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Prefácio

O eTwinning reúne uma comunidade que integra mais de um milhão de professores de 44 

países, tanto da Europa como de regiões de proximidade, procurando, desde 2005, estar na 

vanguarda das mudanças a realizar nas salas de aula, tornando-as espaços de aprendizagem 

ativa. Com este propósito, o eTwinning tem apoiado os seus docentes ao fomentar o seu 

desenvolvimento profissional através de diversos tipos de ações de formação, mas também com 

uma sólida estrutura de apoio que, em cada país, procura auxiliar os seus professores, não só 

no desenvolvimento de projetos eTwinning, mas capacitando-os também com ferramentas 

técnico-pedagógicas que lhes permitam responder cabalmente aos desafios que a atualidade 

coloca às escolas e, como tal, a todo o processo de ensino e de aprendizagem.

Não é exagero dizer que o eTwinning tem sido, em muitas ocasiões, uma incubadora de ideias e 

estratégias para tornar a aprendizagem mais atrativa e eficiente, de forma que esteja mais 

adequada às necessidades do aluno / cidadão atual. Assim, a integração da metodologia de 

trabalho de projeto na sala de aula, o trabalho colaborativo, o trabalho em redes de 

proximidade e alargadas, a voz aos alunos permitindo-lhes ser, também eles, produtores de 

conteúdos, são aspetos inscritos no ADN do eTwinning. Por esta razão, a comunidade tem 

crescido e tem sabido encontrar, não só formas de inovação mas também de resposta aos 

problemas que em cada ocasião se colocam.

Esquecer que existiu uma pandemia em pleno século XXI é, certamente, algo que todos 

queremos. Contudo, e procurando que o foco se coloque no lado da solução, é importante 

realçar o papel que o eTwinning teve no apoio aos professores que, em março de 2020, de 

forma abrupta, tiveram de passar do ensino presencial para o remoto de emergência. 

Teresa Lacerda, NSO Portugal
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Muitas foram as ações levadas a cabo, a nível central e nacional, e cujo historial ultrapassa o 

âmbito desta publicação. Uma dessas ações, em contexto nacional, foi a da dinamização do 

Grupo eTwinning VIRIATO e dos webinars, com o mesmo nome, com inúmeras sugestões para 

os professores colocarem em prática no âmbito do ensino remoto de emergência. O sucesso 

dos webinars VIRIATO conduziu à edição do eBook “O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências Digitais”, em 2021, e à emissão periódica dos referidos 

webinars que, no ano letivo de 2021/22, elegeram os Escape Rooms como estratégia 

desafiante para ensinar e aprender.

A presente edição compila diversas sugestões técnico-pedagógicas sobre o assunto, podendo 

ser usada por professores e alunos. Os docentes encontram sugestões e enquadramento para 

as atividades de sala de aula privilegiando, naturalmente, a integração curricular. O grafismo e 

a linguagem simples utilizados neste eBook permitem que os alunos também o possam usar 

para construir os seus próprios Escape Rooms sobre temáticas que exploram na sala de aula e 

que podem ser apresentadas como síntese da aprendizagem. Temos, assim, um guia muito útil 

que ajudará a dar vez e voz aos alunos onde terão de desenvolver diversas áreas de 

competências – saber científico, raciocínio e resolução de problemas, pensamento crítico e 

criativo, linguagem e textos, capacitação / cidadania digital – para produzirem conteúdos, 

auxiliando-os a dar um salto de qualidade na realização das aprendizagens.

Esta publicação nasceu no seio do eTwinning, mas destina-se a todos, eTwinners e não 

eTwinners, professores e alunos, que acreditam na necessidade de (re)inventar o espaço de 

sala de aula permanentemente, tornando-o um local de prazer e de real aprendizagem.

 

Escape Room Educativo:

desenvolvimento das competências digitais

https://www.etwinning.pt/docs/ComicBook2021.pdf
https://www.etwinning.pt/docs/ComicBook2021.pdf


apítulo 1
 

C
Escape room:
Contextualização e potencial 
educativo 



Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

Surgidos em 2007, no Japão, os Escape Room rapidamente se espalharam por outros locais 

do mundo, como a Ásia, a Europa e a América, especialmente após 2012 (Makri, 

Vlachopoulos, & Martina, 2021). A ideia de escapar de uma sala fechada, dentro de um 

determinado limite de tempo, através da resolução de enigmas, em equipa, rapidamente foi 

transposta para a vertente educativa. Os Escape Room têm por base a gamificação (Makri et 

al., 2021), metodologia que utiliza as mecânicas de jogo em contextos que não são jogo 

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Deste modo, um Escape Room Educativo será mais 

envolvente se utilizar uma narrativa que envolva os alunos, de modo a que a atividade se torne 

mais imersiva, utilizando-se, neste caso, a componente Epic Meaning & Calling do modelo de 

gamificação apresentado por Chou (n.d.).

Se o objetivo da atividade não for a de escapar de um determinado local, mas apenas o de 

solucionar enigmas num determinado período de tempo, então estamos perante um Breakout 

Edu (Moura & Santos, 2020), principal diferença para um Escape Room Educativo. Neste 

eBook os dois conceitos serão tratados de forma indiscriminada.

