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Resumo

A Inteligéncia Artificial (IA) surge apenas no 92 ano do curriculo portugués, mas a sua presenca € ainda
limitada e a oferta de recursos educativos digitais (RED) quase inexistente. Este € um problema que
vai em sentido contrdrio as metas da Unido Europeia, que pretende liderar o desenvolvimento e
aceitacdo da IA, e para isso, pretende uma maior e melhor preparacdao dos seus alunos. Esta
investigacdo comeca por identificar as recomendagbes da Unido Europeia, avaliar a oferta formativa
das principais editoras portuguesas e explorar oito curriculos de trés paises europeus de referéncia,
Finlandia, Paises Baixos e Irlanda. Com esta informacdo de base, é construido uma proposta de
curriculo com uso de IA para o 92 ano e desenvolvido um website que disponibiliza 32 RED’s. Desta
forma, é possivel contribuir para preencher a auséncia destes materiais, apoiar os professores e

preparar os alunos para este desafio tecnoldgico. Esta investigacdo oferece uma solugao que articula

diretrizes politicas, necessidades escolares e inovacdo pedagdgica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; recursos educativos digitais; 92 ano






Abstract

Artificial Intelligence (Al) only appears in the 9th grade of the Portuguese curriculum, but its presence
is still limited, and the availability of digital educational resources (DER) is almost non-existent. This is
a problem that runs counter to the goals of the European Union, which aims to lead the development
and acceptance of Al and, for this purpose, seeks greater and better preparation of its students.
This research begins by identifying the recommendations of the European Union, assessing the training
offer of the main Portuguese publishers, and exploring eight curricula from three benchmark European
countries, Finland, Netherlands and Ireland. Based on this information, an Al curriculum for the 9th
grade is built and a website is developed that provides 32 DER. In this way, it is possible to help fill the
gap in such materials, support teachers, and prepare students for this technological challenge. This

research offers a solution that links policy guidelines, school needs, and pedagogical innovation.

Keywords: Artificial Intelligence; digital educational resources; 9th grade
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INTRODUCAO

A capacidade de pensar e aprender em humanos é chamada de inteligéncia natural, em maquinas,
podemos chamar de inteligéncia artificial (1A) (Jarrahi, Lutz, & Newlands, 2022). Existem dois tipos
principais de IA: preditiva ou tradicional e generativa. A IA tradicional utiliza dados para fazer previsdes
sobre eventos ou tendéncias futuras (Hermann & Puntoni, 2024) (Harrington, 2024) enquanto a |A
generativa gera padrGes originais com base nos padrées histéricos reconhecidos e com quaisquer
dados adicionais fornecidos. A nova criacdo de conteddo pode ser, por exemplo, texto, imagens ou
audio (Feuerriegel, Hartmann, Janiesch, & Zschech, 2024).

Exemplos de IA preditiva sdo o IBM Watson (sugestdo de tratamentos na drea da saude) (Park, et
al., 2023), Netflix (recomendac¢des personalizadas de filmes ou séries com base no comportamento
anterior) (Albores, 2022) ou a Tesla (melhorar o desempenho da cadeia logistica evitando a falta ou
excesso de stokes) (Cooke, 2020).

Exemplos de IA generativa sdo o ChatGPT (vocacionado para textos criativos, redacGes, e-mails,
entre outros) (Michel-Villarreal, Vilalta-Perdomo, Salinas-Navarro, Thierry-Aguilera, & Gerardou,
2023), DALL-E (gera imagens a partir de descricdes de texto) (Sandoval-Martin & Martinez-Sanzo,
2024) e o Vidnoz (gera videos com avatares a partir de texto) (Gomez, 2024).

A medida que a IA se torna amplamente disponivel para todos nas nossas vidas didrias, também
ganha cada vez mais ateng¢do na educacdo (Lee & Kwon, 2024).

Analisando a educagdo nas varias geografias europeias constatamos que todos reconhegam o
potencial da IA e por essa razao focam-se no desenvolvimento das habilidades e na prevengdo do uso
indevido, no entanto, existem diferencas na rapidez de implementagdo com que cada pais responde
(Yue, Jong, & Dai, 2022) (Comissao Europeia, 2022).

De uma forma geral, dentro do desenvolvimento das habilidades dos alunos da unido europeia,
neste momento, os destaques nos tépicos de alto nivel na educacdo sdo: IA preditiva (ou explicavel),
ética (privacidade, transparéncia, vieses) e pensamento critico (analise das decisGes) (Cassidy, et al.,
2023), (Hagendorff, 2020), (Farrell, Rice, & Qualter, 2024).

A ética engloba a utilizacdo indevida da IA generativa, alguns paises possuem um conjunto de
diretrizes que limitam claramente a utilizacdo de ferramentas e plataformas para, por exemplo,
privacidade de dados pessoais e produgdo de trabalhos. Para este propdsito a Unido Europeia
recomenda a utilizagdo responsavel e ética, ou seja, a utilizacdo da IA deve ser equacionada apenas

como um auxilio na aprendizagem (como a aprendizagem das linguas), ferramenta de estudo e alertas
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de “armadilhas”, na medida em que, a informacdo obtida por ferramentas generativas deve ser
posteriormente verificada pelos alunos (Zammit, 2025).

Os governos e as escolas reconhecem a necessidade da educacdao em IA para preparar os alunos
para as carreiras futuras (Lee & Kwon, 2024), para isso, Bruxelas criou um plano de acdo estratégico
amplo, que inclui um conjunto de documentos dos quais fazem parte as competéncias digitais (Xu
Yanli, 2021) (Comissado Europeia, 2022), onde recomenda um aprofundamento da IA preditiva e uma
exposicao inicial a IA generativa, no entanto, os paises europeus mais desenvolvidos nas competéncias
digitais (Finlandia, Paises Baixos e Irlanda) ndo possuem uma disciplina especifica de IA no 92 ano, nem
um curriculo especifico para IA, o que existe até ao momento, sdo iniciativas governamentais que
tentam criar e testar programas de IA para os alunos ou criam parcerias de projetos com universidades
locais e com empresas, para que estas criem conteldos programaticos para cursos oferecidos aos
alunos. Os conteludos existentes das iniciativas e das parcerias sdo, até ao momento desta
investigacdo, maioritariamente sobre IA preditiva (UNESCO, 2022).

Em Portugal, também ndo existe uma disciplina especifica nem um curriculo, a IA preditiva esta
inserida na disciplina de TIC do 92 ano e o seu conteuddo é apenas conceitos basicos fundamentais e
ética (Direcdo-Geral da Educacdo, 2025).

Portanto, o problema esta em integrar contetdos de IA nos curriculos oficiais escolares com base

nas recomendagdes propostas pela Unido Europeia, deixando essa tarefa para cada pais e de forma

auténoma, o que origina, multiplas interpretacdes, falta de linearidade e atrasos de implementacao.

O ideal seria ter um curriculo Unico ou uma especificacdo, de IA em Portugal, com tépicos bem
definidos, com um conteldo construido tendo em conta critérios, como as orientacdes da Unido
Europeia, aproveitando as ideias implementadas nos paises europeus mais desenvolvidos
pertencentes a unido, para garantir rigor, qualidade e solidez na aprendizagem em todas as escolas
portuguesas ao nivel do 92 ano.

Assim, o objetivo deste trabalho é construir um site educativo sobre IA, para a modalidade
presencial, para os alunos do 92 ano em Portugal com recursos educativos, os quais possuam como
base um curriculo ou especificagdo Unica, obtido dos paises mais desenvolvidos da unido europeia em
termos de competéncias digitais, das politicas europeias e do material que ja existe nas principais
editoras portuguesas. Por esta razao as questdes de investigacao deste trabalho cientifico sao:

e Ql:E possivel criar um curriculo Unico, para a modalidade presencial, sobre IA para os alunos
do 92 ano em Portugal?

e Q2: Com base nesse curriculo ou especificagdo é possivel criar recursos educativos digitais
(RED) e disponibiliza-los num site?

e Q3: O site e os RED’s sdao de facil utilizagdo, sdo intuitivos, Util para a aprendizagem e

apresentam-se sem erros?
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CAPITULO 1
Revisao da Literatura

1.1. O plano da Unido Europeia de Ag¢ao para a Educagao Digital

A Unido Europeia planeou uma estratégia abrangente para promover a transformacao digital no
ensino, com o nome de Plano de A¢do para a Educacdo Digital a implementar entre 2021 e 2027. Este
plano visa apoiar a adaptacdo sustentdvel e eficaz dos sistemas de ensino e formacao dos Estados-
Membros a era digital, promovendo uma educacao digital de elevada qualidade, inclusiva e acessivel
(Xu Yanli, 2021).

O plano estabelece duas prioridades estratégicas (Ordofiez De Pablos, 2023):

1. Desenvolvimento de um ecossistema de educagdo digital eficaz: Esta prioridade foca-se na
criacdo de infraestruturas, conetividade, conteldos e competéncias digitais adequadas,
garantindo que as institui¢cGes de ensino estdo equipadas para integrar tecnologias digitais nos
processos educativos.

2. Reforgo das aptidoes e competéncias digitais para a transformagao digital: Esta prioridade
visa capacitar os cidaddos com as competéncias digitais necessdrias para prosperar numa
sociedade cada vez mais digitalizada, promovendo a literacia digital desde a infancia até a
idade adulta.

Dentro da prioridade dois, e no ambito deste trabalho, destaca-se a “a¢do 6 Orientag¢des Eticas

sobre inteligéncia artificial" estas orientagGes visam (Hagendorff, 2020):

o Aumentar a sensibilizagdo para a utilizagdo da IA e dos dados na educagdo e assinalar os
possiveis riscos, incluindo riscos éticos.

o Ajudar os professores e os alunos a utilizar a IA no ensino e na aprendizagem.

o Promover o debate sobre as consideragdes éticas subjacentes a utilizagdo da IA na
educacao.

o Apoiar o desenvolvimento de sistemas e processos administrativos relacionados com a
1A.

Embora o plano incentive a integracdo da IA na educacdo, a decisdo de criar disciplinas especificas
ou integrar conteudos de IA nos curriculos escolares cabe a cada Estado-Membro. A Unido Europeia
fornece orientagGes e apoio, mas respeita a autonomia nacional na defini¢do dos curriculos educativos,
no entanto, incentiva os Estados-Membros a: integrar competéncias digitais e de IA de forma
transversal nos curriculos., promover a literacia digital entre alunos e professores e, desenvolver

recursos e orientagdes para a utilizagdo ética da IA na educacgdo (Butler, et al., 2024).
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Em adicdo, o Conselho da Unido Europeia adotou um conjunto de recomendac¢ées com o objetivo
de preparar os sistemas educativos para a era digital, das quais destacamos a necessidade de integrar
tecnologias digitais no ensino e apoiar o desenvolvimento de ferramentas educativas digitais. Estas
recomendacdes refletem o compromisso da Europa em modernizar a educagao, garantindo que todos
os cidadaos adquiram as competéncias digitais essenciais para participar plenamente na sociedade e
economia digitais (Bruno, Diglio, Piccolo, & Pipicelli, 2023).

Para medir o desempenho digital da Europa e acompanhar o progresso foi criado o Digital
Economy and Society Index (DESI), que é um indice composto pelas dimensdes capital humano,
conectividade, integracdo das tecnologias digitais e servigos publicos digitais (Skare, Obesso, & Ribeiro-
Navarrete, 2023). O relatdrio de 2022, o ultimo disponivel, mostra que Portugal ocupa da 152 posicao
com uma pontuagdo de 50,8 e a Unido Europeia (conjunto dos 27 estados-membros) tem uma

pontuagdo média de 52,3 (Comissdo Europeia, 2022).

M 1 Capital humano N ? Conectividade 3 Integracio das tecnologias digitais W 4 Servicos publicos digitais
T

FI DK NL SE IE MT E5 LU EE AT SI FR DE LT EUJPTJBE LV IT CZ CY HR HU SK PL EL BG RO

Figura 1.1: Classificacdo do indice de Digitalidade da Economia e Sociedade de 2022 (Comissdo Europeia, 2022).

