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Ordem Nome Completo* Ano/turma*
12 Francisca Bastos 102 E
29 Mafalda Mortagua 102 A
39 Afonso Nadais 10 E
40 Inés Teixeira 10°E
59 Matilde Pereira 10°E
62 José Ferreira 10°A
79 Maria Brito 12°F
82 Diana Gomes 10°E
99 Rodrigo Simao 109E
109 Matilde Areiro 102D

Medidas e respetiva fundamentacao
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MEDIDA 1 Tempo Ativo Tecnologico

O “Tempo Ativo Tecnolégico” (TAT) € uma proposta legislativa inovadora que visa combater a
dependéncia das criancas, jovens e até adultos das tecnologias. Esta medida promove as pausas
obrigatdrias no uso das aplicacBes de entretenimento digital como as redes sociais e jogos online. Esta
medida reconhece a relacéo direta entre o design viciante de plataformas e o aumento da dependéncia
tecnoldgica, défices de atencédo, isolamento social e problemas de salde mental. Estudos da Organizagéo
Mundial da Saude (OMS) e da Unido Europeia (UE) comprovam que o tempo excessivo diante dos ecras
causa ansiedade, insénias e menos interagdo social e reconhecem que a tecnologia ameaga um equilibrio
mental e fisico. Os designs viciantes, as notificagfes e scroll infinito sdo intencionalmente criados para
maximizar 0 tempo online dificultando assim 0 autocontrole.
Tendo em vista esta problemética propomos um mecanismo regulador para reduzir o impacto negativo
sem proibir por completo o acesso a tecnologia. O TAT é um mecanismo basico que consiste em
implementar um sistema nas aplicacfes instaladas no mercado portugués que bloqueia o uso apés lhora
continua nas redes sociais ou em jogos virtuais, com uma pausa obrigato6ria proporcional ao tempo
utilizado. O bloqueio seria aplicado automaticamente por meio de atualizacdes de software obrigatérias
para operar no mercado portugués. Os utilizadores ou até os encarregados de educagéo dos utilizadores
menores de idade poderiam ajustar os periodos de uso continuo (ex:no minimo 30 minutos de uso
continuo ou no maximo 90 minutos de uso, ap0s este tempo existiria 0 bloqueio obrigatério que seria
equivalente ao tempo de utilizacdo continua) a pausa obrigatéria ndo seria removivel. As aplicacdes
educacionais e profissionais estarao isentas.

A entidade reguladora para fiscalizar a conformidade das empresas tecnolégicas seria por exemplo
a ANACOM, em parceria com o Ministério da Economia e o governo. A aplicacdo desta medida passa
pela colaboragdo com empresas tecnologicas e associagbes de consumidores para garantir a
transparéncia e eficacia no processo de implementacéo, incentivar as startups e empresas nacionais de
tecnologia a desenvolver o TAT. As plataformas globais seriam obrigadas a integrar o sistema para operar
no pais tal como ja ocorre com regras de privacidade e protecéo de dados (ex.: GDPR na Unido Europeia).
O governo tera de lancar campanhas nacionais para informar os cidadaos sobre a importancia de habitos
tecnolégicos saudaveis, destacando os beneficios das pausas das novas tecnologias como medida para
proteger o bem-estar, e mostrar aos portugueses que a vida real é tdo ou mais aditiva do que um
telemovel.

Esta medida promove o bem-estar, pois os utilizadores mantém o acesso total as tecnologias, mas
com pausas que combatem diretamente a dependéncia. Esta medida também promove a realizagcéo de
estatisticas para avaliar a redugdo do tempo médio em plataformas, o aumento da produtividade e as
melhorias na saide mental. Estamos resolutos que esta proposta pode reduzir a dependéncia tecnoldgica,
melhorar a satude mental e fisica, aumentar a produtividade e a interacao social, educar para um uso mais
saudavel da tecnologia e diminuir o isolamento social.
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Utilizag&o da realidade virtual (RV), realidade aumentada (RA) e outras novas
tecnologias para um ensino hibrido e equilibrado.

