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DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS AO PERFIL DOS ALUNOS: AS

TIC E O CURRICULO

Caros Colegas e Amigos,
Em nome da EDUCOM, apresento-vos as boas-vindas a mais um TIC@Portugal, edi¢do 2018!

O TIC@Portugal’18 é um encontro de professores orientado para a partilha de praticas do
terreno, numa iniciativa organizada pela EDUCOM - Associacdo Portuguesa de Telematica

Educativa, através do seu Centro de Competéncia TIC (CCTIC).

O encontro tem caracter nacional, pois conta com a insubstituivel colabora¢do de outros
CCTIC, designadamente os da Universidade de Braga, da Universidade de Aveiro, do
Softciéncias da Universidade de Coimbra, da ESE/IP de Braganga, da ESE/IP de Santarém e da
ESE/IP de Setubal.

Este encontro de um dia, este ano a 6 de Julho, sera como habitualmente co-dinamizado a
partir da sede da EDUCOM no campus de Caparica da FCTUNL e da regido do Algarve, desta

vez na Escola Secundéria de Loulé.

A exemplo do ano passado, em que esteve presente um total de c¢. 600 professores, se
realizaram 75 comunicagdes e 35 oficinas, em 8 locais em simultaneo, temos a certeza de que este
sera um dos grandes eventos destinados aos professores que por todo o pais se interessam pelo
uso educativo e inovador dos ambientes digitais, constituindo um especial momento de chamada
de atencdo para a sua relevancia. Efetivamente este é um desafio que a escola ndo pode ignorar,
assumindo a real importancia das competéncias digitais como elementos transversais na formacao
dos nossos jovens, numa altura em que se promove 0 sucesso escolar e se langam as aprendizagens

essenciais e um novo curriculo de TIC.

Como tal, ¢ desde logo, é devida uma especial palavra de agradecimento a todos os presentes
pelo seu envolvimento ativo e interessado, seja participando nas sessdes plenarias, seja trazendo
as historias das suas praticas, seja ouvindo e comentando os trabalhos dos seus colegas, seja

concretizando novas ideias nas sessdes préticas.

Em 2018 o Encontro TIC@Portugal realiza-se em 8 localidades um pouco por todo o pais:
Braganca, Coimbra, Loulé, Lamego, Monte de Caparica, Penafiel, Santarém e Setubal,
decorrendo em simultaneo as sessdes plenarias presenciais de abertura e encerramento, bem como

a conferéncia principal, o painel Aprendizagens Essenciais e as TIC e a sessdo final de balango,
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com transmissdo por videoconferéncia coordenada a partir da FCT-UNL, no Monte de Caparica,

e de Loulé, na Escola Secundaria de Loulé.

Inicialmente designado TIC@Algarve, desde hd 6 anos que este encontro se "nacionalizou"
adotando a designacdo de TIC@Portugal e passando a integrar a¢des dos varios centros de
competéncia que a nos se associam para o efeito (cf. http://ticportugal.educom.pt).

A EDUCOM ¢ uma associacdo que promove 0 uso educativo e inovador das TIC,
desenvolvendo a sua agao e sustentando-se na articulacéo de 4 pilares: o Centro de Competéncia
TIC, o Centro de Formacéo de Professores (acreditado pelo CCPFC), a Revista Cientifica EFT -
Educacao, Formagédo e Tecnologias (presente na EBSCO) e os varios servigos on-line (WWW,
MOODLE, ELGG, etc.).

Esperamos e desejamos que esta edi¢do do TIC@Portugal constitua mais uma oportunidade
para a valorizacdo divulgacéo do trabalho desenvolvido por tantos educadores e professores nas
salas de aula e nas escolas portuguesas, assim como para a visibilidade e divulgagéo do trabalho
de investigadores e dinamizadores inovadores na utilizagdo das TIC pelos professores e alunos

portugueses.

Um bom TIC@Portugal para todos!

Jodo Correia de Freitas

Presidente da EDUCOM
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A UTILIZACAO DE UMA SIMULACAO COMPUTACIONAL EM UMA

ATIVIDADE DE ENSINO SOBRE O CONCEITO DE CAMPO ELETRICO

(COMUNICAGAO)

Guilherme Henrigue Rezende Bittencourt?, Arilson Paganotti2, Adorinda Goncalves?,

Nayara Faria*, Douglas Assis®

tguilhermehenrique.r.o@hotmail.com; 2arilson.paganotti@ifmg.edu.br;
3agoncalves@ipb.pt; “nayarafaria04@gmail.com; °douglasassis.fisica@gmail.com

1.2.45nstituto Federal de Minas Gerais (IFMG)

3Instituto Politécnico de Braganca

Nesta comunicagdo apresenta-se o relato de uma experiéncia vivenciada no contexto de uma
escola estadual da cidade de Congonhas no estado de Minas Gerais, Brasil, por discentes do curso
de Licenciatura em Fisica do IFMG Campus Congonhas, bolsistas do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia.

Nesse contexto, foi desenvolvido pelos bolsistas um roteiro experimental com o objetivo de
abordar o conceito de campo elétrico com alunos do 3.° ano do Ensino Médio. Esse roteiro incluia
a exploragdo pelos alunos, em trabalho de grupo, de uma atividade com a simulacdo
computacional “Charges and Fields”, do site “PhET Interactive Simulations”. A simulacdo
permite aos alunos medir e analisar os valores do campo elétrico de cargas elétricas puntiformes
— associados a pontos localizados nos arredores das cargas — em fungéo dos valores de distancia
e do valor da carga. A realizacdo da atividade tinha como objetivos que os alunos pudessem:
observar a direcdo e o sentido do campo elétrico gerado por cargas puntiformes; verificar como o
campo elétrico gerado por uma carga varia em funcdo da distancia; e construir um gréafico do
campo elétrico em funcéo da distancia até a carga.

De um modo geral, foi possivel perceber, por observagdo, que os alunos se mostraram
interessados na atividade, por se encontrarem diante de uma simulagdo computacional que lhes
permitia uma interagdo dindmica e pratica com um conceito que apenas conheciam de uma
abordagem expositiva e tedrica. A maior dificuldade identificada refere-se a construcédo do grafico

isto €, a utilizacdo de linguagem matematica.
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EXPLORACAO DE ATIVIDADES INTERATIVAS MULTIMEDIA NO 1.2

CICLO DO ENSINO BASICO (comunicacio)

Manuel Meirinhos?, Paula Vaz?, Maria Raquel Patricio®
meirinhos@ipb.pt; paulavaz@ipb.pt; raquel@ipb.pt

123 Research Center in Basic Education, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

Esta comunicacdo visa a partilna de boas praticas de integracdo curricular de atividades
interativas multimédia no 1.° ano do 1.° Ciclo do Ensino Basico. A experiéncia de utilizacéo
educativa das TIC enquadra-se no ambito do projeto “SerDigital”. Este projeto é uma parceria da
Escola Superior de Educacédo do Instituto Politécnico de Braganca com o Colégio Santa Clara,
em Braganga. Um dos objetivos do projeto é desenvolver competéncias nas diferentes areas das
componentes do curriculo, bem como nas areas transversais, integrando as tecnologias
emergentes. As atividades interativas multimédia foram desenvolvidas com o software JClic. O
JClic é um software de autor dirigido para os professores desenvolveram atividades adequadas
aos seus alunos, funcionando diretamente da Internet, em diversas plataformas e sistemas
operativos, incluindo dispositivos méveis (Android). Possui uma grande variedade de atividades
0 que permite criar, com criatividade, atividades ndo apenas centradas na aprendizagem de
contetdos, mas também no desenvolvimento cognitivo. Para este projeto foram criadas
atividades, para diferentes sessdes, adaptadas aos contetdos que os alunos estavam a abordar no
ambito do Portugués, Estudo do Meio e Matematica. Para além das atividades centradas na
aprendizagem de contetdos foram também desenvolvidas atividades para o desenvolvimento de
competéncias (observacdo, lateralidade, meméria e nocdo temporal). Nesta comunicagdo
pretendemos mostrar algumas dessas atividades, bem como o processo de implementacéo e uma
reflexdo sobre os resultados. Pretendemos ainda disponibilizar as atividades a outros professores
gue as queiram integrar no processo de aprendizagem dos seus alunos. O processo de
implementacdo decorreu durante o ano letivo 2017/18, com a totalidade de alunos do 1.° ano
(N=10), uma hora por semana, de 15 em 15 dias, numa atividade extracurricular denominada

BiblioTIC e centrou-se na exploragdo das atividades interativas multimédia.
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O MICROSOFT MATHEMATICS NAS AULAS DE MATEMATICA

(COMUNICAGAO)

Paula Maria Barros, José Antonio Fernandes, Claudia Mendes Aradjo
pbarros@ipb.pt; jfernandes@ie.uminho.pt; cimendes@math.uminho.pt

ESTIG, Instituto Politécnico de Braganca / CIEd, Universidade do Minho/ Centro de

Matematica, Universidade do Minho

O software Microsoft Mathematics foi lancado pela Microsoft Corporation em 2006, esta
atualmente na versdo 4.0, podendo o seu download ser efetuado, gratuitamente, no site
https://www.microsoft.com/pt-pt/download/details.aspx?id=15702. E um software educativo
gue fornece um conjunto de ferramentas que podem constituir um apoio para os estudantes dos
ensinos basico (3.° ciclo), secundario e superior, na resolucdo de tarefas que exigem
conhecimentos matematicos. Por exemplo, permite resolver equaces, inequagdes e sistemas de
equacdes lineares, converter unidades de medida, calcular estatisticas basicas, efetuar operagdes
com numeros complexos, calcular derivadas e integrais, entre outros, e, em alguns casos,
possibilita a consulta da resolucdo passo a passo. Tem também uma vertente gréfica,
possibilitando a representacdo de gréaficos a duas ou a trés dimensdes.