A dimensdo “capital humano” mede as competéncias digitais bdsicas, competéncias digitais
avancadas, competéncias basicas de criacdo de conteudos digitais, os especialistas em Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC), as mulheres especialistas em TIC, as empresas que lecionam
formagdo em TIC e os graduados em TIC (Bruno, Diglio, Piccolo, & Pipicelli, 2023). Portanto, esta
dimens3ao mede as competéncias digitais, que sdo definidas como a capacidade de uma pessoa utilizar
tecnologias digitais de forma critica, colaborativa, criativa e responsavel (Tzafilkou, Perifanou, &

Economides, 2022).
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1.2.

Competéncias Digitais da DigComp

Os componentes das competéncias digitais, podem ser encontrados na Digital Competence Framework

for Citizens (DigComp 2.2), criada pela Comissdo Europeia, a qual define 5 areas, 21 competéncias, as

quais vao do nivel basico ao avangado (Pongrac, Alic, & Cafuta, 2025) (Audrin, Audrin, & Salamin,

2024).

Literacia de informagéo e
de dados

1.1 Navegagao, procura
e filtragem de dados,
informacao e conteldo
digital

1.2 Avaliagao de dados,
informacao e conteldo
digital

1.3 Gestao de dados,
informacao e conteudo
digital

[/ 2.1Interagao através de

tecnologias digitais

2.2 Partilha através de
tecnologias digitais

2.3 Envolvimento na
cidadania através de

tecnologias digitais

2.4 Colaboragao através
de tecnologias digitais

2.5 Netiqueta

2.6 Gestao da

\_ identidade digital /

Criag8o de contetido digital

3.1 Desenvolvimento de
conteudo digital

3.2 Integracao e
reelaboragao de
conteldo digital

3.3 Direitos de autor e
licengas

3.4 Programagao

Seguranga

4.1 Protecao de
dispositivos

4.2 Protegao de dados
pessoais e privacidade

4.3 Protegao da saude e
do bem-estar

4.4 Protecao do meio
ambiente

Figura 1.2: DigComp 2.2, adaptado a partir de (Vuorikari, Kluzer, & Punie, 2022).

Resolugéo de problemas

5.1 Resolugao de
problemas técnicos

5.2 Identificagao de
necessidades e
respostas tecnoldgicas

5.3 Utilizagao criativa
das tecnologias digitais

5.4 |dentificagao de
lacunas na competéncia
digital

Sendo assim, o “capital humano” contém o ensino e aprendizagem, portanto, se um pais reforcar

os curriculos escolares de IA entdo isso terd impacto direto nos indicadores de Capital Humano do

DESI, uma vez que, a IA faz parte das competéncias digitais.

Com base no quadro da DigComp 2.2, alguns autores adaptaram as areas de conhecimento ao

que os alunos devem aprender sobre IA ou o que os professores devem ter em conta para ensinar os

seus alunos, de acordo com os comportamentos esperados no uso de tecnologias digitais do referido

quadro. A tabela 1.1 mostra o resultado das aprendizagens com base nos estudos desses autores,

formando um ponto de partida minimo recomendado.

Uma vez que o quadro também funciona como uma referéncia para a criacdo de outros quadros

de competéncia digital em niveis nacional e regional (Tenberga & Daniela, 2024), apresentamos nas

secgOes seguintes, a interpretacdo dos paises pertencentes a comunidade europeia.
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Tabela 1.1: Conteldo de aprendizagem base correspondente as areas da DigComp 2.2, elaborado pelos autores.

Area Conteudo de aprendizagem Referéncias
Fundamentos de IA (inclui machine learning
5 (Tomczyk, 2025)
basico)
(Tenberga & Daniela, 2024)
5 Avaliagdo critica da IA (utilizagdo no dia-a-dia)
(Sanusi, et al., 2024)
2 Consciencializagdo (ética e riscos)
Dados
1 (defini¢do, utilizagdo em sistemas A e a (Glushkova & UrHaToBa, 2023)
confiabilidade das informagdes geradas)
Criar e editar conteudo digital (texto e (Levy-Nadav, Shamir-Inbal, & Blau, 2024)
3e5
imagem) através de IA generativa (Marzal, 2023)
(Audenhove, Vermeire, Broeck, & Demeulenaere,
Privacidade e identidade digital (inclui pegada 2024)
4
digital) (Casadomet, 2024)
(Raffaghelli, Carbonell, & Romeu-Fontanillas, 2023)
1.3. O Ensino de IA na Europa

O ultimo relatdrio disponivel pela DESI, sobre capital humano, mostra que os trés paises europeus mais

desenvolvidos nas competéncias digitais sdo a Finlandia, Paises Baixos e Irlanda (Comissdo Europeia,

2022), ver figura 1.3. Sendo assim, para este trabalho, sdo os trés paises mencionados anteriormente

gue vamos ter em conta para recolher o contetdo dos curriculos.

De uma forma resumida, o capital humano possui as competéncias bdsicas que envolvem tarefas

simples, rotineiras e com pouca autonomia como procurar e aceder a informagdo online, comunicar

com outras pessoas de forma digital, produzir apresentagdes e outros documentos, proteger os dados

pessoais e encontrar solu¢bes para dificuldades técnicas simples enquanto, as competéncias

avancgadas englobam compreender, conceber, desenvolver, implementar, gerir e testar (Dordevig,

Zbilji¢, & Radosavljevi¢, 2025) (Lang & Triantoro, 2022).
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90%

B Competéncias digitais basicas B Competéncias digitais avangadas
80%

70%

60%
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Figura 1.3: Competéncias digitais por pais da unido europeia (Comissdo Europeia, 2022).

1.3.1. Finlandia

Na Finlandia, o curriculo nacional para 0 9.2 ano n3o inclui uma disciplina especifica de IA. E adotado
uma abordagem descentralizada, permitindo que as escolas locais desenvolvam os seus proprios
curriculos dentro das diretrizes estabelecidas pelo Ministério da Educagdo. Assim, IA é integrada de
forma transversal no curriculo (em varias disciplinas), interdisciplinar (em projetos que cruzam vdrias
areas) (Schaffar & Wolff, 2024) e através de iniciativas como a Code School Finland (Fraillon, Dexter,
& Bundsgaard, 2025), Generation Al (Sandfield, 2023) ou Elements of Al (Crisan & Stanica, 2021) mas

alinhados com os objetivos do curriculo nacional. O que é aprendido pelos alunos estd na tabela 1.2.

Tabela 1.2: Conteldo das aprendizagens na Finlandia, elaborado pelos autores.

Elements of Al Code School Finland Generation Al
Contetdo (Elements of Al, 2025) (School Grads, 2025) (Generation Al, 2025)
(Crisan & Stanicd, 2021)  (Klemettila, et al., 2025)

OqueéolA v v v
Resolugdo de problemas com IA 4

IA no mundo real v v v
Aprendizagem automética 4 4

Redes neurais v

Implicagdes v

Redes sociais

Projeto pratico

Programacao Python v

Pensamento computacional® v

L Este é o termo utilizado no documento das Aprendizagens Essenciais (Direcio-Geral da Educac3o, 2025).
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1.3.2. Paises Baixos

Nos Paises Baixos, no curriculo nacional, ndo existe uma disciplina formal de IA no 92 ano, nem é uma
componente obrigatdria no ensino basico e médio. No entanto, alinhado com o governo, existem
algumas iniciativas e projetos-piloto desenvolvidos em colaboragdo com universidades e centros de
investigacdo, visando explorar o potencial da IA e preparar os estudantes para os desafios do futuro
digital (Grgurina & Tolboom, 2024).

Nas iniciativas, destaca-se a Nationale Al Cursus Junior, que oferece de forma gratuita dois cursos
desenvolvidos pela plataforma LessonUp. Embora ndo faga parte do curriculo oficial, algumas escolas
integram os cursos dentro da estratégia de alfabetizacao digital enquanto outras utilizam os planos de
aula, guias para professores e fichas de trabalho, para complementar o ensino em sala de aula da
disciplina de TIC (LessonUp, 2025).

A parceria com a empresa multinacional ItsMyBot permite oferecer aos alunos holandeses a
atividade Best Coding Classes for Kids in Netherlands, que esta distribuida por 3 caminhos de
aprendizagem. Para os alunos com 14-15 anos, que sdo os do 92 ano é aconselhado o Senior Code
(onde o Python engloba os dois primeiros niveis), no entanto, o Junior Code possui um nivel especifico
de IA designado por Al and Machine Learning for Kids. Por esta razao, para este trabalho os niveis de

Python e o nivel de IA sdo essenciais (ItsMyBot, 2025).

Tabela 1.3: Conteldo das aprendizagens nos Paises Baixos, elaborado pelos autores.

LessonUp ltsMyBot
Conteudo
(LessonUp, 2025)  (ItsMyBot, 2025)
OqueéalA? v
Quao inteligentes as maquinas realmente sdo hoje? v
Como os sistemas inteligentes aprendem? v
N6s somos dados! v
Inteligéncia artificial nos empregos de hoje e do futuro 4
Ferramentas de IA generativa (pratica) v
IA e Machine Learning (Visdo computacional, PNL) 4

Fundamentos da programacgao em Python

Programacgdo com graficos e jogos

1.3.3. Irlanda

Na Irlanda, embora a IA ainda ndo esteja formalmente integrada no curriculo nacional, para os alunos
do 9.2 ano (equivalente ao 3.2 ano do Junior Cycle), estdo a ser introduzidos conceitos fundamentais
de Inteligéncia Artificial (IA) através de iniciativas educacionais especificas e mddulos designados por

short courses.
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Nas iniciativas educacionais especificas destaca-se a parceria com a Intel para a disponibilizacdo
do curso Al for Youth na versao Express Vision (dos 13 aos 16 anos) (Oxford Insights, 2022) que, é um
curso global, ou seja, disponibilizado para um conjunto alargado de paises, mas cada pais adota-o da
forma como entender, a Irlanda optou por inseri-lo durante o horario escolar. O projeto piloto “Al in
My Life” introduz conceitos de IA através de atividades praticas e debates éticos, ja foi implementado
em 92 escolas distribuidas por 24 condados sé numa fase (Barber, Grehan, Dunne, Davis, & Qadeer,
2024).

Os cursos curtos (short courses) desenvolvidos pela National Council for Curriculum and
Assessment (NCCA) sdo disponibilizados as escolas, estas tém a opcdo de oferecer até quatro short
courses de 100 horas cada aos seus alunos. Os alunos sdo avaliados e os cursos fazem parte do curriculo
oficial. No ambito deste trabalho interessa analisar o curso Coding (McHugh, Carroll, & Connolly, 2024)

(NCCA, 2016).

Tabela 1.4: Contetdo das aprendizagens na Irlanda, elaborado pelos autores.

Al for Youth My Life Coding
Conteudo
(Oxford Insights, 2022) (ADAPT, 2025) (NCCA, 2016)
Visdo Geral / Introducdo a IA v v
Dados, PLN, visdo computacional v
Aquisicao, exploragdao, modelagem e ,
avaliagdo de Dados
Criacdo de Projetos de Impacto Social 4
IA e Etica v
IA e o Futuro do Trabalho v
Carreiras em IA v
A importancia dos computadores v
Ser um programador 1 v
Estabelecendo ligagbes: Computadores P
sdo dispositivos de comunicagdo
Bits e bytes: Como os computadores ,
armazenam os dados
Problemas do mundo real (tedrico) v
Ser um programador 2 v
Documentando o cddigo 4
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1.4. Iniciativa Portuguesa de Competéncias Digitais

Para melhorar a sua performance e evidenciar a sua preocupacao, Portugal deu inicio a Iniciativa
Nacional de Competéncias Digitais (INCoDe.2030), um programa estratégico que visa promover e
reforcar as competéncias digitais da populacdo, preparando-a para os desafios da transformacao
digital (Reis, 2021). O programa estd alinhado com o Plano de A¢do Digital da Unido Europeia, o “Plano
de Recuperacdo e Resiliéncia (PRR)” (Antunes, 2022) e o Plano de A¢do para a Transi¢do Digital.

Uma vez que o objetivo é reduzir a exclusdo digital, aumentar a qualificacdo e estimular a
inovacdo e a investigacdo em tecnologia, o programa esta estruturado em cinco eixos principais (Dias-
Trindade & Albuquerque, 2022):

1. Educacdo — Integrar competéncias digitais nos programas de ensino.

2. Qualificacdo — Reforcar a formacao da populacdo ativa para o mercado digital.

3. Inclusdo — Garantir o acesso universal as tecnologias digitais.

4. Especializacdo — Promover conhecimento avancado e inovagdao em tecnologia.

5. Investigacdo e inovacdo— Incentivar a producdo cientifica e a lideranca em inovacao
digital.

No primeiro eixo, na Educacdo, o programa INCoDe.2030 incentiva a integracdo das tecnologias
digitais no curriculo e apoia-se na disciplina de TIC para abordar a IA, na medida em que, a IA ndo é
ainda uma disciplina auténoma e estd a ser gradualmente integrada nos curriculos escolares (Reis,
2021).

