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Contrato de Aprendizagem do curso
Legendagem pedagdgica com IA em ambientes virtuais imersivos

1. Enquadramento e justificacao

O curso “Legendagem pedagdgica com IA em ambientes virtuais imersivos” pretende responder a
necessidade de conceber experiéncias de aprendizagem acessiveis, multimodais e pedagogicamente
intencionais em ecossistemas digitais. A proposta parte da ideia de que os ambientes virtuais s6 se
transformam em verdadeiros ecossistemas de aprendizagem quando articulam objetivos, interagoes,
tempos, tecnologias e avaliacdao de forma coerente.

A integracdo de IA generativa e de ambientes imersivos deve servir a aprendizagem, a autoria e a
reflexdao critica dos estudantes, e ndo apenas automatizar processos. Nesta proposta, a legendagem é
entendida como pratica pedagdgica, técnica e inclusiva, com potencial para apoiar compreensao,
acessibilidade, multimodalidade e participacdo em cenarios virtuais e tridimensionais.

2. Publico-alvo

O curso destina-se preferencialmente a professores, formadores, designers instrucionais e estudantes de
educacdo digital interessados em acessibilidade, multimodalidade, IA e ambientes virtuais imersivos.

Admite-se um grupo com competéncias digitais heterogéneas, pelo que o desenho pedagdgico prevé
orientacdo progressiva, atividades assincronas, momentos de discussdo e tarefas praticas com apoio de
guias e rubricas.

3. Objetivos e competéncias

No final do curso, os participantes deverdo ser capazes de:
e Compreender os fundamentos pedagdgicos da legendagem em contextos online, hibridos e imersivos.
¢ Analisar o papel da IA na cria¢do, adaptacgdo e revisao de legendas para fins educativos.

e Aplicar principios de acessibilidade, usabilidade, multimodalidade e ética no desenho de recursos
legendados.

¢ Planificar atividades de aprendizagem com video, dudio e experiéncias imersivas apoiadas por
legendagem pedagdgica.

® Produzir, rever e justificar legendas com apoio de ferramentas de IA, adotando critérios de qualidade
linguistica e pedagdgica.

¢ Conceber um microecossistema digital de aprendizagem que integre recursos legendados em ambiente
virtual imersivo.

» Refletir criticamente sobre vieses, limitagdes, privacidade, autoria e transparéncia no uso educativo da
1A.
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4. Resultados de aprendizagem

Espera-se que cada participante desenvolva um produto final aplicavel ao seu contexto profissional ou
académico: um médulo curto com recurso legendado, guido didatico, critérios de avaliacdo e justificacdo
pedagdgica.

O foco estard menos na sofisticacdo tecnoldgica e mais na coeréncia entre necessidades dos
aprendentes, objetivos, tarefas, mediacao docente e escolhas técnicas.

5. Roteiro de conteudos

T

Acessibilidade audiovisual; multimodalidade; ecossistemas
digitais; papel do docente como designer pedagdgico;
inclusdo em ambientes online e hibridos.

Médulo 1 Educagao digital, acess@hdade e
ecossistemas de aprendizagem.

Speech-to-text; tradugdo automatica; pés-edigao;
qualidade das legendas; ética; protecdo de dados;
transparéncia e limites da IA generativa.

Médulo 2 IA, .le~gendagen’1 ?utomatlca e
revisao pedagdgica.

Presenca; interacdo; imersdo; XR; metaverso educativo;
usabilidade; sobrecarga cognitiva; integracao pedagogica
de recursos legendados.

o Ambientes virtuais imersivos e
Modulo 3 o :
experiéncias de aprendizagem.

Planificacdo de e-atividades; alinhamento construtivo;
Médulo 4 Design de atividade final. rubricas; avaliagdo formativa; reflexdo critica e melhoria
do protétipo.

6. Metodologia de trabalho online

A metodologia de trabalho inspira-se num modelo centrado na atividade do estudante, na discussdo
assincrona, na producdo progressiva de evidéncias e na construcdo de um portefdlio digital. O curso
combina autoaprendizagem orientada, debate critico, experimentacdo com ferramentas e
desenvolvimento de um projeto final.

As atividades organizam-se por ciclos semanais: leitura e exploracdo de recursos, experimentacado
pratica, discussdo em férum, revisdo entre pares e atualizacdo do portefdlio. Sempre que pertinente,
poderdo existir sessdes sincronas facultativas para demonstracdo de ferramentas, esclarecimento de
duvidas e partilha de protoétipos.
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7. Ambiente de aprendizagem

O curso ird decorrer em Moodle, articulando com ferramentas externas para criacdo de legendas, edicdo
de video, colaboracdo e explora¢cdo de ambientes imersivos. Sera privilegiada a comunicag¢do assincrona,
mantendo-se espacos de acompanhamento docente e de interagdo entre pares.

O ambiente devera assegurar clareza das instrugdes, navegacdo simples, organizacdo por moddulos,
acessibilidade dos materiais e possibilidade de participacdao com baixa complexidade técnica sempre que
necessario.