Os Escape Room Educativos apresentam-se como uma metodologia capaz de alterar as 

dinâmicas de sala de aula, através de atividades baseadas na resolução de enigmas, puzzles, 

jogos, entre outras, motivando os alunos para a tarefa, ao mesmo tempo que desenvolvem ou 

aprofundam as suas aprendizagens. O facto de existir um tempo limite para serem 

solucionados, faz com que estes incorporem a vertente da competição, tão do agrado dos 

alunos. Devido às suas caraterísticas, os Escape Room Educativos ajudam os alunos a analisar 

problemas através de diferentes perspetivas, expondo-os ao trabalho em equipa e ao trabalho 

colaborativo, reforçando interações sociais, conduzindo a atitudes e resultados 

comportamentais eficazes (Makri et al., 2021). 

10

Escape Room Educativo:

desenvolvimento das competências digitais



11

Deste modo, esta metodologia concorre para o desenvolvimento das competências do século 

XXI, das quais destacamos a colaboração, o trabalho de equipa, a criatividade, o pensamento 

crítico e a resolução de problemas, ao mesmo tempo que trabalha as áreas de competência do 

Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória.

A panóplia de ferramentas educativas digitais que existem atualmente, potencia a transposição 

da dinâmica dos Escape Room Educativos para ambientes digitais, através do aparecimento 

dos Escape Room Educativos Digitais (ERED). A pandemia da COVID-19, que de forma 

abrupta levou ao encerramento de escolas um pouco por todo o mundo e à adoção do ensino 

remoto de emergência, também contribuiu para esta aceleração na adoção desta metodologia. 

Os professores sentiram necessidade de diversificar estratégias, rentabilizando a utilização de 

ferramentas educativas digitais, de modo a garantirem a continuidade das aprendizagens dos 

seus alunos, durante o período pandémico.

Impactos positivos da utilização dos ERED são reportados ao nível do desempenho dos 

alunos e das suas aprendizagens, em termos de aquisição, compreensão e transferência do 

conhecimento, bem como de promoção de aprendizagens ativas (Makri et al., 2021). Estes 

autores identificaram ainda uma correlação forte entre o aumento da motivação dos alunos e 

o alcance de resultados de aprendizagem significativos com a utilização desta metodologia. 

Numa altura em que a recuperação de aprendizagens é uma prioridade, através do Plano 

21|23 Escola+, sendo a diversificação das estratégias de ensino um dos objetivos estratégicos 

desse Plano, a utilização dos ERED aparece como uma metodologia a considerar.

 

Neste ebook serão apresentadas diferentes ferramentas digitais que poderão ser 

rentabilizadas na conceção de um Escape Room Educativo Digital, bem como alguns exemplos 

práticos que evidenciam a forma como esta dinâmica de sala de aula, presencial ou virtual, 

pode integrar o currículo de uma ou mais disciplinas e, ainda, constituir um recurso relevante 

no desenvolvimento de projetos eTwinning.

Escape Room Educativo:

desenvolvimento das competências digitais
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Como criar um
   Escape room educativo digital

A criação de um Escape Room Educativo Digital (ERED) deverá ter muito bem definidos os 

propósitos pedagógicos e, em seguida, ter atenção a alguns princípios que contribuem para um 

maior envolvimento dos alunos na tarefa. Neste sentido, procure:

1. Criar uma “história épica”;

2. Criar pistas;

3. Criar imagens;

4. Criar cadeados digitais;

5. Decidir o suporte digital a utilizar.

Os princípios acima enumerados vão ser detalhados nas próximas páginas, contudo, dê 

particular atenção aos aspetos que terá de considerar na planificação dos ERED.

Neste capítulo, serão, ainda, partilhados alguns exemplos de Escape Rooms, bem como dicas 

que deverá ter em atenção aquando da construção de uma atividade deste género. 
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Gostaria de criar um Escape 

Room? 

São necessários apenas 

5 passos! 



Crie uma “história épica”

Pense numa história épica/temática, situação ou informação 

inicial que leve os alunos a envolverem-se. Na construção do 

Escape Room, tenha em atenção os conteúdos curriculares que 

quer trabalhar. 

Exemplo de uma introdução a um Escape Room:

“Deixei cair as chaves da minha vassoura no lago. Se não as encontrar, as chaves 

dissolver-se-ão. Corajosos feiticeiros e feiticeiras voluntariaram-se para encontrar 

as chaves. Tu e o teu grupo de amigos fazem parte dessa busca. Será que vocês têm o 

que é preciso para encontrar as chaves? É altura de usarem tudo o que aprenderam 

na escola de feitiçaria. O mundo conta convosco! Sejam rápidos, o tempo está a 

esgotar-se. No entanto, para conseguirem encontrar as chaves, terão de ultrapassar 

alguns desafios….”

Asso 1P
Prenda os seus alunos ao Escape Room, através do seu envolvimento 

numa história épica.

Conteúdos 

curriculares

17



Crie pistas 

Determine quantas pistas e de que tipo (número, palavra, etc.) 

deseja ter no seu Escape Room. 

Para a criação das pistas pode usar diferentes ferramentas digitais 

(ver eBook 1 e capítulo 3 deste eBook).

Asso 2P
As pistas devem estar de acordo com a história criada, trabalhar o 

currículo e ser desafiadoras.

18
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Crie as suas imagens 

Asso 3P

Comece por construir um cenário apelativo e relacionado com 

a história criada. 

Neste cenário, poderá adicionar imagens (com hiperligações) 

que os alunos deverão selecionar de modo a percorrerem 

todos os desafios do Escape Room. 

