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Questões orientadoras

1. Como implementar uma UC que recorre essencialmente a ferramentas de 

produção multimédia e dispositivos electrónicos físicos em contexto de e-learning?

2. De que forma é que os formandos responderam ao desafio de desenvolver

um projeto de Realidade Aumentada (RA) neste contexto?



Objetivos

1. Apresentar o percurso formativo implementado na UC.

2. Analisar os projetos finais desenvolvidos pelos formandos na UC.



Contexto

FUNCIONAMENTO

• Regime e-learning

• Funcionamento modelar das UC do curso

• Duração das UC: 3 semanas

• Plataforma Moodle – organizada numa lógica semanal

SESSÕES SÍNCRONAS

• 1 x semana (2h30m)

• Plataforma Colibri/Zoom

SESSÕES ASSÍNCRONAS

• 7h30m

• Google Drive/Google Docs, Microsoft 365, Miro, 

Colibri/Zoom, Assemblr, Fóruns Moodle, Learning Apps, 

Slides, Audacity, Educast, DaVinci Resolve, Readymag, 

etc.



UC Realidade Virtual e Realidade Aumentada

Objetivos:

I. Identificar os principais conceitos

associados à criação de experiências

interativas na área do ensino e da 

aprendizagem.

II. Mobilizar as competências técnicas

desenvolvidas para conceber e 

desenvolver conteúdos de realidade

aumentada. UC - 6 ECTS, 30h contacto.
Por semana - 2,5h sessão síncrona; 7,5h atividades assíncronas.



Metodologia

Metodologias centradas na transmissão de conteúdos + metodologias ativas

SESSÕES SÍNCRONAS

• Exposição de conteúdos.

• Exercícios práticos de exploração da ferramenta de 

autoria multimédia.

• Acompanhamento dos projetos.

SESSÕES ASSÍNCRONAS

• Reflexão sobre o impacto dos casos selecionados de 

utilização de RA E RV no processo de ensino-

aprendizagem.

• Exercícios práticos de exploração da ferramenta de 

autoria multimédia.

• Desenvolvimento do projeto final.

CONTEÚDOS PROGRAMÁTICO

Apresentação dos conceitos; Análise de Estudos de Caso; Exploração das ferramenta de autoria multimédia; Projeto final.



Análise dos projetos: desafio proposto

Conceção de um percurso de aprendizagem com recurso à tecnologias de RA

1 2 3 4 5 6

Seleção do 
tema

Conceptualização
experiências de 

RA em storyboard

Design Gráfico dos 
marcadores

(cartões) que 
desencadeiam as 
experiências RA

Criação das cenas e 
composição dos 

objetos/personagens
na ferramenta de 

autoria multimédia

Publicação das 
experiências e 

geração do 
código QR

Teste das 
experiências



Análise dos projetos: avaliação

Critérios Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7

Configuração adequada dos 
elementos em cena, 
garantindo a sua correta
exibição nas experiências de 
RA

Problemas com	
a	escala das	
personagens.

✓ ✓ ✓

Problemas com	a	
escala dos	
elementos em
cena.

Problemas
com	a	escala
dos	elementos
em cena.

✓

Configuração adequada das 
interações e funcionamento
correto das experiências de 
RA

✓ ✓

Problema
com	o	
marcador
(cartão).

✓

Problema com	os
elementos de	
navegação
(setas).

Problema com	
os elementos
de	navegação e	
marcadores.

Problema
com	os
elementos
de	
navegação
(setas).

Clareza e usabilidade da 
interface da experiência de RA

Texto com	
problemas de	
escala.

✓

Os elementos
de	naveção
não são
percetíveis.

A	composição
do	texto é
confusa e	
pouco clara.

Problemas com	a	
identificação da	
hiperligação.

Problemas na
composição do	
texto.

✓

Coerência visual entre as 
experiências de RA. ✓ ✓

Problemas
com	a	paleta
cromática e	
famílias
tipográficas.

Falta de	
coerência na
hierarquia dos	
elementos.

Incoerência entre	
experiências.

Falta de	
coerência na
hierarquia dos	
elementos.

✓



Análise dos projetos
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Considerações finais

1. A distância só foi possível trabalhar a componente de RA porque a RV já

implica que cada um dos formandos tivesse à sua disposição equipamento

específico (e.g. headset) para o desenvolvimento de conteúdos e 

experiências.

2. Limitações da ferramenta de autoria multimédia selecionada.

3. Dificuldade, por parte dos formandos, em conceptualizar conteúdos e 

experiências para integrar no seu ambiente (trazer a computação para o 

mundo do utilizador e tirar partido dessa escolha).
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