8. Recursos de aprendizagem

Os recursos incluem textos cientificos e técnicos, videos curtos, tutoriais, exemplos comentados de
legendagem, rubricas de qualidade, ferramentas de IA para transcricdo e traducdo, e ambientes virtuais
ou simulacdes de baixa e média imersao.

Sugere-se a mobilizacdo de leituras sobre ambientes hibridos, inovacdo pedagdgica sustentada, IA na
educacdo, escrita multimodal, aprendizagem em conversa com |IA e avaliacdo em realidade estendida.

9. Sequéncia das atividades

Leitura do contrato, apresentacdo

Contrato, guia do curso,

Aceitacdo e publicagdo do

Acolhimento
e criagdo do portefdlio digital. tutorial do portefdlio. espaco individual.
Leitura orientada, andlise de . . - ;
; Artigos, videos curtos, Participacao no férum e
1 Fundamentos exemplos, férum sobre : -
- exemplos comentados. registo reflexivo.
acessibilidade e legendagem
pedagdgica.
Teste de ferramentas de Ferramentas de IA, ficheiros Exercicio pratico com
2 A e legendagem transcricio/tradugdo, pés-edicdo  multimédia, rubrica de oreRtarGiIcHED,
e comparacao de resultados. qualidade.
N . Exploracdo de ambiente virtual i i 3 : )
3 Imerséo e design imzrsivo e andlise de necessidades AmP A slmulagao, Matnz <3|e analllse .
delasend guido de observacao. discussao assincrona.
e legendagem.
i Desenho do projeto final, definicio  Template de planificagio Esboco do projeto e
4 Protétipo deoliett tividad _ '
€10 IJ_e IVOSIECUrs0s,/atividades exemplos de microcursos. feedback entre pares.
e avaliagdo.
556 Besenvelyoanio Producao do recurso legendado, Editor de video, plataforma Entrega do protétipo e

integracao no ambiente e revisdo.

do curso, ferramenta
colaborativa.

reflexdo final.
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10. Avaliacao

Propbe-se um regime de avaliacdo continua, com valorizacdo do processo, da participacdo critica, da
qualidade das revisGes e da aplicagdo pratica dos conhecimentos.

Componente de avaliacao “
Participacdo nas discussoes e
) : N 259,

atividades colaborativas

% Portefolio digital reflexivo \ 25%

l lﬂéjl Projeto final de planificagao e prototipagem 50%

11. Critérios de avaliacao

Participacdo e discussdes: pertinéncia das intervengbes, articulagdo com leituras e experiéncias,
capacidade de dialogar com colegas, regularidade e profundidade critica.

Portefélio: qualidade das reflexdes, coeréncia entre os vdrios registos, atualizagdo progressiva,
integracdo de evidéncias, clareza da escrita e correta referéncia as fontes.

Projeto final: clareza dos objetivos, adequagdo ao publico-alvo, qualidade pedagdgica das legendas,
integragdo da IA com justificagdo critica, acessibilidade, coeréncia entre atividades e avaliagao,
usabilidade do ambiente e reflexdo sobre limitacGes e melhorias.

12. Produto final

O produto final consistira na planificagdo de um microcurso ou sequéncia de aprendizagem sobre um
tema a escolha do participante, integrando pelo menos um recurso audiovisual ou imersivo legendado
com apoio de IA.

O trabalho devera incluir: contextualizagdo, objetivos, caracterizacao do publico, descricdo do ambiente,
recursos, atividade principal, estratégia de avaliagao, exemplos de legendas ou capturas do protétipo, e
reflexdo critica sobre decisdes pedagdgicas, técnicas e éticas.
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13. Cronograma

Duracado total do curso: 6 semanas + semana 0

Semana } Datas @ Contetidos / atividades
Siifianal 22 a 26 de junho de 2026 Acol.hi.mento, leitgra do contrato,lgpresentagéo dos
participantes e criagdo do portefélio.
Semana 1 29 de junho a 3 de julho de 2026 Fundamentos de acessibilidade, multimodalidade e
legendagem pedagdgica.
Semana 2 6 a 10 de julho de 2026 Exploracdo de ferramentas de |A e pés-edicdo de legendas.
Semana'3 132 17 de julho de 2026 Anélise de ambientes virtuais imersivos e desenho
de experiéncias.
Semana 4 20 a 24 de julho de 2026 Planificacdo do protdtipo e feedback entre pares.
Semana 5 27 a 31 de julho de 2026 Desenvolvimento do projeto e revisdo critica.
Semana 6 3 a 7 de agosto de 2026 Entrega final e reflexdo metacognitiva.

14. Bibliografia de apoio

A bibliografia de apoio deste curso traduz o seu carater interdisciplinar, integrando referéncias sobre
educacdo digital, ambientes hibridos, inteligéncia artificial, multimodalidade, acessibilidade e ambientes
virtuais imersivos.
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