Para isso, selecione a imagem e adicione o link pretendido. 

Repita este passo até ter adicionado todas as pistas que 

pretende.

As imagens podem ser utilizadas para tornar o cenário mais apelativo 

ou podem conter links para pistas/desafios.

1

2

3
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Asso 4P
Crie cadeados digitais

Utilize o Google Forms para a criação de cadeados digitais.

Para este passo, utilize o Google Forms. 

Deve criar um formulário e utilizar a “validação de resposta”, 

para que apenas seja possível avançar caso a resposta esteja 

correta.

Validação

Feedback

Obrigatório

20



Decida o suporte digital a utilizar 

Asso 5P
Escolha a ferramenta digital que utilizará para o seu Escape Room 

Educativo.

Existem diferentes ferramentas digitais que poderão servir de 

suporte para o seu Escape Room. Algumas dessas ferramentas 

são abordadas neste eBook. 

Na página seguinte, encontra um conjunto de Escape Rooms 

Educativos Digitais onde se evidencia o âmbito da sua utilização 

em contexto de projetos eTwinning, bem como a sua integração 

curricular.

21



xemplos que podem inspirar…E
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Imagem de início Título e disciplinas envolvidas Link de acesso

O Roubo dos Selos de Qualidade 

eTwinning

Disciplinas: Geografia, História, 

Português, Matemática, TIC.

https://bit.ly/EscapeR1 

T-Rex ataca a escola

Disciplinas: História, Matemática, 

TIC, Português.
https://bit.ly/EscapeR2 

SOS eTwinning

Disciplinas: Geografia; 

Matemática.
https://bit.ly/EscapeR3 

Alerta, alerta…

Disciplinas: Geografia, História. https://bit.ly/EscapeR4 

Castelo eTwinning

Disciplinas: Matemática, 

Geografia, História, Português, 

TIC, Geografia, História, 

Físico-Química, Educação Visual 

e Tecnológica.

https://bit.ly/EscapeR5 

https://bit.ly/EscapeR1
https://bit.ly/EscapeR2
https://bit.ly/EscapeR3
https://bit.ly/EscapeR4
https://bit.ly/EscapeR5


xemplos que podem inspirar…E
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Imagem de início Título e disciplinas envolvidas Link de acesso

Conhecer o eTwinning

https://bit.ly/EscapeR6 

Europe Day

Disciplinas: Geografia, História, 

inglês.
  https://bit.ly/EscapeR7 

Á Procura do Galo de Barcelos

Disciplinas: Geografia. https://bit.ly/EscapeR8 

Internet Segura

Disciplinas:  TIC. https://bit.ly/EscapeR9 

Campanha da Primavera 

eTwinning: Novo Bauhaus 

Europeu.
https://bit.ly/EscapeR10 

https://bit.ly/EscapeR6
https://bit.ly/EscapeR7
https://bit.ly/EscapeR8
https://bit.ly/EscapeR9
https://bit.ly/EscapeR10


 ntes de começar…A

1  Qual é o objetivo de aprendizagem? (opção: Que 

objetivo de aprendizagem prete ver atingido?)

2  Qual é o tema da sua história?

3  Quais as questões que pretende que os seus alunos 

respondam? (opção: A que questões pretende que os seus 

alunos respondam?)

4  Quais as ferramentas digitais que pretende usar para 

as questões, enigmas ou pistas? 

… planifique

24



5  Qual o número e tipo de cadeados que pretende usar? 

Não se esqueça de definir a chave de resposta para cada 

um.

6  Quais as imagens (interativas) que pretende utilizar? 

(opção: Que imagens pretende utilizar?)

7  Decida onde quer alojar o seu Escape Room.

8  (Por último,) Não se esqueça de testar o seu Escape 

Room numa janela de navegação anónima, para garantir 

que todos os links estão desbloqueados.

 ntes de começar…A

25



Ana Pina, Daniela Guimarães, Mário Guedes

Google Forms



O Google Forms apresenta-se como uma ferramenta de fácil utilização e que está associada à 

Drive de qualquer conta de email da Google.

A sua rentabilização no contexto dos Escape Room Educativos Digitais pode ser realizada  de 

forma prática, através da criação de questões divididas em diferentes secções e às quais os 

alunos terão de responder, obrigatoriamente, de forma correta. Para ter esta funcionalidade 

presente, basta ativar a chave de validação de respostas.

O Google Forms pode também ser utilizado nestas atividades educativas em associação com o 

Google Slides.

 

Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

Construção de Escape rooms 
educativos Digitais com google forms
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Começar pelo mote 

da história que vai 

envolver os alunos.



29

Recolha a 

identificação 

dos alunos.



30

Se colocar questões de 

resposta curta, não se 

esqueça de ativar a chave 

de validação de respostas.
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Use secções 

diferentes para cada 

questão… 

… aproveite para 

envolver os alunos 

na história a cada 

questão que surge!



Ana Pina, Daniela Guimarães, Mário Guedes



Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

Construção de Escape rooms 
educativos digitais com google slides

O Google Slides apresenta-se como uma ferramenta de fácil utilização e que, adicionalmente, 

permite o trabalho colaborativo entre professores e alunos. 

