pelo teclado, se possível. 

Passo 4 (10 min): Registo dos resultados 

● Preencha a ficha de avaliação numa folha partilhada; anexar breves notas comprovativas. 

Passo 5 (5 min): Sugestões de Melhoria 

● Proponha 2 a 3 alterações com impacto esperado. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

Avaliação 
● Rubrica preenchida com notas comprovativas. 

● Precisão das verificações de acessibilidade. 

● Qualidade e viabilidade das sugestões. 

● Consistência das classificações entre as equipas. 

● Documentação profissional. 

Reflexão Estudantil 
● Qual a mudança que melhora contribuiria para a inclusão em geral? 

● Como é que os utilizadores de baixa largura de banda podem experimentar este aplicativo de forma diferente? 
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ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Feira de Protótipos "Equity by Design" 

Duração: 40 minutos 

 

Resultados de 

Aprendizagem: 

A Feira de Protótipos convida os alunos a aplicar o design thinking para produzir 

protótipos tangíveis e focados na equidade e planos piloto. Ele enfatiza o enquadramento 

preciso de problemas, escolhas de designs que privilegiem a acessibilidade e protótipos 

rápidos e testáveis com critérios de sucesso mensuráveis. A feira promove a resolução 

criativa de problemas, iteração rápida e habilidades práticas de planeamento para que as 

ideias possam passar de conceitos para produtos do mundo real que ajudam utilizadores 

que deles necessitem. 

 

a. Enquadrar o problema com precisão 

● Competência: Definir utilizadores, contexto e a barreira específica. 

● Conhecimento: Compreender a análise de causa raiz vs. análise de sintomas. 

b. Propostas de esboço/protótipo 

● Competência: Crie esboços simples ou maquetes de aplicativos/cartazes. 

● Conhecimento: Conhecer princípios de prototipagem e benefícios de design 

iterativo. 

c. Incorporar opções de acessibilidade 

● Competência: Justificar pelo menos três decisões de design de acessibilidade. 

● Conhecimento: Compreender padrões de design inclusivos e por que eles são 

importantes. 

d. Planear um modelo experimental com métricas 

● Competência: Descrever cronograma, parceiros, riscos e duas medidas de 

sucesso. 

● Conhecimento: Conhecer noções básicas de testagem e seleção de indicadores 

significativos. 

e. Apresentar uma demonstração concisa 

● Competência: Fazer uma apresentação passo a passo de 45 a 60 segundos com 

foco no valor para o utilizador. 

● Conhecimento: Compreender o alinhamento com as necessidades e restrições 

das partes interessadas. 

 

 

 

Materiais 

Necessários: 

 

 
a. Figma: https://www.figma.com 

b. MIT App Inventor: https://appinventor.mit.edu 

c. Apresentações Google: https://slides.google.com 

d. Canva: https://www.canva.com 

e. Ficha de trabalho: A10_Equity_by_Design_Prototype_Fair_Worksheet.rtf 

https://www.figma.com/
https://appinventor.mit.edu/
https://slides.google.com/
https://www.canva.com/
about:blank
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Instruções: 
Passo 1 (5 min): Enquadramento do problema 

● Identificar utilizadores e uma barreira de acesso digital precisa. 

Passo 2 (10 min): Criação do Protótipo 

● Faça o esboço de  2–3 cenas ou crie uma maquete de um cartaz / modelo de aplicativo; observe as opções de 

acessibilidade. 

Passo 3 (10 min): Plano de testagem 

● Descreva parceiros, cronograma, riscos e 2 métricas de sucesso. 

Passo 4 (10 min): Preparação para demonstração 

● Ensaie uma apresentação passo a passo de 45 a 60 segundos com foco no valor para o utilizador. 

Passo 5 (5 min): Feira de Protótipos 

● Apresente numa mostra rotativa; os pares deixam uma nota de "impacto" e outra de "risco". 

 

Avaliação e Reflexão 

Avaliação 
● Enquadramento claro do problema e foco no utilizador. 

● Protótipo de coerência e acessibilidade desde a conceção. 

● Plano de testagem viável com métricas relevantes. 

● Demonstração concisa e envolvente. 

● Feedback dos pares incorporado. 

Reflexão Estudantil 
● O que torna esta solução equitativa desde a conceção? 

● Como vai saber que funcionou dentro de 4 semanas? 
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Cenário 2: Hub de Soluções Tecnológicas Sustentáveis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos: 

a. Envolver os alunos na exploração de tecnologias 

digitais para a sustentabilidade 

b. Incentivar os alunos a pensar criticamente e 

projetar soluções baseadas em tecnologia do 

mundo real 

c. Promover a aprendizagem colaborativa e a 

criatividade na abordagem dos desafios ambientais 

d. Apoiar os alunos na aplicação de ferramentas 

digitais de formas inovadoras e significativas 

e. Desenvolver a consciência e a compreensão dos 

alunos sobre tecnologias amigas do ambiente 

f. Capacitar os alunos para a criação de resultados 

digitais tangíveis que abordem questões de 

sustentabilidade 

 

ATIVIDADE 1 

Título da Atividade: Criação Interativa de Podcasts sobre Clima 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Desenvolver o conhecimento das principais 

questões climáticas. 

b. Praticar competências de gravação e edição de 

áudio digital. 

c. Fomentar a criatividade e o trabalho de equipa na 

produção de conteúdo de áudio envolvente. 

d. Fortalecer as competências de comunicação através 

de narrativas claras e persuasivas. 

e. Incentivar a aprendizagem entre pares através da 

partilha de podcasts. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Smartphones, tablets ou computadores portáteis 

com recursos de gravação de áudio 

b. Software de edição de áudio gratuito (por exemplo, 

Audacity, GarageBand) 

c. Auscultadores 

d. Acesso a recursos on-line para tópicos climáticos 

(por exemplo, NASA Climate, WWF) 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Comece por reproduzir pequenos excertos de podcasts ambientais bem conhecidos para inspirar 

os alunos e demonstrar técnicas eficazes de narrativa em áudio 

 

Passo 2: Divida os alunos em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo seleciona uma questão específica 

relacionada com o clima para explorar (por exemplo, aumento do nível do mar, perda de biodiversidade, 

soluções de energias renováveis). 

 

https://science.nasa.gov/climate-change/
https://www.worldwildlife.org/
https://earth.org/top-environmental-podcasts/
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Passo 3: Cada grupo realiza uma pesquisa on-line rápida para reunir factos e histórias precisos e 

convincentes sobre o assunto escolhido  

 

Etapa 4: Os grupos criam guiões e gravam os seus podcasts de 5 minutos, incluindo uma introdução, uma 

discussão principal ou segmento de história e uma mensagem de conclusão clara ou o apelo à ação 

 

Etapa 5: Usando o software de edição de áudio, os grupos refinam os seus podcasts adicionando música, 

efeitos sonoros ou narração para aprimorar a narrativa 

 

Passo 6: Cada grupo reproduz o seu podcast para a turma 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Os podcasts dos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da informação 

e eficácia da narrativa. 

 

- Pergunta de reflexão: "O que é que a criação de um podcast lhe ensinou sobre como envolver outras 

pessoas nos tópicos ambientais mais importantes?" 

 

 

 

 

 

  

https://free-audio-editor.com/
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ATIVIDADE 2 

Título da atividade: O Desafio dos Detetives da Pegada Carbónica 

Duração: 45 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Entender o conceito de pegada de carbono. 

b. Analisar o comportamento na vida real e o seu 

impacto ambiental. 

c. Trabalhar de forma colaborativa para propor 

estratégias de redução. 

d. Criar um perfil visual de pegada de carbono 

usando ferramentas digitais. 

e. Apresentar ações ecológicas realistas e realizáveis. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Acesso à Internet 

b. Google Slides ou Canva 

c. https://footprint.conservation.org/en-

us/questionnaire 

d. Tablets ou computadores portáteis 

e. Marcadores e papel grande (para imagens de 

backup) 

Instruções: 

 

Passo 1: Comece por explicar o que é uma pegada de carbono e como se relaciona com a vida quotidiana  

 

Passo 2: Divida os alunos em grupos de 5. Cada equipe escolhe um perfil de personagem (por exemplo, 

um aluno, um professor, um motorista de entrega, etc.). 

 

Passo 3: Usando a calculadora de carbono on-line, os alunos calculam a pegada de carbono semanal do 

seu personagem atribuído  

 

Passo 4: As equipas debatem como a sua personagem pode reduzir a sua pegada de carbono. Cada equipa 

identifica 3 ações específicas  

 

Etapa 5: As equipas criam um póster digital ou apresentação de diapositivos mostrando a pegada antes e 

depois das alterações propostas  

 

Passo 6: Cada grupo apresenta as suas conclusões à turma  

 

Passo 7: Conclua com uma discussão em classe sobre que ações são mais práticas e como os alunos podem 

aplicá-las nas suas próprias vidas 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Os alunos são avaliados quanto ao trabalho em equipa, precisão de análise, criatividade do póster 

digital e clareza de apresentação. 

- Cada aluno escreve uma breve reflexão:  

"Que mudança posso levar a cabo esta semana para reduzir a minha pegada de carbono?" 

 

  

https://footprint.conservation.org/en-us/questionnaire
https://footprint.conservation.org/en-us/questionnaire
https://www.youtube.com/watch?v=IODGRwn6mvo
https://carbon-calculator.climatehero.org/
https://www.canva.com/
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ATIVIDADE 3 

Título da atividade: Anúncio publicitário de um produto digital amigo do ambiente 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Identificar aplicações para produtos digitais 

ecológicos. 

b. Usar a criatividade para desenvolver ideias de 

produtos atraentes. 

c. Aprender noções básicas sobre guiões, filmagem e 

edição de vídeo. 

d. Fortalecer o trabalho de equipa e as competências 

de comunicação. 

e. Desenvolver capacidades de apresentação 

persuasivas através da narrativa multimédia. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Smartphones/tablets com cameras 

b. Software de edição de vídeo simples (por exemplo, 

iMovie, CapCut, Adobe Express) 

c. Adereços para filmagem (opcional, materiais 

recicláveis incentivados) 

d. Acesso à Internet para fins de investigação 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Divida a turma em grupos de 4 a 5 alunos. Cada grupo faz um brainstorming de uma ideia original 

de produto digital ecológico (um aplicativo, dispositivo ou plataforma) visando resolver um problema 

ambiental, como reduzir resíduos, conservar energia ou proteger a vida selvagem. 

 

Passo 2: Grupos pesquisam produtos semelhantes on-line para garantir originalidade e eficácia. Os alunos 

descrevem os principais recursos, benefícios e o público-alvo dos seus produtos. 

 

Passo 3: Os alunos filmam os seus anúncios em redor da sala de aula ou nas instalações escolares, usando 

ângulos criativos, demonstrações claras e apresentações entusiasmantes. Incentive-os a serem inovadores 

e a utilizarem técnicas divertidas e persuasivas. 

 

Passo 4: Usando um software de edição de vídeo simples, os alunos editam os seus vídeos adicionando 

texto, música, locuções ou efeitos especiais para melhorar o anúncio. 

 

Passo 5: Cada grupo apresenta o seu anúncio à turma. Depois de os verem todos, os alunos discutem 

brevemente as suas ideias de produtos favoritas e por que as consideram eficazes. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie os comerciais com base na criatividade, clareza, eficácia persuasiva, trabalho de equipa e 

qualidade de edição digital. 

- Sugestão de reflexão: "Como é que a criação de um anúncio influenciou a sua compreensão da 

promoção de produtos tecnológicos sustentáveis?" 

 

 

 

https://www.apple.com/tr/imovie/
https://www.capcut.com/tr-tr
https://www.adobe.com/express/
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ATIVIDADE 4 

Título da Atividade: Jogo de Tabuleiro Sustainability Challenge 

Duração: 45 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Compreender os conceitos de sustentabilidade 

através de uma jogabilidade interativa. 

b. Desenvolver o pensamento crítico e as 

competências de planeamento estratégico. 

c. Melhorar as capacidades de colaboração e de 

tomada de decisão. 

d. Criar um protótipo de jogo de tabuleiro educativo e 

envolvente. 

e. Fortalecer a criatividade através do design de jogos.  

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Cartolina ou cartaz 

b. Marcadores, lápis de cor e materiais decorativos 

c. Peças de jogo (botões, peões ou pequenos objetos) 

d. Dados ou rodas giratórias (digitais ou físicas) 

e. Tablets ou laptops para referência digital 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Comece a sessão mostrando exemplos de jogos de tabuleiro educativos focados na sustentabilidade 

ou em questões ambientais  

 

Passo 2: Divida os alunos em grupos de 4 a 5 alunos. Explique que eles projetarão um jogo de tabuleiro 

com tema de sustentabilidade 

 

Passo 3: Cada grupo faz um brainstorming de desafios, ações e soluções de sustentabilidade que os 

jogadores encontrarão durante o jogo  

 

Passo 4: Os grupos esboçam e projetam os seus tabuleiros de jogo, incorporando espaços, desafios, bónus 

e penalidades relacionadas com as decisões de sustentabilidade 

 

Passo 5: Os alunos desenvolvem regras claras e mecânicas de jogo, escrevendo essas regras num cartão 

separado ou documento digital  

 

Passo 6: Os grupos trocam os seus jogos com outra equipa e testam o jogo de tabuleiro, fornecendo feedback 

e sugestões 

 

Passo 7: Cada grupo apresenta o seu jogo à turma, destacando características únicas e objetivos educativos 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie com base na criatividade, clareza das instruções, mecânica de jogo e impacto educacional. 

- Pergunta de reflexão: "Que lições de sustentabilidade é que o seu jogo ensinou de forma eficaz e 

como poderia melhorá-lo ainda mais?" 
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ATIVIDADE 5 

Título da Atividade: Explorador Ecológico com Realidade Aumentada (RA) 

Duração: 60 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Descobrir e explorar questões ambientais do 

mundo real usando a tecnologia RA. 

b. Desenvolver a literacia digital e a compreensão 

espacial através de aplicações de RA. 

c. Melhorar as habilidades observacionais e 

analíticas. 

d. Incentivar a participação ativa e a aprendizagem 

interativa. 

e. Fomente a criatividade através do design de uma 

experiência de RA. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Tablets ou smartphones com capacidade de RA 

(por exemplo, ARCore, ARKit ativado) 

b. Aplicação (por exemplo, Adobe Aero, LA Makr) 

c. Imagens impressas ou códigos QR com links para 

tópicos de sustentabilidade 

d. Acesso à Internet para fins de investigação 

Instruções: 

 

Etapa 1: Introduza a tecnologia de RA demonstrando um breve exemplo de como a RA pode visualizar 

questões de sustentabilidade do mundo real, como poluição, desflorestação ou conservação da vida 

selvagem 

 

Passo 2: Divida os alunos em grupos de 3 a 4 alunos. Cada grupo seleciona um tema ambiental (poluição 

da água, resíduos plásticos, alterações climáticas, etc.). 

 

Passo 3: Os alunos pesquisam factos, estatísticas e imagens impactantes relacionadas com o problema 

ambiental escolhido 

 

Passo 4: Usando uma aplicação de RA, os alunos criam uma breve experiência interativa de RA (por 

exemplo, visualizando o impacto dos resíduos plásticos nos oceanos ou a desflorestação ao longo do 

tempo) colocando elementos digitais no seu ambiente real  

 

Passo 5: Os grupos apresentam as suas experiências de RA aos colegas, permitindo que os colegas 

interajam e explorem cada criação  

 

Passo 6: Concluir com uma sessão de reflexão que discute a eficácia da RA na sensibilização e no 

envolvimento das pessoas na ação ambiental 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avaliado com base na criatividade, precisão do conteúdo, interatividade e design geral de RA. 

- Sugestão de reflexão: "Como é que o uso da tecnologia de RA mudou a sua perceção da questão 

ambiental que explorou?" 

  

https://developers.google.com/ar?hl=tr
https://developer.apple.com/augmented-reality/arkit/
https://www.adobe.com/products/aero.html
https://www.armakr.app/
https://www.nrep.org/blog/environmental-sustainability-issues
https://www.nrep.org/blog/environmental-sustainability-issues
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ATIVIDADE 6 

Título da Atividade: Simulação de Redação de um jornal/revista trabalhando sobre a  

Sustentabilidade  

Duração: 60 Mimutes 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explorar temas atuais relacionados com 

sustentabilidade através de pesquisas jornalísticas. 

b. Desenvolver competências de literacia mediática 

digital e de criação de conteúdos. 

c. Melhorar o trabalho em equipa por meio de funções 

colaborativas na redação. 

d. Praticar competências relacionadas com o 

entrevistar, escrever, editar e apresentar. 

e. Melhorar o pensamento crítico avaliando a 

adequação das notícias e a sua credibilidade. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Computadores portáteis ou tablets ligados à Internet 

b. Câmaras digitais ou smartphones para fotos/vídeos 

c. Acesso a ferramentas colaborativas online (por 

exemplo, Google Docs, Padlet, Canva) 

d. Microfones ou dispositivos de gravação de áudio 

(opcional) 

e. Cronómetro e projetor 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Comece por introduzir a ideia de uma redação e discutir brevemente os principais papéis 

(repórteres, editores, fotógrafos, designers)  

 

Passo 2: Divida os alunos em grupos de 5. Cada grupo torna-se uma equipa de redação com papéis 

claramente definidos (repórter, editor, fotógrafo, etc.). 

 

Passo 3: Atribua a cada equipa um tópico relacionado com a sustentabilidade (energias renováveis, 

conservação da vida selvagem, práticas amigas do ambiente, soluções de poluição, etc.)  

 

Passo 4: As equipas pesquisam os tópicos que lhes foram atribuídos, recolhem fontes credíveis e conduzem 

breves entrevistas dentro da turma, se necessário. 

 

Etapa 5: As equipas escrevem de forma colaborativa artigos de notícias curtos, informativos e envolventes, 

incluindo imagens ou vídeos recolhidos durante a pesquisa. 

  

Etapa 6: os grupos compilam as suas histórias num boletim informativo digital ou pequeno vídeo noticioso 

usando ferramentas como Canva, Google Docs ou editores de vídeo simples. 

 

Passo 7: Cada equipa apresenta o seu vídeo à turma, simulando um ambiente de redação ao vivo. 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie a precisão, criatividade, qualidade do conteúdo, trabalho em equipa e profissionalismo da 

apresentação. 

 

- Sugestão de reflexão: "O que o trabalho numa redação lhe ensinou sobre como reportar questões de 

sustentabilidade de forma eficaz?" 

https://docs.google.com/document/u/0/
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
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ATIVIDADE 7 

Título da Atividade: Maratona de posters para uma Eco-campanha 

Duração: 45 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explorar uma comunicação visual eficaz. 

b. Saber como aumentar a sensibilização através dos 

meios de comunicação social. 

c. Trabalhar de forma colaborativa no design de 

cartazes digitais. 

d. Usar linguagem persuasiva e visuais para promover 

a sustentabilidade. 