Em Portugal, a IA é iniciada apenas no curriculo do 92 ano, o documento das aprendizagens
essenciais (AE) do ministério da educacgdo, organiza as TIC em quatro dominios que sdo: Seguranga,
responsabilidade e respeito em ambientes digitais, Investigar e pesquisar, Comunicar e colaborar e,
Criar e inovar. No primeiro dominio, constatamos que, em relagdo a IA, as a¢gdes sao “Abordar e discutir
as questdes éticas das implicagdes na sociedade das tecnologias emergentes, por exemplo...
inteligéncia artificial” enquanto no quarto dominio o aluno deve ser capaz de “Conhecer e explorar os
conceitos de ... inteligéncia artificial)” (Dire¢do-Geral da Educagao, 2025).

Portanto, a escola é principal agente de formagdo em literacia digital mas as linhas orientadoras
sdo generalistas no entanto a integracdo da IA no curriculo escolar é crucial conforme é evidenciado
por estudos cientificos, na medida em que, aumenta a literacia tecnolégica dos alunos, tornando-os
mais conscientes das aplicacGes e implicacdes da IA na sociedade (Ng, Su, Leung, & Chu, 2024) melhora
as competéncias de pensamento criativo (Owda, Mousa, Shakfa, & Al-Hidabi, 2023) e prepara os
alunos para um mundo cada vez mais digital, permitindo que eles compreendam e interajam com

tecnologias de IA de forma ética e eficaz (Ng, et al., 2022).
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Para além disso, a preparacdo dos alunos para a IA é fundamental, na medida em que, a Unido
Europeia pretende ser lider mundial no dominio da IA e para isso, esta a promover o desenvolvimento
e a adocdo da IA Generativa (GenAl) em diversos setores estratégicos e a criacdo de fabricas e

gigafabricas de IA através do plano GenAIl4EU (Mergen, 2024) (Comissdo Europeia, 2024).

1.5. Os recursos educativos digitais de IA para o 92ano em Portugal
Os recursos educativos digitais (RED) desempenham um papel fundamental, promovendo o

envolvimento e motivagdo dos alunos, o desenvolvimento de competéncias digitais e a melhoria dos
resultados de aprendizagem (Wu & Huang, 2007), (Hillmayr, Ziernwald, Reinhold, Hofer, & Reiss,
2020).

Os RED sdo definidos como materiais concebidos e criados digitalmente com o objetivo de tornar
a aprendizagem mais envolvente, acessivel e contextualizada (Gueudet & Pepin, 2023), num ambiente
interativo e flexivel (Yang, 2025). Podem ser videos digitais, jogos, apresentacgdes, visitas virtuais,
textos (Laugaland, Akerjordet, Frgiland, & Aase, 2023), audio digital, websites, programas de
simulacdo, discussdes online, e-books, quizzes, imagens, podcasts ou bolgs (Heine, Krepf, & Konig,
2023).

Tendo em conta as orientacdes mencionadas pelo governo portugués e o conhecimento da
importancia dos RED, as editoras de livros escolares elaboram e produzem, recursos didatico-
pedagdgico sobre IA para ajudar os alunos a alcangar as aprendizagens e competéncias definidas
(Almeida, 2024).

A Porto Editora e a Leya sdo aquelas que partilham a lideranca do mercado das edi¢des escolares
em Portugal (Furtado, 2023), por essa razdo foram analisados os recursos educativos disponiveis nos

respetivos sites.
1.5.1. Porto Editora

No site da Porto Editora, utilizando dois filtros (“92 ano” e “Inteligéncia Artificial”) obtivemos 5 recursos

(figura 1.4).
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Figura 1.4: Recursos educativos de IA para o 92 ano da Porto Editora2.

Em resumo, estes recursos possuem a seguinte informacao:

Websites (recurso 1) = contem um link para um filme no YouTube. O filme é dirigido a
professores, explica como os assistentes virtuais podem ser uteis para a profissdao. Compara
o0 ChatGPT e o Bing através da inser¢ao das mesmas prompt’s, dd exemplos da criagdo de
prompt’s eficientes e explora as opg¢des de cada ferramenta (novos chat's e estilo de
conversagao). Portanto, IA generativa.

QuizEV (recurso 2) = possui uma ferramenta interativa, que permite aos professores criar e
aplicar quizzes diretamente nas aulas, utilizando dispositivos mdéveis como telemédveis e
tablets. Os alunos respondem aos quizzes nos seus dispositivos, e os resultados sdo exibidos
em tempo real para o professor, facilitando a avaliagdo formativa. Nao foi possivel visualizar
o conteudo deste recurso.

Websites (recurso 3) = contem um link para o centro de multimédia do parlamento europeu.
O pequeno filme sensibiliza para a regulamentacdo sobre IA e salvaguarda de dados pessoais

(humanos no centro). E dirigido a todos os cidados.

2 para consultar a pagina apresentada deve ter em conta o link em baixo, no entanto, a plataforma é fechada,
significa que, é necessario utilizador e password.
https://app.escolavirtual.pt/Ims/assetsearchteacher?pattern=Inteligencia+artificial&label=%5B%5D&subjectsD
esc=%5B%5D&schoolYearsDesc=%5B%229.%C2%BA+An0%22%5D&favourites=%22false%22
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o Websites (recurso 4) = contem um link, mas a pagina ndo é encontrada, por essa razao nao
foi possivel visualizar o contetddo do recurso.

e Criar imagens com IA (recurso 5) = O filme estd inserido na plataforma da Porto Editora,
aplica-se a alunos e professores e, ensina a criar imagens a partir de texto ou descri¢cGes de
texto para 4 ferramentas (canva, stable diffusion, dreamstudio, dall-e e midjourney). O

ChatGPT ajuda a criar uma prompt para o midjourney. Portanto, |A generativa.

1.5.2. Leya

A semelhanca do que fizemos para a Porto Editora, no site da Leya, utilizando os mesmos dois filtros

(“92 ano” e “Inteligéncia Artificial”) obtivemos 0 recursos (figura 1.5).

auladigital Nda Vagarinho v ) Ajuda

Banco de recursos

Inicio  Recursos  Disciplinas  Colecoes

Pesquisar Recursos

Inteligéncia Artificial O *x n

92 ano %

Resultados: 0/0

Plus

Nao foram encontrados resultados!

Figura 1.5: Recursos educativos de IA para 0 92 ano da Leya3.

Em suma, os conteldos dos recursos digitais educativos disponiveis pelas duas maiores editoras

portuguesas (Editoras PT) englobam |A generativa e responsabilidade.

Tabela 1.5: Recursos educativos disponiveis na Porto editora e Leya, elaborado pelos autores.

Conteudo de aprendizagem Porto Editora Leya
IA Generativa (ChatGPT e Bing) v
Etica, seguranca e privacidade v
IA Generativa (Gerar textos, imagens e outras formas de conteudo) 4

3 para consultar a pagina apresentada deve ter em conta o link em baixo, no entanto, a plataforma é fechada,
significa que, é necessario utilizador e password.
https://auladigital.leya.com/pt-PT/resources_repository/resources?cr-grade=grade-
9&q=Intelig%C3%AAncia%20Artificial
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No entanto, de acordo com as recomendacdes da DigComp 2.2, os temas abordados devem ser:
Fundamentos de IA (inclui também machne learning basico), Avaliagdo critica da IA (utilizagdo no dia-
a-dia), Consciencializagdo (ética e riscos), Dados (definicdo, utilizacdo em sistemas IA e a confiabilidade
das informacdGes geradas), Criar e editar conteldo digital (texto e imagem) através de IA generativa e,
Privacidade e identidade digital

Portanto, podemos concluir que, a oferta para o 92 ano de escolaridade dos RED sobre o tema IA

é reduzida.

1.6. Métodos para construir um recurso digital (RED)

1.6.1. O professor como criador de RED

Uma vez que existe uma escassez de RED direcionados ao 92 ano sobre o tema da IA, torna-se essencial
gue o professor assuma um papel ativo na criacdo dos seus préprios materiais. A auséncia de
conteudos adaptados ao nivel etario e curricular dos alunos exige solucées personalizadas que
promovam a compreensdo deste tema emergente. Assim, o professor é conduzido a adaptar e/ou
desenvolver RED inovadores, acessiveis e pedagogicamente adequados, garantindo uma
aprendizagem significativa, motivadora, que promove diferentes tipos de aprendizagem e
contextualizada sobre IA (Désiron, Schmitz, & Petko, 2025), (Area-Moreira, Rodriguez-Rodriguez,
Peirats-Chacdn, & Santana-Bonilla, 2023), (Haleem, Javaid, Qadri, & Suman, 2022), (Zwart, Luit,
Noroozi, & Goei, 2017).

1.6.2. Desenvolver REDs

Existe um conjunto de ferramentas, como o Canva, Genially, Gamma e Vidnoz que possibilitam aos
professores criarem os RED, para tornarem as aulas mais visuais, atrativas, envolventes e interativas.
A integracdo destas ferramentas com varias plataformas que os professores utilizam, como por
exemplo, websites, cativam a atengdo dos alunos, facilitando a constru¢do de conhecimento.

O Canva é uma ferramenta de arte grafica, versatil e muito utilizado para como estratégia
didatica, que possibilita desenvolver, capturar, partilhar ideias e criagdes visuais, ilustrando
conceitos a partir da leitura de textos, contribuindo para uma aprendizagem significativa e
colaborativa dos alunos (Calleja & Camilleri, 2025) (Alshaye, Wannas, & Bakr, 2024) (Ferreira & Silva,
2020).

O Genially é uma plataforma para criacdo de contelddo interativo, que permite criar
apresentacdes, imagens, infograficos, jogos e outros contelddos. Possui um conjunto de vantagens,

como inserc¢do de questionarios ou testes no meio de uma apresentacdo, dependente da customizacgdo
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pode ter um design atraente, quando é inserido texto aumenta a habilidade de leitura dos alunos, o
que implica uma maior motivacdo na aprendizagem (Pedrosa, 2024), (Ozbey & Denerel, 2024)

O Gamma é uma plataforma baseada em IA que facilita a criacdo de apresentagdes, documentos,
sites e contetdos visualmente atraentes e informativas (Ozbey & Denerel, 2024). Os professores
podem criar conteddo multimédia interativo, obter feedback e acompanhar o progresso dos alunos,
facilitando uma experiéncia de aprendizagem mais adaptativa, aumentando a atenc¢do dos alunos e
melhorando a retenc¢do de conhecimento (Olatunde-Aiyedun & Hamma, 2023).

O Vidnoz é uma plataforma de criacdo de videos que se destaca pelo seu avancado sistema de
clonagem vocal. Com apenas 15 segundos de audio, ela consegue reproduzir uma voz até 99% de
fidelidade, preservando sotaques e nuances naturais. A geracdao da voz pode ser feita a partir de um
texto escrito ou de um arquivo sonoro, oferecendo flexibilidade ao utilizador (Gémez, 2024)

Relativamente a icones e imagens, o Flaticon é um repositério com uma vasta colecdo de icones,
categorizados por temas e estilos alguns disponiveis de forma gratuita e outros de forma pag (Sobral,
2024) a enquanto, o Pixabay é uma plataforma colaborativa, onde se partilham imagens, videos e

musicas livres de direitos de autor (Madkur, Santos, Hamanaka, & Ramalho, 2022).

1.6.3. O Google sites como forma de divulgagdo

O Google Sites é uma plataforma multifuncional que permite reunir uma variedade de fung¢des, como
videos, apresentacgdes, notas de texto, entre outras, permitindo facilitar o processo de ensino (Sosa,
Coronel, & Gardfalo, 2023). Ajuda a divulgar licbes e informacgGes Uteis através de um espaco na
Internet (Allahawiah, Altarawneh, & Almajaly, 2023).