A integracdo da Realidade Virtual (RV) e da Realidade Aumentada (RA) para um ensino hibrido representa
uma abordagem inovadora para responder aos desafios da educagcéo contemporénea. Estas tecnologias oferecem
experiéncias imersivas que tornam a aprendizagem mais pratica, atrativa e interativa, permitindo aos alunos explorar
contetidos complexos de forma visual e envolvente. Por outro lado, estas mesmas ferramentas tecnologicas podem
ser utilizadas para educar 0s jovens sobre o0 uso equilibrado da tecnologia, promovendo atividade offline como
desporto, artes ou socializacdo, combatendo a dependéncia tecnoldgica. Pretendemos assim potencializar a
utilizacdo das novas tecnologias para a educacéo e o ensino.

Esta medida divide-se em duas partes. A primeira consiste em utilizar a RA e RV para criar ambientes
imersivos de aprendizagem, permitindo aos estudantes explorarem contetidos de forma pratica e interativa. Para os
alunos das areas de Ciéncias e Tecnologias, isto pode significar a exploracdo de células em 3D, simulagdes de
reacdes quimicas em tempo real ou a visualizacdo de conceitos matematicos complexos em ambientes virtuais,
como gréficos e algebra interativa. No caso dos cursos de Artes e Humanidades, as ferramentas de RV/RA podem
ser usadas para visitas virtuais a museus de arte e galerias, permitindo aos alunos explorar pinturas, esculturas e
artefatos historicos em detalhe sem sair da sala de aula. Para Historia, a recriacdo de batalhas histéricas ou cenas
literarias pode ajudar os alunos a entender de forma imersiva eventos importantes, como a Idade Média ou o
Renascimento. Além disso, o ensino de literatura pode ser enriquecido com experiéncias em que os alunos
interagem com personagens de livros classicos em cenarios virtuais. Ja nas Artes, os alunos podem criar e interagir
com obras digitais em ambientes imersivos, como cenarios 3D ou exposicdes virtuais de arte. Para as areas de Artes
e Humanidades, a realidade aumentada pode ser usada para explorar cidades antigas, recriar cenarios de obras
teatrais ou representar épocas literarias, criando experiéncias interativas que aprofundam o entendimento dos
conteudos.

A segunda parte da proposta utiliza também a RA e RV em sala de aula para promover o uso equilibrado das
tecnologias, incentivando a pratica de outras atividades, como o desporto e atividades ao ar livre. A integracao
dessas ferramentas em areas do curriculo, como Educacao Fisica, pode ser feita através de jogos em RA para
melhorar a coordenacdo motora ou treinos de simulacdo de movimentos. No contexto das Linguas, os alunos
poderiam assistir a representacfes teatrais de época, como pecas classicas de Shakespeare ou outras
dramatizacdes histodricas, proporcionando uma imerséo cultural e linguistica através da interagdo com as falas e o
contexto original. Além disso, a utilizac@o de tecnologias imersivas pode reforgar o
desenvolvimento de metodologias ativas e a aprendizagem colaborativa, permitindo que os alunos trabalhem juntos
em ambientes virtuais para resolver problemas, investigar conceitos cientificos ou criar projetos artisticos. A
tecnologia também facilita um ensino mais inclusivo, permitindo que alunos com necessidades educativas especiais
ou dificuldades de aprendizagem se beneficiem de recursos adaptados e personalizados. Os professores receberiam
formacao prética para integrar essas novas tecnologias em sala de aula. Também seria possivel a criagcdo de jogos
educativos para a resolucao de calculos e a aprendizagem de uma nova lingua, alinhando-se com as necessidades
dos alunos nas areas de Ciéncias, Matematica e Linguas.

O uso de smartphones, sob orientacdo, pode ser uma ferramenta complementar para a aprendizagem,
facilitando o acesso a aplicacdes que promovem o desenvolvimento linguistico. Esta medida tem como objetivo
reduzir a dependéncia tecnoldgica, promovendo o equilibrio entre atividades offline e online, estimulando o interesse
dos alunos por disciplinas como matematica, ciéncias e linguas através de jogos e simulacdes, e proporcionando
experiéncias educativas que aumentam a participagéo e retencdo de conhecimento.