 

Materiais Necessários: 

 

 

 

 

a. Canva ou Adobe Express 

b. Acesso a ecoestatísticas e imagens 

Instruções: 

 

Passo 1: Divida os alunos em grupos de três. Cada grupo seleciona um problema (por exemplo, sacos 

plásticos, desperdício de água, pronto a vestir). 

 

Passo 2: Defina uma contagem regressiva de 30 minutos para cada grupo criar um cartaz de campanha 

digital que inclua um slogan, um apelo à ação e dados-chave. 

 

Passo 3: Os cartazes são enviados para um Padlet ou para o Google Drive. 

 

Passo 4: Votação por pares: Cada aluno vota na mensagem mais eficaz  

 

 

Avaliação e Reflexão 

- Avaliado pela originalidade, layout digital e força da mensagem. 

- Pergunta de reflexão: "O que te fez votar naquele que escolheste?" 

 

 

 

  

https://ec.europa.eu/eurostat
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ATIVIDADE 8 

Título da Atividade: Criar um Mapa da Cidade Sustentável 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Compreender os conceitos de sustentabilidade 

urbana. 

b. Identificar elementos de uma cidade verde 

inteligente. 

c. Projetar uma cidade usando ferramentas de 

mapeamento ou desenho. 

d. Colaborar nos desafios do planeamento urbano. 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Canva 

b. Ícones de características urbanas imprimíveis 

(estações de reciclagem, ciclovias, etc.) 

Instruções: 

 

Etapa 1: Introduzir o conceito de cidades sustentáveis utilizando elementos-chave: transportes ecológicos, 

eficiência energética e gestão de resíduos  

 

Passo 2: Grupos de 5 pessoas recebem um mapa da cidade em branco e um resumo de planeamento: 

"Redesenhar esta cidade para as metas de 2030”. 

 

Passo 3: Os alunos organizam ícones e projetam a sua cidade ideal, rotulando zonas e recursos  

 

Passo 4: As equipas escrevem uma breve narrativa que explica porque é que a sua cidade é habitável e eco-

inteligente 

 

Passo 5: Cada grupo apresenta o seu mapa da cidade digitalmente ou em cartazes impressos 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Os projetos são avaliados em termos de equilíbrio, inovação e lógica ambiental. 

 

- Pergunta de relexão: "Que ideia de outro grupo incluiria no seu próprio projeto?" 

 

 

  

https://www.canva.com/tr_tr/
https://www.flaticon.com/free-icons/urban
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ATIVIDADE 9 

Título da Atividade: O Debate sobre Energia Limpa 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explorar várias fontes de energia limpa e os seus 

compromissos. 

b. Desenvolver competências de argumentação e 

oratória. 

c. Colaborar para construir opiniões lógicas e 

apoiadas. 

d. Avaliar a sustentabilidade com base em dados e 

impacto social. 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Documento com o resumo da pesquisa 

b. Cronómetro, folha de debate 

Instruções: 

 

Passo 1: Introduzir a ideia de um debate: "Qual é a fonte de energia mais viável para o nosso futuro?" 

 

Passo 2: Divida a turma em 4 equipas de alunos: Defensores Solares, Promotores Eólicos, Defensores 

Hidro e Apoiantes Nucleares. 

 

Passo 3: Forneça um modelo e reserve 25 minutos para pesquisa e planeamento de argumentos. 

 

Passo 4: As equipas selecionam 2 oradores e alternam durante rondas de debate estruturadas. 

 

Passo 5: Os membros da audiência preenchem os cartões de pontuação do debate e escolhem o caso mais 

convincente. 

 

Etapa 6: Realizar um círculo de reflexão em grupo para discutir as implicações no mundo real. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avaliar a lógica de debate, o desempenho e a colaboração. 

 

- Cada aluno completa a frase: "Depois deste debate, acredito que ____ energia é mais promissora 

porque..." 
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ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Questionário Ecológico Digital 

Duração: 45 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Melhorar o conhecimento dos factos e conceitos 

de sustentabilidade. 

b. Desenvolver raciocínio rápido e capacidade de 

resolução de problemas. 

c. Fomentar a competição saudável e o trabalho em 

equipa. 

d. Incentivar a participação ativa e a aprendizagem 

através da gamificação. 

e. Aumentar as competências digitais utilizando 

plataformas de perguntas e respostas interativas. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Dispositivos conectados à Internet (smartphones, 

tablets, computadores portáteis) 

b. Plataforma de testes (Wayground) 

c. Cronómetro e placar (digital ou físico) 

d. Prémios ou certificados (opcional) 

Instruções: 

 

Passo 1: Comece com uma breve discussão destacando os principais tópicos de sustentabilidade que os 

alunos aprenderam anteriormente para preparar o cenário 

 

Passo 2: Divida os alunos em equipas de 4 a 5 alunos, garantindo que cada equipa tenha um dispositivo. 

 

Passo 3: Explique claramente as regras do questionário e o sistema de pontuação (por exemplo, respostas 

cronometradas, valores de pontos e rondas de bónus) 

 

Passo 4: Realize o questionário utilizando uma plataforma online interativa. Incluir diversas questões 

que abrangem vários temas de sustentabilidade, como energias renováveis, redução de resíduos, estilos 

de vida sustentáveis, biodiversidade e alterações climáticas  

 

Passo 5: Fornecer feedback e explicações em tempo real após cada pergunta para reforçar a 

aprendizagem. 

 

Passo 6: Conclua anunciando as equipas vencedoras, celebrando as conquistas e resumindo as principais 

aprendizagens 

 

Passo 7: Presenteie os vencedores com certificados ou pequenos prémios com temática sustentável  

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie com base na participação, colaboração em equipa e desempenho no questionário. 

- Pergunta de reflexão: "Que facto novo mais o surpreendeu durante o questionário e como pode 

influenciar as suas escolhas diárias?" 

 

 

  

https://wayground.com/admin/quiz/65bb9c3e0250b0766622c447
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Cenário 3: Workshop de aplicações de aprendizagem adaptáveis 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos: 

a. Ser capaz de usar aplicações de aprendizagem 

adaptativas apropriadas no processo de design 

thinking. 

b. Compreender a importância dos inquéritos por 

questionário num dos projetos de resolução de 

problemas. 

Aplique livremente várias aplicações de 

aprendizagem adaptáveis de design na geração de 

ideias. 

c. Gerencie aplicativos de aprendizagem adaptáveis 

apropriados implementando um dos projetos de 

design thinking. 

d. Reconhecer e aplicar aplicações de aprendizagem 

de protótipos em projetos de design thinking. 

e. Apresente com sucesso o seu projeto desenvolvido 

utilizando uma das aplicações de aprendizagem 

adaptativa. 
 

ATIVIDADE 1 

Título da Atividade: Desenvolvimento e compilação de inquéritos para identificação de problemas 

Duração: 35 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Ser capaz de desenvolver uma pesquisa envolvente 

sobre um dos tópicos. 

b. Ao mesmo tempo, é possível pesquisar o número 

necessário de pessoas. 

c. É fácil compilar os resultados do inquérito. 

d. A pesquisa permite uma abordagem mais precisa 

para resolver um problema de design. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

- Smartphones, tablets ou laptops com conexão à 

internet. 

- Plataforma de pesquisa on-line gratuita 

https://www.typeform.com  

- Folhas de papel e uma caneta para compor as 

perguntas do inquérito. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Na página, liste as perguntas desejadas para a preparação da pesquisa. Anote todas as perguntas 

que vierem à mente, o que ajudaria a resolver o problema do design. Organize as perguntas numa ordem 

apropriada. 

 

Passo 2: Decida qual a faixa etária que irá inquirir e como enviar o inquérito. 

 

Etapa 3: Abra o formulário de pesquisa gratuito https://www.typeform.com e faça login usando a sua 

Conta do Google. 

Passo 4: No canto superior esquerdo, selecione o botão preto. "criar um novo formulário". 

 

Passo 5: Você será oferecido para escolher como desenvolver a pesquisa, eu recomendo escolher o 

primeiro da esquerda. "Começar do zero". Uma janela será aberta com muitas opções: escolha "tela de 

boas-vindas" e escreva informações sobre a sua pesquisa. 

https://www.typeform.com/
https://www.typeform.com/
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Passo 6:  Em seguida, você pode escolher o design do seu questionário – pressione o botão "design" e vá 

para "galeria". Em "galeria" escolha o design que gosta mais. 

 

Passo 7: Crie as suas perguntas abaixo do botão "+ Adicionar conteúdo" e escolha os formatos de 

perguntas apropriados. 

Passo 8: O inquérito é completado pelo botão de seleção no canto esquerdo "Finais +". Pressione e escolha 

"Finalizar tela" e escreva as informações finais. 

 

Passo 9: Pode compartilhar a pesquisa preparada clicando no botão do menu 'Compartilhar' no canto 

superior direito, copiando o link da pesquisa e compartilhando-a enviando-a para outras pessoas. 

 

Passo 10: Os resultados do inquérito podem ser vistos nos botões do menu superior 'Resultados' e 

'Respostas'. 

 

  

 

  

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Os inquéritos aos estudantes são avaliados com base nas perguntas formuladas, no número de 

pessoas inquiridas e nas informações compiladas. 

 

- Pergunta de reflexão: "Como é que os dados recolhidos do nosso inquérito ajudam a resolver o 

problema do design". 
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ATIVIDADE 2 

Título da Atividade: Local de encontro online "Miro" 

Duração: 20 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Trabalho colaborativo no espaço virtual online. 

b. A oportunidade de projetar esteticamente o espaço 

de trabalho virtual. 

c. Espaço de trabalho online de acesso gratuito a 

partir de qualquer lugar. 

d. Oportunidades para todos fazerem ajustes no 

trabalho colaborativo. 

e. A oportunidade para todos armazenarem e 

apresentarem o seu trabalho colaborativo num só 

local. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

- Smartphones, tablets ou laptops com conexão à 

internet. 

- Plataforma de pesquisa on-line gratuita 

https://miro.com/ 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Abra o computador com uma ligação à Internet e abra https://miro.com/    

 

Passo 2: Registe-se através da sua Conta Google. Neste local de trabalho online, pode criar três espaços 

de trabalho gratuitamente. 

 

Passo 3: Crie o seu perfil e descubra as vagas de emprego online.  

 

Passo 4: Insira a sua imagem onde está. A imagem pode ser inserida copiando e colando ou arrastando-a 

da pasta de arquivos do seu computador.  

 

Passo 5: Nos campos de texto, insira as informações necessárias. Clique duas vezes no campo de texto e 

comece a digitar com confiança.  

 

Passo 6: Melhore o seu perfil com ícones informativos sobre si. Os ícones podem ser encontrados na barra 

de ferramentas esquerda sob o botão smiley rotulado "Stickers, emoji, gif". 

 

Passo 7: Seja criativo, sinta-se à vontade para alterar as cores e fontes do seu perfil. 

 

Passo 8: Quando quiser compartilhar o seu espaço de trabalho, há um botão azul "Compartilhar" no canto 

superior direito. Ao clicar nele, será aberta uma caixa com a opção de copiar o endereço. Envie o endereço 

copiado da sua forma preferida. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- O perfil criado pelo aluno no ambiente Miro é avaliado com base nas informações apropriadas 

inseridas nos campos de texto e se o perfil é esteticamente projetado. 

- Cada aluno escreve uma breve reflexão: "Por que é importante que todos trabalhem na mesma 

direção ao desenvolver um projeto conjunto?" 

  

https://miro.com/
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ATIVIDADE 3 

Título da atividade: Meu nome como logotipo – design de logotipo 

Duração: 35 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Compreender o significado do logótipo no processo de 

criação da marca. 

b. Ser capaz de preparar um esboço de logótipo. 

c. Ser capaz de projetar um logótipo num arquivo 

vetorial. 

d. Ser capaz de aplicar o logótipo a várias realidades, 

mantendo-o nos formatos necessários. 

 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

- Smartphones com câmara, laptops com conexão à 

internet. 

- Programa gratuito InkScape está instalado no 

computador Download Inkscape 0.92.4 | Inkscape 

- Uma folha de papel com marcadores para desenhar 

o logótipo. 

Instruções: 

 

Passo 1: Desenhe o seu nome na página com marcadores. Imagine que o seu nome é o logótipo de um 

produto ou serviço. 

 

Passo 2: Tire uma foto do seu nome, envie-a para o seu e-mail e baixe essa foto no seu computador onde 

você estará trabalhando. 

 

Passo 3: Abra o programa InkScape, no lado direito selecione "Imprimir" e "A4 (retrato)". 

 

Passo 4: Na linha superior direita, escolha "Arquivo", "Importar", encontre o logótipo baixado e clique em 

OK. Uma janela adicional será aberta, clique em "OK" lá também. 

 

Passo 5: Clique na sua imagem com o rato e selecione o botão "Caminho" na linha superior, em seguida, 

escolha "Rastrear bitmap" e uma janela adicional será aberta no lado esquerdo. Nesta janela, você pode fazer 

ajustes nos contornos do logótipo e, uma vez feito, pressione "Aplicar". 

 

Passo 6: Agora tem dois logótipos idênticos empilhados um em cima do outro. Mova o logótipo superior 

para o lado e exclua o logótipo inferior usando a tecla "excluir" no teclado. 

 

Passo 7: Se necessário, pode alterar a cor do seu logótipo. Você encontrará o menu de cores na parte inferior. 

 

Passo 8: Pode gravar o logótipo de várias maneiras. Para gravá-lo como um arquivo vetorial para plotagem, 

gravação, corte a laser e impressão, selecione "Ficheiro", "Guardar como", uma janela adicional será aberta, 

digite o nome do logótipo nele - "Nome do arquivo", escolha "PDF" em "Guardar como tipo" e clique em 

"Guardar". 

 

Passo 9: Se quiser guardar o seu logótipo como uma imagem, selecione "Ficheiro", "Exportar", uma janela 

adicional será aberta no lado direito, onde você pode escolher JPG ou PNG e pressionar "Exportar". 

 

https://inkscape.org/release/inkscape-0.92.4/
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Passo 10: Antes de terminar o seu trabalho, guarde o ficheiro de trabalho do logótipo para que possa fazer 

as correções necessárias no futuro. Clique em "Ficheiro", depois em "Guardar como", uma caixa de diálogo 

será aberta. Em " Guardar como tipo", escolha o arquivo svg e clique em " Guardar ".  

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- O design do logótipo é avaliado com base na precisão com que o logótipo foi transferido do desenho 

do esboço para o arquivo vetorial. 

- Pergunta de reflexão: "Por que é importante desenvolver um logótipo para um produto ou serviço?" 
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ATIVIDADE 4 

Título da atividade: Resumo das ideias para o quadro de inspiração 

Duração: 35 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

f. Adquira habilidades no processamento de imagens 

fotográficas, eliminando o fundo desnecessário. 

g. Pode alterar o tamanho, a posição e a cor da 

imagem. 

h. É capaz de criar e colocar textos apropriados no 

quadro de inspiração. 

i. Capaz de criar uma colagem a partir de várias 

imagens selecionadas. 

j. Capaz de trabalhar em equipa ou individualmente, 

implementando a visualização de ideias. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

e. Smartphones, tablets ou laptops com conexão à 

internet. 

f. Uma folha de papel com marcadores para esboçar 

ideias. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Em uma folha de papel com marcadores, formule o tema para o qual será feita a colagem – "Quadro 

de Inspiração". Liste o tipo de imagens que você precisa encontrar.  

 

Passo 2: Pesquise na internet as imagens necessárias e baixe-as para o seu computador. 

 

Passo 3: Se você precisar remover um fundo de uma imagem, você pode fazê-lo gratuitamente usando um 

programa on-line Remover fundo da imagem gratuitamente – remove.bg 

"Carregar imagem" - Escolha uma imagem da sua pasta - "Download". 

 

Passo 4: Abra o programa PhotoShop online gratuito Photopea | Editor de Fotos Online 

Escolha "Novo projeto", "Imprimir" e o formato desejado, por exemplo A4, e clique em "Criar". 

 

Passo 5: Arrastamos as nossas imagens selecionadas, uma a uma, para o programa online diretamente da 

nossa pasta. Clique na imagem na pasta com o mouse, segure-a, arraste-a para o programa on-line Photopea 

e, em seguida, solte. A imagem cai no espaço de trabalho. 

 

Passo 6: Na barra de menu superior em "Editar", "Transformação Livre" você pode reduzir ou ampliar a 

imagem arrastando de um canto para dentro ou para fora, quando isso for feito, pressione "Enter". Com esta 

combinação, você também pode girar a imagem – no canto da imagem pela seta curva. 

 

Passo 7: Na barra de menu superior, você pode mudar de uma imagem colorida para preto e branco 

selecionando "Imagem", "Ajustes", "Preto ou Branco", "Ok". 

 

Passo 8: No lado direito, vemos a seção "Camadas". Ele contém todas as imagens e caixas de texto em 

camadas. Para evitar confusão, as camadas podem ser nomeadas apropriadamente. Clique duas vezes no 

nome da camada e altere o texto. 

 

Passo 9: Inserir texto no "Quadro de Inspiração". Na seção do menu à esquerda, pegue o botão "T". Clique 

com o mouse no espaço de trabalho e comece a escrever. Se quiser alterar a cor, o tipo de letra ou o tamanho 

do texto, realce o texto com o cursor do rato e verá os botões de ação no canto superior esquerdo. 

https://www.remove.bg/
https://www.photopea.com/
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Passo 10: Quando o quadro Inspiration estiver pronto, podemos baixá-lo no formato necessário. No menu 

superior em "Arquivo", selecione "Exportar como", escolha PDF, que é adequado para impressão. PNG ou 

JPG – adequado para o ambiente online. "File", "Save as PSD" é um arquivo de trabalho onde você sempre 

pode fazer alterações conforme necessário. 

 

 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avaliar, tendo em conta a quantidade de imagens utilizadas e a sua relevância para o tema 

representado. O "Quadro de Inspiração" está organizado esteticamente ou, pelo contrário, cria o 

caos? 

-  

- Pergunta de reflexão: "O quadro Inspiração reflete suficientemente a ideia? Que imagens indicam 

diretamente isso?" 
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ATIVIDADE 5 

Título da atividade: Filmagem e edição de vídeo 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

f. Capaz de criar um script para gravação de vídeo. 

g. Capaz de capturar os materiais de vídeo 

necessários. 

h. Pode editar clipes de vídeo. 

i. Para ser capaz de encontrar a trilha sonora 

necessária. 

j. Para gravar áudio durante a edição de vídeo. 

k. Pode adicionar texto ao clipe de vídeo. 

l. Pode exportar vídeo no formato necessário. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

e. Smartphones com câmara e ligação à internet. 

f. Uma folha de papel com marcadores para esboçar 

ideias para um roteiro de vídeo. 

 

 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Na página, escreva um script de vídeo para um vídeo de aproximadamente 2 minutos de duração. 