A possibilidade de se poderem incluir hiperligações entre páginas internas e externas através 

de texto e imagens constitui uma mais-valia para a construção de um Escape Room Educativo 

Digital. Esta funcionalidade pode ainda ser rentabilizada para Escape Rooms construídos 

integralmente no Google Slides ou, ainda, para outros que combinem esta com outras 

ferramentas, como por exemplo, o Google Forms. 

33
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A utilização de uma história 

fantástica e envolvente é um 

excelente mote para o 

envolvimento dos alunos.

Caso 1: Escape Room totalmente 

desenvolvido no Google Slides

Será que já visitaram o 

eBook 1 para conhecerem 

as bases de trabalho do 

Google Slides?

https://www.etwinning.pt/docs/ComicBook2021.pdf
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Construa questões de 

escolha múltipla. 

Coloque caixas de texto 

com hiperligações de 

acordo com o acerto ou 

erro à questão. 



36

Se o aluno errar, deve voltar a 

tentar … se o aluno acertar, passa 

para a questão/desafio seguinte. 
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Caso 2: Escape Room desenvolvido 

no Google Slides e no Google Forms

O Google Slides serve de mote 

e tem a informação escondida. 

No Google Forms desenrola-se 

a aventura! 



 

 

      Escape Rooms 

                     com Google Sites
Miguela Fernandes



O Google Sites é uma ferramenta que permite criar sites combinando vários recursos, como: 

textos, imagens, vídeos, apresentações, formulários, mapas, calendários e folhas de cálculo; 

permitindo ainda  incorporar ferramentas externas.

Assim, caso pretenda organizar os recursos que criou anteriormente no Google Slides e 

Google Forms, o Google Sites é a solução.

Após seguir os cinco passos para a criação de um Escape Room, crie o site para o alojar:

- No Google Drive, adicione uma pasta para colocar todos os recursos necessários ao seu 

Escape Room: apresentações, formulários, documentos com textos, sons e imagens;

- Crie os desafios nas mais diversas formas;

- Aceda ao Google Sites (https://sites.google.com/) para criar o site e organizar os 

recursos previamente estruturados.

 

miguela fernandes

Construção de Escape rooms 
educativos com google sites

39

HOW TO CREATE A DIGITAL ESCAPE ROOM

Escape Room Educativo:

desenvolvimento das competências digitais

https://sites.google.com/
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Criar o site em https://sites.google.com/ 

https://sites.google.com/
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Escolher o nome do site

Após a escolha do 

nome do site 

mude a imagem.
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Alterar imagem de cabeçalho

No menu lateral direito poderá adicionar o que pretende.

Podem ser textos, imagens, conteúdos da Drive, vídeos, entre outros.
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Criar páginas 

No menu lateral direito poderá adicionar o que pretende. Pode ser texto, 

imagens, conteúdos da drive, vídeos, entre outros.

Criar Nova Página.

Organizar a página com os recursos pretendidos.

Para obter mais informações pode visualizar este vídeo 
https://youtu.be/V5dAHNE2AYE 

https://youtu.be/V5dAHNE2AYE
http://www.youtube.com/watch?v=V5dAHNE2AYE
http://www.youtube.com/watch?v=V5dAHNE2AYE
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Ferramentas para criar Desafios

● https://www.jigsawplanet.com/ (criar puzzles)

● https://learningapps.org/ (vários tipos de jogos)

● https://puzzle.org/ (vários tipos de jogos)

● https://smallpdf.com/pt/protect-pdf (encriptar PDFs)

● https://www.invertexto.com/codigo-binario (converter texto em 

código binário)

https://www.jigsawplanet.com/
https://learningapps.org/
https://puzzle.org/
https://smallpdf.com/pt/protect-pdf
https://www.invertexto.com/codigo-binario


Genial.ly

Elisabete Fiel
Mário Guedes

O que será feito 

do Trio?

Viriato



elisabete fiel
Mário Guedes

Construção de Escape rooms 
educativos digitais  com genial.ly

O Genial.ly é uma ferramenta que permite o trabalho colaborativo entre pares e oferece muitas 

possibilidades com um design moderno e apelativo. O trabalho pode ser editado e construído 

colaborativamente, embora só seja possível fazê-lo a um membro da equipa de cada vez, o que 

possibilita a troca de ideias e a reflexão sobre o produto.  O grafismo adapta-se desde  o 

pré-escolar ao  ensino secundário, é intuitivo e proporciona a organização da informação objetiva, 

recorrendo, por exemplo, às apresentações, dossiês, infográficos, linhas do tempo, vídeos, 

portefólios, curriculum vitae, etc. Na versão gratuita, podemos encontrar um número elevado de 

sugestões, existindo ainda um conjunto de materiais disponíveis que podemos aceder e até reutilizar 

ou «reciclar» tendo em consideração os direitos de autor. 

A gamificação permite utilizar vários tipos de jogos, desde os interativos baseados em apresentações 

até aos Escape Room com vários argumentos que podem ser enriquecidos e adaptados de acordo 

com as áreas do conhecimento. 

Em sala de aula, pode ser utilizado pel@ professor@ em múltiplas situações de aprendizagem ou 

utilizado pel@s alun@s em atividades colaborativas que exijam a síntese de informação, relatórios, 

descrições de experiências ou mesmo a construção de jogos. 

É uma «caixa de ferramentas» muito útil para qualquer projeto eTwinning, em todas as suas fases. 