Para Aulia at. al (Aulia, Kaspul, & Riefani, 2021) a existéncia de sites simples da Google, sem a
utilizacdao de uma linguagem de programacgdo, com modelos de design, layouts e menus de navegacao
de facil utilizagdo, € uma vantagem para os professores utilizarem. Pode aumentar a compreensao dos
conceitos e incentivar os alunos a envolverem-se ativamente na aprendizagem (Hidayat, Hidayat, &

Widiasih, 2023).

1.6.4. Os modelos de Ensino / Aprendizagem e dominios cognitivos

1.6.4.1. Modelo ADDIE

O ADDIE é um modelo de Design Instrucional que tem sido muito aplicado no contexto educativo
devido a sua abordagem sistematica e pratica para tarefas de desenvolvimento de planos educacionais
complexos (Sunzuma & Umbara, 2025). Considerado como uma ferramenta de gestdo de projetos que
ajuda a coordenar as vérias etapas de um determinado curso (Malahito & Quimbo, 2020), é composto
por 5 fases sequenciais, que sdo andlise, desenho, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo

(figura 1.6) (Kamnardsiri, Kumfu, Munkhetvit, Boripuntakul, & Sungkarat, 2024).
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revisao Analise revisao
Implementagéo Avaliacao Design
revisao Desenvolvimento revisédo

Figura 1.6: Modelo ADDIE, (Berg, Villiers, & Hui, 2021).

1.6.4.2. Bloom
A Taxonomia de Bloom classifica os de diferentes niveis de aprendizagem. E utilizada como uma
ferramenta para planear, avaliar e desenvolver objetivos educacionais, sendo uma boa ajuda na
definicdo de objetivos de aula (Yaz & Kurnaz, 2020), (Callaghan-Koru & Aqil, 2020).

Existem pelo menos duas versdes da taxonomia de Bloom, a versdo original, publicada em 1956

e a versdo revista de 2001, a diferencga entre elas reside na estrutura e terminologia (Mitani, 2021):

Versao original Versao revista
1956 2001

t

;
i

Sintese i Avaliar
Analise : Analisar
Aplicagéo : Aplicar
Progrtlesso
i
|
i
Substantivos Verbos

Figura 1.7: Taxonomia de Bloom, adaptado de (Mitani, 2021) e (Gonsalves, 2024).

A versdo revista foi a considerara para o desenvolvimento desta investigacdo. Na pratica aplica-
se verbos de a¢do, que representam o dominio num nivel taxonémico especifico, como indicadores de
resultados de aprendizagem pretendidos ao nivel de conscientizagdo (Zulfqar, Valcke, Quraishi, &
Devos, 2021).

A lista de verbos possiveis para aplicar a cada nivel é extensa, e por essa razdo ndo a podemos
apresentar aqui, mas um exemplo de verbo e o significado para cada nivel é essencial para uma melhor
compreensdo (Gonsalves, 2024) (Deo, et al., 2023):

e Lembrar significa recuperar informacao da memdria, ou seja, recordar factos, defini¢des,

termos ou conceitos. Exemplo de um verbo que pode ser empregue é definir.
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e Compreender esta relacionado com demonstrar que entendeu a informagao, portanto o aluno
deve explicar com as préprias palavras, interpretar e resumir. Classificar pode ser um verbo
para este nivel.

e Aplicar é utilizar o conhecimento num contexto novo ou resolver um problema com o que ele
aprendeu. O verbo demonstrar é um exemplo que se pode aplicar a este nivel.

e Analisar significa separar a informacdao em partes, identificar relacdes, causas, padrées ou
erros, portanto, o aluno deve diferenciar, categorizar e examinar. Exemplo de um verbo que
pode ser empregue é analisar.

e Avaliar esta ligado a fazer julgamentos com base em critérios, justificando a decisao, isto &, o
aluno justifica, argumenta, decide e critica. Avaliar é uma possibilidade de um verbo.

e Criar é juntar elementos para formar algo novo, original ou com uma nova funcdo, o aluno
planeia, concebe, desenvolve e inventa. Possiveis verbos sdo criar e desenvolver.

Em resumo, a progressao é:
Lembrar - Compreender - Aplicar - Analisar - Avaliar - Criar
Em que, cada nivel exige dominar o anterior para subir.

Podemos agrupda-los em dois conjuntos, um deles o inicial composto por “Lembrar” e
“Compreender” e, um grupo mais avancado, composto por “Aplicar”, “Analisar”, “Avaliar” e “Criar”

(Qasrawi & BeniAbdelrahman, 2020).

1.7. Distribuicao do tempo de aulas em TIC para o0 92ano em Portugal

Atualmente, € comum em Portugal, no 92 ano, a disciplina de TIC possuir uma carga horaria composta
por 1 aula semanal por turma e cada aula é de 45 minutos. Em média, sdo 32 aulas por ano letivo
distribuidas e organizadas pelos quatro dominios das Aprendizagens Essenciais que sdo: Seguranca,
responsabilidade e respeito em ambientes digitais (dominio 1), Investigar e pesquisar (dominio 2),
Comunicar e colaborar (dominio 3) e, Criar e inovar (dominio 4) (Dire¢cdo-Geral da Educacdo, 2025).
Sobre os dominios, Miranda (Miranda, 2022) refere que:

“Estes quatro dominios, que representam espagos de trabalho

que se podem cruzar ndo possuem sequencialidade temporal

obrigatdria na sua abordagem diddtica em sala de aula.”

A mesma autora menciona ainda que, nas AE, ndo existem valores de referéncia quanto a carga

horaria das componentes do curriculo e o Decreto-Lei n.2 55/2018 de 6 de julho, art.2 39, alinea c)
(Decreto-Lei n.2 55/2018, 2018), menciona que, as escolas sdo auténomas e flexiveis para gerir o

curriculo.
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Neste sentido, a tabela 1.6, d4 a conhecer a distribuicdo do nimero de aulas por dominio e temas

gue tem sido comum utilizar.

Tabela 1.6: NiUmero de alulas por dominio e tema, elaborado pelos autores.

Dominio Tema N2 de aulas
Seguranga, e Impacto das Tecnologias Emergentes (TE) na sociedade
responsabilidade e e  Préticas Seguras na utilizacdo de dispositivos mdveis 4
respeito em ambientes e Direitos de autor, propriedade intelectual
digitais

. Formular questGes que permitam orientar a recolha
de dados ou informagdes pertinentes
Investigar e pesquisar . Utilizar dispositivos digitais para investigar e pesquisar 4
. Realizar pesquisas e analisar a qualidade da
informagdo obtida
e Identificar meios e aplicagGes que permitam a
comunicagao e a colaboragdo
Comunicar e colaborar 3
e Meios de apresentacdo e partilhar produtos
desenvolvidos
e Dados e estatistica (Folha de Célculo) 7
. . e Conhecer e explorar os conceitos de TE 7
Criar e inovar . .

Explorar conceitos de programacgao para dispositivos

moveis

Ainda de acordo com as AE, no ambito das Tecnologias Emergentes o documento sugere

exemplos de sub-temas como Internet das coisas, realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia

artificial (Dire¢do-Geral da Educacdo, 2025). Sdo precisamente estes 4 subtemas que sdo ensinados

aos alunos do 92 ano, mas de forma muito introdutéria (apenas conceitos) como refere o documento

e mencionado no item 1.4 deste trabalho.

1.8. Notas finais do capitulo

A DigComp 2.2 uma referéncia europeia que descreve as competéncias digitais que todos os cidaddos

devem possuir, ou seja, define o que significa ser competente digitalmente, mas ndo é um curriculo

escolar nem entra no detalhe sobre o que cada ano escolar deve conter, ainda assim, através de varios

autores conseguimos encontrar conteudos de aprendizagem relevantes para o nosso estudo.
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Assim, tendo em conta as recomendacdes da DigComp 2.2 (item 1.2), o ensino de IA na Europa
(item 1.3) e os materiais oferecidos pelas Editoras PT (item 1.5), encontrdmos cinco conteutdos base,
que sdo Fundamentos de IA, Aplicacdes de IA, Etica e Sociedade, Programacdo e ferramentas e,
Pensamento Computacional. Posteriormente, inserimos o nivel de detalhe correspondente a cada
conteldo base e obtivemos dezassete subconteldos, finalmente compardmos se os subconteudos dos
trés paises, da DigComp e das Editoras PT sdo todos preenchidos (a tabela 1.7) mas, uma vez que
nenhum pais, DigComp ou editora preenche todos os subconteldos entdo alcangamos um marco
importante, que é o ponto de partida para a criacdo de um curriculo ideal direcionado ao 92 ano,
através dele podemos contruir os RED, que é o objetivo deste trabalho.

No entanto, devido ao nimero reduzido de horas disponiveis no curriculo oficial portugués (item
1.7) ndo serd possivel englobar todo o curriculo ideal, por essa razdo, o mesmo tera de ser ajustado ao
numero de horas possiveis para o tema IA.

Por outro lado, as ferramentas Canva, Genially, Gamma e Vidnoz sao todas direcionadas para a

criacdo e apresentacdo de conteudos, embora com focos e funcionalidades distintas.

Tabela 1.7: Curriculo ideal de IA para o 92 ano, elaborado pelos autores.

Paises Editoras
Conteldo Subconteudo Finlandia Irlanda DigComp
Baixos PT
1.10queéalA v v v v
1 Fundamentos de 1.2 Aprendizagem automatica v v v v
IA 1.3 Redes neurais 4
1.4 1A Generativa v 4 4
2.1 1A no mundo real v v 4 v
2.2 Implicagdes da IA 4 v 4
2 Aplicagbes de IA 2.3 Dados v v v
2.4 Resolugdo de problemas com a P v
1A
. 3.1 Etica, seguranca e privacidade 4 v 4 4 4
3 Etica e Sociedade
3.2 Redes sociais v
4.1 Python 4 v 4
4.2 Programagdo com graficos e v
4 Programagado e jogos
Ferramentas 4.3 Projeto pratico 4 v
4.4 Computadores e v
armazenamento de dados
5 Pensamento 5.1 Reconhecimento de padrdes 4
Computaciona 5.2 Algoritmos v v v
I 5.3 Escrever cddigo para algoritmos 4
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Assim, podemos aproveitar estas ferramentas tecnolégicas disponiveis como uma oportunidade
para aperfeicoar o processo de ensinar, isto é, para criar os RED e disponibiliza-los através de um site,
para isso, tivemos em conta a articulagdo com o modelo ADDIE e a taxonomia de Bloom, como mostra
a tabela 1.8.

Contudo, os RED necessitam de estar disponiveis para os alunos consultarem e realizarem as suas

atividades préticas, entdo serd necessario um site que contenha os RED desenvolvidos.

Tabela 1.8: Processo e taxonomia utilizados para o desenvolvimento do site e dos RED, elaborado pelos autores.

Modelo Tipo Utilizagdo
ADDIE Metodologia de processo Etapas para desenvolver o curso (gestdo do projeto)
Bloom Taxonomia cognitiva Objetivos de aprendizagem
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CAPITULO 2
Metodologia

Tendo em conta o objetivo tracado para esta investigagdo que é construir um site educativo sobre IA,
para a modalidade presencial, para os alunos do 92 ano em Portugal com recursos educativos, os quais
possuam como base um curriculo ou especificacdo Unica, dada a escassez de informacgdo sobre o tema,
a importancia de uma pesquisa bibliografica (Emerald, 2025), o método qualitativo (Hamilton & Finley,
2020), aliado a uma base empirica (Emerald, 2025), (Newbert, 2007) foi definida uma metodologia de
investigacdo que adota uma abordagem qualitativa de natureza aplicada, com cardcter exploratdrio e
descritivo, sustentada por pesquisa bibliografica e documental (Marconi & Lakatos, 2010).

O estudo enquadra-se na investigacdo baseada em design (design-based research), integrando o
desenvolvimento e a avaliacdo de um produto educacional. A validacao foi realizada por meio de um
estudo avaliativo com grupo Unico, em contexto pés-intervencdo, com analise descritiva dos dados,
assumindo um desenho ex post facto (Tukman, 2012).

A seguir apresento os procedimentos metodoldgicos adotados:

Inicidamos uma revisdo bibliografica sobre as competéncias digitais recomendadas da Unido
Europeia, identificdamos a oferta de RED disponibilizada pelas duas maiores editoras portuguesas e
seleciondmos os trés paises mais desenvolvidos da Unido Europeia em competéncias digitais para
perceber como ensinam IA aos seus alunos do 92 ano, os trés paises contribuiram com 8 curriculos.
Depois, concluimos que este trabalho pretende estudar apenas IA e por isso ndo engloba robética.
Portanto, este foi o primeiro critério de sele¢do definido.