O tema é "Eu". Pense em como você vai se apresentar - nome, idade, etnia, hobbies e outras informações. 

 

Passo 2: Baixe o aplicativo CapCut no seu telefone. É um aplicativo gratuito para edição de vídeo .. 

 

Passo 3: Com a câmera do seu telefone, grave alguns pequenos clipes de vídeo onde você fala sobre si 

mesmo. Encontre um lugar confortável e tranquilo e comece a filmar. Filme-se de diferentes ângulos. 

 

Passo 4: Abra o aplicativo CapCut, clique no botão 'Novo projeto' e selecione o vídeo que você usará em 

seu rolo de vídeo. Você pode adicionar os outros materiais de vídeo pelo plus branco. 

 

Passo 5: Cada vídeo pode ser encurtado - clique no quadro do vídeo e você pode puxar de cada lado para 

encurtar o quadro do vídeo.  

 

Passo 6: Se você quiser dividir o quadro de vídeo, deixe o cursor no lugar desejado no quadro e selecione 

o botão 'Dividir' na parte inferior. 

 

Passo 7: O texto pode ser adicionado sob o botão "T" e, em seguida, clique em "Adicionar texto". Escreva 

texto. Você também pode alterar a fonte e o tamanho da fonte lá. Depois de escrevê-lo, clique na marca de 

verificação de confirmação. Você pode controlar a duração do texto arrastando a caixa de texto para os 

lados. Você pode mover o texto para o quadro de vídeo desejado clicando e mantendo pressionado para 

arrastar.. 

 

Passo 8: No botão "Áudio", você encontrará a opção de gravar texto acima do seu vídeo. Pressione o botão 

"Gravar". Pressione e segure o botão azul "Gravar" e grave o texto. Você pode encurtar o texto gravado de 

ambas as extremidades e movê-lo para a seção desejada do quadro - clique no texto gravado e arraste-o para 

a esquerda ou para a direita enquanto o segura. 

 

Passo 9: Sob o botão "Áudio", você também pode encontrar várias faixas de som. Clique em "Sons" e 

escolha. Ao clicar na faixa de som selecionada, você pode editar a duração e o volume do som.  
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Passo 10: Se você precisar silenciar o áudio do seu clipe de vídeo, clique no clipe e você encontrará o botão 

"Silenciar áudio do clipe" no lado esquerdo. Se você precisar fazer o clipe de vídeo mais alto ou mais 

silencioso, clique no clipe de vídeo e, em seguida, no menu inferior, pressione o botão "Volume" e ajuste-

o. 

 

Passo 11: Se você precisa criar uma transição de vídeo, então entre todos os vídeos você encontrará um 

quadrado branco com uma faixa vertical. Ao clicar nele, você pode selecionar diferentes transições de vídeo. 

 

Passo 12: Quando o vídeo estiver pronto, clique no botão "Exportar" no canto superior direito. O vídeo será 

guardado automaticamente na galeria do seu telemóvel. 

 

Passo 13: Os vídeos gratuitos permanecerão sempre com o logotipo CapCut, que você pode recortar em sua 

galeria durante a edição de vídeo. 

 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- A edição de vídeo é avaliada com base nas tecnologias utilizadas. A incorporação de texto é aplicada, 

o áudio narrado incluído e a faixa de som é adicionada? O vídeo é preparado de acordo com o roteiro 

desenvolvido? 

- Pergunta de reflexão: "Por que bobinas de vídeo curtas e concisas se comunicam com as pessoas de 

forma mais eficaz do que uma imagem com uma caixa de texto?" 
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ATIVIDADE 6 

Título da atividade: Desenvolvimento de animação GIF 

Duração: 30 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

f. Apresenta uma das maneiras de atrair a atenção do 

público durante uma apresentação de projeto. 

g. Aprenda desenho digital no programa on-line 

autodraw.com. 

h. Aprenda a criar animações GIF no programa on-line 

giftmake.com. 

i. Desenvolvimento do pensamento criativo na criação 

de animação. 

 

 

Materiais Necessários: 

 

f. Computadores portáteis ou computadores pessoais 

ligados à Internet. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Abra um programa de desenho on-line no navegador de internet do seu computador AutoDraw e 

sob as três listras no canto superior esquerdo do tamanho da página, escolha o meio. Podemos desenhar um 

máximo de dez slides. 

 

Passo 2: Como exemplo, vamos animar o nosso próprio nome na tarefa. No canto esquerdo do programa, 

escolha o botão de lápis 'Desenhar', lá na parte inferior você pode selecionar a cor do lápis, e no canto 

superior direito, você pode ajustar a espessura do lápis com o cursor. 

 

Passo 3: No lado esquerdo da página, escreva a primeira letra do seu nome. Planeje a área da página para 

que todo o seu nome caiba nela. 

 

Passo 4: Quando a primeira letra da palavra estiver pronta, baixe-a no botão no canto superior esquerdo 

com três listras.  

 

Passo 5: Continue desenhando ao lado da segunda letra do seu nome e baixá-lo novamente. Repita essas 

ações até que a palavra seja desenhada.  

 

Passo 6: Quando a palavra estiver desenhada, desenhe várias estrelas e descarregue este desenho. 

 

Passo 7: Com a combinação de teclado ctrl+z, volte até que todas as estrelas desapareçam. 

 

Passo 8: Redesenhe várias estrelas apenas em lugares diferentes do que antes. Quando estiver pronto, faça 

o download deste desenho. 

 

Passo 9: Abra o programa on-line no navegador GIF Make - Free Animated GIF Maker 

 

Passo 10: No botão azul superior "Upload Image", escolhemos todas as imagens de palavras desenhadas 

que acabamos de criar. Use a seta para mover as imagens na ordem necessária. 

 

Passo 11: Adicione imagens com estrelas mais duas vezes. Isso criará o efeito das estrelas cintilando. 

 

Passo 12: Uma vez organizada a sequência, pressione o botão verde "Gerar Gif" abaixo. Se você estiver 

satisfeito com tudo, pressione o botão verde "Download GIF" abaixo. Se necessário, você pode alterar a 

velocidade na seção "Configurações de animação". 

https://www.autodraw.com/
https://gifmake.com/
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Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie a criatividade e a qualidade de execução da animação GIF. 

 

- Aviso de reflexão: "Como conseguir captar a atenção de forma eficaz com recursos mínimos?" 
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ATIVIDADE 7 

Título da Atividade: Design de cartaz no programa online Canva 

Duração: 30 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

e. Aprenda a forma de criar um cartaz de forma mais 

eficaz. 

f. Para poder selecionar as imagens necessárias para 

um tópico específico. 

g. Saiba como usar diferentes estilos de fonte em um 

cartaz. 

h. Entenda o significado da cor. 

i. Ser capaz de desenhar um cartaz esteticamente sem 

criar o caos. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

c. Computadores portáteis ou computadores pessoais 

ligados à Internet. 

d. Uma folha de papel com marcadores para esboçar 

ideias para um cartaz. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: O tema do cartaz será "Mobbing". Na página, escreva sobre como o assédio moral entre crianças 

em idade escolar se manifesta. Escolha um dos tipos de mobbing - O que informa o seu cartaz? Escreva que 

tipo de imagens pretende escolher para este tipo de mobbing e que textos irá adicionar ao cartaz. 

 

Passo 2: Abra o programa online no computador Sākums – Canva. Se você ainda não criou um perfil neste 

programa, é mais fácil de fazer com o seu e-mail. Se você tem um e-mail escolar, use-o, porque com 

educação você pode usar todos os recursos do Canva gratuitamente. 

 

Passo 3: Na secção do menu, selecione o botão "Poster". Uma planilha branca em branco será aberta.  

 

Passo 4: No menu esquerdo ao longo da borda, selecione o botão "Elementos", "Fotos". Ao inserir um 

tópico na pesquisa, várias fotografias serão oferecidas. Você também pode procurar imagens gratuitas 5,6 

milhões + imagens gratuitas impressionantes para usar em qualquer lugar - Pixabay. Em seguida, no 

programa canva.com, você será capaz de carregar essas imagens baixadas usando o botão "Upload" no lado 

esquerdo. 

 

Passo 5: Escolha uma cor de fundo para o seu cartaz. Isso pode ser feito clicando no espaço de trabalho 

branco, acima do qual um círculo de cores será aberto - clique nele. Você pode aprender sobre o significado 

das cores e seu impacto nos seres humanos aqui O que as cores significam? | Significados das cores. 

 

Passo 6: No menu esquerdo ao longo da borda, selecione o botão "Elementos", você também pode encontrar 

vários "gráficos", verifique a oferta ou digite o nome na barra de pesquisa e escolha o que você precisa.  

 

Passo 7: Ao organizar fotos e elementos na área do cartaz, certifique-se de que não estão perto das bordas. 

Elementos e fotos não devem se sobrepor tanto a ponto de começarem a perder o significado. 

 

Passo 8: Adicione o texto necessário - no menu da barra lateral esquerda sob o botão 'Texto'. Use fontes 

diferentes, mas não mais de três. Realce o texto principal com letras maiores e cor expressiva.  

 

Passo 9: Se estiver satisfeito com o design do cartaz, este será automaticamente guardado no seu perfil 

canva.com. Mas se você quiser baixá-lo, clique no botão no canto superior direito "Compartilhamento", em 

https://www.canva.com/
https://pixabay.com/
https://pixabay.com/
https://www.color-meanings.com/category/color-meaning/
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seguida, selecione o botão "Downloading" e para impressão escolha o formato "PDF", para uso on-line 

"JPG".  

 

 

 

Avaliação e Reflexão 

- Avaliado com base no uso de imagens apropriadas. O texto é marcante e envolvente? O cartaz cria 

a sensação apropriada transmitida pela informação do texto? 

- Pergunta de reflexão: "Porque é que a escolha da cor é tão importante? Você já sentiu que a cor afeta 

sua postura?" 
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ATIVIDADE 8 

Título da Atividade: Prototipagem de aplicações digitais – Jogo "Adivinhe o certo" 

Duração: 40 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

e. Capaz de construir um esboço protótipo - passo a 

passo, para projeto digital. 

f. Adquirir competências no desenvolvimento de 

aplicações digitais utilizando o programa Figma. 

g. Você aprenderá programação criando botões ativos. 

h. Capaz de concretizar ideias num protótipo de alta 

qualidade. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

e. Internet - laptops conectados ou computadores 

pessoais. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Abra o programa do navegador de internet no seu computador e digite este endereço Figma: The 

Collaborative Interface Design Tool. Clique no botão preto "Comece grátis" no canto superior direito e 

registe-se com a sua Conta Google.  

 

Passo 2: No menu superior, selecione o botão "Design", uma nova janela de trabalho será aberta. No menu 

inferior, no botão "#", escolha "Frame". Vários tamanhos aparecerão no lado direito. Escolha um que 

corresponda ao seu telefone. 

 

Passo 3: Copie o quadro selecionado usando a combinação "Ctrl+c" e "Ctrl+v". Reduza o comprimento do 

quadro copiado pela metade, inserindo as dimensões no lado direito e, em seguida, pressione "enter" no 

teclado. 

 

Etapa 4: Crie uma nova cópia para o novo quadro curto. Renomeie os três quadros – clique duas vezes 

acima do nome e do tipo do quadro. O quadro longo será "Main Screen", o primeiro quadro curto será "Hit", 

e o outro quadro curto será "Miss". 

 

Passo 5: No menu inferior, selecione o botão de texto "T" e escreva o texto no quadro principal Escolha o 

quadro certo. Coloque o texto na parte superior do quadro. No lado direito, você pode alterar o estilo e o 

tamanho da fonte. Nos quadros pequenos com letras grandes, escreva Hit e Miss no meio. 

 

Passo 6: Clique no quadrado e no menu do lado direito em "Preencher" clicando no quadrado branco - 

escolha a cor verde. Colora o quadrado Miss em vermelho.  

 

Passo 7: No menu inferior, selecione o botão "Retângulo". Na tela principal, enquanto segura o shift, 

desenhe um quadrado 70x70. Copie um total de 16 quadrados e organize-os quatro em uma coluna. 

Enquanto mantém pressionada a tecla Shift, selecione 15 quadrados e agrupe-os usando a combinação 

"Ctrl+g". 

 

Passo 8: No canto superior direito, mude para o modo "Protótipo". Na tela principal, selecione o quadrado 

desagrupado e clique no ícone "+'" e, enquanto o mantém pressionado, arraste-o para o quadrado verde Hit. 

Selecione "Navegar para" e "Abrir sobreposição". 

 

Passo 9: Selecione o quadro verde Pressione e pressione o "+", em seguida, conecte-o à "tela principal", 

escolhendo "Em toque" e "Após atraso". 

 

https://www.figma.com/
https://www.figma.com/
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Passo 10: Repita os passos 8 e 9 com os quadrados agrupados da "tela principal" com a tela vermelha Miss. 

 

Passo 11: Selecione o quadrado desagrupado na "Tela principal", clique com o botão direito do mouse e 

escolha "Trazer para a frente". 

 

Passo 12: Jogue seu protótipo pressionando o botão "Play" no canto superior direito. Se quiser partilhar o 

seu protótipo, clique no botão "Partilhar" no canto superior direito. 

 

 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- Avalie os protótipos para ver se os botões foram criados como ativos e se o jogo funciona 

corretamente. 

 

- Os alunos escrevem: "Que outra aplicação eu poderia criar neste programa de prototipagem?" 
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ATIVIDADE 9 

Título da atividade: Interior, sala com uma cadeira 

Duração: 45 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Pode desenvolver o seu esboço interior em 

visualização digital. 

b. Capaz de projetar móveis e criar interiores em um 

programa digital em tamanhos reais. 

c. Pode alocar materiais para os objetos interiores 

criados. 

d. Pode importar modelos prontos e integrá-los no 

interior existente. 

 

 

Materiais Necessários: 

 

 

a. Internet - laptops conectados ou computadores 

pessoais. 

Instruções: 

 

Passo 1: Abra um navegador da Web no seu computador e cole este link Avaliação do SketchUp. Marque 

quem você é - um aluno ou um professor. Em seguida, aparecerá "Bem-vindo ao SketchUp para escolas", 

faça login com sua Conta do Google. Clique em "Iniciar modelagem". 

 

Passo 2: No lado direito, escolha o botão "Cenas", "Vistas padrão", "Topo". Em seguida, no lado direito, 

mude para centímetros - botão "Informações do modelo", "Unidades de comprimento" e, em "Formato", 

escolha "Centímetro".   

 

Passo 3: Vamos desenhar o chão. No lado esquerdo, selecione a ferramenta "Retângulo", clique com o 

mouse na área, solte o clique do mouse e arraste a área para o chão. Podemos inserir manualmente dimensões 

precisas na seção inferior direita através de uma vírgula. Sem clicar, digitamos automaticamente 300.300 e 

depois "enter". 

 

Passo 4: Espessura do pavimento. Nas "Cenas", mudamos a visualização para "Frontal". No lado esquerdo, 

escolha o botão "Orbitar" e gire ligeiramente a área de cima. Em seguida, usando o botão "Push/Pull", clique 

em nosso andar com o botão esquerdo do mouse, solte o clique do mouse e puxe-o para cima. Para garantir 

que o tamanho do piso é preciso, introduzimos novamente manualmente as dimensões no canto inferior 

direito. 20 e pressione "enter". 

 

Passo 5: Vamos desenhar duas paredes. Mude para a vista "Topo" em "Cenas". Pegue a ferramenta 

"Retângulo" e clique no chão a partir de um ponto final, solte e arraste a parede. Para ter o tamanho exato, 

inserimos novamente as dimensões 20.300 manualmente e pressionamos "enter". Desenhamos a segunda 

parede ao lado. Agora da parede, com dimensões 20.280, pressionamos "enter". Assim como para o piso, 

também elevamos a altura da parede para 280cm.  

 

Passo 6: Vamos desenhar uma janela. Em "Cenas" mudamos a visualização para "Direita". Com o botão 

"Retângulo" na parede (no rosto), desenhamos a janela à mão livre. Clicamos, arrastamos e clicamos 

novamente. Com o botão "Orbit", ajustamos a visão para que possamos ver a janela desenhada parcialmente 

de lado. Usando o botão "Push/Pull", clicamos na janela, arrastando lentamente através e para cima até que 

o texto "no rosto" apareça, então clicamos. A janela está pronta.  

 

Passo 7: Alocação de material. No lado direito abaixo do botão "Materiais", "Procurar", selecione o material 

para o piso, um balde aparecerá, pressione o balde no chão. Escolha materiais para a parede e pressione-os 

contra as paredes com o balde. 

 

https://trialform.sketchup.com/?formstate=primary&_gl=1*5h3l9c*_gcl_au*MTYyOTI1OTA2NC4xNzU1MDczNDcw#_gl=1*5h3l9c*_gcl_au*MTYyOTI1OTA2NC4xNzU1MDczNDcw
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Passo 8: Vamos desenhar uma cadeira. Mudamos a vista para "Top" e na área livre ao lado do espaço 

desenhado, usamos "Rectangle" para desenhar um quadrado de 40x40 e aumentar a sua espessura para 2cm. 

 

Passo 9: Na visualização "Superior", selecione o botão "Fita métrica" no menu à esquerda. Clique na borda 

do quadrado, solte o clique do mouse, arraste para 2cm e clique novamente com o mouse. Faça isso para os 

quatro lados. As diretrizes criaram um quadrado menor no interior. Com "Retângulo", desenhe sobre este 

quadrado de diretriz. Agora novamente com "Fita métrica", meça de cada lado do pequeno quadrado com 

uma distância de 2cm e desenhe um novo quadrado com o botão "Retângulo". Foi criada uma estrutura de 

cadeira.   

 

Passo 10: Com o botão "Orbit", ajuste ligeiramente a base da cadeira e use o botão "Push/Pull" para elevar 

a altura da estrutura interna da cadeira em 4cm. 

 

Passo 11: A partir da vista superior, usando o botão "Retângulo", desenhamos um quadrado de 4x4cm em 

cada canto da moldura da cadeira. Com o botão "Orbit", rodamos ligeiramente a superfície superior da 

cadeira de lado. Usando o botão "Push/Pull", levantamos cada quadrado de 4x4cm em 50cm.  

 

Passo 12: Com a seta "Selecionar" no lado esquerdo, delineamos toda a cadeira. Clique com o botão direito 

do rato e, no menu, selecione "Criar grupo". 

 

Passo 13 No lado esquerdo, selecione o botão "Girar" e, assim que aparecer um círculo de rotação verde, 

clique na cadeira, mova o mouse ligeiramente para a direita e clique novamente. Rode a cadeira até que 

esteja de cabeça para baixo (na posição correta) e clique novamente. 

 

Passo 14: Atribua um material à cadeira. Em seguida, mova a cadeira para a sala usando o botão "Mover" 

na barra lateral esquerda. Clique na cadeira, carregue-a para a sala até aparecer "On Face" no chão, depois 

clique no mouse e a cadeira estará na sala. Com o botão "Orbit", você pode verificar de todos os lados como 

é o recém-criado. 