O Genial.ly está também em português: apresenta um catálogo de projetos realizados para 

«inspiração», tutoriais em português e uma academia com cursos sobre várias temáticas e níveis de 

proficiência da construção de jogos, cenários de aprendizagem, integração de produtos Genial.ly em 

LMS. 
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Quase uma 

caixa de 

ferramentas…



48
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Podemos escolher os 

slides que  melhor se 

adaptam à nossa 

comunicação!

Segue um exemplo…

Exemplo: Português

https://view.genial.ly/5f9add8687f1e30d1b779f71/guide-abi-guiao-tg-nov2020
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Experiência de Aprendizagem: Geografia

https://view.genial.ly/6023efd1f185590d8b87e3c0/presentation-elisabetefielrecursosimprovaveis-copy
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Exemplo: Geografia

https://view.genial.ly/5dd1c989e2fa730f7edc99dc/learning-experience-challenges-escape-room
https://view.genial.ly/5dd1c989e2fa730f7edc99dc/learning-experience-challenges-escape-room
https://view.genial.ly/5dd1c989e2fa730f7edc99dc/learning-experience-challenges-escape-room
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Exemplo: Português

https://view.genial.ly/602321ef4385920d79fcae16/interactive-image-ser-criativo
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Exemplo: Geografia

https://view.genial.ly/5eeb82e7b3f54e0db7af7753/guide-5-lugares-classificados-pela-unesco
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Exemplo: Geografia

Exemplo: Português 

https://view.genial.ly/5f8b800185fb080d65ce79a6/horizontal-infographic-review-industria-infografico
https://view.genial.ly/5f881c6fd22eda0d0c724faf/vertical-infographic-timeline-abifidalgo
https://view.genial.ly/5f8b800185fb080d65ce79a6/horizontal-infographic-review-industria-infografico
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Exemplo: Geografia

https://view.genial.ly/5f8b9b883a92bc0d9b3a0d71/game-action-fatores-de-localizacao-industrial
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Escape Room: Basta escolher um modelo e 

construir o desafio. 



61

É possível encontrar 

vários modelos de 

Escape Room…
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À  Procura do Galo de Barcelos...

Pode ser construído colaborativamente, 

em sala de aula, em equipas 

internacionais mistas. As competências a 

desenvolver são múltiplas! 

https://view.genial.ly/6011456ba7a0a40daa4197bd/game-breakout-viriato-escape-room


Aprendizagem e aventura: Deck Toys               

Ana Pina, Daniela Guimarães, Mário Guedes



Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

Construção de Escape rooms 
educativos Digitais com DECK.Toys
                                

O Deck.Toys é  uma  ferramenta que potencia a aprendizagem dos alunos, nas diferentes 

disciplinas, com uma vertente de jogo ou de gamificação. Esta está inteiramente dedicada ao 

ensino pelo que, se não se inscrever através de uma conta de email institucional, terá de 

realizar um pedido aos administradores da plataforma para poder criar a sua conta.

Os deck que a própria aplicação disponibiliza, de forma pública, podem ser utilizados e 

editados por qualquer utilizador da plataforma. 

Para um utilizador iniciante, aconselha-se a reutilização de deck públicos, de modo a mais 

facilmente fazer uso de todas as potencialidades e atividades disponíveis.

Afigura-se como uma excelente ferramenta para a criação de Escape Rooms Educativos 

Digitais.
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https://deck.toys 

Usar um email institucional ou 

pedir para aceitarem a sua 

inscrição com outro email

https://deck.toys
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Versão gratuita: até 3 decks 

privados e 2 turmas

Dica: Use ou reutilize um 

deck da galeria pública.
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Editar ou 

adicionar 

study sets

Editar a atividade

As atividades aparecem 

automaticamente associadas 

ao study set criado e podem 

ser alteradas.

Dica: Utilize esta ajuda 

para, automaticamente, 

serem colocadas atividades 

no seu deck. Depois poderá 

editá-las.
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Cada study 

set pode ser 

apresentado 

de diversas 

formas.
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Atividades que se 

podem adicionar ao 

deck.
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Deck do 1.º webinar:
Reutilização de um 
deck público.

https://bit.ly/DeckViriato1 

https://bit.ly/DeckViriato1
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https://bit.ly/DeckViriato2 

Deck do 2.º webinar:
Construção de um 
deck de raiz com 
fundo personalizado.

https://bit.ly/DeckViriato2


apítulo 3
 

C
Ferramentas digitais Que podem ser rentabilizadas 
num Escape room Educativo



Flipgrid
Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes



Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

FlipGrid

O Flipgrid é uma ferramenta digital, especialmente dedicada à criação de vídeos, que poderão 

ser utilizados para dar instruções aos alunos, lançar desafios ou propor atividades variadas às 

quais os alunos terão de responder através da gravação dos seus próprios vídeos.

Esta ferramenta tem um enorme potencial para atividades que privilegiam a oralidade dos 

alunos e, como tal, tem aplicabilidade em todas as disciplinas. Em particular, as línguas 

estrangeiras podem encontrar aqui um forte aliado, onde alunos com menor proficiência 

linguística podem gravar e regravar os seus contributos, ultrapassando dificuldades e 

aumentando a sua auto-estima.