Na base de dados utilizada para a revisao da literatura, optdmos por uma estratégia de selegao
de informacao distribuida por varios repositérios, para garantir o maximo de qualidade e rigor, pelo
que, sempre que possivel, consultamos a literatura de repositérios relevantes e de reputagao como o
IEEE, Emerald, ScienceDirect, SPRINGER, Taylor & Francis e Wiley. Este foi o segundo critério definido.

Uma vez que nao foi possivel obter sempre informacdo cientifica relativa a todos os tdpicos deste
trabalho de investigacdo, devido a sua inexisténcia, nomeadamente os curriculos de IA do 92 ano
internacionais, optou-se por documentos em repositérios de organizacdes internacionais, aptas, com
documentos oficiais ou aprovados pelos governos como por exemplo Comissdo Europeia, National
Council for Curriculum and Assessment e Intel corporation. Este foi o terceiro critério definido.

O quarto critério definido foi a idade dos documentos, isto é, preferencialmente deviam possuir
um ano igual ou superior a 2020, para garantir que a informagdo obtida estd atualizada e que é

relevante, na medida em que, esta é uma area muito recente.
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Com base nos resultados bibliograficos obtidos e recorrendo ao Microsoft Excel, foram
introduzidos tépicos que faziam parte dos curriculos dos Paises, DigComp e Editoras PT, o que resultou
numa lista. Posteriormente foram agrupados por temas/contetdos similares para que pudessem ser
interpretados de forma mais facil e desta forma chegamos a uma proposta de curriculo e
posteriormente, ajustdmo-lo face a distribuicdo de tempo atribuida pelo ministério de educagao
portugués para a disciplina de TIC, uma vez que TIC é a disciplina que tem a responsabilidade de ensinar
IA. De seguida, como base no curriculo ajustado, construimos os RED adequados, e finalmente fizemos
uma validacdo recorrendo a elaboragdo de um questiondrio estruturado para entrevistar um grupo de
alunos (Molléri, Petersen, & Mendes, 2019).

O questionario previamente elaborado, dividiu-se em trés grupos: o primeiro grupo era
constituido apenas por uma pergunta e tinha como objetivo verificar se os alunos ja tinham tido algum
contacto com o termo de IA, o segundo grupo tinha como objetivo verificar a experiéncia do utilizador
e o terceiro grupo era direcionado a questdes técnicas. Existia apenas uma pergunta fechada (Draaijer,
Hartog, & Hofstee, 2007), as restantes eram perguntas abertas para tentar captar detalhes nas diversas
opinides (Kunz & Meitinger, 2022).

Assim, realizaram-se as entrevistas a um sé grupo de sete alunos do 92 ano, portanto, um grupo
focado, os dados foram recolhidos através da recolha de notas e as perguntas eram realizadas uma de
cada vez, ou seja, leu-se a primeira pergunta e cada aluno respondia de forma ordenada de cada vez,
depois a segunda pergunta e o processo de resposta e recolha repetiu-se até ao final (Emerald, 2025).
A recolha destes dados foi efetuada na primeira semana de setembro de 2025.

De seguida, os dados foram trabalhados recorrendo ao Microsoft Excel, foram introduzidas as
respostas dos alunos e, em algumas questdes, foram agrupadas com tépicos similares para um melhor
entendimento (Greenhalgh, 2002), (Walker & Myrick, 2006), (Muijs & Dunne, 2010).

Em resumo, o desenho geral da metodologia utilizado foi o da figura 2.1.

Recursos educativos digitais
disponiveis num site

Curricljlc Curricnilo
| idea | ajustado

N / \ / v Validacdo

Figura 2.1: Resumo da metodologia utilizada, elaborado pelos autores.

40



3.1.

3.1.1

CAPITULO 3
Resultados & Discussao

Aplicagdao do modelo ADDIE e da taxonomia de Bloom

Modelo ADDIE

Com base na revisdo da literatura, seleciondmos o modelo ADDIE como ferramenta de gestdo de

projeto do curso, o que ajudou a organizar as varias tarefas dentro das 5 etapas, uma melhor

coordenacado do que fazer e em que momento e, com isso tornar mais facil este trabalho.

> 4

4

1.1 Nome do curso
1.2 Objetivo geral
1.3 Publico-alvo

1.4 Conhecimentos
prévios

1.5 Carga horéaria

2.1 Planificagdo
2.1.1 Ndmero de aulas

2.1.2 Topicos

ol GiRgEpAnais 4.1 Publicagdo e 5.1 Teste iniciais
disponibilizacdo do site e

dos recursos educativos

2.1.3 Recursos

educativos 3.2 Crlalgao dos recursos 5.2 Entrevistas
educativos

2.1.4 Selegdo de

ferramentas

2.1.5 Taxonomia de
Bloom

Figura 3.1: Modelo ADDIE aplicado no curso, elaborado pelos autores.

Uma descricdo mais detalhada de cada fase é descrita da seguinte forma:

o Fase 1: Analise = Aqui colocamos a sinopse, ou seja, a descri¢do sintética da ideia, a qual

contempla os itens:

a)
b)

Nome do curso = Introducdo a Inteligéncia Artificial.

Objetivo geral = Promover as competéncias dos alunos nos dominios “Fundamentos
de IA”, “Aplicacdes de IA” e “Etica e Sociedade” contribuindo para as suas
aprendizagens na drea da IA. Estes dominios foram obtidos com base na tabela 1.7.
Publico-alvo = Alunos com faixa etaria 14/15 anos (92 ano de escolaridade).
Conhecimentos prévios = Foi realizado uma verificagdo das AE desenvolvidas na
disciplina de TIC em anos anteriores sobre |IA e concluimos que, ndo é mencionado
nenhum tema ou contacto dos alunos com a IA.

Carga horaria = 7 aulas de 45 minutos para IA. Como chegamos a esta conclusdo? A
tabela 1.9 foi construida com base na tabela 1.6 (item 1.7). Nesta tabela podemos

verificar o N2 de aulas ajustado diminuiu no primeiro e segundo dominio de 4 aulas

para 3 aulas e, o tema “Conhecer e explorar os conceitos de TE” aumentou 2 aulas. No
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primeiro dominio, a reducdo de 4 para 3 deve-se ao facto de o tema "Impacto das
Tecnologias Emergentes (TE) na sociedade” englobar IA, logo este tema pode ser dado
em conjunto com o tema “Conhecer e explorar os conceitos de TE”. No segundo
dominio, também existiu uma reducao de 4 aulas para 3 aulas, isto deve-se ao facto
deste dominio ser abordado nas AE do 82 ano (Dire¢do-Geral da Educagdo, 2025), no
entanto, ndo o podemos eliminar, na medida em que, estd presente nas AE do 92 ano.
No tema "Conhecer e explorar os conceitos de TE” sdo ensinados os 4 subtemas
mencionados no item 1.7 (Internet das coisas, realidade virtual, realidade aumentada
e inteligéncia artificial), aqui é possivel encurtar o tempo para os primeiros 3
subtemas, ficando 2 aulas para os mesmos, uma vez que, sao apenas definicdes. Desta

forma, foi possivel encaixar as 7 aulas necessarias para IA.

Tabela 3.1: Niumero de aulas possiveis para IA no 92 ano, elaborado pelos autores.

N2 de aulas N2 de aulas
Tema
(Iltem 1.7) ajustado
e Impacto das TE na sociedade
e  Praticas Seguras na utilizagdo de dispositivos mdveis 4 3
e Direitos de autor, propriedade intelectual
. Formular questdes que permitam orientar a recolha
de dados ou informacGes pertinentes
o Utilizar dispositivos digitais para investigar e pesquisar 4 3
. Realizar pesquisas e analisar a qualidade da
informacdo obtida
e Identificar meios e aplicagGes que permitam a
comunicagao e a colaboragao
e Meios de apresentagao e partilhar produtos } }
desenvolvidos
e Dados e estatistica (Folha de Calculo) 7 7
e  Conhecer e explorar os conceitos de TE 7 9
e  Explorar conceitos de programacao para dispositivos 7 7

moveis

O

Fase 2: Desenho = Correspondeu ao curriculo ajustado, a planificagdo das atividades e a sua
composi¢do, com numero de aulas, tépicos, objetivos, o tipo de recursos educativos a utilizar,
selecdo de ferramentas a utilizar para desenvolver o site e os RED e, a aplicagdo da taxonomia

de Bloom. O detalhe pode ser encontrado nos itens seguintes (3.1.2, 3.2 e 3.3).



o Fase 3: Desenvolvimento = Foi a criagao do site e dos recursos para as aulas do curso, o detalhe
pode ser encontrado no item 3.4.

o Fase 4: Implementacdo = Correspondeu a publicacdo do site envolvendo a ferramenta do
Google sites e a disponibilizacdo dos RED (item 3.5).

o Fase 5: Avaliacdo = Foi a realizacdo de testes iniciais realizados pela autora desta tese e
entrevistas via inquérito digital para percecao da experiéncia na usabilidade do site (forma e

conteudo), item 3.6.

3.1.2 Taxonomia de Bloom

Com base na revisdo da literatura, aplicdmos os conceitos da Taxonomia de Bloom para planear os
objetivos das sete aulas (encontradas anteriormente) utilizando os verbos correspondentes aos niveis
lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Mas como planear os objetivos das 7 aulas sem
saber o seu conteudo?

Optamos por uma aprendizagem sequencial, isto é, no item 1.8, tabela 1.7, a coluna "Contetdo"
possui a sequéncia de aprendizagem com cinco tépicos principais numerados de 1 a 5. Como o tempo
disponivel para IA é de apenas 7 aulas entdo a cada "Subconteudo" atribuimos uma aula, isto
significava que, para a aula 7 o tdpico seria "2.3 Dados". No entanto, uma andlise detalhada a tabela
1.7, mostra que o tépico “3.1 Etica, seguranca e privacidade” é o Unico que todos os paises, DigComp
e Editoras PT mencionam, como tal, vimo-nos na obrigac¢do de incluir o item 3.1 e o seu relacionado
3.2 na aula 7 e descartar o item "2.3 Dados", até porque, as AE do ensino secundario para a disciplina
"Aplicacbes Informaticas B", contém no curriculo os temas Dados, Algoritmos e Programacao, que é
precisamente os nossos subconteudos 2.3 e uma parte dos conteldos 4 e 5 portanto, a nossa escolha
€, no nosso ponto de vista, a melhor para 0 92 ano. Esta explicagdo pode ser acompanhada das tabelas
do item “3.2 Curriculo ajustado” para uma melhor compreensao.

Significa que, deixdmos a programacgdo e os temas diretamente ligados, para quem pretende
optar pelo caminho da Informatica e seus derivados.

Desta forma encontrdmos o que se lecionara nas sete aulas, entdo as tabelas seguintes mostram
o detalhe dos objetivos para cada aula, o nivel de Bloom e a evidéncia.

Na primeira aula (tabela 3.2) definimos os objetivos com os verbos definir, identificar, reconhecer
e classificar, que se ligam ao nivel de Bloom utilizado, que foi “Lembrar / Compreender”, ou seja,
comecamos pelo nivel de Bloom mais baixo.