 

Passo 15: No lado direito do menu, sob o botão "Armazém 3D", você encontrará objetos de interior prontos. 

Digite tabela na barra de pesquisa, selecione uma das tabelas e clique em "download". Ele aparecerá 

automaticamente no seu espaço de trabalho. Se você precisar alterar o tamanho, use o botão "Escala" no 

menu esquerdo para reduzir ou aumentar a partir dos cantos. Use o botão "Mover" para posicionar a mesa 

na sala. 

 

Passo 16: Você pode salvar o trabalho sob as três listras no canto superior esquerdo "Download" - SKP é o 

arquivo de trabalho, PNG será a imagem. 

 

Avaliação e Reflexão 

 

- A natureza é valorizada de acordo com a compatibilidade de tamanho, a correta colocação dos 

móveis e a alocação de materiais. 

 

- Pergunta de reflexão: "Se você tivesse que criar um objeto interior do seu quarto neste programa, o 

que seria?" 
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ATIVIDADE 10 

Título da atividade: Desenvolvimento de design de produto para impressora 3D 

Duração: 25 minutos 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

f. Pensamento criativo, tendo consciência das 

possibilidades materiais ao imprimir com uma 

impressora 3D. 

g. Realização de ideias no programa online Tinkercad. 

h. Pode encontrar modelos 3D já feitos e ajustar o seu 

tamanho, se necessário. 

i. Familiariza-se com os materiais a partir dos quais os 

trabalhos de impressão 3D são feitos. 

j. Para manter os ficheiros 3D apropriados para 

impressão. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

e. Internet - laptops conectados ou computadores 

pessoais. 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Abra o programa de navegador de internet no computador e cole este link Tinkercad. No canto 

superior direito, clique no menu "Inscrever-se", uma janela será aberta, e nela selecione "Contas pessoais" 

e faça login através da sua conta do Google. Insira as informações necessárias. 

 

Passo 2: Na barra lateral esquerda, clicamos no botão "Designs", em seguida, no lado direito, escolhemos 

o botão "+Criar" e "Design 3D". 

 

Passo 3: Vamos fazer um chaveiro. No lado direito, escolha o botão "Caixa" e clique na área de trabalho. 

Transformamos o cubo para os tamanhos necessários. Podemos arrastar de todos os lados, mas também 

podemos inserir manualmente os tamanhos com as mãos. 20x100mm e espessura 4mm. 

 

Passo 4: Furo para o porta-chaves. No lado direito do menu, pegue o "Cilindro" cinza e clique no chaveiro. 

Reduza o cilindro para 5x5mm e coloque-o aproximadamente no centro, perto da borda esquerda. Arraste o 

ponto vermelho superior do cilindro para baixo para que o cilindro passe pelo porta-chaves. Com o mouse, 

contorne o chaveiro com o cilindro e, no canto superior direito, selecione o botão "Agrupar". 

 

Passo 5: Texto. Vamos adicionar algum texto ao porta-chaves, pode ser o seu nome, o nome do seu animal 

de estimação ou o nome de outra pessoa. Seja criativo. No lado direito do menu, selecione o botão "Texto" 

e coloque-o no porta-chaves. Defina a altura do texto para 2 mm. Você pode alterar o texto na janela de 

texto. 

 

Passo 6: Para baixar um arquivo para a impressora 3D, clique no botão "Exportar" no canto superior direito 

e selecione o arquivo "STL" para impressão 3D. Ele será baixado automaticamente. Se você quiser salvá-lo 

como um arquivo Tinkercad onde você pode fazer ajustes, então escolha ". OBJ". 

 

Passo 7: No programa de navegador de internet Modelos 3D gratuitamente - Free3D.com Você pode 

encontrar muitos arquivos 3D gratuitos diferentes. Na barra de pesquisa, digite o que deseja e baixe-o. Você 

pode importá-lo para o programa usando o botão "Importar", que você encontrará no canto superior direito.   

 

Passo 8: A cor de impressão e outras características de uma impressora 3D dependem do material escolhido; 

pode explorar os materiais utilizados para a impressão 3D neste link Guia final de materiais de impressão 

3D | Simplifique3D.   

https://www.tinkercad.com/
https://free3d.com/
https://www.simplify3d.com/resources/materials-guide/
https://www.simplify3d.com/resources/materials-guide/
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Avaliação e Reflexão 

 

- O trabalho é avaliado com base nas dimensões reais do porta-chaves. Ele verifica se o texto 

selecionado não está distorcido e se encaixa no porta-chaves. 

 

- Pergunta de reflexão: "Que tipo de lembrança você gostaria de ter feito que seria impressa com uma 

impressora 3D?" 
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Cenário 4: Laboratório de Narrativas Digitais 

 

 

Objetivos: 

a. Fomentar a literacia digital e a criatividade 

através da narração de histórias. 

b. Incentivar os alunos a explorar diversas 

identidades, histórias e culturas. 

c. Utilizar ferramentas multimédia para criar 

narrativas autênticas e significativas. 

d. Desenvolver competências de colaboração, 

pensamento crítico e comunicação. 

e. Integrar o storytelling em várias áreas temáticas 

(e.g., Inglês, História, Ciência, Ética, Arte). 

f. Promover a empatia e a compreensão 

intercultural através de histórias pessoais e 

comunitárias. 
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ATIVIDADE 1 

Título da Atividade: Minha Voz, Minha História – Uma Autobiografia Digital 

Duração: 3 períodos de aula (45-50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Identificar e expressar aspetos-chave da 

identidade pessoal e antecedentes. 

b. Aplicar técnicas de narrativa digital usando 

elementos visuais, áudio e textuais. 

c. Refletir criticamente sobre a própria cultura e 

experiências pessoais. 

d. Utilizar ferramentas básicas de edição de vídeo / 

áudio. 

e. Respeitar e valorizar as diferenças nas 

experiências vividas. 

f. Apresentr uma narrativa pessoal utilizando uma 

plataforma multimédia. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Dispositivos com acesso à internet 

(laptops/tablets/smartphones) 

b. Canva – www.canva.com  

c. Adobe Express – https://www.adobe.com/express/  

d. Aplicativos de gravação de voz (por exemplo, 

Audacity – https://www.audacityteam.org/download/ 

) 

e. Auscultadores com microfones 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Introduza o conceito de narrativa digital e mostre exemplos de histórias digitais autobiográficas 

de diversos criadores.  

Passo 2: Guie os alunos através de uma atividade de brainstorming: "Quem sou eu? O que me moldou?" 

 

Passo 3: Os alunos escrevem uma história autobiográfica de 1 a 2 minutos destacando sua cultura, 

família e valores.  

Passo 4: Ensine os alunos a gravar locuções e combiná-las com fotos, música ou vídeo usando uma 

ferramenta como Adobe Express ou Canva. 

Passo 5: Os alunos criam suas autobiografias digitais em pequenos grupos ou individualmente. 

Passo 6: Revisão por pares: os alunos partilham rascunhos e fornecem feedback construtivo.  

http://www.canva.com/
https://www.adobe.com/express/
https://www.audacityteam.org/download/
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Passo 7: Mostra final: os alunos apresentam as suas histórias à turma (ou numa galeria virtual em toda a 

escola). 

 

Avaliação e Reflexão 

 

 - Avaliação baseada em rubricas abrangendo criatividade, clareza, estrutura e uso de ferramentas 

digitais. 

 - Aviso de diário reflexivo: "O que aprendi sobre mim e sobre os outros através deste projeto?" 

 - Formulário opcional de feedback do professor para profundidade narrativa e consciência cultural. 
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ATIVIDADE 2 

Título da Atividade: Contando uma História: Um Mapa de História da Comunidade 

Duração: 4 períodos de aula (45-50 minutos cada) 

 

 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

 

a. Pesquisar eventos históricos locais ou globais. 

b. Analisar os impactos culturais e sociais dos eventos a 

partir de diversas perspetivas. 

c. Utilizar ferramentas de mapeamento digital para 

visualizar storytelling. 

d. Colaborar em narrativas históricas locais. 

e. Criar histórias multimédia apoiadas em locais do 

mundo real. 

f. Refletir sobre como a geografia molda a história e a 

memória. 

 

Materiais Necessários: 

a. Google Earth - earth.google.com  

b. StoryMapJS – https://storymaps.arcgis.com/    

c. Acesso à Internet para pesquisas.  

d. Software de apresentação (PowerPoint, Canva, etc.) 

e. Projetor para projeção. 

Instruções: 

 

Passo 1: Introduza o conceito de mapeamento de histórias utilizando as ferramentas digitais. 

Passo 2: Os alunos pesquisam um evento histórico local ou global que envolva impacto cultural ou social. 

Passo 3: Os alunos identificam e marcam locais significativos num mapa relacionado com a história 

escolhida. 

Passo 4: Os alunos desenvolvem narrativas e anexam suportes (fotos, texto, áudio) a cada local. 

Passo 5: Os alunos colaboram em grupos para criar um StoryMap abrangente. 

Passo 6: Sessões de revisão por pares para melhorar a precisão narrativa e o envolvimento. 

Passo 7: Apresentação de StoryMaps aos colegas ou comunidade escolar. 

Avaliação e Reflexão 

 

 - Avalie com base na precisão histórica, integração de media e profundidade narrativa. 

 

 - Sugestão de reflexão: "Como o mapeamento muda a forma como entendemos a história?" 

 

  

https://earth.google.com/web/
https://storymaps.arcgis.com/
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ATIVIDADE 3 

Título da Atividade: A Ciência Fala: Storytelling em STEM 

Duração: 3 períodos de aula (45-50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

 

a. Simplificar conceitos científicos complexos para o 

público em geral. 

b. Utilizar estruturas narrativas para comunicar 

ideias STEM. 

c. Criar explicações visuais ou baseadas em vídeo. 

d. Compreender a relevância social das questões 

científicas. 

e. Promover a acessibilidade e literacia científica. 

f. Avaliar o storytelling como uma ferramenta de 

comunicação de ciência. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Powtoon – https://www.powtoon.com/   

b. YouTube ou Flip – www.youtube.com  

c. Quadro branco ou software de desenho 

(Jamboard, Miro, etc.). 

d. Microfones e câmaras. Artigos científicos ou 

manuais escolares 

Instruções: 

 

Passo 1: Os alunos escolhem um tópico científico relevante para o seu currículo. 

Passo 2: Introduza elementos narrativos: personagens (por exemplo, uma molécula), conflito (por 

exemplo, poluição), resolução. 

Passo 3: Os alunos fazem storyboard das suas histórias STEM com suportes visuais e guiões. 

Passo 4: Crie vídeos animados ou guiões explicativos utilizando o Powtoon ou Flip. 

Passo 5: Os alunos dão feedback aos colegas sobre a clareza e criatividade. 

Passo 6: Refine as histórias e carregue-as para um repositório de vídeos da aula. 

Passo 7: Discussão em grupo: "O que torna a ciência mais envolvente quando contada como uma história?" 

Avaliação e Reflexão 

 - Avalie a criatividade, o rigor científico e o fator de envolvimento. 

 - Use uma rubrica de autoavaliação e formulários de avaliação por pares. 

 

 

  

https://www.powtoon.com/
http://www.youtube.com/
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ATIVIDADE 4 

Título da Atividade: Dilemas Éticos: Contar Histórias Através do Debate 

Duração: 3 a 4 períodos de aula (45-50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explorar dilemas éticos a partir de múltiplas 

perspetivas culturais. 

b. Construir narrativas em torno de pontos de vista 

divergentes. 

c. Utilizar ferramentas digitais para apresentar 

argumentos e provas. 

d. Promover o diálogo com respeito e a empatia. 

e. Aplicar estruturas éticas a cenários do mundo real. 

f. Refletir sobre valores pessoais e impactos sociais. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Padlet – https://padlet.com/   

b. Plataformas de debate ou documentos colaborativos 

(Google Docs, Jamboard). 

c. Rubrica para avaliação do raciocínio ético. Estudos 

de caso (por exemplo, IA na medicina, edição 

genética). 

d. Dispositivos de gravação (opcional). 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Introduzir quadros éticos fundamentais (utilitarismo, baseados em direitos, etc.). 

 

Passo 2: Os alunos escolhem uma questão ética com implicações culturais. 

 

Passo 3: Os alunos formam equipas que representam diferentes pontos de vista e criam narrativas de 

personagens. 

 

Passo 4: Utilize o Padlet para publicar e responder a posições. 

 

Passo 5: Preparar e conduzir debates estruturados em sala de aula. 

 

Passo 6: Opcionalmente, grave ou elabore roteiros de debates como podcasts de áudio. 

 

https://padlet.com/
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Passo 7: Reflita: "Que valores moldaram o seu ponto de vista?" 

 

Avaliação e Reflexão 

 

  - A rubrica inclui a compreensão das perspetivas, o uso narrativo e a profundidade do raciocínio? 

 

 - Inclui sugestões de reflexão e observação do professor. 
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ATIVIDADE 5 

Título da Atividade: Vozes Visuais: Cultura Através da Arte & História 

Duração: 4 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explorar a expressão artística como uma forma de 

narrativa cultural. 

b. Interpretar e analisar narrativas visuais de várias 

culturas. 

c. Criar uma peça de arte digital original que conte 

uma história cultural. 

d. Utilizar ferramentas multimédia para combinar 

narrativas visuais e textuais. 

e. Fomentar o apreço pela literacia visual. 

f. Ligar a identidade pessoal e coletiva através da 

arte. 

 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Pixlr ou Photopea – https://pixlr.com/ 

b. Google Slides ou Canva – 

https://docs.google.com/presentation/u/0/   

c. Amostras de arte ou visitas a museus virtuais. 

d. Tablets ou ecrãs tácteis (se disponíveis). 

e. Ferramentas de narração de áudio (opcional). 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Analise histórias visuais de várias culturas (murais, cartazes, arte digital). 

Passo 2: Os alunos escolhem um valor cultural ou tradição para representar. 

Passo 3: Faça um storyboard da sua ideia como uma peça visual + texto. 

Passo 4: Use o Pixlr/Photopea para criar obras de arte digitais. 

Passo 5: Anote ou narre ilustrações usando o Canva ou o Slides. 

Etapa 6: Criar uma galeria virtual e dar feedback aos colegas 

Passo 7: Reflita: "O que sua obra de arte diz sobre cultura e identidade?" 

https://pixlr.com/
https://docs.google.com/presentation/u/0/
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Avaliação e Reflexão 

 

 - Avalie a criatividade, a visão cultural e a integração da história/imagem. 

 

 - Formulários de avaliação entre pares e reflexão pessoal. 
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ATIVIDADE 6 

Título da Atividade: Future Voices: Speculative Storytelling 

Duração: 3 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Desenvolver a ficção especulativa ou narrativas 

baseadas no futuro. 

b. Imaginar como a cultura e a identidade podem 

evoluir. 

c. Utilizar ferramentas de IA ou plataformas criativas 

para contar histórias digitais. 

d. Refletir sobre questões atuais, projetando-se para o 

futuro. 

e. Colaborar entre disciplinas (por exemplo, ciência, 

ética, estudos sociais). 

f. Apresentar histórias utilizando vários tipos de media. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

 

a. Storyboard Isso – https://www.storyboardthat.com/  

b. VoiceThread – https://voicethread.com/  

c. Sugestões ou cartões de reflexão para o futuro 

d. Ferramentas de escrita digital. 

e. Opcional: geradores de arte de IA (verifique a 

política da escola). 

 

Instruções: 

 

Passo 1: Discuta temas de ficção especulativa (por exemplo, IA, clima, migração). 

 

Passo 2: Os alunos fazem um brainstorming de um mundo futuro com base nas questões de hoje. 

 

Passo 3: Desenvolva personagens e um enredo dentro deste mundo imaginado. 

 

Passo 4: Use tiras de banda desenhada, linhas do tempo ou mashups de media para contar a sua história. 

 

Passo 5: Compartilhe utilizando o VoiceThread ou um blog da turma. 

 

https://www.storyboardthat.com/
https://voicethread.com/
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Passo 6: Avaliações pelos pares sobre inovação e plausibilidade. 

 

Passo 7: Reflita: "Que verdades sobre o hoje explorou no futuro?" 

 

 

Avaliação e Reflexão 

 

 - Avalie a originalidade, o pensamento especulativo e a coerência. 

 

 - Use a autorreflexão dos alunos e o feedback dos colegas/público. 
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ATIVIDADE 7 

Título da Atividade: Crônicas Elementares: Tabela Periódica Storytelling 

Duração: 3 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Explicar a organização da tabela periódica e as 

propriedades dos elementos através da narrativa.  

b. Criar histórias orientadas por personagens, 

personificando elementos químicos ou grupos.  

c. Utilizar ferramentas digitais para visualizar relações 

e tendências químicas.  

d. Ligar o comportamento dos elementos a aplicações 

do mundo real (por exemplo, medicina, tecnologia).  

e. Colaborar para construir narrativas interligadas do 

"universo elementar".  

f. Refletir sobre o storytelling como ferramenta de 

memorização de padrões científicos. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Microsoft PowerPoint ou Google Slides – 

https://docs.google.com/presentation/u/0/   

b.  Canva (para banda desenhada/infografia) – 

www.canva.com  

c. Tabela Periódica da Royal Society of Chemistry – 

https://periodic-table.rsc.org/   

d. Padlet (para storyboard colaborativo) – 

https://padlet.com/  

e. Auscultadores com microfones (opcional) 

Instruções: 

Passo 1: Introduzir a tabela periódica através do antropomorfismo (por exemplo, "Halogéneos: Os 

Rebeldes Reativos"). Veja exemplos como A Colher que Desaparece    excertos de livros.  

 Passo 2: Atribuir grupos de elementos (metais alcalinos, gases nobres, etc.). Os alunos pesquisam as 

suas propriedades, utilização e descobertas históricas.  

  Passo 3: Em grupos, crie perfis de personagens para elementos (por exemplo, "Ferro: O Construtor 

Robusto" pelo seu papel na construção).  

  Passo 4: Desenvolva uma história em banda desenhada com 1 página utilizando o Canva, 

retratando uma "história de reação química" (por exemplo, romance entre sódio + cloro → sal).  

 Passo 5: Criar um Story Map da Tabela Periódica em Padlet, estabelecendo a ligação entre o grupo e as 

posições dos elementos.  

 Passo 6: Feedback entre pares: "A história reflete com rigor as propriedades atómicas?"  

https://docs.google.com/presentation/u/0/
http://www.canva.com/
https://periodic-table.rsc.org/
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   Passo 7: Apresente histórias através de slideshows, destacando tendências (por exemplo, como evolui 

a reatividade ao longo do Grupo 1).  