Para além disso, o FlipGrid pode também ser utilizado no contexto dos Escape Rooms 

Educativos Digitais através dos filtros que permite colocar em cada gravação e que poderão 

constituir o mote para o início da atividade.
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Crie a conta em www.flipgrid.com

Flipgrid

http://www.flipgrid.com
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Group Grid

Funcionam como pastas onde 

podem armazenar tópicos
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Topics

São independentes e podem ou 

não associar a grupos.
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Resposta do Aluno



95
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Feedback:

por email ou

por partilha de link.
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Desafio
www.flipgrid.com 

http://www.flipgrid.com


98

Discovery Disco library

Inspiração

e partilha
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In



100

In



101

In
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103



104
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    Mixtapes

        Playlist ou uma lista de reprodução de vídeos.

        Partilhar vários  vídeos com apenas um link.

É uma forma de
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      Immersive reader

   Possibilidade de adicionar locução a uma instrução escrita. 
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    Immersive reader
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Vídeos que os professores podem 

gravar para os seus alunos (por 

exemplo, como mote para o início 

de um Escape Room)
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O vídeo pode ser 

rapidamente 

partilhado com os 

alunos através de QR 

Code ou link
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Plickers

Ana Pina, Daniela Guimarães, Mário Guedes



Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

Plickers
                                

O Plickers é uma ferramenta digital que permite a construção de Quizzes ou sondagens em 

qualquer disciplina.

Esta ferramenta, na sua vertente clássica, apresenta a mais-valia de apenas o professor 

necessitar de um dispositivo móvel com acesso à Internet e um projetor para a recolha de 

respostas, uma vez que os alunos respondem através de um cartão, previamente fornecido.

Atualmente e, após uma atualização bastante pertinente, permite que o Quiz seja aplicado em 

sala de aula e na presença  física de todos os alunos, em sala de aula e com alguns alunos em 

presença física e outros online e, ainda, em vertente a distância para todos os alunos. 

Assim, pode afirmar-se que esta foi uma ferramenta que soube acompanhar os desafios atuais 

da Sociedade e da Escola.
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Escape Room Educativo

desenvolvimento das competências digitais



Aluno: 
Resposta por cartão (em 
sala de aula)
Resposta por link (em casa)

Quizzes
Sondagens

Plickers Gratuito

Professor: 
telemóvel

115



egistoR
https://get.plickers.com

Registo

116

https://get.plickers.com/


2 formas 

diferentes de 

criar conta.

117



 OmeçarC
Passos a 

seguir...
1

2

3

4

118



Passo 1. Get the 

mobile app
Telemóvel: 

- procurar e baixar a aplicação 

Plickers;

- fazer Sign In com as suas 

credenciais.
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1

2

3

4

Dica: criar 

pastas para as 

questões.

120

Passo 2. 

Add some 

questions to 

ask.



1) Abrir a pasta criada

3

Passo 2. Add 

some questions 

to ask

2

Adicionar questões 

a uma pasta.
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Criar questões

Questão pontuada ou não 

Questão

Opções de 

resposta

Inserir 

imagem

Selecionar a correta

Opção: questão de 

verdadeiro e falso
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Passo 3. Make a 

class and add 

some students

Lado esquerdo do ecrã

Adicionar alunos 

manualmente.
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Adicionar alunos 

através do Google 

Classroom.

Atenção: Verifique o 

n.º de cartão que foi 

atribuído 

aleatoriamente a 

cada aluno! 
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1

2

3

Passo 4.

Get the cards

125



artõesC

126



Associar questões 

a uma turma

Criar novas 

questões na 

pasta
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Aparece uma listagem com 

algumas questões anteriormente 

criadas.

Depois de se ter acesso a todas as questões é só 

selecionar Add para adicionar à turma.

1. Selecionar a turma (lado esquerdo);

2. Selecionar Add to Queue.

Reutilizar questões 

anteriormente criadas e 

associá-las a uma turma
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Alunos/as

Em sala de aula:

• Cartões de resposta.

Em casa:

• Seguir o link enviado 

previamente pelo/a 

professor/a.

Professor/a: 
telemóvel

• App Plickers instalada;

• Ligar wifi ou dados 
móveis;

• Login na app (do 
telemóvel);

• Selecionar a turma (no 
telemóvel);

• Selecionar as questões.

Professor/a:

computador

•  Aceder a 

https://get.plickers.com/ 

• Fazer login

• Selecionar Now playing 

(topo da página).

Procedimentos em 

sala de aula.
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https://get.plickers.com/


Todos os alunos em sala de 

aula: Procedimentos. 

1.º Num computador + projetor: aceder à aplicação 

Plickers e selecionar Now Playing;

2.º Distribuir os Plickers pelos alunos (a cada aluno 

o respetivo Plicker);

3.º Ligar o wifi no telefone e abrir a app Plickers.

4.º No telefone: 

   a) Selecionar a turma;

   b) Escolher a questão;

   c) Recolher as respostas;

Nota: Possibilidade de dar feedback (resposta 

certa);

   d) Repetir os procedimentos  b) e c) até 

terminarem as questões. 
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Os procedimentos são semelhantes aos da sala de aula, apenas havendo 

necessidade de ativar o modo eLearning e de enviar o link de acesso aos 

alunos.

1

2

131

Alguns ou todos os alunos 

em casa: Procedimentos. 
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Alguns ou todos os alunos 

em casa: Procedimentos.

Os procedimentos são semelhantes aos da sala de aula, apenas 

havendo necessidade de ativar o modo eLearning e de enviar o 

link de acesso aos alunos.