De assinalar que, no final de cada objetivo foi inserido uma abreviatura de identificacdo (Obj x.x),

em que, X.x representa um nimero Unico para o objetivo.
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Tabela 3.2: Objetivos da aula 1, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Evidéncia ou

Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom
Atividade pratica
Definir o conceito de IA (Obj1.1) Lembrar Quizz e exemplos
Identificar objetivos da IA (Obj1.2) Lembrar (Wijk, Jonge,
Reconhecer dominios relacionados a IA Lembrar Blankenstein, Janse,
1
(Obj1.3) & Langers, 2024)
Classificar tipos de IA com exemplos Compreender (Kozmus & Kozmus,
(Obj1.4) 2023)
Na aula 2 (tabela 3.3), subimos 1 degrau e inserimos o nivel de Bloom “Aplicar” em 2 dos 5
objetivos.
Tabela 3.3: Objetivos da aula 2, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.
Evidéncia ou
Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom
Atividade pratica
Explicar o que é Aprendizagem
Compreender
Automatica (Obj2.1)
Descrever processo basico de treino do
modelo (Aprendizagem supervisionada Compreender
Treinar e testar um
e ndo supervisionada) (Obj2.2)
modelo simples
2 Demonstrar a utiliza¢do do Teachable
Aplicar (Brasil, 2015)
Machine (0Obj2.3)
(Su, Ng, & Chu, 2023)
Explicar conceito de Visdo
Compreender
Computacional (Obj2.4)
Aplicar técnica basica de Visdo
Aplicar

Computacional (Obj2.5)

Para a aula 3 (tabela 3.4), subimos novamente 1 degrau, desta vez

“Analisar”.
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Tabela 3.4: Objetivos da aula 3, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Evidéncia ou

Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom
Atividade pratica
Explicar conceitos basicos de redes
Compreender
neurais (Obj3.1) Demonstragdo e
Descrever a construgdo de redes exercicio no
Compreender
3 neurais simples (Obj3.2) QuickDraw
Experimentar uma rede neural (Obj3.3) Aplicar (Ferraz & Belhot,
Analisar erros e acertos da rede 2010)
Analisar

(Obj3.4)

O nivel de Bloom “Avaliar” e “Criar” foram introduzidos na aula 4 (tabela 3.5). Esta aula completa

o conteudo “1. Fundamentos de IA” e completa também um ciclo de Bloom.

Tabela 3.5: Objetivos da aula 4, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Evidéncia ou

Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom

Atividade pratica

Identificar tipos de conteldo gerado
Lembrar Quizz e

por IA (Obj4.1)

Producdo pratica
Usar IA generativa para criar texto ou

Aplicar / Criar (Wijk, Jonge,
imagem (Obj4.2)
4 Blankenstein, Janse,

Criar produto original combinando IA e
Criar

trabalho préprio (Obj4.3)

Avaliar a qualidade do conteudo
Avaliar

gerado (Obj4.4)

& Langers, 2024)
(Ferraz & Belhot,
2010)

A aula 5 (tabela 3.6), marca o inicio do contetddo “2. Aplica¢des de IA”, aqui foram utilizados 4

niveis iniciais de Bloom “Lembrar”, “Compreender”,“Analisar” e Criar. Ou seja, existe uma divisdo entre

o nivel mais baixo e mais alto.
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Tabela 3.6: Objetivos da aula 5, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Objetivo (com verbo Evidéncia ou Atividade
Aula Nivel Bloom
Bloom) pratica

Exemplificar aplicacdes de
Lembrar/Compreender
IA no dia-a-dia (Obj5.1)
Criagdo de

Analisar a presencga da IA

5 Analisar Apresentacdo/Reflexdo
no dia-a-dia (Obj5.2)

(Brasil, 2015)

Criar uma apresentagao

(Obj5.3)

Criar

Na aula 6 (tabela 3.7), os niveis de Bloom “Avaliar” e “Criar” estdo presentes. Esta aula fecha o

conteudo “2. AplicacGes de IA”.

Tabela 3.7: Objetivos da aula 6, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Evidéncia ou
Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom

Atividade pratica

Analisar implicagOes sociais da |A Reflexdo Critica e
Analisar
(Obj6.1) Debate
6
Criar documento com reflexdo critica (Ferraz & Belhot,
Criar

(Obj6.2) 2010)

Por fim, a aula 7, cujo conteudo é “3. Etica e Sociedade”, foram necessdrios apenas 3 niveis de

Bloom.

Tabela 3.8: Objetivos da aula 7, nivel de Bloom e Evidéncia, elaborado pelos autores.

Evidéncia ou
Aula Objetivo (com verbo Bloom) Nivel Bloom
Atividade pratica

Identificar questdes éticas relacionadas

Compreender Criagdo de perfil
com a IA (Obj7.1)

seguro numa rede

Explicar conceito de pegada digital e
Compreender social
seguranca online (Obj7.2)
7 e
Criar um perfil seguro e responsavel

Criar Discussdo sobre os
numa rede social (Obj7.3)
perfis criados

Analisar o impacto da segurancga nas
Analisar (Brasil, 2015)
redes sociais (Obj7.4)
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Portanto, todos os niveis de Bloom estdo presentes ao longo do curso, o que significa que
utilizdmos os niveis iniciais e finais para fechar o ciclo do curso.

O gréfico 3.1 ajuda a uma melhor compreensao sobre a distribuicdo da taxonomia de Bloom pelas
aulas do curso. Os niveis iniciais, que sdo os primeiros dois niveis (Lembrar e Compreender) constituem
51,9% e os niveis avangados (Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar) agregam 48,1%. Isto significa que existe
um equilibrio na distribuicdao destes dois grupos de niveis o que é uma vantagem para evitar que os
alunos fiquem subdesafiados ou sobrecarregados cognitivamente (Qasrawi & BeniAbdelrahman,

2020).

Taxonomia de Bloom ao longo do curso

18.5% 33.3% 14.8% 14.8% 3.7% 14.8%
0% 20% 40% B60% 80% 100%
Lembrar Compreender Aplicar Analisar Avaliar Criar

Grafico 3.1: Desenho do curso do ponto de vista da taxonomia de Bloom, elaborado pelos autores.

3.2. O curriculo ajustado

Como foi citado no capitulo 1, item 1.8 e no capitulo 3, item 3.1.1, devido ao niumero reduzido de horas
disponiveis no curriculo oficial portugués, o curriculo ideal, alcancado, teve de ser ajustado para 7
aulas, ou seja, as que sdo possiveis lecionar para o tema IA.

Por outro lado, optdmos por uma aprendizagem sequencial, isto é, no item 1.8, tabela 1.7, a
coluna "Conteldo" possui a sequéncia de aprendizagem com cinco tdpicos principais numerados de 1
a 5. Como o tempo disponivel para IA é de apenas 7 aulas entdo a cada "Subconteldo" atribuimos uma
aula, isto significava que, para a aula 7 o tépico seria "2.3 Dados". No entanto, uma andlise detalhada
a tabela 1.7, mostra que o tépico “3.1 Etica, seguranga e privacidade” é o Unico que todos os paises,
DigComp e Editoras PT mencionam, como tal, vimo-nos na obrigacdo de incluir o item 3.1 e o seu
relacionado 3.2 na aula 7 e descartar o item "2.3 Dados", até porque, as AE do ensino secunddrio para

a disciplina "AplicagGes Informaticas B", contém no curriculo os temas Dados, Algoritmos e
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Programacdo, que é precisamente os nossos subconteudos 2.3 e uma parte dos contetdos 4 e 5
portanto, a nossa escolha é, no nosso ponto de vista, a melhor para 0 92 ano.

Significa que, deixdmos a programacdo e os temas diretamente ligados, para quem pretende
optar pelo caminho da Informatica e seus derivados.

Assim, obtivemos o curriculo ajustado, que pode ser consultado na tabela 3.9. Nesta tabela
podemos observar que, as colunas 3 a 7, constituida pelos Paises, DigComp e Editoras PT ndo abrangem

todos os subconteldos e, na coluna 8, o que o nosso site engloba.

Tabela 3.9: Conteudos e Subconteudos do curriculo ajustado, elaborado pelos autores.

Paises Editoras
Conteudo Subconteudo Finlandia Irlanda  DigComp O site
Baixos
1.10queéalA v v v v v
1 Fundamentos 1.2 Aprendizagem automatica 4 4 v v v
de IA 1.3 Redes neurais v v
1.4 IA Generativa v v v v
2 Aplicacdes de 2.1 1A no mundo real 4 v v v v
1A 2.2 Implicagdes da IA v v v v
] 3.1 Etica, seguranca e
3 Eticae 4 v 4 v v v
privacidade
Sociedade
3.2 Redes sociais v 4

Apesar dos subcontetddos 1.1, 1.2, 2.1 e 3.1 estarem abrangidos pelos trés paises e pala Digcomp
isso ndo significa que também inclua o detalhe de cada subcontelddo, como pode ser visto nas
proximas tabelas.

Neste sentido, a aula 1 (tabela 3.10), composta pelo subcontetddo “1.1 O que é a IA”, possui 4
tépicos e, nenhuma entidade (Pais, DigComp e Editoras PT) a cobre na totalidade, para além disso, a

Irlanda é o Pais que abrange menos tdpicos e nas Editoras PT ndo existe qualquer referéncia.

Tabela 3.10: Subconteudo e topicos da aula 1 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“1.10queéalA” Baixos PT
1.1.1 Definicdo 4 4 v
1.1.2 Objetivo 4
1.1.3 Dominios relacionados v v

1.1.4 Tipos de IA (fraca, forte,

superinteligente)
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A aula 2, composta pelo subconteudo “1.2 Aprendizagem automatica” (tabela 3.11), existem

apenas duas entidades que abrangem, cada uma delas, 50% dos tépicos.

Tabela 3.11: Subconteuldo e topicos da aula 2 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo
Paises Editoras
“1.2 Aprendizagem Finlandia Irlanda  DigComp O site
Baixos PT
automatica”
1.2.1 Como funciona o
v v v
Teachable Machine
1.2.2 Tipos de aprendizagem
p p g v v

automatica

1.2.3 Visdo computacional

1.2.40 que é o0 PNL

A tabela 3.12, corresponde a aula 3, cujo subconteddo é “1.3 Redes neurais”. Existe uma
entidade que engloba todos os tdpicos, mas as outras entidades ndo fazem qualquer referéncia aos

mesmos.

Tabela 3.12: Subconteudo e topicos da aula 3 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“1.3 Redes neurais” Baixos PT
1.3.1 Conceitos basicos das
v v
redes neurais
1.3.2 Como sdo construidas as
v v

redes neurais

Aula 4, composta por dois tdpicos, é abrangida por trés entidades, mas apenas um Pais faz

referéncia (tabela 3.13).

Tabela 3.13: Subconteudo e topicos da aula 4 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“1.4 1A Generativa” Baixos PT

1.4.1 Gerar textos, imagens e
outras formas de conteudo, v v v v
promovendo a criatividade

1.4.2 Chatbots v v v v
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Na tabela 3.14, estd a aula 5, composta por 3 tépicos, que sdo abordados por uma Unica entidade

(Finlandia).

Tabela 3.14: Subconteudo e topicos da aula 5 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“2.11A no mundo real” Baixos PT
2.1.1 1A no dia-a-dia v v 4 4 4

A aula 6 (tabela 3.15), o subconteudo “2.2 ImplicagGes da IA”, constituido por seis topicos, observa-se

gue a melhor entidade (Paises Baixos) engloba 50%.

Tabela 3.15: Subconteudo e topicos da aula 6 e a sua relagdo com as entidades, elaborado pelos autores.

Sub-conteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“2.2 ImplicagcGes da IA” Baixos PT
2.2.1 Sobre prever o futuro v v v
2.2.2 As implicagOes da IA para
v v v v
a sociedade
2.2.3 0 que isso significa
q g v v
trabalhar com um rob6?
2.2.4 Que qualidades os
humanos possuem que os
v v
robds nao podem
simplesmente adotar?
2.2.5 Como é que os robds
v v
podem colaborar connosco?
2.2.6 O que é uma pegada
q peg v v

digital (Parte 1/2)

Por fim, a tabela 3.16 e 3.17 (aula 7), podemos verificar que na primeira, duas entidades cobrem todos

os topicos e na segunda, apenas uma entidade consegue fazé-lo.

50



Tabela 3.16: Subcontetido “Etica, seguranca e privacidade” e tépicos pertencentes a da aula 7 e a sua relacdo com as
entidades, elaborado pelos autores.

Subconteudo Paises

. Editoras
“3.1 Etica, seguranga e Finlandia Baixos Irlanda DigComp O site
PT

privacidade”

3.1.1 Questdes éticas v v

3.1.2 Pegada digital (Parte 2/2)

Tabela 3.17: Subconteudo “Redes sociais” e topicos pertencentes a da aula 7 e a sua relagdo com as entidades, elaborado
pelos autores.

Subconteudo Paises Editoras
Finlandia Irlanda  DigComp O site
“3.2 Redessociais” Baixos PT
3.2.1 Como funciona os midia
v v
sociais
3.2.2 Impacto social v v

Sendo assim, a resposta a pergunta Q1 de pesquisa (E possivel criar um curriculo Unico, para a
modalidade presencial, sobre |IA para os alunos do 92 ano em Portugal?), apresentada na introducgéo,

foi conseguida.