 

Avaliação e Reflexão 

 

·         Rubrica: 

Critérios Excelente (4) Bom (3) Desenvolvimento 

(2) 

Rigor Científico Todas as 

propriedades 

corretas 

Pequenos 

erros 

Principais 

imprecisões 

Criatividade 

Narrativa 

Metáfora única Limpar 

história 

Conexão fraca 

Integração Digital Utilização perfeita 

da ferramenta 

Funcional Limitado 

 Sugestão de reflexão: "Como o storytelling aprofundou a compreensão das tendências periódicas em 

comparação com a memorização?" 
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ATIVIDADE 8 

Título da Atividade: Histórias Sonoras: A Jornada de uma Vibração 

Duração: 3 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Identificar e descrever as principais propriedades do 

som (por exemplo, frequência, amplitude, 

velocidade). 

b. Explicar como o som se propaga através de 

diferentes meios (sólidos, líquidos, gases) usando 

técnicas narrativas. 

c. Aplicar ferramentas digitais de storytelling para 

ilustrar a propagação de uma onda sonora. 

d. Analisar o impacto do som na vida quotidiana e na 

tecnologia (por exemplo, música, comunicação, 

medicina). 

e. Colaborar para criar uma história multimédia ou 

animação sobre o som. 

f. Refletir sobre como a narrativa pode ajudar na 

compreensão dos fenómenos científicos. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Computadores com acesso à internet 

(laptops/tablets/smartphones) 

b. Canva: www.canva.com    

c. Adobe Express:  https://www.adobe.com/express/    

d. Audacity (gravação / edição de áudio):  

https://www.audacityteam.org/download/   

e. Padlet (storyboard colaborativo):  https://padlet.com/    

f. Auscultadores com microfones. 

Instruções: 

Passo 1: Introduza o tema do som e mostre um pequeno vídeo ou animação sobre como o som é 

produzido e se propaga.  

Passo 2: Orientar os alunos para um brainstorm: "E se uma onda sonora pudesse contar a sua própria 

história? Para onde viajaria? Que obstáculos pode enfrentar?". 

Passo 3: Em grupos, os alunos escrevem um conto a partir da perspetiva de uma onda sonora (por 

exemplo, uma vibração que começa numa corda de guitarra, move-se pelo ar, chega a um ouvido).  

https://www.canva.com/
http://www.canva.com/
https://express.adobe.com/
https://www.adobe.com/express/
https://www.audacityteam.org/
https://www.audacityteam.org/download/
https://padlet.com/
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Passo 4: Ensine os alunos a gravar locuções e combiná-las com imagens, música ou vídeo usando o 

Canva ou o Adobe Express.  

Passo 5: Os alunos criam as suas histórias digitais ou animações em pequenos grupos.  

Passo 6: Revisão pelos pares: os grupos partilham os seus rascunhos e fornecem feedback sobre o rigor 

científico e a criatividade.  

Passo 7: Mostra final: os alunos apresentam as suas histórias sonoras à turma (ou numa galeria virtual). 

Avaliação e Reflexão 

 

 - Avaliação baseada em rubricas contemplando o rigor científico, criatividade, estrutura e utilização de 

ferramentas digitais. 

 - Sugestão de reflexão: "Como é que imaginar a viagem de uma onda sonora o ajudou a compreender 

como funciona o som?" 

 - Formulário opcional de feedback do professor para a profundidade narrativa e clareza da explicação 

científica. 
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ATIVIDADE 9 

Título da Atividade: RoboTales: Contando Histórias com Robôs 

Duração: 4 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Identificar e descrever os principais componentes 

de um robô (motores, sensores, controlador). 

b. Aplicar programação básica para controlar as ações 

e respostas do robô. 

c. Conceber e escrever um conto onde os robôs são as 

personagens principais ou os contadores de 

histórias. 

d. Utilizar ferramentas digitais para documentar e 

apresentar a jornada ou história do robô.  

e. Colaborar para criar, programar e narrar um cenário 

orientado por robôs. 

f. Refletir sobre como a robótica e a narrativa podem 

melhorar a compreensão da tecnologia e da 

comunicação. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Kits de robótica (por exemplo, LEGO® Education 

SPIKE™ Prime) ou Arduino Starter Kit – 

https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-

multi-language), mBot2.  

b. Computadores ou tablets com software de 

programação (por exemplo, LEGO® Education 

SPIKE™ App – https://education.lego.com/en-

us/downloads/spike-app/software ou Arduino IDE 

– https://www.arduino.cc/en/software), 

https://ide.mblock.cc/   

c. Canva (para storyboards/apresentações) – 

www.canva.com  

d. Smartphone ou tablet para gravação de vídeo. 

e. Auscultadores com microfones. 

f. Espaço na sala de aula para o movimento do robô. 

Instruções: 

Passo 1: Introduzir os conceitos básicos de robótica (sensores, motores, programação simples). 

Apresente exemplos de robôs contando histórias ou representando cenas.  

Passo 2: Em grupos, os alunos fazem um brainstorming de uma pequena narrativa onde um robô é o 

protagonista ou narrador (por exemplo, "Um Dia na Vida de um Robô de Reciclagem").  

https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-multi-language
https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-multi-language
https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-multi-language
https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-multi-language
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://www.arduino.cc/en/software
https://www.arduino.cc/en/software
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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Passo 3: Os alunos constroem e programam o seu robô para executar ações ou responder a pistas que se 

encaixam na sua história (por exemplo, mover-se para locais diferentes, reagir ao som ou à luz).  

Passo 4: Escrever um guião e ensaiar a história, integrando movimentos robóticos e narração digital 

(locução, slides ou comentários ao vivo).  

Passo 5: Utilize o Canva para criar um storyboard digital ou ajuda visual para acompanhar o 

desempenho do robô.  

Passo 6: Grave o desempenho narrativo do robô como um vídeo ou faça uma apresentação ao vivo para 

a turma.  

Passo 7: Revisão por pares: os alunos dão feedback sobre a criatividade, execução técnica e clareza do 

RoboTale de cada grupo. 

Avaliação e Reflexão 

 - Avaliação baseada em rubricas contemplando a criatividade, integração robótica, estrutura narrativa e 

utilização de ferramentas digitais. 

 - Sugestão de reflexão: "Como é que a construção e programação de um robô o ajudou a compreender a 

tecnologia e a narrativa?" 

 - Feedback opcional do professor sobre trabalho em equipa, resolução de problemas e competências de 

comunicação. 
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ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Histórias do Sistema Solar: Uma Viagem pelo Espaço 

Duração: 3 períodos de aula (45–50 minutos cada) 

 

 

Resultados de Aprendizagem: 

a. Identificar e descrever os principais componentes do 

Sistema Solar (Sol, planetas, luas, asteroides, 

cometas).  

b. Distinguir entre rotação e translação, e relacionar os 

movimentos com a sucessão dos dias, noites e anos 

em diferentes planetas. 

c. Comparar as características físicas e orbitais dos 

planetas utilizando tabelas, diagramas e narrativas.  

d. Criar uma história digital ou visual que ilustre a 

viagem de uma sonda espacial, fotão ou viajante 

imaginário através do Sistema Solar.  

e. Colaborar na pesquisa, elaboração do guião 

multimídia.  

f. Refletir sobre como a narrativa pode ajudar a 

compreender o conteúdo científico e fomentar o 

interesse pela exploração espacial. 

 

 

 

Materiais Necessários: 

a. Dispositivos com acesso à internet 

(computadores/tablets/smartphones).  

b. Canva: www.canva.com   

c. Adobe Express: https://www.adobe.com/express/ aud 

d. Aplicação de gravação de voz (por exemplo, 

Audacity): https://www.audacityteam.org/download/ 

e. Livro didático de ciência ou recursos digitais sobre o 

Sistema Solar (por exemplo,  RTP Estudo em Casa - 

Sistema Solar - Português apenas). 

f. Auscultadores com microfones. 

Instruções: 

Passo 1: Introduza o Sistema Solar utilizando vídeos ou modelos interativos. Destaque o Sol, planetas, 

luas e outros corpos celestes, e discuta as suas principais características.  

Passo 2: Em grupos, os alunos escolhem um "viajante" (por exemplo, um fotão do Sol, uma sonda 

espacial ou um astronauta imaginário) e planeiam uma viagem pelo Sistema Solar, visitando diferentes 

planetas e corpos celestes.  

https://www.canva.com/
https://express.adobe.com/
https://www.adobe.com/express/
https://www.audacityteam.org/
https://www.audacityteam.org/download/
https://www.rtp.pt/play/estudoemcasa/p7831/e506304/fisico-quimica-7-e-8-anos
https://www.rtp.pt/play/estudoemcasa/p7831/e506304/fisico-quimica-7-e-8-anos
https://www.rtp.pt/play/estudoemcasa/p7831/e506304/fisico-quimica-7-e-8-anos
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Passo 3: Cada grupo pesquisa as características dos corpos visitados (por exemplo, superfície, atmosfera, 

distância do Sol, períodos de rotação/translação). 

Passo 4: Os alunos criam um guião de uma história digital ou banda desenhada, narrando a jornada e o 

que o viajante descobre em cada planeta ou corpo celeste. Valorize o rigor científico e a narrativa 

criativa.  

Passo 5: Utilize o Canva ou o Adobe Express para combinar imagens, diagramas e narração gravada 

numa história ou vídeo digital.  

Passo 6: Revisão pelos pares: os grupos partilham os seus rascunhos e dão feedback sobre o conteúdo 

científico e a criatividade.  

Passo 7: Mostra final: os alunos apresentam as suas histórias do Sistema Solar à turma (ou numa galeria 

virtual). 

Avaliação e Reflexão 

 - Avaliação baseada em rubricas contemplando o rigor científico, criatividade, estrutura e uso de 

ferramentas digitais. 

 - Sugestão de reflexão: "Como contar uma história ajudou-o a entender o Sistema Solar e seus 

componentes?" 

 - Formulário opcional de feedback do professor para profundidade narrativa e clareza da explicação 

científica. 
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Cenário 5: Diplomacia tecnológica global 

Objetivos: 

a. Desenvolver a literacia digital  

b. Eliminar as barreiras geográficas e culturais 

c. Promover atividades de resolução de problemas 

d. Envolver os alunos em desafios interativos que espelham cenários da vida real 

e. Garantir a equidade digital 

f. Garantir o acesso inclusivo a experiências de aprendizagem baseadas na 

tecnologia 

g. Permitir que todos os alunos desenvolvam competências essenciais para as suas 

futuras carreiras 

h. Promover a criatividade, o pensamento crítico e a colaboração 
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ATIVIDADE 1 

Título da Atividade: Vamos descobrir o nosso País 

Duração: 40 minutos 

Resultados da 

Aprendizagem: 

a. Conhecer as principais cidades do seu País 

b. Reconhecer as regiões onde essas cidades estão 

c. Descrevendo os principais pontos de cada cidade 

d. Dominar o que dizer sobre o seu próprio país 

e. Aprendizagem cooperativa: sugerir a um visitante estrangeiro para onde ir e o que 

visitar no seu próprio país 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para o passo 1: acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva) https://www.canva.com/ 

b. Google Maps para explorar o mapa do país (Passo 2)  https://mymaps.google.com/ 

c. Computador, alguns cadernos e canetas para (Passo 4) 

d. Visualizadores de realidade virtual para (Passo 5) 

e. Para o Passo 6: é necessário um mapa digital; a ser usado como atividade de fala 

final. 

f. Plataforma de testes para (Passo 7) https://g.co/gemini 

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorming Link país brainstorming 

Passo 2: Olhar para um mapa geográfico do seu país e escreva no quadro branco online as regiões 

Passo 3: Marcar as capitais 

Passo 4: Aprendizagem cooperativa: faça uma pesquisa sobre os principais pontos nas principais cidades 

Passo 5: Use os espectadores e pergunte como obter os principais pontos nas capitais ou em outros, visite-os 

Passo 6: Atividade de trabalho a pares: dar conselhos sobre o que visitar para um visitante no teu país 

Passo 7: O professor pode produzir um teste simples de escolha múltipla para verificar o conhecimento dos 

alunos sobre o que aprenderam  

Avaliação e Reflexão 

A atividade de brainstorming destina-se a despertar o conhecimento dos alunos sobre um determinado 

tópico. Os professores podem escrever no quadro uma palavra-chave relacionada com o tema; Os alunos 

devem, então, dizer todas as palavras associadas. Ao fazer isso, os alunos relembram o que já sabem. 

A estratégia didática da aprendizagem cooperativa pretende ser uma ampliação da aula e permite aos alunos 

desenvolver a resolução de problemas, o pensamento crítico, a colaboração, o trabalho em equipa e a 

inclusão. Os alunos serão divididos em pequenos grupos de 4 ou 5; 

Cada um deles, incluindo os alunos desfavorecidos, terão uma tarefa específica a cumprir. No final da 

atividade, supervisionados pelo professor, farão um teste de escolha múltipla. 

Antes de iniciar cada atividade, o professor realizará uma sessão de brainstorming para verificar o que os 

alunos sabem sobre o tema (aquecimento); 

Depois, no final, farão um teste de avaliação final para verificar o que os alunos aprenderam e se alguns 

tópicos precisam de ser revistos. 

Os professores garantirão a participação plena e equitativa de todos os alunos nas atividades propostas. Vão 

incentivar os alunos a desenvolver competências essenciais que serão fundamentais para sua futura vida 

pessoal e profissional, como colaboração, trabalho em equipa, assumir diferentes papéis, cumprir tarefas, 

pesquisar informações, resumir, relatar e assim por diante. 

https://www.canva.com/
https://mymaps.google.com/
https://g.co/gemini
https://www.canva.com/design/DAGwbdYbXK0/uaSPSPMjXScCq_QlYY7WSw/edit?utm_content=DAGwbdYbXK0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Para fortalecer as habilidades pedagógicas digitais dos professores e garantir que eles possam orientar 

efetivamente os alunos no uso da tecnologia para aprendizagem e inovação, os próprios professores 

participarão de cursos de formação sobre o uso de novas tecnologias na didática e no processo de ensino. 

Algumas atividades vão usar atores de realidade virtual que permitem que os alunos experimentem diferentes 

ambientes e interajam com a população local. 
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ATIVIDADE 2 

Título da Atividade: Em Toda a Europa 

Duração: 40 minutos 

Resultados da 

Aprendizagem: 

a. Conhecer os Países Europeus envolvidos no projeto 

b. Descobrir as suas principais cidades  

c. Descrição da sua forma de governo 

d. Descrição da sua economia 

e. Identificação das fronteiras geográficas dos diferentes Países 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva) https://www.canva.com/ 

b. Google My Maps para o mapa da Europa (Passo 2), versão digital também 

disponível https://mymaps.google.com/ 

c. Computador, cadernos e canetas (passo 3) 

d. Computador, cadernos e canetas (Passo 4) 

e. Visualizadores de realidade virtual (Passo 5) 

f. Para a Etapa 6, use o mesmo mapa; Esta atividade pode servir como um teste oral 

final, incentivando os alunos a falar sobre o que aprenderam 

g. Plataforma de questionários (Passo 7) https://g.co/gemini 

Instruções: 

Passo 1: Faça um brainstorm de uma atividade sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre os diferentes 

Países 

Link brainstorming forma de governo 

Passo 2: Descubra onde estão localizados os países do projeto e as suas capitais  

Passo 3: Aprendizagem cooperativa: a turma será dividida em pequenos grupos, cada grupo pesquisará a 

forma de governo dos diferentes Países e escreverá um pequeno relatório. No final, um orador do grupo 

apresentará os resultados 

Passo 4: Siga a mesma organização do passo anterior, os alunos irão pesquisar a economia dos diferentes 

países. 

Passo 5: Vamos visitar diferentes países: pedir informações para visitá-los 

Passo 6: Atividade de trabalho em pare: aconselhe um visitante estrangeiro sobre o que visitar no seu país 

Passo 7: O professor pode conceber um teste de escolha múltipla simples para verificar o conhecimento dos 

alunos sobre o que aprenderam  

Avaliação e Reflexão 

Ver a Atividade 1 para o método geral de avaliação 

• Os materiais produzidos pelos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da 

informação e narrativa eficaz. 

• Pergunta de reflexão: "O que é que a criação de uma atividade para envolver outras pessoas na aprendizagem 

sobre os países europeus utilizando o My Google Maps lhe ensinou?" 

- Na atividade de trabalho em dupla, os alunos assumem diferentes papéis: um é turista, o outro é residente 

local. O turista faz algumas perguntas sobre o que ver e como chegar lá, o local fornece respostas. Ao fazer 

isso, os alunos simulam uma situação da vida real que podem experimentar no futuro. 

ATIVIDADE 3 

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://mymaps.google.com/
https://mymaps.google.com/
https://g.co/gemini
https://g.co/gemini
https://www.canva.com/design/DAGwblWWOoU/gLNzxRjo4gPicIDrLzR4zQ/edit?utm_content=DAGwblWWOoU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Título da Atividade: Destaques das capitais dos países envolvidos do projeto 

Duração: 30 minutos 

Resultados da 

Aprendizagem: 

a. Aprender a utilizar o Google My Maps 

b. Pesquisa sobre as principais cidades, seus principais marcos e pontos naturais 

c. Aprendizagem cooperativa: criação de um mapa digital sobre as diferentes 

principais cidades, destacando os principais pontos culturais e naturais 

d. Aprender a usar Gêmeos para criar um Quiz 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Computadores/ Google My Maps (Passo 1) 

b. Computador para pesquisa na Web, cadernos e canetas (Passo 2) 

c. Computadores/ Google My Maps (Passo 3) 

d. Computadores e plataforma Quiz (https://g.co/gemini (Passo 4) 

Instruções: 

 

Passo 1: O professor apresenta a ferramenta digital Google My Maps e explica como aceder, criar um novo 

mapa, adicionar camadas e inserir marcadores. 

 Os alunos seguem uma demonstração guiada para entender como construir um mapa interativo e como 

adicionar títulos curtos, descrições e links. 

 Recurso digital: computadores com ligação à internet e Google Maps.  

Passo 2: Trabalhando em grupo, os alunos selecionam um país (diferente do seu) e procuram informações 

sobre as suas principais cidades, focando-se em marcos culturais e naturais. 

 Eles tomam notas sobre o que visitar e coletam breves descrições e imagens para serem usadas 

posteriormente no mapa digital. 

Passo 3: Cada grupo cria um mapa digital no Google My Maps, adicionando três camadas para o país em que 

está a trabalhar: Cidades Principais, Pontos Culturais, Pontos Naturais ou Paisagísticos. Os alunos incluem 

marcadores para cada lugar, adicionam breves descrições em inglês e organizam o mapa com cores ou ícones 

para distinguir as categorias. Seguem-se exemplos de mapas que ilustram o tipo de produtos digitais que se 

espera que os alunos criem durante a atividade. 

Itália Mapa IT 

Roménia Mapa RO 

Letónia Mapa LV 

Irlanda Mapa IE 

Portugal Mapa PT 

Turquia Mapa TR 

Polonia Mapa PL 

Passo 4: Depois de completar os seus mapas, os alunos aprendem a usar o Gemini para criar um pequeno 

questionário de escolha múltipla. O questionário inclui perguntas sobre as principais cidades e pontos de 

referência que aparecem nos seus mapas. 