No ambito de um estudo baseado nas preocupagdes com o ensino e a aprendizagem da algebra
linear realizou-se uma intervencdo de ensino com uma turma de alunos que estava a frequentar a
unidade curricular de algebra linear e geometria analitica numa instituicdo do ensino superior
politécnico. Como um dos objetivos deste estudo era investigar a influéncia da utilizagdo do
Microsoft Mathematics sobre a aprendizagem dos estudantes, nesta comunicacdo pretende-se
partilhar alguns dos resultados obtidos, explorando particularmente o ponto de vista da resolugdo
de tarefas do tema Sistemas de equagdes lineares, area também estudada no ensino ndo superior.
Neste contexto, para além de se abordar as funcionalidades do software, pretende-se focar
algumas das suas limitacOes e debater, com base na opinido dos alunos e nas observagdes da

professora/investigadora, as implicagdes didaticas da sua utilizagdo na sala de aula.
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ROBOTICA E PROGRAMACAO POR BLOCOS NAS PRIMEIRAS

IDADES (sessko prATICA)

Manuel Meirinhos
meirinhos@ipb.pt

Research Center in Basic Education, Instituto Politécnico de Braganga, Portugal

Uma das mais recentes linhas de introducdo das tecnologias educativas em contexto de
aprendizagem tem sido a robdtica pedagdgica e a programacao por blocos. Esta introducdo tem
sido o designio de alguns paises preocupados com o desenvolvimento de competéncias a fim de
preparar os alunos para viver na sociedade digital. Muita da investigacdo neste campo aponta para
o facto de, tanto a robdtica pedagdgica como a programagdo por blocos, promoverem o
desenvolvimento cognitivo, incrementando o0 pensamento estratégico, as capacidades Idgicas,
criativas, de resolugdo de problemas e de colaboragéo. Tem havido também uma tendéncia para
introduzir a robdtica e a programacdo em idades mais precoces, nomeadamente no Jardim de
Infancia e 1° Ciclo do Ensino Basico. Existe no mercado um conjunto de robots de diferentes
marcas que se destinam a esta faixa etaria. No que respeita a programacao por blocos, existe
também, alguma variedade de plataformas online, com grande utilidade para iniciar as criangas
na programagé&o por blocos, como o Code.org, o Blockly-games, o Roberta lab, o Scratch JR, e

ainda plataformas comerciais como o Kodable, o Code-Monkey, entre outros.

Esta acdo tem por objetivo sensibilizar os professores a utilizar estas ferramentas numa altura
em que algumas escolas comecaram a adquirir kits de os robots pedagdgicos. Num momento
inicial da acdo os professores observardo a exploragdo destas ferramentas por algumas criangas
de 7 anos. Posteriormente, os professores explorardo, eles proprios os robots e as plataformas de
aprendizagem da programacéo por blocos. Espera-se assim contribuir para que os educadores e
professores de 1° Ciclo, participantes na atividade, figuem mais conscientes do porgqué e como

introduzir estas tecnologias em contextos de aprendizagem.
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SCRATCH NO ENSINO BASICO (sessio prATicA)

Jodo Sérgio Sousa'*; Maria Raquel Patricio,*?3

jsergio@ipb.pt; raquel@ipb.pt

YInstituto Politécnico de Braganga

2Centro de Investigacdo em Educacdo Bésica, Instituto Politécnico de Braganca

$Centro de Competéncias TIC do Instituto Politécnico de Braganga

O Scratch é uma linguagem de programacéo visual, por blocos, muito apelativa e amigavel
que permite criar jogos, histdrias e animacdes interativas. Este software possibilita desenvolver
nos alunos um conjunto alargado de competéncias, como 0 pensamento computacional, o
raciocinio logico, a resolucéo de problemas e a criatividade; competéncias digitais; competéncias
de comunicacdo e sociais; competéncias relacionadas com as areas disciplinares e ndo

disciplinares.

Esta sessdo pratica tem como objetivos: desenvolver a consciéncia para o papel do Scratch na
promogdo do pensamento computacional; motivar os professores para atividades de
aprendizagem de programacdo com Scratch promovendo o sucesso escolar e a criatividade;
experienciar situacdes de aprendizagem, mediadas pelo Scratch, que facilitem a criacdo de
estratégias pedagogicas adequadas aos objetivos dos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico; criar um

projeto com o Scratch.

Far-se-4 uma abordagem répida a interface Scratch referindo as vantagens e desvantagens das
versfes on-line e off-line. Apresentam-se alguns recursos complementares para elaboracdo de
material a utilizar nas aplicacGes (edi¢do de imagem — The Gimp; edicdo de som — Audacity;
Repositorios digitais de média — ex.: FindSounds.com). Apresentam-se, também, alguns
exemplos praticos de aplicagdes a contetdos programaticos dos ciclos de estudo considerados

com a andlise do coédigo respetivo.

A sessdo prevé um espaco para elaboracao de uma aplicagdo pratica aos dominios curriculares

do/as participantes na oficina de formacéo.

Destinatarios: professores dos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico

Material: computador ou portétil com ligacdo a Internet e acesso a plataforma disponivel em

https://scratch.mit.edu
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ADULET — EXPERIENCIAS DE USO DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS

(SESSAO PRATICA)

Vitor Gongalves
vg@ipb.pt

Centro de Investigacdo em Educacdo Basica, Instituto Politécnico de Braganca, Portugal

O projeto AduLeT (Advanced use of Learning Technologies in Higher Education), projeto n.°
2016-1-DE01-KA203-002915, financiado com o apoio do programa Erasmus+ da Unido
Europeia, que decorre desde 01/11/2016 até 31/08/2019 tem vindo a ser promovido pelo
consorcio formado pela PH-Ludwigsburg University of Education (LUE, Alemanha), University
of Stuttgart (US, Alemanha), Universidad Complutense de Madrid (UCM, Espanha), Humak -
University of Applied Sciences (Humak, Finlandia), University Johanes Neumann (PAE,
Hungria), Open Universiteit Nederland (OUNL, Holanda), Instituto Politécnico de Braganca
(IPB, Portugal) e International Education and Training Institution (Pixel, Italia). A missdo deste
projeto é criar e dinamizar uma comunidade de praticas onde os professores do ensino superior
possam identificar e partilhar experiéncias de uso de método(s) de ensino/aprendizagem e
correspondentes tecnologias educativas. Neste &mbito, decorreram dois workshops envolvendo o
publico-alvo (professores das instituicbes parceiras do projeto): 1) Especificacdo de Requisitos
(julho de 2017); 2) Avaliacdo da plataforma para a Comunidade de Praticas (junho de 2018). Os
professores do ensino ndo superior podem, ndo sé tirar proveito dos resultados iniciais deste
projeto, mas também contribuir com as suas experiéncias de uso de tecnologias educativas ou de
aprendizagem assistida por tecnologias - Technology Enhanced Learning (TEL).
Consequentemente, nesta plataforma de suporte a comunidade de préticas, um professor pode
adicionar/consultar: TEL Teaching Methods (métodos de ensino e de aprendizagem passiveis de
ser assistidos por tecnologias), TEL Tools (tecnologias educativas adequadas a determinado(s)
método(s) de ensino e de aprendizagem), Problems (problemas ou situacdes no processo de
aprendizagem) e, principalmente, User eXperiences (relacionando um método com uma
ferramenta de modo a adicionar ou consultar a descricdo da experiéncia ou as diretrizes para o
uso efetivo de uma determinada tecnologia educativa). Por conseguinte, a finalidade desta sessdo
pratica é, em primeira instancia, apresentar o projeto, o consorcio e a plataforma AduLeT e, de

seguida, promover a utilizacdo dessa mesma plataforma.

Destinatarios: todos os grupos disciplinares
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Material: PC ou tablet com acesso a internet e a plataforma disponivel em:
http://dev.adulet.eu
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DISPOSITIVOS MOVEIS NA SALA DE AULA — PERSPETIVAS DE

ABORDAGEM NA DISCIPLINA DE PORTUGUES (sessio prérica)

Luisa Diz Lopes
luisa.dizlopes@gmail.com

Agrupamento de Escolas Abade de Bagal

Os jovens que frequentam atualmente a escola nasceram no século XXI e o seu
desenvolvimento acompanhou a transformacdo de uma sociedade que apresenta no centro as
tecnologias a partir das quais 0 mundo se constrdi. E nelas que esses jovens encontram a
informacao e o lazer, € com elas que comunicam, ¢ atraves delas que se relacionam com o mundo.
Entre todos os dispositivos tecnoldgicos ao seu dispor, a escolha recai hum objeto pequeno que
0s acompanha permanentemente, fazendo “parte do corpo e do cérebro dos jovens de hoje”, como

refere o psiquiatra Daniel Sampaio.