1

2
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Enviar links a todos em simultâneo

Enviar links 

individualmente
Vá para o fim 

da página…
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Visão do aluno.

135



Visão do 

Professor.

Alunos online 

que  já 

responderam

136



Plickers com alunos

em casa (tutorial)

https://youtu.be/tOS6wDctlDs 
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https://youtu.be/tOS6wDctlDs


Relatórios

Scoresheet:  escolher a 

turma e a data. 

138



Realidade

Aumentada 

para todos

Carla Mansilha



Realidade aumentada para 
todos: 3DQR Studio
Carla Mansilha

140

Funcionalidades e  Potencialidades 

● Trata-se de uma ferramenta com uma versão gratuita, onde é possível criar e organizar 

produtos de Realidade Aumentada possíveis de serem utilizados das mais variadas 

formas;

● Disponível em 2 idiomas: Inglês e Alemão mas com uma interface extremamente simples;

● Permite ter 10 produtos de Realidade Aumentada ativos em simultâneo;

● Tem como principais vantagens:

○ Maior motivação para os alunos;

○ A interação potencia a aprendizagem de forma consideravelmente mais rápida;

○ Maior retenção de conhecimento;

○ Proporciona experiências totalmente imersivas na sua sala de aula;

○ Torna a aprendizagem mais divertida.

Com a Realidade Aumentada o utilizador invade a sua realidade com projeções de conteúdos e 

informações complementares. O 3DQR Studio, na sua versão gratuita, permite a criação de 

produtos em Realidade Aumentada capazes de surpreender os nossos alunos de forma 

extraordinária e permitindo uma interatividade única com os conteúdos.

Escape Room Educativo:

desenvolvimento das competências digitais
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https://3dqr.de/en/

https://3dqr.de/en/
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https://studio.3dqr.de/#/auth/register

Comece por se registar.

https://studio.3dqr.de/#/auth/register
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Verifique o email para 

ativar a conta.
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Simples!!
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150
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152



153
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Teste do telemóvel para AR:

https://vrtest.ninja/

Link para verificar lista de telemóveis compatíveis:

https://developers.google.com/ar/devices

TELE
MÓVEL

COMPATÍVE
L?

https://vrtest.ninja/
https://developers.google.com/ar/devices
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Canal do Youtube da comunidade eTwinningPT:

https://www.youtube.com/user/erteetwinning

https://www.youtube.com/watch?v=5goTgGoaFcQ&t=16s

Canal de Youtube do 3DQR Studio:

https://www.youtube.com/channel/UCjXwkGLwcbgFPM

02VPKQ4sA

https://www.youtube.com/user/erteetwinning
https://www.youtube.com/watch?v=5goTgGoaFcQ&t=16s
https://www.youtube.com/channel/UCjXwkGLwcbgFPM02VPKQ4sA
https://www.youtube.com/channel/UCjXwkGLwcbgFPM02VPKQ4sA


        
 gratuito

Laura Filipe



WAKELET
Laura filipe

O Wakelet é uma ferramenta que permite aos utilizadores organizar os conteúdos que os 

inspiram e que consideram importantes, sendo uma ótima alternativa ao Padlet ou ao Storify, 

uma vez que não há limite para a criação de coleções.

Funcionalidades e  Potencialidades 

● Trata-se de uma ferramenta gratuita, onde é possível organizar e guardar conteúdos em 

pastas ou coleções;

● Pode ser utilizada para a criação de, por exemplo, planos de aula, organização de 

conteúdos de uma disciplina, portefólios dos alunos, páginas pessoais, página de turma, 

etc.;

● É uma ótima ferramenta para o desenvolvimento de projetos colaborativos, uma vez que 

a coleção permite a edição e a colaboração de participantes de qualquer idade;

● Permite personalizar conteúdos;

● As coleções criadas podem ser públicas, privadas ou não listadas;

● As coleções podem ser partilhadas em blogues, no TwinSpace do eTwinning, em sites, na 

plataforma Moodle, no Teams, no Google Classroom, etc.;
● Apenas os alunos com 13 anos ou mais podem criar registo no Wakelet;

● Para colaborar numa coleção, os alunos não necessitam de estar registados!
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Experiências de Aprendizagem 

Matemática 

Crie uma coleção com conteúdos que 

ajudem os alunos a aprender, 

praticar e avaliar competências da 

Matemática; crie uma coleção acerca 

de um tópico de Matemática, de um 

processo ou de um matemático 

ilustre.

Línguas
Crie uma coleção sobre uma personagem, um/a escritor/a, uma obra literária (reúna vídeos, artigos, textos, apresentações...) ou uma história com um número limite de palavras.

Ciências 
Crie uma coleção, e partilhe-a com 
os seus alunos tornando-os editores. 
Peça-lhes que façam uma pesquisa 
de artigos sobre “Alterações 
Climáticas”, a importância das 
energias alternativas, ou a vida de 
um cientista.

HistóriaReúna, numa coleção, pesquisas sobre 

diferentes momentos históricos (por ex., 

Segunda Guerra Mundial); peça que os alunos 

reúnam os eventos mais significativos que 

ocorreram na história em determinada data; 

partilhe vídeos e sites com informações 

importantes sobre determinado período; 

provoque debates sobre ações políticas que 

estão a mudar o rumo da história.
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https://wakelet.com/

registo

https://wakelet.com
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Escolha um título 

e faça uma breve 

descrição da sua 

coleção!