 Cada grupo concebe um pequeno conjunto de perguntas para testar os conhecimentos dos seus colegas sobre 

os diferentes países estudados. Os links a seguir referem-se a um exemplo de questionário criado com o 

Gemini, mostrando o tipo de tarefa digital que os alunos vão criar como parte da atividade. 

https://g.co/gemini
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1kUeW_uSwYxbpyPXnQXGZPDJdv0Ko04I&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1vljAW81PFrTHRpnG1O-TRA2h2ytxAdk&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1InEQaI9lUXRH8zmfv4XzDG89EX2ITk0&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1xoy8e8IlHm08yJ3otDinyjtNoOPjE5U&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1UWXto2V95eFIs-5XaXMA2TwjWevmXxA&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1bjGfo4hcQkVUPeQm7OvsPFj-ZyeBotA&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1PZKDwMq2QgtaC-k_bnHPsgRypfhO_4U&usp=sharing


80 
 

Itália Link quiz IT 

Roménia Link quiz RO 

Letónia Link quiz LV 

Irlanda IE Quiz Link 

Portugal PT Quiz Link 

Turquia Link TR Quiz 

Polonia Link quiz PL 

Avaliação e Reflexão  

Olhar para a Atividade n. 1 

• Os materiais produzidos pelos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da 

informação e narrativa eficaz. 

• Pergunta de reflexão: "O que é que a criação de uma atividade para envolver outras pessoas na aprendizagem 

sobre os países europeus utilizando o Google Maps lhe ensinou?" 

Nesta atividade de base digital, os alunos atuam como utilizadores ativos da tecnologia, explorando a 

comunicação da vida real através de ferramentas colaborativas. Ao criarem mapas e questionários interativos, 

ligam a aprendizagem digital à experiência quotidiana, desenvolvendo competências práticas que podem 

transferir para situações reais fora da sala de aula. 

  

https://g.co/gemini/share/81e452bb41c7
https://g.co/gemini/share/8653fa9f095c
https://g.co/gemini/share/fdc675ec08f3
https://g.co/gemini/share/403c48f6c2a6
https://g.co/gemini/share/ceeeac45a07b
https://g.co/gemini/share/58aba86b63cb
https://g.co/gemini/share/a221d80c92e6
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ATIVIDADE 4 

Título da atividade: As principais cidades e pontos do projeto envolvidos Países 

Duração: 30 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Conhecer as capitais dos países europeus envolvidos no projeto 

b. Reconhecer os seus principais pontos 

c. Aprendizagem cooperativa: criação de um relatório digital sobre as diferentes 

capitais, utilizando palavras-chave para destacar os principais pontos 

d. Atividade de lacuna de informação 

e. Tarefa interativa baseada em mapas 

f. Verificar conhecimentos adquiridos através de um Quiz  

Materiais Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas 

colaborativas online (Canva) https://www.canva.com/ 

b. Google Maps para o mapa da Europa (Passo 2) https://www.google.com/maps 

c. Computador, cadernos e canetas (passo 3) 

d. Computador ou portáteis (passo 4) 

e. Computador ou portáteis (Passo 5) 

f. Teste final para avaliar o que os alunos aprenderam na Plataforma Gemini (Passo 

6) 

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorm sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre as capitais dos diferentes 

Países envolvidos no projeto 

Link brainstorming de capitais  

Link brainstorming monumentos da Cidade 

Passo 2: Aprendizagem cooperativa – os diferentes grupos irão "adotar" uma capital e pesquisar o que visitar 

em cada uma delas. 

Os alunos serão divididos em sete grupos de quatro. A sua tarefa será a seguinte: 

"É preciso 'adotar' uma capital — possivelmente diferente das outras — e pesquisar o que ver, para onde ir e 

quais os principais locais a visitar." 

Passo 3: Cada grupo anotará os pontos principais e vai entregá-los a outro grupo, que pedirá informações e 

orientações sobre eles. 

Atividade de trabalho em pares: misture os grupos. Cada aluno pergunta a outro sobre a capital que estudou. 

Exemplos de perguntas: "Que cidade estudou?" "Quais são os seus pontos mais importantes?" "O que posso 

ver ou visitar lá?" "Quantos dias devo gastar para visitar as suas principais atrações?" "Vou chegar à estação 

central de comboios - como posso chegar a...?" 

Passo 4: Cada grupo estuda o mapa interativo com as capitais dos países participantes. O mapa fornece links 

para vários sites ou podcasts. Clique no marcador da cidade e, em seguida, nos links relevantes.  

Passo 5: Cada grupo pesquisa a capital nos diferentes países. 

Passo 6: Cada aluno apresentará o que aprendeu sobre as cidades estudadas. Esta atividade pode servir de 

base para a avaliação final. 

Avaliação e Reflexão  

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

• Os materiais produzidos pelos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da 

informação e narrativa eficaz. 

• Pergunta de reflexão: "O que é que a criação de uma atividade para envolver outras pessoas na aprendizagem 

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=1nZx2gHl0DTgjJiwBJ8tayW8O8lC726I&ll=48.66222638878314%2C11.860202649999978&z=4
https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=1nZx2gHl0DTgjJiwBJ8tayW8O8lC726I&ll=48.66222638878314%2C11.860202649999978&z=4
https://www.canva.com/design/DAGwdeJpNk8/lGf-2-bcrXOsHHvALQRIZQ/edit?utm_content=DAGwdeJpNk8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGwiPYf6jc/ubi4wqUdK30woOA8n2Q-XQ/edit?utm_content=DAGwiPYf6jc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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sobre os países europeus utilizando o Google Maps lhe ensinou?" 

Na atividade de trabalho em pares, os alunos assumem diferentes papéis: um atua como turista, o outro como 

residente local. O turista pergunta sobre o que ver e como chegar lá; o local fornece respostas. Ao fazer isso, 

os alunos simulam uma situação da vida real que provavelmente experimentarão no futuro. 
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ATIVIDADE 5 

Título da Atividade: Resultados culturais dos Países envolvidos 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Pesquisando os resultados culturais mais relevantes de cada País 

b. Falar sobre as artes e ofícios / artesanato dos diferentes países 

c. Aprendizagem cooperativa: criação de pequenos relatórios sobre as obras literárias 

mais importantes, bem como sobre  cantores, pintores, atores, escultores, 

escritores, músicos, cientistas e outras figuras notáveis que desempenharam um 

papel fundamental na vida cultural dos seus Países 

d. Criação de uma montra virtual dos resultados culturais mais importantes dos 

diferentes Países 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

um. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva) 

b. Computador, cadernos e canetas (Passo 2) 

c. Computador, cadernos e canetas (passo 3) 

d. Computador, cadernos e canetas (Passo 4) 

e. Computador (Passo 5) 

f. Plataforma de testes (Passo 6)  https://g.co/gemini  

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorm sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre os eventos culturais mais 

importantes dos Países envolvidos no projeto Link brainstorming Arte 

Passo 2: Aprendizagem cooperativa: cada grupo elabora um relatório sobre os principais eventos culturais de 

um país específico 

Passo 3: Aprendizagem cooperativa: cada grupo escreve um relatório sobre as obras literárias mais 

importantes de um país específico. 

Passo 4: Os grupos fazem perguntas uns aos outros sobre os eventos culturais, esta interação falada pode ser 

usada pelo professor como um teste oral. 

Passo 5: Cada grupo, supervisionado pelo professor, cria uma vitrine virtual exibindo os eventos culturais 

mais relevantes que eles estudaram em profundidade. 

Passo 6: O professor pode criar um teste de escolha múltipla simples para verificar o conhecimento dos alunos 

sobre o que aprenderam. 

Avaliação e Reflexão 

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

• Os materiais produzidos pelos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da 

informação e narrativa eficaz. 

• Pergunta de reflexão: "A atividade foi útil para conhecer as obras literárias mais importantes produzidas em 

diferentes países e as obras de importantes músicos, cientistas e, em geral, figuras que desempenharam um 

papel significativo na vida cultural do país." 

Na atividade de trabalho em dupla, os alunos assumem diferentes papéis: um atua como turista, o outro como 

residente local. O turista pergunta sobre o que ver e como chegar lá; o local fornece respostas. Ao fazer isso, 

os alunos simulam uma situação da vida real que provavelmente experimentarão no futuro. 

  

https://g.co/gemini
https://www.canva.com/design/DAGwooixxJU/pgaPDPZduoFNfTV9WcRuQQ/edit?utm_content=DAGwooixxJU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton


84 
 

ATIVIDADE 6 

Título da atividade: O que é semelhante, O que é diferente 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Investigar os diferentes estilos de vida das pessoas que vivem nos países 

envolvidos no projeto 

b. Compreender o que as pessoas comem e quando 

c. Explorar os sistemas escolares dos diferentes países 

d. Aprender sobre atividades de lazer e tempo livre 

e. Identificar as principais características das casas e da vida quotidiana 

f. Compreender as tradições e práticas religiosas 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

on-line (Genially) https://view.genially.com 

b. Computador para enviar e-mails a estudantes estrangeiros ou fazer pesquisas sobre 

os temas; cadernos e canetas (Passo 2); visualizadores de realidade virtual opcionais 

c. visualizadores de realidade virtual e um computador, alguns cadernos e canetas 

(Passos 3  a 7) 

d. Questionário interativo  para (Passo 8)  

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorming sobre os conhecimentos prévios dos alunos sobre os estilos de vida das 

pessoas que vivem nos países do projeto. 

https://www.canva.com/design/DAG0jmSz0Ng/iv6uJhJiKij_xC7pJawIpA/edit?utm_content=DAG0jmSz0

Ng&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Passo 2: (Estas atividades podem ser parcialmente baseadas nas anteriores.) Para tornar as tarefas mais 

cativantes e desafiantes, os estudantes devem, se possível, entrar em contacto com colegas de países parceiros 

para trocar perguntas e respostas sobre os diferentes tópicos. Caso contrário, podem interagir com um colega 

virtual usando espectadores de RV para explorar estilos de vida em geral. 

Passo 3: Os alunos pesquisam os hábitos alimentares das pessoas que vivem nos diferentes países — o que 

comem, quando comem e quais os alimentos típicos. 

Passo 4: Os alunos exploram os sistemas escolares dos diferentes países e sublinham semelhanças e diferenças 

com o seu. 

Passo 5: Os alunos fazem perguntas sobre como os seus colegas passam o seu tempo livre – que desportos 

praticam, onde vão de férias, que tipo de música ouvem, e assim por diante. 

Passo 6: Os alunos pesquisam as características das casas em cidades grandes e pequenas e comparam-nas 

com as suas próprias casas. 

Passo 7: Os alunos pesquisam as religiões dos países envolvidos no projeto e como as pessoas participam em 

atividades religiosas. 

Passo 8: O professor pode fazer perguntas e criar um questionário interativo simples para verificar o 

conhecimento dos alunos sobre o que aprenderam. 

https://view.genially.com/6895ca005d68c50979b7d92c/interactive-content-smart-quiz 

Avaliação e Reflexão 

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

• Os alunos são avaliados quanto ao trabalho em equipa e à clareza da sua apresentação. 

• Cada aluno escreve uma breve reflexão: "Quais são as semelhanças e diferenças significativas entre os 

diferentes países envolvidos no projeto?" 

https://view.genially.com/
https://view.genially.com/
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ATIVIDADE 7 

Título da atividade: Visitar as instituições da UE 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Conhecer as instituições europeias mais importantes  

b. Identificar os países que são membros da UE no mapa europeu. 

c. Explorar o Parlamento Europeu 

d. Explorar o Conselho Europeu, o Conselho da União Europeia, a Comissão 

Europeia, o Tribunal de Justiça Europeu 

e. Debater as fontes do direito europeu 

f. Escrever um relatório sobre a atividade anterior 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva) https://www.canva.com/ 

b. Google My Maps para o mapa da União Europeia (Etapa 2), versão digital 

também disponível https:// mymaps.google.com/ 

c. Visualizadores de realidade virtual, computador/portáteis e canetas (Passos 3 a 6) 

d. Plataforma de testes (Passo 7)  https://g.co/gemini  

Instruções: 

Etapa 1: Atividade de brainstorm sobre os conhecimentos prévios dos estudantes sobre as instituições da 

UE e, em particular, o Parlamento Europeu. Link brainstorming UE 

Passo 2: No mapa, procure os Estados-Membros da UE e leia sobre as suas instituições Mapa da UE 

Passo 3: Visita virtual ao Parlamento Europeu com recurso a telespectadores de RV — os estudantes 

assistem a uma sessão parlamentar e entrevistam (virtualmente ou através de material vídeo) algumas 

pessoas que aí trabalham. 

Etapa 4: Visita virtual do Conselho Europeu, do Conselho da União Europeia, da Comissão Europeia e do 

Tribunal de Justiça Europeu 

Passo 5: Atividade de debate: os alunos são divididos em dois grupos: um grupo defende a adesão à UE, o 

outro apresenta perspetivas alternativas. 

Passo 6: Todos os alunos resumem o debate e escrevem um relatório sobre o que aprenderam. 

 Passo 7: O professor pode criar um questionário de escolha múltipla simples para verificar o conhecimento 

dos alunos sobre o que aprenderam. 

https://g.co/gemini/share/b7eebe85790f 

Avaliação e Reflexão 

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

● Estudantes  são avaliados quanto ao trabalho em equipa e à clareza das suas apresentações.  

● Cada aluno escreve uma breve reflexão: "O que faz fazer parte da União Europeia significa para 

si?" 

Na atividade de trabalho em pares, os estudantes assumem diferentes papéis: um é cidadão e turista da União 

Europeia, o outro é cidadão de um país terceiro. O primeiro enumera as vantagens da adesão à UE, enquanto 

o segundo faz perguntas e responde. Através desta atividade, os alunos encenam uma situação da vida real 

que podem experimentar no futuro. 

  

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://g.co/gemini
https://www.canva.com/design/DAGwiCYy-1M/Rn1VoxcN3a8Z6lytRm2evQ/edit?utm_content=DAGwiCYy-1M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=14UqNFkwx74F9EC_e1Kkm7WJ7LSFmye4&usp=sharing
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ATIVIDADE 8 

Título da Atividade: Visitar Países Europeus: montanhas, rios, lagos, clima, principais atrações  

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Conhecer as principais características geográficas dos diferentes Países 

b. Completar um mapa geográfico com as montanhas, rios, lagos... 

c. Elaboração de um roteiro turístico do País analisado 

d. Pedir/dar informações sobre o que ver e visitar  

e. Criação de um folheto do País estudado 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva) https://www.canva.com/  

b. Google Maps para o mapa físico da Europa ou um mapa virtual do país; 

computador, cadernos e canetas (Passo 2) 

https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1t-

z14vYwnbmO1YNnvtQ1Pmwv01TWpSc&ll=40.95283309827033%2C11.73794

2749999977&z=6 

c. Computador, mapas impressos, cadernos e canetas (passo 3) 

d. Visualizadores de realidade virtual (Passo 4) 

e. Computador, cadernos e canetas (Passo 5) 

f. Computador e app Canva para criar um cartaz digital (Passo 6) 

g. Plataforma de testes (Passo 7) https://g.co/gemini  

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorm sobre o pré-conhecimento dos alunos sobre a geografia do País que vão 

estudar 

Passo 2: Os alunos pesquisam informações sobre os principais marcos geográficos do país que estão a 

estudar. 

Passo 3: Aprendizagem cooperativa – os alunos planeiam uma visita guiada ao país, descrevendo as 

diferentes paragens do itinerário. O professor avaliará os resultados da atividade. 

Passo 4: Usando visualizadores de realidade virtual, os alunos interagem com falantes nativos, pedindo 

informações sobre os lugares que vão visitar. 

Passo 5: Atividade de trabalho a pares – um aluno atua como turista, o outro como residente local. Eles 

fazem e respondem a perguntas sobre onde ir, o que visitar e o que fazer. 

Passo 6: Aprendizagem cooperativa – os alunos trabalham em grupo para criar um cartaz digital virtual 

sobre os aspetos geográficos do país estudado. 

Passo 7: O professor pode criar um questionário de escolha múltipla para verificar o conhecimento dos 

alunos sobre o que aprenderam. 

Avaliação e Reflexão 

Olhar para a Atividade n. 1 

• Os materiais produzidos pelos alunos são avaliados com base na clareza, criatividade, qualidade da 

informação e narrativa eficaz. 

https://www.canva.com/
https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1t-z14vYwnbmO1YNnvtQ1Pmwv01TWpSc&ll=40.95283309827033%2C11.737942749999977&z=6
https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1t-z14vYwnbmO1YNnvtQ1Pmwv01TWpSc&ll=40.95283309827033%2C11.737942749999977&z=6
https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1t-z14vYwnbmO1YNnvtQ1Pmwv01TWpSc&ll=40.95283309827033%2C11.737942749999977&z=6
https://g.co/gemini
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• Pergunta de reflexão: "O que é que a criação de uma atividade para envolver outras pessoas na 

aprendizagem sobre os países europeus utilizando o Google Maps ensinou?" 

Na atividade de trabalho a pares, os alunos assumem diferentes papéis: um é turista, o outro residente local. 

O turista pergunta sobre o que ver e como chegar lá; o local fornece respostas. Ao fazer isso, os alunos 

simulam uma situação da vida real que provavelmente experimentarão no futuro. 
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ATIVIDADE 9 

Título da atividade: Objetivos da Agenda 2030 e cidades sustentáveis 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Compreender o que é a Agenda 2030 e os seus principais objetivos. 

b. Estudar em profundidade as estratégias propostas para abordar as questões 

ecológicas 

c. Analisar as oportunidades oferecidas pelas cidades sustentáveis 

d. Propor ações reais e práticas para enfrentar os problemas ecológicos 

e. Escrever um guia de dez pontos para ser manuseado e aplicado por todos na vida 

quotidiana 

Materiais 

Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas colaborativas 

online (Canva)  https://www.canva.com/  

b. Computador, cadernos e canetas (Passo 2) 

c. Smart TV para assistir a um vídeo no YouTube sobre cidades sustentáveis; 

cadernos e canetas (Passo 3) https://youtu.be/NVz1thUnMLk?si=cBt9gpcMiIIrfhvi 

d. Smart TV para assistir a um vídeo sobre a Agenda 2030; cadernos e canetas (Passo 

4) 

https://youtu.be/ql8tl51hk30?si=mkhDeSwgukKrVDYf 

e. Cadernos e canetas (Passo 5) 

f. Computador, cadernos e canetas (Passo 6) 

g. Aplicação Canva para o Passo 7 — criar um cartaz digital com comportamentos 

corretos para uma cidade sustentável 

Instruções: 

Passo 1: Faça um brainstorm de uma atividade sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre o tema. 