Neste sentido, a escola restam duas alternativas: construir a aprendizagem a partir desta
constatacdo, integrando os dispositivos méveis no processo educativo, ou recusar esta realidade,
consciente de que esta a construir a aprendizagem a partir de uma plataforma que se encontra em

desequilibrio.

Consideramos que o melhor é seguir a primeira op¢do e, para facilitar esse processo de
integracdo, existem aplicacdes educativas livres e intuitivas, que contribuem para uma utilizacdo
mais rica e eficaz do dispositivo mével que 0s jovens trazem consigo e para o enriquecimento do
espaco educativo, motivando os alunos e melhorando a sua aprendizagem. A disciplina de
portugués tem disponiveis diversas aplicacbes que podem auxiliar no desenvolvimento das
competéncias de compreensdo e expressdo no modo oral e escrito inerentes ao processo de
aprendizagem da mesma, que serdo apresentadas e acompanhadas por situagdes concretas de

aplicagéo.
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PATRIMONIO CULTURAL - LEITURA(S) XXI: A TECNOLOGIA COMO

RECURSO EDUCATIVO (comunicacio)

Isabel Maria Pereira Dos Santos

isabelmariados@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Eugénio de Castro de Coimbra

Pretende-se com esta comunicacao apresentar o(s) processo(s) de desenvolvimento das
atividades com recurso as TIC (Tecnologias da Informacéo e da Comunicacdo) e as ferramentas
digitais de forma pedag6gica e educativa centradas no papel transversal do Patrimoénio Cultural
para o evento “Patrimoénio Cultural - Leitura(s) XXI”, um desafio das Bibliotecas Escolares do
Agrupamento de Escolas Eugénio langado atodaa Comunidade Escolar desse Agrupamento para
0 ano letivo de 2017-18, que consistiu em duas paragens de 15 minutos, entre as 9h45 e as 10h00,
de todos os servico escolares e atividades letivas, em dois momentos, respetivamente, nos dias 21
de marc¢o e 19 de abril. Duas paragens que conduzissem o leitor a contetdos de hiperligacdes e
cédigos QR disponibilizados/as a partir da paginawebdas Bibliotecas sita
em https://biblionavegar.wordpress.com.

A titulo de exemplo e para o desenvolvimento do conhecimento do Patriménio Cultural
Europeu (tema proposto pela UNESCO para 2018), com a utilizacdo de novas tecnologias da
informacdo, bem como para a reflexdo sobre o patrimonio material e imaterial, mostrar-se-ao a
partir do referido site um conjunto de imagens codificadas para visitas virtuais, designadamente
a trezentos e sessenta graus a monumentos, museus, obras de Arte, entre outros temas,

e/ou ciberlugares que incluem “passeios” (virtuais), “leituras” e leituras.

Pretende-se ainda apresentar 0 modo e o formato como culminou este conjunto de
atividades (com uma participagdo multimédia - memoria descritiva, uma peca videografica em
LCD e painel de cédigos QR) para a exposi¢do (com o mesmo nome) “Patriménio Cultural -
Leitura(s) XXI” das Bibliotecas Escolares da Rede de Concelhia patente na Casa da Cultura de
Coimbra entre 23 de abril e o dia 20 de maio de 2018.

Palavras-chave: TIC; Tecnologia e Educagéo; Patriménio Cultural Europeu.
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AUTOMACAO, ROBOTICA E ESPACO - UMA EXPERIENCIA DE

FORMACAO NA AGENCIA ESPACIAL EUROPEIA (comunicacko)

Jodo Miguel Pinto de S&
joaosa@gmail.com

Escola Secundéria de Avelar Brotero

A ESA (Agéncia Espacial Europeia), organizacdo que Portugal integra, promove um conjunto
de atividades e workshops para professores dos paises membros. Apos candidatura selecionada
para participar numa destas iniciativas, destinada a professores do ensino secundario, que teve
lugar entre 25 e 27 de abril de 2018, no “ESA Education Training Centre”, na Bélgica, a
experiéncia de aprendizagem, partilha e intercambio com professores de diferentes paises

constituiu uma oportunidade bastante enriquecedora pessoal e profissionalmente.

Inspirados por miss@es reais no espago da ESA, os participantes aprenderam e desenvolveram

diferentes competéncias necessarias para levar a cabo com sucesso um projeto espacial.

Recorrendo a kits de robética LEGO EV3, a microcontroladores Arduino, sensores de
ambiente e atuadores, colocaram-se em pratica experiéncias de recolha de dados e programacao
de dispositivos em cenarios que simulam ambientes espaciais. Entre eles um sistema de
comunicacdo via laser, um dispositivo de rega automatica e um rob6 para navegacao autébnoma
com realizagdo de “missdes em marte”. Estados de matéria, programagdo de computadores,

recolha, tratamento e analise de dados foram os assuntos alvo de investigacao e trabalho.

Na comunicacdo que aqui propomos, pretende-se partilhar a experiéncia descrita e apontar
uma perspetiva de como esta pode contribuir para o enriquecimento do trabalho docente e da acao

com alunos em sala de aula.
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SCRATCH ON ROAD (comunicacio)

Emilia Bigotte de Almeidal?, Ricardo Almeida?
ebigotte@isec.pt; ricardo.almeida@caspae.pt
'Coimbra Polytechnic - ISEC, Coimbra, Portugal

2CASPAE, IPSS, Coimbra

O projeto “Scratch on Road” concentra respostas na qualidade e inova¢do do sistema de
educacdo e formacdo, na reducdo e prevencdo do abandono escolar precoce e estabelecimento de
condigdes de igualdade no acesso a educagdo, para criangas do 1.° ciclo do ensino bésico das
escolas do concelho de Coimbra que pelas suas dimensdes, afastamento dos centros tecnolégicos
ou falta de recursos humanos e materiais, ndo podem ter incluida esta atividade nos seus

programas educativos.

Este projeto de inclusdo dos individuos em atividades consideradas fundamentais, procura dar
resposta a falta de recursos tecnolégicos nas escolas e a boa gestdo dos mesmos. A atividade
promovida pela Dire¢do-Geral da Educacdo (Iniciacdo a Programacdo no 1.° Ciclo do Ensino
Basico) desde 2015, prevé a utilizagdo de um computador para cada dois alunos. No 1.° ciclo sdo
raras as escolas do nosso concelho com as condi¢cBes necessarias para proporcionarem esta

atividade aos seus alunos.

Neste ambito, foram adquiridos 24 computadores, com o0 apoio do Instituto Superior de
Engenharia de Coimbra, distribuidos por duas unidades mdveis (malas de viagem) que se
deslocam de escola em escola. O CASPAE é responsavel pela gestdo e execugdo do projeto, bem

como pelo transporte dos formadores e dos materiais.

Por fim, apelando a responsabilidade social das empresas da regido, estas contribuem com o

valor monetéario ou o recurso humano, para a dinamizagdo destas atividades.

O projeto, com inicio a janeiro de 2018, conta ja com 5 empresas envolvidas, que apoiam um

total de 138 alunos em sete turmas de seis escolas distintas.

O seu crescimento e o envolvimento de outras instituicdes no apoio ao desenvolvimento deste

projeto, revelam sem duvida a importancia reconhecida e o seu impacto na comunidade.
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PROJETO COMPETENCIAS ALUNO XXI (comunicacio)

Fernando Vasques

fernandovasques3@gmail.com

Conservatoério de Musica da Covilha

Um dos temas de conversa recorrentes entre professores é que os alunos estdo cada vez

mais desmotivados, com tempos de concentracdo mais baixos e cada vez menos preparados para

um mundo de trabalho que lhes ird pedir competéncias que a escola néo esta a trabalhar. Tendo

por base esta preocupacéo, concluimos existirem trés grandes necessidades:

De desenvolver competéncias essenciais do aluno para o século XXI - entre as quais
Criatividade, Pensamento  Critico, Cidadania, Comunica¢do, Trabalhar
Colaborativamente e Construcdo do Ser.

Introdugdo de novas metodologias que compreendam o aluno atual;

A introdugdo de tecnologia (Tablet) individual para a turma para ajudar a atingir estes

objetivos;

Assim, com a constante preocupacao na evolugdo do ensino e novas metodologias, apostou-

se numa alteracdo do processo de ensino/aprendizagem, ndo colocando totalmente de lado as

competéncias desenvolvidas no ensino tradicional. A alteragdo principal foi o papel do professor,

deixando de ser o ator mais ativo no ensino, passando a ser apenas o facilitador, elevando o aluno

como o principal construtor da aprendizagem.