Escolha imagem 
de capa, de fundo e layout!

Na H
ome 

are
a...
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Adicione conteúdos 

na green box!

Exemplo: https://www.youtube.com/watch?v=xAK66ArJPiQ

Lápis - permite alterar o 

título e o texto do vídeo ou 

até a imagem;

Caixote - elimina o 

conteúdo; 

Setas - permite deslocar o 

conteúdo para outra 

posição.

https://www.youtube.com/watch?v=xAK66ArJPiQ
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Adicione texto 

e 

hiperlig
ações!
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Fazer upload de imagens

Pode ainda...

Colocar marcadores

Fazer upload de pdf
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Faça upload de 

vídeos, tweets, 

ficheiros… 

diretamente a partir 

destes espaços!
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❏ Verifique todos os conteúdos 
que adicionou à sua coleção!

❏ Reordene os itens, caso 
considere necessário (utilize as 
setas)!

❏ Pode ainda alterar o layout 
(disposição de conteúdos).

ESTAMOS QUASE LÁ!

GRAVE A SUA COLEÇÃO!
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No botão                         escolha se quer a sua coleção...

Só o proprietário tem acesso à 

coleção.

Qualquer internauta pode 

aceder à coleção.

Apenas as pessoas que 

receberam o link podem aceder 

à coleção.

Apenas uma coleção pública ou não listada 

pode ser partilhada!
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Convide colaboradores

através de:

- link e código;

- email;

- QRcode;

- plataformas (Teams, 

Classroom).JOIN THE WAKELET COMMUNITY!

https://community.wakelet.com

https://community.wakelet.com


Luís Gonçalves

ClassDojo



Classdojo
Luís Gonçalves

A ClassDojo é uma ferramenta totalmente gratuita que permite manter um contacto em tempo 

real com as famílias, no sentido de informar acerca das atividades realizadas em contexto de 

sala de aula ou acerca de assuntos específicos de um aluno. Simultaneamente, aumenta os 

níveis de motivação das turmas, através de um sistema de atribuição de pontos (gamificação), 

possibilitando ainda o feedback imediato acerca do desempenho dos alunos da turma.

Funcionalidades e  Potencialidades 

● Ligar alunos, turma e famílias;

● Segurança e privacidade garantidas;

● Comunicação eficaz e rápida;

● Ferramentas de gestão de aula (ex.: Presenças);

● Diário da Turma;

● Música ambiente para o trabalho da turma;

● Criador automático de grupos de trabalho;

● Cronómetro;

● Portefólios digitais e individuais;

● Versão Android, IOS e Windows.
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O primeiro passo para utilizar a 

ClassDojo é criar uma nova 

turma, indicando o nome a 

atribuir e o ano de escolaridade!
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Com a turma criada, vamos adicionar os nossos 

alunos. Uma possibilidade é a da inserção 

individualizada (em escolas que já utilizem a 

ClassDojo, os nomes poderão já constar da base 

de dados, o que facilita a ligação às famílias).
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É possível importar as turmas, 

a partir de uma listagem em 

folha de cálculo ou documento 

de texto.
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Com a turma criada, 

podemos começar a 

registar o trabalho 

realizado e a promover 

a ligação com as 

famílias.
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Vamos agora associar os alunos às 

respetivas famílias, a partir da opção 

"Conexões de casa” ou 

“Opções/Ligar Alunos”.
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Se utilizarmos a ClassDojo em 

aula, com dispositivos 

individuais, os alunos podem 

aceder por leitura de QR Code, 

com um código válido por 

algumas horas ou com uma 

conta Google.
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Se optarmos pelo 

login para casa, 

existem duas formas 

de proceder:

1: Adicionamos os 

emails das famílias. 

Estas, receberão 

uma mensagem para 

se ligarem à turma.
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2: Descarregamos um documento 

individualizado para cada Encarregado 

de Educação.
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Ao longo de uma aula, é 

possível dar feedback 

instantâneo aos alunos, ao 

qual as famílias podem aceder 

imediatamente. Estes 

descritores podem ser 

editados e adaptados a cada 

turma.
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Basta clicar em “Nova 

Competência”, atribuir 

um nome, o peso do 

“Ponto” (positivo ou 

negativo) e a imagem 

que a ilustre.



180

O “Diário da Turma” apresenta-se como uma 

excelente ferramenta para partilhar com as famílias 

os trabalhos que se realizaram em aula. Pode, 

ainda, servir para enviar anúncios ou informações 

pertinentes.
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O separador “Mensagens”, permite o 

envio de informações individuais a 

cada família.
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O “Portefólio Digital” é uma 

excelente ferramenta para 

solicitar e recolher trabalhos 

dos alunos.
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É possível pedir aos alunos que 

escrevam um texto, gravem um 

vídeo, enviem uma fotografia, um 

desenho ou uma ficha de trabalho.
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Quando os alunos 

resolvem as 

atividades, o professor 

recebe uma 

notificação para 

aprovar o trabalho e 

para dar feedback.
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Mais informações nas Comunidades Nacionais 

e Internacionais:

https://www.facebook.com/groups/235239807790850/
https://www.facebook.com/groups/235239807790850/
https://www.facebook.com/groups/1559955044234160/
https://www.facebook.com/groups/1559955044234160/


eTwinning PT

Siga-nos 
nas redes!