Link de brainstorming Agenda 2030 

Passo 2: Aprendizagem cooperativa – os alunos são divididos em grupos, cada grupo pesquisa estratégias 

para promover escolhas verdes e apresenta os resultados. 

Passo 3: Assista a um vídeo sobre cidades sustentáveis, tome notas e discuta os resultados nas aulas. 

https://youtu.be/NVz1thUnMLk?si=cBt9gpcMiIIrfhvi 

Passo 4: Assista a um vídeo sobre a Agenda 2030, tome notas e debata as ideias em sala de aula. 

https://youtu.be/ql8tl51hk30?si=mkhDeSwgukKrVDYf 

Passo 5: Aula participada – cada aluno expressa o seu próprio ponto de vista sobre as questões ambientais 

discutidas e propõe soluções pessoais. Esta atividade fornece ao professor elementos para avaliação. 

Passo 6: Aprendizagem cooperativa – cada grupo escreve uma lista de dez pontos de ações ("o que fazer" e 

"o que não fazer") para proteger o meio ambiente. Esta atividade também fornece material para avaliação. 

Passo 7: O professor pode criar um questionário de escolha múltipla para verificar o conhecimento dos 

alunos sobre o que aprenderam https://g.co/gemini/share/01380e7453fa 

Passo 8: Todos os resultados do grupo são comparados e combinados usando o aplicativo Canva para criar 

um cartaz digital compartilhado de comportamentos corretos para uma cidade sustentável. 

https://www.canva.com/
https://youtu.be/NVz1thUnMLk?si=cBt9gpcMiIIrfhvi
https://youtu.be/ql8tl51hk30?si=mkhDeSwgukKrVDYf
https://www.canva.com/design/DAGwiLpfm0U/7YX8ZG99s3wLSw1GX3CUAg/edit?utm_content=DAGwiLpfm0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://g.co/gemini/share/01380e7453fa
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Exemplo de cartaz digital: 

https://www.canva.com/design/DAG06YllLAg/5sPvTdq6s0pDqnIrdH6t-

g/edit?utm_content=DAG06YllLAg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sha

rebutton 

Avaliação e Reflexão 

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

● Os alunos são avaliados com base no trabalho em equipa e na clareza da apresentação. 

● Cada aluno escreve uma breve reflexão: "Como tem sido trabalhado nestes problemas através das 

tecnologias digitais e como mudaram a sua perceção dos problemas ambientais?" 

Esta atividade também introduz novas estratégias didáticas: sala de aula invertida e aula participada. A 

sala de aula invertida implica uma inversão do tradicional "tempo escolar" e "trabalhos de casa": os alunos 

estudam os novos temas em casa e discutem-nos em sala de aula, orientados pelo professor. Na aula 

participada, o professor propõe tópicos, estimula a discussão e orienta os alunos para conclusões. 

  



90 
 

ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Os empregos do futuro 

Duração: 30 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Analisar as diferenças entre os empregos tradicionais e as futuras 

profissões na Europa 

b. Estudar carreiras emergentes e profissões digitais do futuro 

c. Comparação entre formas de trabalho tradicionais e inovadoras 

d. Visitar uma empresa tradicional 

e. Visitar uma empresa que representa empregos do futuro 

f. Redigir um relatório sobre as visitas guiadas e pesquisas realizadas sobre 

o tema 

Materiais Necessários: 

Recursos digitais: 

a. Formulário de brainstorming para a Etapa 1 — acesso a ferramentas 

colaborativas online (Canva) https://www.canva.com/ 

b. Computador, cadernos e canetas (Passo 2) 

c. Computador, cadernos e canetas (passo 3) 

d. Computador com ferramentas Google (Drive, Apresentações, etc.) e 

ChatGPT para pesquisa e colaboração digital (Passo 4) 

e. Telemóvel ou máquina fotográfica para tirar fotografias e gravar entrevistas 

durante as visitas (Passo 5) 

f. Modelo de relatório para resumir as atividades concluídas (Etapa 6) 

Instruções: 

Passo 1: Atividade de brainstorming sobre empregos tradicionais e futuros. Link brainstorming Jobs 

Passo 2: Aprendizagem cooperativa – os alunos são divididos em grupos, cada grupo estuda os empregos e 

profissões tradicionais e as do futuro 

Passo 3: Aula participada – o professor fornece informações e contexto sobre carreiras futuras 

Passo 4: Atividade de sala de aula invertida – o professor fornece aos alunos links e materiais para pesquisa 

independente 

Passo 5: Os alunos preparam perguntas para fazer e interagir com o professor ou profissionais visitantes 

Passo 6: Os alunos escrevem um relatório resumindo todas as atividades e visitas; Isso servirá como parte 

da avaliação do professor 

Avaliação e Reflexão 

Consulte a Atividade 1 para conhecer os critérios gerais de avaliação. 

● Os alunos são avaliados com base no trabalho em equipa, iniciativa e clareza de  apresentação. 

● Cada aluno escreve uma breve reflexão: "Achas acha que estudar e utilizar tecnologias digitais 

influenciará as tuas futuras escolhas profissionais?" 

  

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/design/DAGwmZ0pxTc/ubXH5btogNOxflPYGePJbw/edit?utm_content=DAGwmZ0pxTc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Cenário 6: Workshop Guia de Educação e Formação Profissional 

Objetivos: 

a. Melhorar a preparação para a carreira 

• Desenvolver habilidades profissionais como construção de currículo, entrevistas 

digitais e networking online. 

b. Reforçar a literacia digital 

• Ganhar confiança no uso de ferramentas digitais para comunicação, colaboração e 

resolução de problemas. 

c. Aplicar o Pensamento Crítico e a Resolução de Problemas 

• Analisar cenários inspirados no mundo real e criar soluções inovadoras para os 

desafios do local de trabalho. 

d. Promover a equidade digital 

• Compreender as barreiras enfrentadas pelas comunidades marginalizadas e propor 

estratégias para o acesso inclusivo à tecnologia. 

e. Construir adaptabilidade para o futuro do trabalho 

• Explorar tendências como automação, trabalho remoto e IA para se preparar para 

mercados de trabalho em evolução. 

f. Fomentar a colaboração e a comunicação 

• Trabalhar eficazmente em equipa utilizando plataformas digitais, dividindo papéis 

e apresentando ideias de forma clara. 

g. Criar uma Presença Digital Profissional 

• Construir portfólios pessoais, fortalecer identidades online e ter um comportamento 

digital seguro. 
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ATIVIDADE 1 

Título da atividade: Construir uma identidade digitalDigital Identity Builder 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Criar ou melhorar um perfil profissional online (por exemplo, LinkedIn). 

b. Aplicar práticas seguras na gestão da identidade digital pessoal. 

c. Crie um currículo digital usando o Canva ou ferramentas semelhantes. 

d. Fornecer feedback construtivo dos pares sobre os perfis online. 

e. Explicar como os empregadores utilizam a presença online na contratação. 

f. Demonstrar habilidades de comunicação profissional numa entrevista digital 

Materiais 

Necessários: 

a.LinkedIn Guia para Estudantes: https://students.linkedin.com/ 

b. Modelos de currículo do Canva: https://www.canva.com/resumes/templates/ 

Instruções: 

Passo 1:  Apresentar a identidade digital e o seu papel na contratação. 

https://www.youtube.com/watch?v=FwAYZ4WA9Fk 

Passo 2: Os alunos listam suas 5 principais habilidades/pontos fortes. 

Passo 3: Os alunos criam um currículo digital usando o Canva. 

https://www.canva.com/resumes/templates/ 

Passo 4: Os alunos criam ou refinam perfis no LinkedIn. https://students.linkedin.com/  

Passo 5: Os alunos aprendem a carregar um selo de habilidade digital (Google, Microsoft, Coursera). 

https://www.youtube.com/watch?v=cnetm8wjlaA 

Passo 6: Sessão de revisão por pares utilizando uma lista de verificação. 

Passo 7: Destaque as melhores práticas e melhorias. 

Avaliação e Reflexão 

Lista de verificação: Currículo preenchido + perfil no LinkedIn. 

• Pergunta de reflexão: "Como pode o teu perfil online causar uma primeira impressão positiva junto de 

um empregador? 

  

https://students.linkedin.com/
https://www.canva.com/resumes/templates/
https://www.youtube.com/watch?v=FwAYZ4WA9Fk
https://www.canva.com/resumes/templates/
https://students.linkedin.com/
https://www.youtube.com/watch?v=cnetm8wjlaA
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ATIVIDADE 2 

Título da Atividade: Simulador de Entrevistas Virtuais 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Demonstrar comunicação profissional em entrevistas online. 

b. Aplicar o método STAR em questões comportamentais. 

c. Praticar usando ferramentas de preparação de entrevista baseadas em IA. 

d. Identificar e corrigir erros comuns em entrevista digital. 

e. Fornecer feedback estruturado dos pares sobre as entrevistas. 

Materiais 

Necessários: 

a. Google Interview Warmup:: 

https://www.interviewai.io/questions?id=8&type=r&f=Amariei&l=Nicoleta&r= 

b. Zoom ou MS Teams 

c. Lista de verificação da avaliação pelos pares (folheto personalizado) 

Instruções: 

Passo 1: Introdução o método STAR  https://rb.gy/u9ru8b 

Passo 2: Os alunos juntam-se para a entrevista simulada da 1ª ronda. 

Passo 3: Os alunos praticam individualmente com o Google Interview Warmup. https://shorturl.at/4Y5M3 

Passo 4: Os alunos trocam listas de verificação de avaliação por pares. https://shorturl.at/SAHTQ 

Passo 5: Em sala de aula discutir os pontos fortes e fracos mais comuns. 

Passo 6: Compartilhe dicas de entrevistas profissionais. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "De que resposta na entrevista mais te orgulhas e o que necessitas de melhorar?" 

  

https://www.interviewai.io/questions?id=8&type=r&f=Amariei&l=Nicoleta&r
https://rb.gy/u9ru8b
https://shorturl.at/4Y5M3
https://shorturl.at/SAHTQ
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ACTIVITY 3 

Título da Atividade: Escape Room Digital de Resolução de Problemas 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Aplicar o trabalho em equipa para resolver desafios digitais do mundo real. 

b. Mostrar pensamento crítico na resolução de problemas de tarefas. 

c. Utilizar ferramentas colaborativas (Documentos, Formulários, Quadros 

Brancos) de forma eficaz. 

d. Aplicar estratégias lógicas de resolução de problemas sob pressão de tempo. 

e. Refletir sobre competências transversais de resolução de problemas. 

Materiais 

Necessários: 

a. Templates de escape rooms.  https://ditchthattextbook.com/escape-room/ 

b. Google docs  https://docs.google.com/ 

c. Quadros brancos online (Miro, Jamboard ou similar) 

Instruções: 

Passo 1: Divida os alunos em equipas de 3 a 5 elementos por grupo. 

Passo 2: Introduzir um cenário de "crise" no local de trabalho (por exemplo, uma interrupção do sistema, 

arquivos perdidos ou base de dados bloqueado). 

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ehRNriENFic 

Passo 3: As equipas resolvem desafios (quebra de palavras-passe, ordenação de dados). 

Passo 4: Cada quebra-cabeça desbloqueia o próximo passo. 

Passo 5: As equipas procuram soluções em documentos compartilhados. 

Passo 6: Reflitir em conjunto, enquanto turma. 

Passo 7: Identificar competências transversais para empregos reais. 

Avaliação e Reflexão 

As equipas refletem sobre abordagens de resolução de problemas. 

  

https://docs.google.com/
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ehRNriENFic
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ATIVIDADE 4 

Título da Atividade: Simulação de Papéis em Cibersegurança 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Reconhecer ameaças cibernéticas comuns. 

b. Demonstrar a tomada de decisão em cenários cibernéticos. 

c. Avaliar as consequências de falhas de segurança. 

d. Desenvolver estratégias para um comportamento digital seguro. 

e. Comprometa-se com um Compromisso de Segurança Cibernética pessoal. 

Materiais 

Necessários: 

a. Noções básicas do CyberSmart: 

https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101/ 

b. Cartões de cenários (phishing, ransomware, palavras-passe fracas) 

Instruções: 

Passo 1: Explicar os fundamentos da cibersegurança. https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-

101 

Passo 2: Role-play de alunos: hacker, TI, funcionário. https://shorturl.at/gT3MX 

 Passo 3: Cada cenário desenrola-se como uma pequena dramatização (e-mail de phishing, vazamento 

de dados). 

Passo 4: Discutir em sala de aula as melhores/piores respostas. 

Passo 5: Os alunos desenvolvem o "Compromisso de Segurança Cibernética" em pequenos grupos. 

Exemplo: 

https://shorturl.at/NZbwX 

Passo 6: Cada grupo apresenta o seu compromisso. 

Passo 7: Destaque a relevância do local de trabalho. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "Qual risco cibernético que mais te surpreendeu e como podes evitá-lo?" 

 

  

https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101/
https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101
https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101
https://shorturl.at/gT3MX
https://shorturl.at/NZbwX
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ATIVIDADE 5 

Título da Atividade: Digital Collaboration Challenge 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Utilizar ferramentas de gestão de projetos (Trello/Asana). 

b. Atribir e acompanhar funções num projeto em equipa. 

c. Demonstrar uma colaboração digital eficaz. 

d. Cumprir prazos através da gestão do tempo. 

e. Avaliar os resultados do trabalho em equipa em grupo. 

Materiais 

Necessários: 

a. Trello: https://trello.com/ 

b. Google Docs para notas 

Instruções: 

Passo 1: Os alunos formam grupos. 

Passo 2: Cenário: "Lançar um negócio online gerido por estudantes." https://shorturl.at/fqhaz 

Passo 3: Usar quadros do Trello para divisão de tarefas. 

Passo 4: Definir cronogramas e atribua tarefas. 

Passo 5: Enviar o esboço do projeto como resultado final. 

Passo 6: Planos da equipa de revisão por pares. 

Passo 7: Ofereça feedback sobre a estrutura do projeto. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "Que papel que desempenhaste e como isso ajudou o grupo a ter sucesso?" 

 

  

https://trello.com/
https://shorturl.at/fqhaz
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ATIVIDADE 6 

Título da atividade: Debate sobre IA no Local de Trabalho 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Analisar o impacto da IA nas carreiras. 

b. Formular argumentos com provas. 

c. Fortalecer as habilidades de falar em público. 

d. Avaliar criticamente pontos de vista opostos. 

e. Refletir sobre as implicações patrimoniais da automação. 

Materiais 

Necessários: 
a. AI & Future Jobs Artigo: https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs 

Instruções: 

Passo 1: Dividir a turma em equipas "Pró-IA" e "Contra-IA". 

Passo 2: 10 minutos para pesquisa.  https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs 

Passo 3: Debate estruturado: aberturas, contestações e encerramentos. https://shorturl.at/c4Ur5 

Passo 4:O público vota no argumento mais convincente. 

Passo 5: Discussão em sala de aula sobre perspetivas equilibradas. 

Passo 6: Ligar o debate às tendências reais do trabalho. 

Passo 7: Os alunos registam as conclusões. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "A tua postura mudou depois de ouvir o outro lado? Porquê ou porque não?" 

 

  

https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs
https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs
https://shorturl.at/c4Ur5
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ATIVIDADE 7 

Título da Atividade: Mapa de Percursos Profissionais 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Investigar competências digitais para carreiras-alvo. 

b. Identificar lacunas de competências pessoais. 

c. Desenhe um roteiro de carreira usando recursos visuais. 

d. Comparar percursos e fornecer feedback. 

e. Refletir sobre competências transferíveis. 

Materiais 

Necessários: 

a. Ferramenta de carreira O*NET: https://www.onetonline.org/ 

b. Google Slides 

Instruções: 

Passo 1: Os alunos escolhem uma carreira de sonho e aprendem sobre mapeamento de carreira. 

https://www.youtube.com/watch?v=PK147EhHA4Y 

Passo 2: Pesquisa habilidades necessárias e perspetiva. 

Passo 3: Identificar lacunas entre as competências atuais e as competências necessárias. 

Etapa 4: Criar um roteiro no Google Slides. 

https://docs.google.com/presentation/d/1YXYU69dROXF0NpZMC5Q8FYkVXa0RODdazz1AV06oeo8/e

dit?usp=sharing 

Passo 5: Partilhar roteiros em pequenos grupos. 

Passo 6: Sugestões de pares guardadas como notas. 

Passo 7: Enfatize as habilidades preparadas para o futuro. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "Qual nova habilidade que vais priorizar e porquê?" 

 

  

https://www.onetonline.org/
https://www.youtube.com/watch?v=PK147EhHA4Y
https://docs.google.com/presentation/d/1YXYU69dROXF0NpZMC5Q8FYkVXa0RODdazz1AV06oeo8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1YXYU69dROXF0NpZMC5Q8FYkVXa0RODdazz1AV06oeo8/edit?usp=sharing
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ATIVIDADE 8 

Título da atividade: Apresentação de Portefólio Digital 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Construa um portfólio digital profissional. 

b. Organizar projetos e realizações de forma eficaz. 

c. Apresentar competências através da narrativa digital. 

d. Criticar e melhorar as carteiras dos pares. 

e. Refletir sobre o valor da carteira em empregabilidade. 

Materiais 

Necessários: 
a. Canva: https://www.canva.com/ 

Instruções: 

Passo 1: Mostrar portfólios de exemplo:.https://shorturl.at/bRtAI 

Passo 2: Os alunos reúnem currículos, projetos e certificados. 

Passo 3: Criar um portfólio online no Canva: https://shorturl.at/zN1Cg 

Passo 4: Apresentação entre pares e sessão de feedback: https://shorturl.at/6hfXC 

Passo 5: Atualizar o portfólio com base em sugestões. 

Passo 6: Destacar exemplos. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "Como é que o teu portefólio mostra o crescimento e competências que os 

empregadores desejam?" 

 

  

https://www.canva.com/
https://shorturl.at/bRtAI
https://shorturl.at/zN1Cg
https://shorturl.at/6hfXC
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ATIVIDADE 9 

Título da Atividade: Simulação do Futuro do Trabalho 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Pesquisar as futuras tendências em matéria de emprego. 

b. Adaptar as estratégias às mudanças nos cenários do local de trabalho. 

c. Adaptar as estratégias à mudança dos cenários do local de trabalho. 

d. Colaborar em tarefas de resolução de problemas em grupo. 

e. Apresentar soluções em formatos profissionais. 

f. Refletir sobre a aprendizagem ao longo da vida como uma competência 

profissional. 

Materiais 

Necessários: 

a. Relatório sobre o futuro do emprego no Fórum Económico Mundial: 

https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs 

b. Cartões de Cenários (teletrabalho, automação, economia de plataformas) 

Instruções: 

Passo 1:  Introduzir as tendências de trabalho futuras. https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs 

Passo 2: Os grupos recebem um desafio (por exemplo, turno apenas remoto). https://shorturl.at/J01iS 

Passo 3: Fazer um brainstorm de estratégias de adaptação. 