A mudanca na disposi¢do da sala de aula foi outra das necessidades decorrentes da

implementacdo metodoldgica operacionalizada. Estruturar a sala de aula em modo colaborativo

estando os alunos organizados em pequenos grupos, trabalhando muitos vezes em equipa,

competéncia tdo necessaria nos dias de hoje, independentemente das areas profissionais futuras.

Quanto as novas metodologias de ensino introduzidas foram:

Gamificagdo (Khan Academy, ClassDojo, Kahoot!, entre outras);

Sala de Aula Invertida (com a Escola Virtual);

Introdugdo de atividades na planificacdo semanal segundo a Teoria Inteligéncia de
Howard Gardner, focando na planifica¢do semanal de aulas, a introdugdo de variadas
formas de trabalhar os contetidos, por exemplo A Espacial/Naturalista- onde o aluno

aprende os contetdos dos seres vivos ao ar livre.
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Quanto a resultados - Fantasticos. Os alunos estdo mais autbnomos, conseguem com grande
facilidade fazer um trabalho de grupo, mais responsaveis e criativos. A turma ficou mais
dindmica, com muita vontade de aprender e relaciona-se melhor. Mas é dificil descrever a turma,

para isso deixo dois videos para conhecerem um pouco do dia-a-dia.

https://youtu.be/rCBg9 ehKGo

https://youtu.be/ZgABKVtM8ys
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APRENDER A FILOSOFAR COM RECURSO A TECNOLOGIAS

MOVEIS (COMUNICAGAO)

Isabel Bernardo
isabelmariabernardo@yahoo.com

Escola Secundaria Lima-de-Faria, Cantanhede

O trabalho que se apresenta decorre da introducdo continuada de recursos digitais na aula

de Filosofia, suportada pelo uso de dispositivos mdveis (tablets).

Dando continuidade a préaticas pedagdgicas iniciadas em anos letivos anteriores com turmas
diferentes, o objetivo da professora é o de aferir de que forma o uso de tecnologias méveis facilita
a aprendizagem do Filosofar, tendo em conta a concretizacdo do “Perfil do aluno a saida da

escolaridade obrigatoria” e o estabelecido nas “Aprendizagens essenciais” de Filosofia.

As atividades de aprendizagem estéo a ser desenvolvidas com uma turma de 27 alunos do
10.° ano, do curso de Ciéncias-Tecnologias e que integra o Projeto de Autonomia e Flexibilidade
Curricular. As atividades incluem situagdes de “resolugdo de problemas” e “inquiry based

learning”, algumas das quais com articulacdo interdisciplinar.

As atividades estdo sempre estruturadas com guides que explicitam as aprendizagens a

alcancar e os critérios de avaliacéo.

Pretende-se mostrar exemplos de atividades e produtos realizados pelos alunos que, usando
ferramentas de trabalho colaborativo e de producdo de informagdo, sustentam que o uso das
tecnologias moveis na aula de Filosofia sdo um poderoso instrumento para a tornar num
laboratério e aprendizagem de competéncias cognitivas complexas (problematizar,

conceptualizar e argumentar), competéncias inerentes a varios dominios do Perfil do Aluno.

Os resultados obtidos, que incluem questionarios de monitorizacdo preenchidos pelos
alunos, mostram a importancias destas ferramentas na organizacdo de ambientes complexos de

aprendizagem e o impacto na motivacdo dos alunos.

27



TIC@Portugal’18

DO PASSADO AO FUTURO: CRIAR PONTES (comunicagzo)

Ana Maria Correia Martins de Oliveira
a_moliveira@sapo.pt

AE Rainha Santa Isabel — Coimbra; CASPAE 10; Trampolim E6G; Limites Invisiveis; All in
Scratch

O que acontece quando se constroem pontes que ligam o passado ao futuro? Obtém-se o
melhor de dois mundos!

Os alunos do 4.° ano da EB1 Eiras, do Agrupamento Rainha Santa Isabel — Coimbra tém tido
a oportunidade de participar na acdo “Um Salto a Mata — da Natureza ao Digital”, no &mbito de
parceria entre projetos executados pelo CASPAE 10: Trampolim E6G (financiado pelo Programa
Escolhas), Limites Invisiveis, e All in Scratch. O primeiro pretende a promocao de experiéncias
educativas com criancas até aos 10 anos, em espagos na Natureza, contribuindo para o
desenvolvimento de disposi¢des e competéncias para a aprendizagem, adocao de estilos de vida
saudaveis e ambientalmente sustentaveis, promovendo o gosto pela descoberta e exploracdo do
meio natural que os rodeia. JA o segundo projeto, funciona como complemento do Projeto
‘Limites Invisiveis’ e pretende mobilizar os contetidos, as vivéncias e experiéncias que tém no
Programa ‘Um Salto a Mata’ e transp6-las para um ambiente digital — o Scratch. Ao longo de 7
sessoes ja realizadas, os alunos tém construido material digital que mobiliza e aprofunda essas
experiéncias e aprendizagens realizadas na natureza. Pretende ainda fomentar aprendizagens de
indole académica, competéncias digitais, a interacdo e integracdo sociais e a participacdo ativa
das criancas nas sugestdes de melhoria da aplicacdo e dos conceitos de programacéo para esta
faixa etéria, através do brincar social espontaneo em plataformas digitais.

Os programas tém sido fundamentais, ndo sé na mobilizacdo de conhecimentos adquiridos,
mas também na promog&o pelo gosto em aprender coisas novas, mostrando que e fundamental
que as criancgas se sintam implicadas no seu processo de aprendizagem, de forma a estarem mais
empenhadas e motivadas. Tém sido igualmente potenciadores da aquisi¢do de competéncias
sociais, levando os alunos a trabalhar em equipa, gerindo eles proprios, de forma harmoniosa, 0s

conflitos que tém surgido.
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APRENDER COM A BIBLIOTECA ESCOLAR: EXEMPLOS DE PRATICAS

CURRICULARES INTEGRADAS COM RECURSO A TECNOLOGIAS

DIGITAIS (comunicacio)

Isabel Bernardo
isabelmariabernardo@yahoo.com

Escola Secundéria Lima-de-Faria, Cantanhede

O trabalho que se apresenta decorre da implementacéo piloto, no ensino secundério, do

referencial “Aprender com a biblioteca escolar”.

Pretende-se mostrar: 1) de que forma a planificacéo integrada de atividades em coparceria
entre a Biblioteca Escolar e o professor de sala de aula contribuem para o desenvolvimento de
competéncias digitais, tendo em conta o Perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria,
nomeadamente pela introducdo em aula de recursos e tecnologias digitais; 2) como pode a
integracdo curricular contribuir para a flexibilizagdo curricular entendida com a aplica¢do de

metodologias de ensino centradas no aluno e a diversificagdo de instrumentos de avaliacéo.

As atividades a apresentar abarcam o trabalho desenvolvido no presente ano letivo com 7
turmas, do 10.° ao 12.° ano, de disciplinas como Biologia e Geologia, Portugués 10.°e 11.°ano e
Historia, 12.° ano. Trés das turmas integram o Projeto de Autonomia e Flexibilidade Curricular.

Serdo apresentados exemplos de atividades, com realce no processo de trabalho com uso
de aplicacOes e equipamentos digitais (Canva, QR Code, Drive, Blogue, Socrative, My Histro,
Dipity, Timeglider, Timetoast tablets e smartphone), as aprendizagens pretendidas e os produtos

elaborados pelos alunos.
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A SALA DE AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM) NAS

DINAMICAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM (comunicacko)

Fatima Silva

mfsilva@aegcc.com

Agrupamento de Escolas Dr. Guilherme Correia de Carvalho

A sala de aula do Séc. XXI pressupde a implementacdo de novas dindmicas, criando um
ambiente de trabalho colaborativo, promovendo a flexibilidade curricular, o despertar e 0
desenvolvimento de competéncias dos alunos. A pedagogia de sala de aula invertida (Flipped
Classroom), impulsionada por Jonathan Bergmann e Aaron Sams, permite um ensino atraveés de

ferramentas digitais e motiva os intervenientes para a melhoria da fluéncia tecnolégica.

Na minha comunicag&o irei partilhar como dei inicio & dindmica da sala de aula invertida

e como pretendo divulgar esta metodologia junto dos meus pares.

A metodologia de Flipped Classroom caracteriza-se pelo enriquecimento da dinamica de
sala de aula ao promover nos alunos o gosto pela preparagdo para o estudo, assim como pelo
envolvimento em projetos. O modelo de aula tradicional é invertido, uma vez que os alunos, em
ambiente virtual, preparam as tematicas, visionando os videos partilhados pelo professor, €, em
sala de aula, colocam questbes, debatem temas, partilham as suas ideias e resolvem questdes em

ambientes de aprendizagem mais interativos.