Para aplicar esta medida, propomos firmar parcerias com empresas de RV/RA (ex.: Meta, Unity ou startups
locais) para desenvolver software e contetdos educacionais. Além disso, o governo disponibilizaria 6culos de
realidade virtual ou alternativas mais acessiveis, como smartphones ou tablets.Por fim, esta medida ndo s6 aumenta
o interesse e o desempenho escolar, como também educa para o0 uso consciente da tecnologia, promove a inclusao
e igualdade, proporcionando recursos de qualidade a escolas desfavorecidas, melhora a retencéo de conhecimento
e estimula o pensamento critico, como ja demonstrado em estudos recentes. Esta providéncia mostra-se transversal
e inovadora.
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MEDIDA 3 Biblioteca Digital Nacional e Selo Educativo Fidedigno Portugués

Ao longo dos anos os estudantes portugueses confrontam-se com uma dura realidade, quando
fazem as suas pesquisas para os trabalhos escolares, procuram recursos como resumos, PowerPoints,
livros, artigos, etc. Tém dificuldade em encontrar ou ndo sabem no que acreditar. Esta medida propde a
criacdo pela comissdo e o ministério da educagédo de uma Biblioteca Digital Nacional, um espaco virtual
gue reline e organiza conteudos como livros, artigos, resumos, exercicios para exame e outros materiais,
categorizados por disciplinas e anos escolares. Também poderia haver a possibilidade dos alunos
publicarem 0s seus resumos, e outro tipo de recursos que considerem relevantes. Desta forma é
promovida a entreajuda, a comunicac¢ao entre jovens de todo o pais e a facilidade em encontrar o material
necessario com a certeza de que é um site controlado e regulado pelo governo portugués e o ministério
da educacéo.

Complementarmente e para combater a desinformacéo, sugerimos o desenvolvimento de um Selo
Educativo Fidedigno Portugués, para certificar contetdos digitais como educativos e confiaveis. Além de
artigos online, este selo poderia ser também atribuido a jogos, videos e a outro tipo de contetidos para
gue ndo sO os jovens soubessem que estdo a aceder a algo certificado como educativo e fidedigno como
também os pais sabe-lo-d0. Assim serd mais facil para os pais aconselharem os seus filhos acerca do
gue é verdade e também terdo recursos para saber que os seus educandos estdo a consultar algo
realmente educativo. Para
desenvolver o espaco virtual propomos a colaboracdo com universidades de modo a envolver estudantes
de tecnologia e empresas da area para desenvolver a plataforma digital. E necesséaria a recolha,
digitalizagdo e catalogacdo de materiais pedagogicos em colaboragdo com editoras e instituicbes
culturais.

Para a criagdo do selo sugerimos além do envolvimento da comisséo e do ministério da educacéo,
organizar um grupo de pessoas da area da educacéo liderados pelo ministério, com o objetivo de certificar
artigos, jogos, videos e outros recursos digitais. Utilizar também o sistema de blockchain para garantir a
autenticidade e rastreabilidade dos conteudos certificados.

E necessario divulgar amplamente a Biblioteca Digital e o Selo, sensibilizando alunos, professores
e pais sobre a importancia de consumir contetdos fidedignos e garantir a monitorizacdo e o
acompanhamento continuo pelo Ministério da Educacdo para garantir que 0s materiais estejam
atualizados e alinhados com os curriculos escolares. A Biblioteca Digital e 0 Selo Educativo combatem a
problematica da desinformacdo, fornecendo um ambiente confidvel para a pesquisa e estudo,
democratizando o0 acesso ao conhecimento e promovendo a literacia digital.

Esta medida pretende melhorar o desempenho escolar, promover a inclusdo digital, fomentar a
literacia digital e a produg&o nacional, fortalecer o ensino da lingua Portuguesa e apoiar alunos, pais e
educadores, além de preservar o patrimonio cultural portugués através da digitalizacao e valorizacao de
autores e produtores nacionais, incentivando a inovacao. O objetivo principal é garantir o acesso universal
a contetdos educativos e culturais de qualidade, promovendo uma transformacao digital sustentavel e
inclusiva na educacado. Estamos convictos de que assim é possivel combinar a preservacgéao cultural com
transformacao digital, criando um ambiente Unico de aprendizagem e confianca digital.