Passo 4: Desenvolver uma proposta de 5 slides. 

Passo 5: Apresentar soluções em sala de aula. 

Passo 6: Sessão de perguntas e respostas entre pares. 

Passo 7: Destacar a resiliência e a adaptabilidade. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: "Que habilidades vão ajudar a prosperar num futuro incerto de trabalho?" 

  

https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs
https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs
https://shorturl.at/J01iS
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ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Dilemas Éticos no Local de Trabalho Digital 

Duração:50 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Analisar cenários éticos complexos relacionados com espaços de trabalho 

digitais. 

b. Desenvolver estratégias de pensamento crítico para resolver dilemas no local 

de trabalho.  

c. Explorar tópicos como privacidade de dados, viés de IA, equidade digital e 

profissionalismo online. 

d. Articular argumentos fundamentados em discussões em pequenos grupos.  

e. Refletir sobre a importância da integridade e da tomada de decisões éticas na 

economia digital. 

Materiais 

Necessários: 

a. Cartões de cenário (exemplos: uso indevido de dados da empresa, IA 

substituindo julgamento humano, compartilhamento de arquivos confidenciais, 

cyberbullying em equipas remotas). 

b. Quadro branco/Google Jamboard para gravação de soluções de grupo. 

Instruções: 

Passo 1: Mostrar um vídeo sobre questões éticas no local de trabalho e distribir cartões de cenários éticos 

para grupos. https://www.youtube.com/watch?v=xsFRH1VdEqI 

Passo 2: Os grupos leem e discutem o dilema durante 10 minutos. https://shorturl.at/pAqIG 

Passo 3: Cada grupo elabora 2 a 3 soluções possíveis. 

Passo 4: Os grupos apresentam as suas decisões à turma. 

Passo 5: Facilitar o debate, perguntando: Qual a solução mais prática? Mais ética? 

Passo 6: Concluam estabelecendo paralelos com códigos de conduta profissionais do mundo real. 

Avaliação e Reflexão 

• Pergunta de reflexão: " Que desafio ético mais te marcou e de que forma poderá influenciar as tuas futuras 

escolhas profissionais?" 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=xsFRH1VdEqI
https://shorturl.at/pAqIG
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Cenário 7: Inovadores do EduPlay  

Objetivos: 

a. Compreender o conceito de edutainment e o seu papel na aprendizagem 

digital. 

b. Analisar jogos educativos e experiências interativas existentes quanto ao 

envolvimento e à eficácia. 

c. Aplicar princípios de aprendizagem baseada em jogos para projetar 

experiências educacionais significativas. 

d. Use técnicas de storytelling para aprimorar jogos digitais com elementos 

narrativos. 

e. Desenvolver habilidades de criatividade e ideação através de métodos de 

design thinking. 

f. Protótipo de jogos e experiências educativas utilizando papel e ferramentas 

digitais. 

g. Integrar elementos multimédia (visuais, som, animações) no design de jogos. 

h. Colabore de forma eficaz em equipas para conceber experiências de 

edutainment. 

i. Avaliar e melhorar protótipos através de testes de jogabilidade (playtesting) 

e feedback dos utilizadores. 

j. Refletir sobre o papel do edutainment na educação e suas aplicações no 

mundo real. 
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ATIVIDADE 1 

Título da Atividade: Workshop de Arranque de Edutainment 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Explicar as principais características e benefícios do edutainment. 

b. Diferenciar entre elementos divertidos e educativos em jogos digitais. 

c. Identificar como a gamificação (pontos, emblemas, níveis) pode melhorar 

a aprendizagem. 

d. Resumir exemplos de aplicativos ou plataformas eficazes de edutainment. 

Materiais Necessários: 

a. Projetor/ecrã 

b. Kahoot: https://kahoot.com/ 

c. Duolingo: https://www.duolingo.com/ 

d. Minecraft Educação: https://education.minecraft.net/pt-pt 

e. Padlet (mapa mental): https://padlet.com/  

Instruções: 

Passo 1: Introduzir o conceito de edutainment com pequenos exemplos. 

Passo 2: Mostrar 2 ou 3 plataformas e discutir o seu valor de aprendizagem. 

Passo 3: Os alunos, em pares, listam o que torna a aprendizagem agradável e eficaz. 

Passo 4: Criar um mapa mental da turma: "Diversão + Aprendizagem = Edutainment". 

Passo 5: Identificar padrões comuns entre exemplos (feedback, desafio, narrativa). 

Passo 6: Os pares adicionam uma ideia concreta para uma microatividade de edutainment. 

Passo 7: Partilha rápida e captura de ideias para utilização posterior. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: participação; completude e clareza do mapa mental; capacidade de articular pelo 

menos dois recursos de edutainment.  

Pergunta de reflexão: "O que torna uma atividade envolvente e educativa?" 

  

https://kahoot.com/
https://www.duolingo.com/
https://education.minecraft.net/pt-pt
https://padlet.com/
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ATIVIDADE 2 

Título da atividade: Laboratório de Análise de Jogos 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Avaliar o envolvimento e a eficácia da aprendizagem dos jogos 

educativos existentes. 

b. Distinguir entre mecânicas orientadas para o entretenimento e para a 

aprendizagem. 

c. Apresentar uma crítica concisa utilizando uma grelha de análise. 

Materiais Necessários: 

a. Portáteis/tablets com internet 

b. Prodígy: https://www.prodigygame.com/main-en  

c. Lendas da Aprendizagem: https://www.legendsoflearning.com/  

d. Simulações PhET: https://phet.colorado.edu/  

e. Modelo do Google Docs 

Instruções: 

Passo 1: Formar pequenos grupos e atribua um jogo educativo por grupo. 

Passo 2: Jogar 10 a 15 minutos, concentrando-se no propósito, mecânica e feedback. 

Passo 3: Utiliza a grelha de análise (envolvimento, usabilidade, resultados de aprendizagem, 

acessibilidade). 

Passo 4: Identificar 2 pontos fortes e 2 áreas de melhoria para cada jogo. 

Passo 5: Prepare um mini-relatório de 2 minutos por grupo. 

Passo 6: Entregue mini-relatórios, os colegas fazem perguntas focadas. 

Passo 7: Sintetize as conclusões da classe em uma lista de verificação compartilhada de critérios de 

qualidade. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: profundidade de análise; provas/exemplos; clareza da apresentação. 

Pergunta de reflexão: "Qual escolha de design que mais afetou a aprendizagem e porquê? 

  

https://www.prodigygame.com/main-en
https://www.legendsoflearning.com/
https://phet.colorado.edu/
https://docs.google.com/document/u/0/
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ATIVIDADE 3 

Título da atividade: Clínica de Design de Aprendizagem Baseada em Jogos 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Definir objetivos de aprendizagem claros para um tópico escolhido. 

b. Alinhar as principais mecânicas de jogo a esses objetivos. 

c. Redesenhar um exercício tradicional para uma tarefa baseada em jogos. 

Materiais 

Necessários: 

a. Quadro branco/flipchart 

b. Mechanics cheat sheet (MDA) – folha para docentes 

c.  Post-its 

d.  Temporizador – https://vclock.com/timer/  

e. Rascunho da rúbrica de avaliação: https://docs.google.com/document/u/0/  

Instruções: 

Passo 1: Mini-aula sobre MDA (Mecânicas–Dinâmicas–Estéticas) com exemplos. 

Passo 2: As equipas escolhem um tema e escrevem 1–2 objetivos de aprendizagem mensuráveis. 

Passo 3: As equipas selecionam mecânicas (p. ex., desafios espaçados, feedback imediato, progressão). 

Passo 4: As equipas redesenham uma tarefa tradicional (questionário/ficha) num fluxo de jogo. 

Passo 5: Peer walk-about: cada equipa revê o rascunho de outra equipa. 

Passo 6: As equipas revêm os rascunhos, focando o alinhamento e a clareza. 

Passo 7: As equipas registam as decisões num documento de design partilhado. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: clareza dos objetivos; alinhamento entre mecânica e objetivos; viabilidade do 

fluxo de jogo.  

Pergunta de reflexão: "Qual a mecânica que melhor suporta o teu objetivo?" 

  

https://vclock.com/timer/
https://docs.google.com/document/u/0/


106 
 

ATIVIDADE 4 

Título da Atividade: Sessão de Desenho de Storytelling 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Aplicar uma estrutura narrativa (cenário, conflito, progressão, resolução) a uma 

tarefa de aprendizagem. 

b. Criar um storyboard que integre pontos de verificação da aprendizagem. 

c. Usar personagens/enredo para motivar a prática e a persistência. 

Materiais 

Necessários: 

a. Modelos de storyboard: https://www.canva.com/  

b. Ícones/ilustrações: https://www.flaticon.com/  

c. Imagens gratuitas: https://pixabay.com/  

d. Post-it e marcadores 

e. Exemplo de mapa narrativo: https://miro.com/pt/  

Instruções: 

Passo 1: Modelar uma história educativa breve e identificar os marcos narrativos. 

Passo 2: As equipas delineiam uma premissa de história ligada aos seus objetivos de aprendizagem. 

Passo 3: Conceber 6–8 quadros de storyboard, incluindo pontos de verificação e momentos de feedback. 

Passo 4: Adicionar as motivações das personagens e o que está em jogo, ligados ao domínio dos 

conteúdos. 

Passo 5: Troca entre pares: outra equipa revê o storyboard quanto à clareza e motivação. 

Passo 6: Aperfeiçoar a linguagem e as interações do storyboard. 

Passo 7: Guardar/exportar o storyboard para a fase de prototipagem. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: coerência; integração de pontos de verificação da aprendizagem; qualidade 

motivacional. 

Pergunta de reflexão: “Onde é que a história torna a aprendizagem irresistível?” 

  

https://www.canva.com/
https://www.flaticon.com/
https://pixabay.com/
https://miro.com/pt/
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ATIVIDADE 5 

Título da Atividade: Creative Ideation Jam (Design Thinking) 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Gerar vários conceitos de jogo divergentes para o mesmo objetivo. 

b. Selecionar um conceito com critérios explícitos (impacto, viabilidade, diversão). 

c. Planear o âmbito do protótipo para os próximos sprints. 

Materiais 

Necessários: 

a. Modelo de Crazy 8s — figma.com 

b. Autocolantes para votação por pontos (ou emojis) 

c. Idea canvas — notion.so 

d. Temporizador — vclock.com/timer 

e. Folha de papéis da equipa — docs.google.com 

Instruções: 

Passo 1: Aquecimento: esboço rápido de 5 minutos (Crazy 8s). 

Passo 2: Partilhar e agrupar ideias; nomear os agrupamentos. 

Passo 3: Definir critérios de seleção (impacto, viabilidade, diversão, acessibilidade). 

Passo 4: Votação por pontos (dot-voting) para escolher o conceito principal. 

Passo 5: Redigir um plano de protótipo limpo (apenas funcionalidades indispensáveis). 

Passo 6: Atribuir papéis (designer, programador/a, redator/a, responsável por testes, gestor/a de projeto). 

Passo 7: Criar um mini-plano dia a dia para as próximas sessões. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: diversidade de ideias; processo de seleção transparente; âmbito realista do protótipo. 

Pergunta de reflexão: “O que deixámos de fora e porquê?” 

 

  

https://figma.com/
https://www.notion.so/
https://vclock.com/timer
https://docs.google.com/
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ATIVIDADE 6 

Título da Atividade: Sprint de Prototipagem em Papel 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Construir um protótipo de baixa fidelidade que exprima o loop central e o fluxo 

da interface de utilizador (IU). 

b. Realizar um teste rápido de usabilidade e registar as conclusões. 

c. Rever o fluxo com base no feedback. 

Materiais 

Necessários: 

a. Cartolina, tesouras e marcadores 

b. Notas autocolantes para estados de IU 

c. Fichas/peões e dados de exemplo (opcional) 

d. Câmara/telemóvel para registar os testes 

e. Formulário de feedback — forms.google.com 

Instruções: 

Passo 1: Esboçar ecrãs/tabuleiros/cartas que representem as interações nucleares. 

Passo 2: Walkthrough: um membro narra o percurso previsto do jogador. 

Passo 3: Testar entre pares: outra equipa joga o protótipo em papel. 

Passo 4: Os observadores registam pontos de fricção e momentos de confusão. 

Passo 5: Debrief com os testadores para esclarecer questões. 

Passo 6: Priorizar as correções (Must/Should/Could — Essencial/Importante/Desejável). 

Passo 7: Rever o fluxo do protótipo e documentar as alterações. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: clareza do core loop; qualidade do protocolo de teste; capacidade de resposta ao 

feedback. 

Pergunta de reflexão: “O que te surpreendeu?”  

 

  

https://forms.google.com/
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ATIVIDADE 7 

Título da Atividade: Laboratório de Protótipos Digitais 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Produzir uma demonstração digital jogável (vertical slice). 

b. Demonstrar o objetivo de aprendizagem incorporado nas interações. 

c. Registar bugs/problemas e planear correções. 

Materiais 

Necessários: 

a. Scratch — scratch.mit.edu 

b. Twine — twinery.org 

c. Construct — construct.net 

d. Canva (maquetas de UI) — canva.com 

e. Unity Learn — learn.unity.com 

Instruções: 

Passo 1: Escolher a ferramenta que melhor se adequa ao vosso conceito (Scratch/Twine/Construct/Unity). 

Passo 2: Implementar o core loop mínimo e os pontos de verificação da aprendizagem. 

Passo 3: Criar uma interface de utilizador (IU) simples e a navegação entre ecrãs/estados. 

Passo 4: Teste interno: os membros da equipa jogam e registam os problemas. 

Passo 5: Preparar uma demonstração breve (1–2 minutos). 

Passo 6: Mini-mostra com duas equipas de pares; recolher reações. 

Passo 7: Compilar uma lista de correções para a próxima sessão. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: funcionalidade; visibilidade do objetivo de aprendizagem na demonstração; 

estabilidade/usabilidade. 

Pergunta de reflexão: “Que alteração única teria maior impacto na aprendizagem?”  

 

  

https://scratch.mit.edu/
https://twinery.org/
https://www.construct.net/
https://www.canva.com/
https://learn.unity.com/
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ATIVIDADE 8 

Título da Atividade: Estúdio de Integração Multimédia 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Integrar visuais, áudio e animação básica com propósito para aumentar o 

envolvimento. 

b. Citar/atribuir corretamente os recursos multimédia e garantir o licenciamento 

adequado. 

c. Avaliar se os recursos multimédia apoiam ou distraem da aprendizagem. 

Materiais 

Necessários: 

a. Imagens gratuitas — pixabay.com 

b. Sons gratuitos — freesound.org 

c. Ícones — flaticon.com 

d. Editor de áudio — audacityteam.org 

e. Guia de atribuição — creativecommons.org 

Instruções: 

Passo 1: Mini-aula: princípios para media com propósito (sinal vs. ruído). 

Passo 2: Recolher recursos (CC0/CC-BY); gravar sons simples, se necessário. 

Passo 3: Integrar os recursos no protótipo (imagens, ícones de IU, efeitos sonoros curtos). 

Passo 4: Adicionar animações/transições ligeiras onde fizer sentido. 

Passo 5: Fazer uma revisão heurística de 5 minutos (o media ajuda a aprender?). 

Passo 6: Corrigir problemas: reduzir ruído visual, melhorar contraste, ajustar volumes. 

Passo 7: Documentar as atribuições num ecrã de créditos. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: relevância dos recursos multimédia para as tarefas de aprendizagem; qualidade da 

integração técnica; atribuição correta. 

Pergunta de reflexão: “Onde é que os recursos multimédia elevaram o momento de aprendizagem?”  

 

  

https://pixabay.com/
https://freesound.org/
https://www.flaticon.com/
https://www.audacityteam.org/
https://creativecommons.org/
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ATIVIDADE 9 

Título da atividade: Laboratório de Testes de Jogabilidade 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Realizar testes de jogabilidade estruturados com utilizadores-alvo (pares). 

b. Recolher e analisar feedback sobre diversão, clareza e impacto na 

aprendizagem. 

c. Iterar e melhorar as decisões de design. 

Materiais 

Necessários: 

a. Guião de playtest — docs.google.com 

b. Formulário de feedback — forms.new 

c. Gravador de ecrã (opcional) 

d. Gestor de issues/tarefas — trello.com 

e. Temporizador — vclock.com/timer 

Instruções: 

Passo 1: Preparar um guião breve (o que dizer, tarefas a tentar, quando ajudar). 

Passo 2: Trocar protótipos com outra equipa; realizar 2 rondas de teste. 

Passo 3: Os observadores registam citações, erros e momentos de entusiasmo. 

Passo 4: Sintetizar os dados em três conclusões prioritárias. 

Passo 5: Decidir as três principais alterações e registá-las no gestor de tarefas/issues. 

Passo 6: Implementar de imediato as melhorias rápidas (quick wins). 

Passo 7: Planear as correções seguintes para o período após a sessão. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: qualidade/especificidade do feedback; evidência de iteração; melhoria da 

usabilidade/aprendizagem. 

Pergunta de reflexão: “Que mudança teve o maior impacto?” 

 

  

https://docs.google.com/
https://forms.new/
https://trello.com/
https://vclock.com/timer


112 
 

ATIVIDADE 10 

Título da Atividade: Exposição de Edutainment e Reflexão 

Duração: 40 minutos 

Resultados de 

Aprendizagem: 

a. Apresentar um pitch convincente e uma demonstração do protótipo final. 

b. Explicitar o equilíbrio entre envolvimento e resultados de aprendizagem. 

c. Propor contextos de implementação no mundo real. 

Materiais 

Necessários: 

a. Projetor/ecrã 

b. Slide deck — canva.com 

c. Temporizador — vclock.com/timer 

d. Certificados (opcional) 

e. Cartões de feedback — docs.google.com 

Instruções: 

Passo 1: Finalizar o protótipo e ensaiar um pitch de 3 minutos. 

Passo 2: Organizar uma “Mostra de Edutainment” — as equipas rodam entre apresentadores e público. 

Passo 3: O público utiliza cartões de feedback (diversão, clareza, valor para a aprendizagem). 

Passo 4: Atribuir prémios de escolha dos pares (Mais Envolvente, Melhor Design de Aprendizagem, 

Inovação). 

Passo 5: As equipas compilam o feedback final e registam melhorias futuras. 

Passo 6: Círculo de reflexão com toda a turma sobre o processo e os resultados. 

Passo 7: Arquivar as demonstrações e os créditos numa pasta partilhada da turma. 

Avaliação e Reflexão 

Critérios de avaliação: clareza e poder de persuasão do pitch; equilíbrio demonstrado entre diversão e 

aprendizagem; capacidade de resposta às perguntas do público. 

Pergunta de reflexão: “Em que contexto o teu/vosso jogo funcionaria melhor (sala de aula, modo híbrido, 

estudo autónomo) e porquê?” 

 

 

https://www.canva.com/
https://vclock.com/timer
https://docs.google.com/

