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Atividade Formativa

“Gamificacao e Inteligéncia Artificial na Sala de Aula”
(15 horas)
Formador: Rosa Luisa Nobrega da Silva Gaspar

Local de realizagao: E-learning
Datas e Horarios: 22 e 29 de Janeiro, 12 e 26 de Fevereiro de 2026 [19h00 as
22h00 + 3horas assincronas]

Modalidade da formagao: Curso de Formacgéao

Destinatarios: Professores dos Ensinos Basico e Secundario e Educadores de Infancia
e Professores do Ensino Especial

Caracterizagdo da Acao: Pratica /Investigagdo pedagdgico-didatica nos diferentes
dominios da docéncia.

Justificagao da Agao:

A rapida evolucéao tecnolégica e o impacto da inteligéncia artificial na educagao
exigem novas competéncias pedagogicas dos professores. A gamificacao,
aliada a IA, possibilita a criagdo de ambientes de aprendizagem mais
motivadores, personalizados e inclusivos, respondendo aos desafios da escola
atual. Esta acao pretende capacitar os docentes para integrar estas estratégias
nas suas praticas letivas, explorando ferramentas digitais inovadoras e
desenvolvendo projetos aplicaveis ao seu contexto educativo.

Objetivos (Gerais/Especificos):

Objetivos Gerais

« Explorar o potencial da gamificagéo e da inteligéncia artificial para a
inovagao pedagdgica.

« Capacitar os professores para conceber experiéncias de aprendizagem
motivadoras, personalizadas e inclusivas.

Objetivos Especificos

o Compreender os conceitos de gamificagédo e IA na educagéo.



« Integrar ferramentas digitais de gamificagédo e IA em diferentes contextos
de ensino.

o Criar atividades gamificadas com recurso a elementos de |A para
avaliagao e feedback.

o Desenvolver projetos pedagdgicos aplicaveis a sua pratica docente.

» Refletir criticamente sobre os impactos da IA no processo de ensino-
aprendizagem.

Conteudos:
Sessao 1: Introdugao a Gamificagao e a IA na Educacgao (3h sincronas)
o Conceitos fundamentais de gamificagao e IA educativa
« Exemplos de aplicagdo em diferentes disciplinas
« Debate sobre potencialidades e riscos
Sessao 2: Design de Experiéncias Gamificadas (3h sincronas)
« Elementos da gamificagéo: pontos, badges, desafios, rankings
e Principios de design de jogos aplicados a educagéao
o Workshop: criagdo de quiz gamificado

Sessao 3: Inteligéncia Artificial para Personalizagao da Aprendizagem (3h
sincronas)

e |A como suporte a aprendizagem adaptativa
« Chatbots e assistentes virtuais educativos
« Feedback automatizado e avaliagéo inteligente
Sessao 4: Avaliagao Gamificada e Projeto Final (3h sincronas)
o Criacdo de rubricas gamificadas
« Experimentagao de ferramentas digitais com IA para avaliagao formativa
o Apresentacédo e discussédo de mini-projetos dos formandos

» Reflexao colaborativa sobre potencialidades e desafios da integracéo de
gamificacao e IA.

Metodologia de realizagao da acao:

« Sessodes sincronas: metodologia expositiva, demonstrativa e interativa.

» Atividades assincronas: exploragao autonoma de ferramentas, leitura,
foruns e construgao de recursos.



« Abordagem participativa e pratica, com recurso a metodologias ativas
(debates, estudos de caso, simulacdes e criagao de projetos).
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REGIME DE AVALIAGAO DOS FORMANDOS

A avaliagdo sera individual, qualitativa e quantitativa, expressa numa escala numérica
de 1 a 10 valores, nos termos previstos na Carta Circular CCPFC - 3/2007, de setembro
de 2007, do Conselho Cientifico Pedagogico da Formagao Continua, expressa nos
seguintes niveis:

» Excelente (de 9 a 10 valores)

* Muito Bom (de 8 a 8,9 valores)

* Bom (de 6,5 a 7,9 valores)

* Regular (de 5 a 6,4 valores)

* Insuficiente (de 1 a 4,9 valores)

A avaliagao sera realizada de forma continua ao longo das sessbes, observando a
participagao ativa dos formandos, a realizacdo das atividades propostas e reflexdo
critica individual sobre os temas abordados. A avaliagao visa garantir o aproveitamento
efetivo da formacdo e fornecer o feedback para o aprimoramento continuo das
estratégias pedagogicas utilizadas.

Desempenho

- Empenho 30%

- Qualidade do trabalho 30%

- Contributos para a reflexdo da agao. 40%

Modelo de avaliagao da agao (A efetuar pelo formador e pelos formandos):
A avaliacdo da acao sera efetuada pelos formandos e pelo formador, através do

preenchimento de questionarios de apreciagao da acao e de um relatorio final.



* Inquéritos aos formandos

* Relatorio dos formandos (portfolio)
* Relatoério do formador

Inscricobes: De 5 a 16 de janeiro de 2026, preferencialmente em

https://www.sdpmadeira.pt/pt/ ou por telefone/mail (formagdo), indicando

obrigatoriamente os seguintes dados:
- Nome Completo
- N° de sécio (se for o caso)
- Telemovel
- Correio eletronico
- Nome completo da escola onde leciona
- Grupo disciplinar

Contactos:

5p

SDPM - Sindicato Democratico dos Professores da Madeira
Horario: 9H00-12H30  14H00-17H30
Rua do Brasil, n° 72 — Nazaré — 9000-134 Funchal
Telef.: 291 765 112
Email: sdpm @sdpmadeira.pt (geral) formacao@sdpmadeira.pt (formacgéo)
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