A minha primeira incursdo na metodologia de Flipped Classroom concretizou-se ao criar
um conteddo (com recurso a ferramenta digital Biteable) em video que permitiu a reflexdo e a
aprendizagem com o erro. Agora, eis que chega 0 momento de envolver 0s meus pares e criar
uma cultura de inovacdo e criatividade ao promover esta nova dindmica que se prevé que seja
promotora da melhoria das aprendizagens dos alunos. O uso da ferramenta digital Biteable sera
uma forma de concretizar a metodologia de sala de aula invertida, uma vez que permitira aos
professores a criacdo de videos de forma simplificada, recorrendo as animacdes da ferramenta

para mostrar os contetdos a lecionar.

A escola do futuro exige a adogdo de novas dindmicas de ensino e de aprendizagem que

implicam, inevitavelmente, o uso das novas tecnologias.
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REFERENCIAS
Robinson, Ken, Aronica, Lou, (2011) O Elemento, Porto Editora

The Teacher’s Guide to Flipped Classrooms by Edudemic in:

http://www.edudemic.com/quides/flipped-classrooms-quide/
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JOGOS DE PROGRAMACAO SEM COMPUTADOR (stss&o PRATICA)

Jodo S& e Clara Marto
joaosa@gmail.com; clara.marto@esab.pt

Escola Secundéria de Avelar Brotero

A programagcdo e a robdtica podem ter efeitos muito diferentes em diferentes pessoas. Umas

adoram e ficam fascinadas, outras detestam e querem distancia.

Na verdade, programar pode ser algo muito simples e até divertido. Tudo depende de como
encaramos a programagcdo. Afinal de contas programamos muitas vezes no nosso dia-a-dia, ainda

gue ndo tenhamos essa consciéncia ou o digamos desse modo.

Programar tem mais a ver com formas de pensar, com 0 modo como se olha para as coisas, do

que com computadores e programas.

Através de jogos de tabuleiro, utilizando papel e lapis, objetos comuns como copos de plastico,

relogios ou cartas, é possivel aprender os principios da programacédo de forma divertida.

Neste workshop, iremos explorar jogos e atividades de programacao e robotica sem tocar num

computador!
Material: ndo € necessario qualquer material.

Destinatarios: todos os niveis de ensino
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ATIVIDADES INOVADORAS DE APRENDIZAGEM PARA UMA SALA

DE AULA COM FUTURO (sess&o PrATICA)

Sénia Barbosa
sonia.barbosa@dge.mec.pt

Embaixadora FCL - Future Classroom Lab

Apods uma breve apresentacdo da iniciativa “Laboratérios de Aprendizagem” da ERTE/DGE,
0s presentes poderdo explorar algumas aplicacdes e ferramentas digitais que apoiam atividades
aliciantes promotoras de formas inovadoras de ensino e de aprendizagem. S&o ainda
disponibilizados recursos no ambito do projeto Future Classroom Lab (FCL) da European
Schoolnet (EUN).

Objetivos:

e Criar e partilhar uma aula interativa na plataforma TED-Ed

(http://ed.ted.com/);

e Criar e partilhar questionarios com feedback imediato, utilizando as
plataformas Socrative (https://socrative.com/), Plickers (https://plickers.com/)

ou Quizizz (https://quizizz.com).

Material: computador portatil
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LABORATORIO DOS SENTIDOS — DESAFIOS DE APRENDIZAGEM

(SESSAO PRATICA)

Nancy Silva e Bruno Conde
nancyluis27@gmail.com; brunoconde77@gmail.com

CCTIC - Entre Mar e Serra

O projeto “Laboratorio dos Sentidos — Desafios de Aprendizagem” (http://labsenses.ccems.pt)
€ um projeto de investigacdo-acdo que procura potenciar as perce¢fes sensoriais que os alunos
tém do meio circundante (luz, som, temperatura, pressao, peso) ou de si proprios (forca muscular,
batimento cardiaco) em estratégias de aprendizagem baseadas em desafios que envolvem a
medicdo dessas grandezas. A “aprendizagem sensorial”’ que ocorre desde a nascenca ¢
complementada com a realizacdo de atividades praticas de natureza exploratéria ou competitiva.
Para isso, 0s alunos utilizam sensores especialmente concebidos para serem usados por criangas

(uma abordagem modular com encaixes “tipo lego”) ou instrumentos de medida convencionais.

Material: ndo € necessario qualquer material.

34



TIC@Portugal’18

A ROBOTICA NA SALA DE AULA USANDO MBOT (sess&o PRATICA)

Paulo Gomes e Luis Pinheiro
pacgom@gmail.com; luistheone@gmail.com

AE de Miranda do Corvo e CCTIC - Entre Mar e Serra

Os rob6s estdo cada vez mais entre nds e a sua utilizagdo como ferramenta pedagdgica é cada
mais uma realidade. Aproveitando a curiosidade dos alunos por estes equipamentos, podemos
incentivar a descoberta e aquisicdo de conceitos em diversas areas, ndo sé na informatica, mas
também na matemaética, na fisica, ... e até no teatro. Por outro lado, a programacédo utilizada
(Scratch) é intuitiva e versatil, potenciando o uso destes equipamentos, ndo requerendo conceitos
prévios complexos. Serdo abordados alguns exemplos de aplicagdo dos Mbot's em diferentes

areas.

Os Mbot utilizados nesta sessdo serdo gentilmente cedidos pelo CASPAE, pelo AE de Miranda
do Corvo e pelo CCTIC - Entre Mar e Serra

Material: computador ¢/ Bluetooth

Instalag&o do software Mblock (http://www.mblock.cc/software/mblock/mblock3/)
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VAMOS PROGRAMAR COM SCRATCH! (sessio PrATICA)

Ricardo Almeida
ricardoalmeida090@gmail.com

CASPAE - Centro de Apoio Social de Pais e Amigos da Escola (Projeto All in Scratch)

O Scratch, desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten research group no MIT Media Lab,
apresenta-se como uma ferramenta de exceléncia na programacdo e criacdo de histdrias
interativas, jogos e animagdes computacionais, sendo utilizado em dominios e atividades muito
diversificadas. Desde criangas do pré-escolar a alunos do ensino superior, este software é
potenciador de uma aprendizagem baseada na resolucdo de problemas e com melhoria da

capacidade de atencdo e raciocinio ldgico.

Material: computador portatil com ligacao a Internet.
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APRENDIZAGENS EM SALA DE AULA COM RECURSO JOGOS E

ROBOTS (sess&o PRATICA)

Carlos Alberto Silva e Maria Jodo Coelho
calbsilva@gmail.com; mjoaocoelho@gmail.com

AE de Porto de M6s e AE Henrique Sommer/CCTIC - Entre Mar e Serra

As atividades a desenvolver nesta oficina podem ser implementadas em qualquer area
disciplinar, individualmente ou em articulacdo. Usando robots de solo com comandos direcionais,
serdo experimentados diversos jogos de operagdes, de narracdo, de questionério e de criagdo de

texto.
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LOULE
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FERRAMENTAS WEB 2.0 EM CONTEXTO EDUCATIVO (comunicagio)

Sylvie Baltazar
sbsylvie.baltazar@gmail.com

Agrupamento de Escolas Tomas Cabreira/E.B.1 do Bom Jodo

A comunicacdo que pretendo apresentar prende-se com a utilizacdo de ferramentas web 2.0

em contexto educativo.

A turma na qual foram implementadas as praticas é constituida por vinte e sete alunos do 1.°

ano de escolaridade.

Com a introducéo destas tecnologias procurei proporcionar uma aprendizagem dinémica,
motivante e adequada & realidade tecnolégica com que as criangas estdo plenamente
familiarizadas. Diariamente a maioria das criangas utiliza tabletes ou smartphones para jogar e
passar o tempo. A utilizag&o das TIC nos processos de ensino e de aprendizagem € uma mais valia
para despertar o interesse dos nossos alunos demonstrando-lhes que podemos usar esses

dispositivos, que eles associam a jogos, também para aprender e comunicar de formas diferentes.

Assim, propus aos alunos e encarregados de educacgao a construcdo de um mural da turma
utilizando o PADLET. Este mural permite varios tipos de comunicacéo, a saber; escola — familia;
alunos - alunos; professora - alunos; encarregados de educacéo - professora. No mural constam

diversas tematicas nas quais 0s alunos e pais participam ativamente.

Outra ferramenta utilizada em contexto sala de aula foi 0 PLICKERS. A sua utilizacdo permite
a consolidacao e verificacdo de aprendizagens ja desenvolvidas. Com esta estratégia foi possivel
transformar momentos de avaliacdo direta, onde muitas vezes os meus alunos demonstravam

angustia por medo errar, em momentos ludicos e divertidos.

Sdo estas duas ferramentas web 2.0 que uso na minha sala de aula que pretendo apresentar.
Com o mural podera observar-se a interagdo que existe entre a escola e a familia, assim como

algumas atividades desenvolvidas na turma.
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PROBOTICA E DISPOSITIVOS MOVEIS - PRATICA LETIVA NO 1.0

ANO DE ESCOLARIDADE (COMUNICAGAO)

Cristina Duarte Filho

cristinafilho@gmail.com; cffilho@aeprosa.pt

Agrupamento de Escolas Pinheiro e Rosa, Escola Basica da Lejana, Faro

Refletir sobre as praticas do uso das TIC na Educacdo é o que se pretende com esta breve
apresentacdo. Ao longo deste ano letivo, foram desenvolvidos dois interessantes projetos, que,
apesar de diferentes, convergiram naturalmente um para o outro: o de Probdtica e o de Utilizagdo

de Dispositivos Moveis em sala de aula, com a turma de 1.° ano (26 alunos).