3.3. A planificagao

Com o numero de aulas, contetdos, subcontetdos, topicos e objetivos definidos, tornou-se essencial
esquematizar as aulas com mais detalhe, a planificacdo é a ferramenta ideal para esse propdsito,
através dela, foi possivel organizar atividades, duragdo e tipo de recursos didaticos a utilizar pelo
professor para cada aula (Vaz, 2011).

A tabela 3.18 mostra toda a planificacdo, com ela conseguimos ter uma visao global para todo o
curso. Os objetivos e os subconteldos foram tragados nas tabelas 3.2 a 3.8 e serdo colocados nesta
tabela (3.18) como referéncia em vez de descritivo.

Relativamente as atividades praticas, quando os alunos ndo as concluirem em tempo util da

aula, puderam completd-las como trabalho de casa.
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Tabela 3.18: Planificagdo do curso de IA para o0 92 ano, elaborado pelos autores.

Horas de
Horas
Aula Objetivos ~ Subconteudos trabalho RED Avaliagdo
letivas
do aluno
(Obj1.1)
Video,
Obj1.2 45 30 - -

1 (Obj1.2) 1.1 Apresentacdes, Atividade pratica:

(Obj1.3) minutos minutos Questionario
Infografico
(Obj1.4)
(Obj2.1)
(Obj2.2) Videos,
45 40 L -
2 (0bj2.3) 1.2 Apresentacgdes, Atividade pratica:
minutos  minutos TeachableMachine
(Obj2.4) Infograficos
(Obj2.5)
(Obj3.1)
Obj3.2 45 30 Vid . -

3 (0633.2) 1.3 1ae; Atividade pratica:
(Obj3.3) minutos minutos  Apresentagdes QuickDraw
(Obj3.4)

(Obja.1) Atividade pratica:
Video,
(Obj4.2) 45 30 Criagdo de Imagem

4 1.4 Apresentacdes
(Obj4.3) minutos  minutos com IA
(Obja.4) Questionario
(Obj5.1) Video, Atividade pratica:

45 40
5 (Obj5.2) 1.5 Apresentacao Trabalho de
minutos minutos
(Obj5.3) e Infografico Pesquisa/Apresentacdo
Atividade pratica:
(Obj6.1) 45 40 Video e
6 1.6 Reflexdo
(Obj6.2) minutos minutos Apresentacgdes
Critica/Debate
(Obj7.1)
Apresentacdes Atividade prética:
(Obj7.2) 45 40

7 1.7 e Criagcao

(Obj7.3) minutos  minutos
Infografico Perfil/Discussdo
(Obj7.4)

3.4. A construcao dos RED e do site

Com a planificacdo das aulas concluida, iniciou-se a fase de concecdo e desenvolvimento dos RED.
Na elaboracdo dos RED foram utilizadas diferentes ferramentas digitais, nomeadamente Canva,
Genially, Gamma e Vidnoz, selecionadas em fungdo das suas potencialidades diretamente ligadas ao

tipo de recurso a produzir, tal como foi descrito no item 1.6.2.
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As figuras 3.2 a 3.7, mostram o ambiente de desenvolvimento de cada ferramenta com um
exemplo de construcdo de um RED para que se possa ter uma melhor percecdao do processo de
construgao.

Em simultaneo, criamos o site, que foi contruido recorrendo ao google sites. A selecdao desta
ferramenta teve em conta a descricdo realizada no item 1.6.3. Neste trabalho de investigacao, ele teve
como fungdo servir de repositdrio e, ao mesmo tempo, um espaco de acesso centralizado com todos
os materiais, de facil acesso, sempre disponivel, inclusivo, com interatividade, contribuir para o
desenvolvimento dos alunos, com a possibilidade de ser visualizado varias vezes adaptando-se ao
ritmo do aluno, ou seja, com varios beneficios (Shatri, 2020). Na figura 3.8, podemos observar o
ambiente de desenvolvimento desta ferramenta com parte da pdgina inicial.

No site, optdmos por uma estratégia de distribuicdo da informacdo divididos em trés grupos
principais, que sdo: conteudo digital (a teoria, que inclui por exemplo os videos e as apresentacdes), a
pratica (os exercicios pedidos aos alunos), e o nome das ferramentas digitais (que possibilitam a
execucdo do trabalho pratico) (Villasmil, 2024).

No total, estdo disponiveis neste curso 32 REDs, a sua distribuicdo por aula pode ser consultada
na tabela 3.19. Foram criados 24 REDs originais e aproveitados 8, que sdo os videos. Observa-se que a
aula 1, 2 e 4 possuem seis REDs cada uma (18,6%), referente aos subcontetdos "O que é a IA",
"Aprendizagem automatica", "IA Generativa". De assinalar que, recorremos a repositdrios de imagens.

Por outro lado, é possivel verificar que, o curso possui 4 tipos de RED distribuidos por 8 videos,
18 apresentacGes, 4 infograficos e 2 fichas (Questionarios) e que a ferramenta mais utilizada para a

sua criacao foi o Genially, como mostra o grafico 3.2.

RED's utilizados no curso e respetivas ferramentas

Questiondrios 2
Infogrdficos [ 3
Apresentagoes 17
Videos 8
0 5 10 15 20

YouTube Gamma Genially Canva

Gréfico 3.2: Numero de REDs disponiveis por tipo, elaborado pelos autores.

53



Tabela 3.19: Distribuigdo dos REDs por aula, elaborado pelos autores.
N2 N2 N2 N2 N2

Aula  Ferramenta
Videos Apresentagbes Infograficos Questionarios Imagens / icones

Youtube 1
Gamma 1
1 Genially 3 1
Pixabay 1

Flaticon 1

Youtube 2
Gamma 1
Genially 2

Canva 1

Youtube 1
Genially 2
Pixabay 2

Flaticon 1

Youtube 2
4 Genially 3 1

Pixabay 1

Youtube 1
Genially 1
Canva 1

Flaticon 4

Youtube 1

Genially 2

Genially 4
7 Canva 1

Flaticon 3

Para um melhor entendimento sobre as ferramentas utilizadas, apresentamos uma figura e uma
brevissima descri¢cao do seu cockpit, que corresponde as funcionalidades mais utilizadas.

Afigura 3.2, ilustra o ambiente de trabalho do Canva, util na construgdo dos infograficos e sele¢ao
de imagens utilizadas, apresenta um exemplo de um infografico no centro e as op¢Ges de edigdo do
lado esquerdo. Na barra superior azul, estdo disponiveis as opgdes relacionadas com o ficheiro, edigao,

dar o nome ao ficheiro, pré-visualizacdo, opcoes de partilha e ainda criar tarefa.
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Figura 3.2: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Canva, elaborado pelos autores.

A ferramenta Genially, que possibilitou a criacdo das apresenta¢des e questionarios, com alguma
interatividade, é apresentado o seu ambiente de trabalho na figura 3.3. Observa-se a elaboracdo de
uma das apresentacdes com a pdgina que esta a ser editada mais destacada, o painel de navegacao
pelas paginas do lado esquerdo, bem como as varias op¢des de edicdo. No canto superior esquerdo
consta o nome da apresentac¢do e opgdo de publicacdo das alteragdes efetuadas. No canto superior
direito podemos ver as opgdes de apresentagao e compartilhar. Em baixo temos as opgbes de adicionar

pagina, controlo do zoom e modo de visualizacdo (edi¢cdo/apresentagdo).

35561a & DI @ Concuir atualizacho }

o suneas: (D) (7 = FOAR-E R < Corpartilar ~

G % appgenially.com/edit

& Objetivos

]

1 stce Objetivos da IA

&

Inserir

2| Slide Copiar Copiar Copiar ...

2

(=]

3| Slide Copiar Copiar Copiar ...
= Lista 22 Grade @ Adicionar pagina W a wow @ 1 > -] 4 /‘D

Figura 3.3: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Genially, elaborado pelos autores.
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A ferramenta Gamma permitiu a criacdo da apresentacdo que esta na figura 3.4, no seu ambiente de
trabalho, ao centro, esta um dos diapositivos utilizados e a restante apresentacao encontra-se no lado
esquerdo. Na barra superior estd o nome da apresentacao, o tema, op¢oes de partilha e apresentacao.

¢« C % gammaapp/docs/introducao-a-Inteligencia-Artificial-dpydcusuqd6p9j7mode=doc @ a % ® 3 @ Concuiratalizagio }

Como a Inteligéncia
Artificial funciona?

S

Dados

A A aprende com gran« antidades de dados.

Quanto mais da 0 seu desempenho.

Algoritmos

sa algoritmos para analisar os dados e encontrar

rmitindo a tomada de decisdes.

Aprendizagem Automatica

s erros, melhorando o

Figura 3.4: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Gamma, elaborado pelos autores.

Na ferramenta Vidnoz cridmos o avatar e o video de introdu¢ao da Home Page. Na figura 3.5, podemos
ver ao centro o avatar criado e em baixo, o texto que o avatar diz no video. Na barra superior podemos
escolher o formato do video, o aspeto do avatar, texto, forma, fundo, adesivos entre outros, tendo

também a opgdo de visualizar e gerar. Do lado esquerdo estdo as cenas, mas no nosso caso so existe

€ C % aiapp-ptvidnoz.com/edit/index html?from=video&id=13427926 e ® D @  Concuiratuaiizagio i
T 8% @ 6 & o
Tiago 16:9 ® T 00 g : A
< Tag Avatar Texto Forma Fundo  Adesvo  Video  Imagem  Mais © visualizar (00:25) © Gerar
Cenas (1) Fundo (I8 Modelo < Camada  [X) Transicao A8 Convidar
Cena1
v
Vo Coversicio em Fala o Portuguese(PT)- Antonio (- = Opcoes legendas @ ¥ P 00:00/0025
014! bem vindo a0 nosso curso sobre Inteligéncia Artificial!
Ao longo deste curso vais:
Compreender as nogBes basicas de Inteligéncia Artificial, incluindo:
@ @prausa & Pronincia  © Controle da cabeca 7% IARotelro & Tradutor de 1A

Figura 3.5: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Vidnoz, elaborado pelos autores.
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Através do Pixabay escolhemos a imagem que esta na figura 3.6, onde podemos ver com as opgdes de

download, do lado direito.
« C % pixabay.com/pt/photos/homem-frente-robé-ciborgue-5164636/ % ® £ @ Conduirawalizagio §

pixabay a - Pixabay Fotos v Explorar v Efetuarlogin | Aderir | (NN

v nca d
Q9 R salvar a <

3789
3035

p2722754 2

Figura 3.6: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Pixabay, elaborado pelos autores.

No repositério do Flaticon escolhemos o icone que usamos no site como logdtipo e favicone, figura

3.7.

< C = flaticon.com/search?word=ai

Y’ FLATICON Authors Icons Stickers Interfaceicons Animatedicons More

Icons ~ al
3= Filters <
o= L
@ colors " @. u
@ Black & Colors
@ Gradient
ey L.y _
Y% Shape @ — AI = —4 ;o =
T g
7 Outline w Fil
ﬁ Lineal Color ﬁ Hand Drawn
8T sortb: 2 Y 2 =
8T sortby __p. K D’ =
e § o4
Recent Trending 1 ®

¢ Editable strokes New

Non-expanded SVG files

P — %ﬂ 'g' 'IE@' 23;3.’

Icons licensed for merchandise.

Figura 3.7: Ambiente do repositdrio de imagens Flaticon, elaborado pelos autores.

O Google Sites foi a ferramenta que permitiu a criacdo e edicdo do website. Na figura 3.8 observa-se o
painel de edi¢do da nossa pagina com o nome de Home. No cabecalho, a esquerda estd o logdtipo e o
nome e, a direita, o menu de navegacdo das paginas. Na barra superior, a abreviatura do nome do
website, as ferramentas anular e refazer, a opgao de pré-visualizagao, link, partilhar, definicdes e

publicar. No lado direito, estdo as varias opgdes de Inserir, Paginas e Temas.
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Introdugédo a IA -9° Ano Home Aulal Aula2 Aula3 Aula4 Aula5 Aula6 Aula7 Conclusio Ficha Técnica

Curso: Introdugao a Inteligéncia Artificial (1A)

Como vai funcionar?

desafi

que teras

= A tua aprendi: sera dinamica com
de superar;

= Ao longo das aulas, seréo disponibilizados recursos que te
ajudam ao longo do teu percurso;

Figura 3.8: Ambiente de desenvolvimento da ferramenta Google Sites, elaborado pelos autores.