Como se desenvolveram as atividades, de que forma os alunos participaram, qual o contributo
para o desenvolvimento do seu perfil, que conceitos e conteldos foram desenvolvidos, que
caracteristicas foram mais relevantes na escolha das aplicagdes (apps), quais 0S recursos

envolvidos, bem como toda a sua gestdo, serdo estas as principais questdes que pretendo partilhar.
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PROJETO GEN10S (comunicacio)

Maria Candida Vieira; f184@aeppn.pt; Michelle Arnedo Marques; f1004@aeppn.pt;

Agrupamento de Escolas Professor Paula Nogueira

Em pleno século XXI, torna-se imprescindivel o desenvolvimento de competéncias digitais na
infancia, incorporando as novas tecnologias no curriculo escolar, como forma de inovar 0s
métodos de ensino, pela criagdo de conteddos digitais de forma criativa, melhorando a

aprendizagem dos alunos e o seu sentido de trabalho de grupo.

Este projeto envolveu duas turmas de 6.° ano; 0 6.° B, nas disciplinas de Portugués; Educacao
Visual e Educagdo Musical; e 0 6.° C, nas disciplinas de Portugués; Ciéncias da Natureza e

Educacdo Fisica, sempre apoiados por 3 professores TIC.

Os Cenérios de exploracdo Scratch escolhidos foram: [C2] — Jogos interativos — Apanha 0s
Advérbios com cendrios desenhados e pintados pelos alunos e [C3] — Jogos de perguntas e

respostas em Labirintos.

Para dinamizar o projeto GEN10s, tivemos de criar as condi¢es necessarias: recuperar 12
computadores portateis; trocar de salas; trocar aulas, garantir o acesso a internet e proje¢do da

informacao.

Os alunos trabalharam em grupos de 3, envolvendo alunos
de ambos os sexos, desenvolvendo competéncias sociais e de
comunicagdo, partindo dos contetdos trabalhados nas diferentes
disciplinas: os Advérbios; Técnicas de Pintura: aguarela e lapis
de cor; Exploracdo do som eletronicamente; o Corpo Humano
com 0S seus diferentes Sistemas; Jogos

Cooperativos/Competitivos de &mbito coletivo.

Entre 0 2.° e 0 3.° periodos, os alunos tiveram uma formagéo =ace. .
inicial pelos professores TIC e idealizaram o0s seus projetos, planificaram autonomamente,
desenvolvendo-os com o apoio dos professores de TIC e das disciplinas envolvidas, testando-os,

refazendo-os até esgotarem o tempo disponivel.

Ao fim das 14 horas previstas de trabalho intensivo, em sessdes de 110 minutos cada, os alunos
partilharam os seus jogos com o0s colegas da turma, bem como com a outra turma envolvida e

ainda apresentaram a uma turma de 7.° ano (7C).
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Os produtos finais encontram-se na plataforma Scratch:

http://genios.org.pt/projetos-desenvolvidos/.

REFERENCIAS

Regulamento do Projeto Gen10s — Portugal, in
http://cdn.impresa.pt/10a/460/10986031/RequlamentoGenl0sPortugal-5-julho.pdf

Guia de Implementacdo, in Plataforma de Apoio ao Projeto Gen10s — Portugal:

http://projectos.ese.ips.pt/genios/

Programacdo em Scratch, in Plataforma de Apoio ao Projeto Gen10s — Portugal:
http://projectos.ese.ips.pt/genios/
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A INTERDISCIPLINARIDADE NO PROJETO GEN10S (comunicago)

Elisabete Isabel; Mafalda Cavaco
elisabeteisabel@aevrsa.com; mafaldacavaco@aevrsa.com

Agrupamento de Escolas de Vila Real de Santo Antonio

No final do ano letivo 2016/17, o Agrupamento de Escolas de Vila Real de Santo Antdnio
apresentou a sua candidatura ao projeto Genl0s, considerando que seria uma boa forma de dar

continuidade ao projeto Iniciacdo a Programacdo no 1.° Ciclo.

Quando a candidatura foi aceite, foi altura de projetar as turmas que iriam participar,
disciplinas e professores. Foram organizados os horarios para que os trabalhos se pudessem
realizar da melhor forma possivel. Participaram duas turmas: uma de 5.° e outra de 6.° ano. As
disciplinas envolvidas, em ambas as turmas, foram Cidadania, Educa¢do Visual, Educagdo

Tecnoldgica, Musica e Inglés.

Foram desenvolvidos projetos em Scratch, mas na turma de 6.° ano foram também utilizados
cenarios e atores criados manualmente em plasticina e cartdo, e trabalhados posteriormente em

formato digital.

Os alunos comegaram por explorar 0 Scratch e muitas das suas funcionalidades. Quando
passaram a execucdo do projeto, os alunos deram largas a sua criatividade e os projetos finais

foram originais e imaginativos.

Apenas perdemos na luta contra o tempo, pois muito mais haveria para acrescentar e melhorar
em cada um dos projetos. Mas os ganhos foram muitos: colaboracéo entre os alunos, empenho,
motivacdo, entusiasmo, ..., ¢ vontade de continuar a explorar estas ferramentas do séc. XXI ndo

esquecendo contetdos importantes como o inglés e as artes, e também os valores da cidadania.
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DESAFIO: RECICLA, REDUZ, REAPROVEITA (comunicacko)

Marta Martins Saraiva
martamsl@hotmail.com

Agrupamento de Escolas Tomas Cabreira - EB1- Bom Jodo

Lancar um desafio a sociedade torna-se uma responsabilidade social, quando verificamos que

0 meio ambiente em que vivemos esta diariamente a ser afetado pelas nossas ac¢des.

A acdo do ser humano no ambiente nas ultimas décadas, tem tido um enorme impacto negativo

na saude de toda a humanidade e tem provocado uma enorme degradacgdo dos ecossistemas.

Centenas de cientistas ja alertaram para este enorme flagelo. Enquanto professora ndo posso
deixar de cumprir a minha missdo de educadora das futuras gera¢bes no que diz respeito a

questdes ambientais, tendo em vista um bem comum: uma educagdo ambiental sustentavel.

Foi desta forma que surgiu a ideia de lancar o desafio “Recicla, reduz, reaproveita” aos meus
alunos e a comunidade em geral. A partilha de videos sobre este tema, a realizacéo de trabalhos,
a participacdo em concursos e a consequente partilha na rede social facebook foram a principal
fonte de motivacéo e aprendizagem e tiveram sempre como base o reaproveitamento de materiais.
Contamos também com a colaboragdo de Encarregados de Educacdo e de investigadores
ambientais internacionais que nos trouxeram uma apresentacdo a nossa sala sobre as suas

investigaces.

Virdamos a sala de aula ao contrario. A escrita de textos e a resolucdo de problemas inerentes
a este projeto surgiram muitas vezes de forma espontanea e estavamos realmente todos envolvidos
neste projeto de partilha. Hoje tenho a certeza que todos estdo mais conscientes da necessidade
do seu contributo para a defesa do meio ambiente e trabalharam de forma consciente e objetiva

para ele.
Sera que somos todos capazes?
Grupo do facebook- Desafio: Recicla, Reduz, Reaproveita

Grupo Inovar a Educacéo
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A DESCOBERTA DE ATIVIDADES DE APRENDIZAGENS

INOVADORAS PARA A POESIA DE CAMOES (comunicacio)

Fernanda Lamy
fernanda.lamy@gmail.com

Escola Secundaria de Albufeira — Agrupamento de Escolas Albufeira Poente

Se pensarmos que um dos principais desafios que se colocam ao professor atualmente é
motivar os alunos para a Escola e a aprendizagem, a disciplina de Portugués apresenta-se como
uma das mais desafiantes, uma vez que a complexidade e a especificidade do estudo do texto
literario condicionam a motivacao e o interesse dos alunos, que se sentem afastados dos textos e

desmotivados para estuda-los.

Nesta comunicagdo apresenta-se, entdo, um cenario inovador de aprendizagem para a poesia
lirica de Camdes, desenvolvido no &mbito de uma oficina de formagéo realizada no CFAE
Portimdo e Monchique neste ano letivo. O cenario em questdo foi maioritariamente suportado
pelas tecnologias, combinando-as com a Aprendizagem Ativa e 0 Modelo Pedagdgico do MEM,
surgindo esta sinergia como uma mais valia pedagdgico-didatica destinada a despertar o interesse
dos alunos pela disciplina, promover o0 sucesso e a autoestima de todos, em vez de estimular o
individualismo e a notoriedade de alguns. O sucesso de cada um sé se atinge com o sucesso de

todos, pois ninguém aprende sozinho.

Por conseguinte, as expetativas apontam para 0 empenho e a progressao dos alunos, que
constituirdo igualmente fator de motivacao para o professor (salientando-se o seu papel de gestor,
orientador da aprendizagem, contrariando o modelo docente do ensino tradicional) e meio de este
evoluir profissionalmente, tendo em conta que se sentira estimulado a acompanhar e a fazer a sua
propria aprendizagem a partir da pratica, refletindo sobre a mesma e redimensionando-a,

desenvolvendo-a de acordo com os resultados dos alunos.
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PROJETO ERASMUS+ DIGITAL TEACHING IN NATURAL SCIENTIFIC

SUBJECTS (comunicacio)

Duarte Duarte e Paulo Ribeiro
dduarte@es-loule.edu.pt; pribeiro@es-loule.edu.pt

Escola Secundaria de Loulé

Esta comunicacdo apresenta os produtos intelectuais ja realizados e os esperados do projeto
europeu Erasmus+, Acdo Chave 2, intitulado “Digital Teaching in Natural Scientific Subjects”,
em que participaram 5 escolas de 5 paises: Republica Checa, Portugal, Roménia, Suécia e Italia.
O projeto permitiu o desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moveis Android onde séo
disponibilizadas aplicagbes para o ensino de Biologia, Fisica, Geografia e Quimica. A Escola

Secundéria de Loulé é responsével (entre outras) pela programagéo das aplicagdes.

Este projeto permite a mobilidade de 12 alunos e 12 professores, todos eles das areas de maior

interesse para o projeto.

Como outputs intelectuais teremos, as aplicacdes, espera-se que sejam 6, estando ja 3 em
desenvolvimento, 0 e-book onde teremos a apresentacao dos parceiros, planos de aulas para a uso
das aplicacBes e/ou de boas praticas dentro dos quatro assuntos principais (Biologia, Fisica,
Geografia e Quimica) e uma apresentacdo das aplicagdes, um website, um Facebook do projeto e

um video de apresentacdo de cada escola e de cada mobilidade, por cada um dos parceiros.

A aplicacdo Android estara disponivel para download na Google Play Store e integrara todas

as aplicacOes desenvolvidas durante o projeto.

De referir que durante o projeto seréo realizados ainda, pelo menos 25 workshops apresentados

pelos alunos e professores de cada um dos paises.
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PROJETO ERASMUS+ TRAILS2EDUCATION (comunicacio)

Duarte Duarte e Paulo Ribeiro
dduarte@es-loule.edu.pt; pribeiro@es-loule.edu.pt

Escola Secundaria de Loulé

Esta comunicagdo apresenta os produtos intelectuais resultantes do projeto internacional
Erasmus+, A¢do Chave 2, intitulado “Education au patrimoine via les parcours de santé”, em
que participaram 5 escolas de 5 paises: Eslovénia, Estonia, Franca, Italia e Portugal. O projeto
permitiu o desenvolvimento de um website e de uma aplicacéo para dispositivos moveis Android
onde sdo disponibilizados percursos georreferenciados, com passagem por pontos com interesse
educativo relacionados com o patriménio local, regional e nacional de cada uma dos cinco paises
participantes. Os percursos, compostos pelos pontos de passagem (track points) e pelos pontos
considerados relevantes no ambito de uma ou mais disciplinas (way points), sdo guardados através
de uma aplicacdo Android na base de dados que serve de suporte ao site e & aplicagdo Android
gue serve de Guia de Percursos aos utilizadores. Estas coordenadas permitem desenhar
automaticamente o percurso no mapa, identificar os pontos de interesse e aceder aos conteidos
multimédia que os documentam no ambito de cada disciplina. No ambito do projeto foram ja
criados e publicados 15 percursos, trés em cada pais participante, incluindo percursos a pé, de
bicicleta e para mobilidade reduzida. O website e a aplicacdo estdo disponiveis em Inglés e nas

cinco linguas dos paises participantes no projeto. O website, disponivel em

http://trails2education.eu/ e a base de dados foram desenvolvidos pela Escola Secundéaria de
Loulé. A aplicacdo Android, disponivel para download na Google Play Store, foi desenvolvida

pela escola eslovena.
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QUIMICA E LITERACIA DOS MEDIA: UM RESULTADO CRISTALINO

(COMUNICAGAO)

Anabela Bras de Oliveira Estudante
anabela.estudante@aejdfaro.pt

Agrupamento de Escolas Jodo de Deus

Uma aula laboratorial de Quimica do 11.° ano, cujo objetivo era investigar o efeito da
temperatura na solubilidade de um soluto s6lido em agua (AL 2.4), permitiu o desenvolvimento
de competéncias propiciadoras de novas formas de aprender, interagir e comunicar através dos
média (Literacia dos média). Os alunos filmaram em time-lapse a cristalizagdo de um sal,
melhoraram o processo de filmagem, produziram dois videos ilustrativos do processo,
aprenderam a utilizar um c6digo QR, construiram a descri¢ao dos videos seguindo os conselhos
da Youtube Academy e elaboraram um cartaz com cédigos QR que facilitam o acesso aos dois
videos. O trabalho foi realizado em colaboracdo com a Biblioteca Escolar, atendendo as
competéncias identificadas no referencial Aprender com a biblioteca escolar e ao Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria.

REFERENCIAS

REDE DE BIBLIOTECAS ESCOLARES. Aprender com a biblioteca escolar 2017-2018.
[Em linha]. Lisboa: RBE [Consult. 1 jun. 2016]. Disponivel em
WWW:<URL:http://www.rbe.minedu.pt/np4/89/>

CONDE, Elsa ; MENDINHOS, Isabel ; CORREIA, Paula (coord) — Atividades para
aprender com a biblioteca escolar. Lisboa: Rede de Bibliotecas Escolares, 2016. [Consult. 1 jun.
2016]. ISBN 978-989-8795-02-1. Disponivel em WWW:<URL.: http://www.rbe.min-
edu.pt/np4/np4/?newsld=1722&fileName=atividades_ref2016.pdf >

CONDE, Elsa ; MENDINHOS, Isabel ; CORREIA, Paula (coord) — Aprender com a
biblioteca escolar: referencial de aprendizagens associadas ao trabalho das bibliotecas escolares
na educacdo pré-escolar e nos ensinos basico e secundario. 22 ed. Lisboa: Rede de Bibliotecas
Escolares, 2017. ISBN 978-989-8795-07-6. Disponivel em WWW:<URL:http:// www.rbe.min-
edu.pt/np4/file/1906/referencial_2017.pdf>
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INTEGRACAO DAS TIC, METODOLOGIAS COLABORATIVAS E DE

SALA DE AULA INVERTIDA NA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA DA

HISTORIA (COMUNICAGEO)

Maria Manuela Lucio
maria.lucio@agr-tc.pt; maria.manuela.lucio@gmail.pt

Agrupamento de Escolas Toméas Cabreira

Neste trabalho pretende-se apresentar o trabalho desenvolvido junto de turmas de 8.°Ano de
Escolaridade na Escola EB 2,3 Dr. Joaquim Magalhdes (Agrupamento de Escolas Tomas
Cabreira, Faro) no ano letivo de 2017/2018, tendo por base a experiéncia ja obtida em anos letivos

precedentes para estruturar novas experiéncias de aprendizagem na disciplina de Histéria.

Ao longo do ano letivo estas experiéncias de aprendizagem foram desenhadas tendo em vista
a utilizagdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (utilizacdo dos programas Word,
PowerPoint, programas de tratamento de imagem, utilizacdo de motores de busca, email e
partilhas por Google Drive), como ferramentas de apoio para trabalhos a desenvolver pelos alunos
(em contexto de sala de aula e no exterior da mesma) utilizando as metodologias colaborativas de
aprendizagem e da Sala de Aula Invertida. Esta tltima metodologia criou um grande dinamismo
na sala de aula e permitiu ultrapassar constrangimentos derivados da realizagdo de tarefas de
pesquisa fora da sala de aula habitual revelando-se mais motivadora para os alunos e promotora

de maior autonomia e responsabilidade.

Nos trabalhos desenvolvidos todos os elementos acima referidos foram utilizados em
articulacdo e na medida do que mais se adequava em cada momento a finalidade pretendida,

sempre tendo em conta os perfis das diferentes turmas e alunos.

No decurso da presente comunicagdo serdo apresentados casos praticos em que esta integragao
foi colocada em prética, designadamente a realizagdo de trabalhos de grupo e de pares e a

realizacéo de relatorios.