3.5. Adisponibilizacao do site e os RED
Apds a criagdo dos RED e a sua incorporacado no site, foi necessario disponibiliza-lo publicamente, esse
processo foi realizado no ambiente de trabalho do Google sites, na parte superior do ecrd, através do

botdo publicar (figura 3.9).

A partir desse momento, através da URL https://sites.google.com/view/iaavagarinho/home é

possivel aceder ao “produto final” deste trabalho de investigacao.
e Desta forma, alcangdmos a resposta a pergunta de investigacdo Q2 (Com base nesse curriculo
ou especificacdo é possivel criar recursos educativos digitais (RED) e disponibilizd-los num

site?).

o : 2B @

Inserir Paginas Temas

(&)

N Lrve

Figura 3.9: Publicagdo do site, elaborado pelos autores.

3.6. Validagao do site e dos RED

A entrevistas, realizada de forma presencial aos sete alunos, decorreu numa sala de aula da escola,
que os alunos frequentam, na primeira semana de setembro de 2025. A amostra foi composta
composta por 42,9% de rapazes e 57,1% de raparigas, todos os alunos vao frequentar pela primeira

vez 0 92 ano de escolaridade que comeca a 15 de setembro de 2025.

58


https://sites.google.com/view/iaavagarinho/home

Foi explicado aos alunos o processo da entrevista, isto é, primeiro foi fornecido aos alunos o link
do website que continha os RED. Posteriormente, os alunos percorriam de forma sequencial as aulas
disponiveis no website num tempo maximo de 1:30 horas. Apds realizarem o curso, fizemos um
intervalo de 15 minutos. Finalmente, realizou--se a entrevista com todo o grupo em simultaneo.

Os resultados da entrevista relativamente ao primeiro grupo de perguntas (contacto com o termo
de IA), podem ser visualizados no grafico 3.3. De acordo com a resposta dos alunos, tendo em conta o

seu conhecimento, destacam-se as palavras “Computadores” e “Tecnologia”.

Quando falamos de |A, qual a primeira palavra de
que se lembram?

28.6% 28.6% 14.3% 14.3% 14.3%

Tecnologia Computadores Robés Inteligéncia Artificial

Grafico 3.3: Respostas dos alunos para o grupo “contacto com o termo de IA”, elaborado pelos autores.

Os resultados obtidos para o grupo de perguntas (experiéncia do utilizador) podem ser
consultados do gréfico 3.4 ao grafico 3.8. Na primeira pergunta deste grupo, o destaque das respostas

vai para as frases “Foi boa, aprendi muito” e “Facil e bem explicado”, que totalizam 71,4%.

O que acharam, no geral, da experiéncia de usaro
site?

42.9% 28.6% 14.3% 14.3%

Foi boa, aprendi muito  Fécil e bemexplicado © Informativo  Simples, interessante

Grafico 3.4: Respostas dos alunos para a primeira pergunta do grupo 2, elaborado pelos autores.

Na segunda pergunta, todos os alunos responderam que aprenderam algo de novo, utilizando a

palavra “Sim” e destacando-se o Teachable Machine como maior exemplo.

a) Aprenderam algo de novo com o site?
b) Digam-me um exemplo.
a) Sim

b)
28.6% 14.3% 14.3% 14.3% 14.3% 14.3%

0.0% 20.0% 40.0% 60.0% 80.0% 100.0%

Teachable Machine = Formas deusaralA  Aula7

Ostrés tipos de |A IA Generativa |Anodia-é-dia

Grafico 3.5: Respostas dos alunos para a segunda pergunta do grupo 2, elaborado pelos autores.
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Na pergunta trés deste grupo, os alunos gostaram particularmente da aula 2 com trés respostas,
uma vez que, o Machine learning e Teachable Machine fazem parte da aula 2. A aula 4 foi a segunda

preferéncia.

Qual foi a parte do site ou atividade que mais
gostaram?

14.3% 14.3% 14.3% 14.3% 14.3% 14.3% 14.3%

m Aula 2 (Machine Leaming) mAula 2
Quick Draw Aula 4 (IA generativa)
Aula 4 Teachable Machine e Quick Draw
Aula?7

Grafico 3.6: Respostas dos alunos para a terceira pergunta do grupo 2, elaborado pelos autores.

Na quarta pergunta, os alunos responderam maioritariamente que, ndo existiu nenhuma parte

do site ou aula que gostaram menos.

Houve alguma parte ou atividade que nao
gostaram tanto?

100%

Nao
Grafico 3.7: Respostas dos alunos para a quarta pergunta do grupo 2, elaborado pelos autores.
Finalmente, na ultima pergunta, o destaque da resposta vai para as palavras “Boa” e

“Interessante”.

Numa palavra, como descrevem a vossa
experiéncia com o site?

28.6% 28.6% 14.3% 14.3% 14.3%

Boa Interessante Espetacular Fabuloso Informativo

Grafico 3.8: Respostas dos alunos para a quinta pergunta do grupo 2, elaborado pelos autores.

No grupo trés, cujo tema era “questdes técnicas”, e que pode ser consultado do grafico 3.9 ao
grafico 3.11, existiam trés perguntas.
Na primeira pergunta, sobre facilidade de navegagdo e intuitividade, 71,4% dos alunos

responderam que “Sim” e 26,9% que “Foi facil”.
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Foi facil ou dificil de navegar? E intuitivo?

71.4% 28.6%

Sim Foi facil

Grafico 3.9: Respostas dos alunos para a primeira pergunta do grupo 3, elaborado pelos autores.

Na segunda pergunta, todos os alunos disseram que, o site foi Util para a sua aprendizagem.

Acham que o site foi util para avossa
aprendizagem?

100%

Sim

Grafico 3.10: Respostas dos alunos para a segunda pergunta do grupo 3, elaborado pelos autores.

Na ultima pergunta, o destaque foi para quatro respostas que “Ndo mudavam nada” no site.

Se tivessem de mudar ou acrescentar algo ao site,
o que seria?

57.1% 14.3% 14.3% 14.3%

Nao mudava nada Acrescentava mais aulas

Fazia as atividades no préprio site  Existe umvideo longo

Griéfico 3.11: Respostas dos alunos para a terceira pergunta do grupo 3, elaborado pelos autores.

3.7. Discussao

No primeiro grupo, cujo objetivo era conhecer se os alunos ja tinham tido algum contacto sobre IA,
através da pergunta efetuada, ficdmos a saber, que esse contacto ja existiu. As cinco palavras
mencionadas pelos alunos, mostram, no entanto, que embora elas estejam ligadas diretamente a IA
estdo em niveis diferentes, ou seja, genérico que engloba as palavras “Computadores” e “Tecnologia”,
central através das palavras “Artificial” e “Inteligéncia” e, aplicado com a palavra “Robd”.

No segundo grupo, sobre experiéncia do utilizador, verificamos que, de uma forma geral, foi
muito positiva, na medida em que, o feedback dos alunos que foi:

Experiéncia geral -> “Foi boa”, “Facil e bem explicado”, “Informativo”, “Simples, interessante”.
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Aprenderam com o site -> “Sim”.

Algo que gostaram menos -> “N3do”.

Experiéncia numa palavra -> “Boa”, “Interessante”, “Espetacular”, “Informativo”, “Fabuloso”.

No terceiro grupo, relativo a questdes técnicas, o resultado das respostas foi igualmente muito

positivo, tendo em conta as respostas, que foram:

Facil navegacdo e intuitivo -> “Sim”, “Foi facil”.

Util para a aprendizagem -> “Sim”.

O que mudariam no site -> “Ndao mudava nada”

No entanto, na ultima pergunta, sobre o que mudariam no site, obtivemos duas respostas que

merecem toda a nossa atengido, que foram:

“Acrescentar mais aulas” = Significa que o aluno pretende aprender mais e por essa razao
quer explorar mais conteldos e subconteldos, mas, verificdmos que, de acordo com as
horas possiveis ndo podemos acrescentar mais aulas (item 3.1, 3.2 e 3.3).

“Atividades no proprio site” = Significa que, em vez de termos links para ferramentas
externas, como por exemplo, o Teachable machine e Quick Draw, elas deveriam estar
incorporadas no préprio site, no entanto, as caracteristicas destas ferramentas, nao

possibilitam concretizar esta funcionalidade.

Assim, alcangdmos a resposta a pergunta de investigacdo Q3 (O site e os RED’s sdo de facil utilizagdo,

sdo intuitivos, util para a aprendizagem e apresentam-se sem erros?).
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CAPITULO 4
Conclusao

Consideragoes finais

A IA no ensino pretende preparar os alunos com um conjunto de competéncias essenciais para que
possam ter sucesso numa sociedade cada vez mais digital, por essa razdo, a Unido Europeia, através
do seu plano de agado, incentiva a aprendizagem e o desenvolvimento da literacia digital, onde a IA faz
parte.

Uma vez que, em Portugal, ao nivel do 92 ano, praticamente ndo existem REDs para o ensino da
IA, causando nos alunos uma limitacdo de acesso a informagdo, menor motivacdo, mais dificuldade
em desenvolver competéncias nesta area e desigualdade perante outros paises mais desenvolvidos
entdo, foram examinados um conjunto de oito curriculos, distribuidos pelos trés paises mais
desenvolvidos em competéncias digitais na Unido Europeia, bem como, os REDs disponiveis nas duas
maiores Editoras de Portugal e o atual quadro da DigComp.

Esta andlise permitiu construir um curriculo Unico, na medida em que, nenhuma entidade, engloba
a totalidade do seu subconteudo.

Através dele, construimos um conjunto de REDs diretamente ligados ao curriculo encontrado com
o auxilio de 3 ferramentas e dois repositdrios de imagem.

A construgdo de um site original, disponibiliza 32 REDs sendo que, 24 sdo originais nossos e 8 sao
aproveitados de outras instituicdes.

Uma validagdo com alunos do 92 ano, permitiu concluir que, o site e os respetivos RED estdo
prontos para ser utilizados por professores e alunos no ensino e aprendizagem de IA em Portugal.

Este trabalho foi um estudo inicial que contribui para uma visdo global deste tema e, do que
sabemos, é Unico. Pode ser considerado o primeiro passo para que as Editoras Portuguesas adotem os

nossos RED e os facam chegar a mais alunos e professores.
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Limitagoes e trabalho futuro

No processo de concegdo e implementagao do site e dos RED, identificaram-se algumas limitagGes que
importa assinalar.

Em primeiro lugar, apesar de terem sido disponibilizados trinta e dois RED especificamente para
este curso, oito videos incorporados no percurso formativo dos alunos ndo foram criados por nés, mas
sim selecionados a partir da plataforma YouTube. A decisdo de os integrar deveu-se a sua relevancia
pedagdgica e a adequacdo dos conteludos, no entanto, esta opgao limita o grau de autoria total do
curso e o controlo sobre a qualidade técnica e a permanéncia online destes materiais, uma vez que
dependem de terceiros.

A segunda limitagao relaciona-se com a acessibilidade para estudantes com deficiéncia visual, na
medida em que, uma parte dos RED, nomeadamente os que se apresentam de forma apenas visual,
ndo incluem suporte sonoro ou descricdao audio complementar.

Por fim, o curriculo também representou um constrangimento. Embora tenha sido inicialmente
encontrado um curriculo ideal, este ndo p6de ser aplicado na sua totalidade devido ao numero
reduzido de aulas disponiveis para lecionar o curso. Foi, assim, necessario proceder a ajustes,
priorizando conteldos essenciais em detrimento de outros considerados desejaveis.

Estas limitacGes ndo comprometem a relevancia deste trabalho de investigacdo, mas apontam
para aspetos a melhorar em futuros trabalhos.

Assim, como trabalho futuro, existem trés pontos a considerar. A produg¢do auténoma de todos
os materiais, ou seja, os videos devem ser produzidos em vez de aproveitados de outras entidades.
Por outro lado, deverd ser garantido a acessibilidade universal, isto é, uma adaptacdo dos RED aos
alunos surdos e cegos, para isso todos os RED devem possuir legendas e som. Finalmente, a
possibilidade de uma planificagdo curricular mais préxima do ideal, significa isto que, serd necessario
criar mais aulas com mais contelddos e subconteldos, para isso, serd necessario sensibilizar o

ministério da educagao portugués.
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