De acordo com os resultados obtidos foi possivel concluir que a articulagdo das metodologias
acima referidas permitiu uma boa adesdo dos alunos aos trabalhos propostos na disciplina de
Historia e, simultaneamente, promoveu a aprendizagem significativa e colaborativa nesta

disciplina, bem como as competéncias dos alunos ao nivel autonomia, da Lingua Portuguesa
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(escrita e oralidade) e das competéncias ao nivel das Tecnologias de Informacéo e Comunicacao,

contribuindo para a formag&o integral dos alunos.
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DESCOBRIR O BANCO ALIMENTARI! (comunicacko)

Nuno Cabrita Alves e Maria Jodo Seruca

E-mails [gestaoba@gmail.com; mjseruca@gmail.com]

Banco Alimentar Contra a Fome do Algarve/Agrupamento de Escolas Jodo de Deus

Numa iniciativa do Banco Alimentar Contra a Fome do Algarve foi proposto ao Agrupamento
de Escolas Jodo de Deus em Faro, criar uma mascote que fosse utilizada nas sessGes de
sensibilizacdo das camadas mais jovens. Desafio lancado, desafio aceite! No ano letivo
2016/2017, depois de trabalharmos esta ideia, os alunos do curso profissional de multimédia do
11° 16 aplicaram os conhecimentos adquiridos e, na disciplina de Projeto e Producdo Multimédia,
encontraram o espaco para desenvolver este projeto. Utilizaram um software de edicdo de
imagem vetorial e apresentaram Varias sugestBes. Ja em 2017/2018, numa sessdo de
sensibilizacdo dinamizada pelo Dr. Nuno Cabrita Alves, Presidente do Banco Alimentar Contra
a Fome do Algarve, os alunos do Curso Profissional de Multimédia, do 11° 18 escolheram a
mascote que mais gostaram e foram desafiados a criar uma animacao/video para a langar. A
historia foi criada pela equipa do Banco Alimentar, os alunos gravaram as vozes, fizeram a sua
interpretacdo, criando mais imagens e cenarios e utilizaram um software de edigdo de som e de
video para finalizar os seus trabalhos na disciplina de Técnicas de Multimédia. Os alunos
puderam desenvolver competéncias de aprendizagem interdisciplinar, promover a gestao
temporal e a estruturacdo de trabalho final, tanto em grupo como individualmente. Foi também
possivel promover a autoconfianca e a autonomia e estabelecer uma relagéo direta com o mercado
de trabalho, pois, apesar dos alunos terem dado asas a sua criatividade e imaginagao, foi um

trabalho estruturado pelo Banco Alimentar Contra a Fome do Algarve.
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AS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS DE MATEMATICAEASTIC-0

PAFC NUMA TURMA DO 7.2 ANO (comunicacio)

Sandra Nobre
sandraggnobre@gmail.com

Agrupamento de escolas Professor Paula Nogueira

O Projeto de Autonomia e Flexibilidade Curricular (PAFC) surge como uma oportunidade
para as escolas experimentarem novas formas de organizacdo, permitindo uma gestao do curriculo
flexivel e contextualizada. A operacionalizacdo deste projeto tem um forte potencial para o
desenvolvimento de projetos nas escolas que envolvam a diferenciagdo pedagdgica, um aspeto

fundamental para promover aprendizagens significativas e em contextos especificos.

O agrupamento de escolas onde leciono aderiu ao projeto com duas turmas do 3.° ciclo, onde
eu sou professora de Matematica e de um Dominio de Autonomia Curricular (DAC) de uma

dessas turmas do 7.° ano.

Neste encontro pretendo partilhar a forma como a partir das aprendizagens essenciais de
Matematica, em articulagdo com as de outras disciplinas, foram definidas opc¢des curriculares com
vista ao desenvolvimento de competéncias definidas no Perfil dos Alunos. O trabalho realizado
ao longo do ano com a turma centrou-se no desenvolvimento de projetos variados, onde o recurso
as tecnologias digitais esteve sempre presente. Os alunos trabalharam maioritariamente em grupo
e utilizaram recursos digitais como: o email, a partilha de documentos na Drive, a folha de célculo,
0 power point, 0 movie maker e o Padlet. Verifico que este tipo de trabalho proporcionou o
desenvolvimento de varias competéncias dos alunos, nomeadamente ao nivel do conhecimento
tecnoldgico, da criatividade, da resolucdo de problemas, do trabalho em equipa, da capacidade de

relacionamento interpessoal, da autonomia e da comunicacao.
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GINCANA AFONSINA

Vitor Augusto B. Feiteira
rotiv.formacao@gmail.com

Escola Bésica de D. Afonso |1l - Faro

A apresentacdo ird incidir sobre a utilizagdo dos codigos de resposta rapida (Qr-code), no

ambito das celebracdes relativas ao dia do Patrono na Escola Béasica D. Afonso 111 - 05 maio.

A comemoracdo é organizada por um grupo representativo dos diversos departamentos, no
meu departamento decidiu-se apostar nas novas tecnologias e passar do tradicional “rally-paper”
para uma atividade semelhante utilizando aplicagbes web 2.0, tais como o Google Drive
(formularios/inquéritos), e assim realizar a atividade tal como um rally, mas agora com um
telemovel e o aplicativo leitor de cédigos Qr. Foram elaborados cartazes e folhetos com o0s
codigos que foram colocados em diversos locais da escola e divulgou-se um poema inédito
homenageando D. Afonso 111, escrito pela professora Nélia Pereira. Também se disponibilizou

um par de videos e textos sobre D. Afonso I11, que possibilitaram as respostas a algumas questdes.

No dia da Festa os alunos e encarregados de educacdo que quisessem participar sé teriam de
seguir as indicacGes dadas e responder as questdes através do leitor de Qr.

53


mailto:rotiv.formacao@gmail.com

TIC@Portugal’18

SMART SPACE — A SALA DE AULA DO FUTURO NO PRESENTE

(FUTURE CLASSROOM LAB) (comunicacko)

Anabela David e Manuela Costa
Anabela.david@aenach.pt; manuela.costa@aenach.pt

Agrupamento de Escolas Nuno Alvares — Escola Cidade de Castelo Branco

Como professoras de Geografia, sentimos os desafios da escola atual, numa sociedade global
e em constante mudanca. Os principios orientadores do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria obrigam a uma mudanga das praticas letivas. Assim, urge criar espagos de
aprendizagem menos rigidos e mais versateis, adaptados a utilizacdo de novos equipamentos, na
sala de aula. Pretendemos, assim, divulgar a nossa Sala de Aula do Futuro, também por noés
designada por Smart Space. As préaticas educativas desenvolvidas nas nossas escolas sdo, em
grande parte, ainda muito idénticas as que 0s nossos pais conheceram e que promovem mais a
diferenciagdo entre alunos do que a sua aproximagao, em termos de resultados académicos. Assim
sendo, desejamos dar a conhecer um espaco onde as barreiras da aprendizagem sejam derrubadas,
quer pelo acesso ao mesmo tipo de tecnologias, quer porque essas tecnologias facilitam a
aquisicdo de aprendizagens por se encontrarem adaptadas a alunos com dificuldades na sua

aprendizagem.

A Sala de Aula do Futuro tem o seu protdtipo na Sala de Aula do Futuro - Future Classroom,
desenvolvida pela European Schoolnet, presente em Bruxelas. Em Portugal, j& existem algumas
escolas equipadas com este tipo de salas. Castelo Branco, localizada na Beira Interior Sul, sofre
dos problemas da interioridade. No espaco escolar, estes problemas refletem-se na manutencao
de taxas de abandono escolar elevadas. Mesmo os alunos que ndo abandonam a escola e cujas
perspetivas académicas sdo muito reduzidas induzem a um aumento da indisciplina na sala de
aula e, por vezes, conduzem ao “esgotamento” da classe docente, que se sente incapaz de envolver

estes alunos numa dindmica continua de sucesso escolar.

Esta comunicagdo tem como objetivo divulgar algumas atividades ja desenvolvidas pelas
docentes, na Sala de Aula do Futuro, da Escola Cidade de Castelo Branco, assim como apresentar

alguns dos resultados j& alcancados.
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COMPUTACAO SEM COMPUTADORES: UMA ABORDAGEM AQ

DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL (sess&o

PRATICA)

Rui Gongalo Espadeiro
rge@uevora.pt

CC TIC - Universidade de Evora

Nesta sessdo préatica irdo ser exploradas algumas atividades (desafios e problemas) que
estabelecem uma relagdo muito proxima entre a matematica e as ciéncias da computacdo. Para
cada uma das propostas a trabalhar seré feita a sua contextualizacdo no ambito da computagdo
com o intuido de descodificar a forma como a maquina interpreta e lida com a informacédo que
Ihe é dada.
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O ETWINNING E AS FERRAMENTAS WEB 2.0 (sesso PRATICA)

Mario Guedes
mario.guedes@dge.mec.pt; marioguedes@aegileanes.pt

AE Gil Eanes - DGE/NSS - Embaixador eTwinning para a Regido Algarve

No contexto do ensino-aprendizagem, o recurso a computadores, a Internet e a outras
tecnologias é uma mais-valia no que respeita ao trabalho colaborativo, tratando-se de um
importante contributo para dinamizar uma informacéo de melhor qualidade sobre a Europa e um

espirito europeu ha comunidade educativa.

Acreditamos que as relagbes interpessoais que se estabelecem entre 0s
alunos/familias/professores portugueses e europeus potenciam a dimensao europeia e o exercicio
da cidadania global, sendo protagonista nos projetos europeus e facilitando o acesso de todos a

educacéo.

Assim, esta formacdo pretende ajudar os professores a perceberem como podem integrar o
eTwinning nas suas praticas letivas, bem como recorrer a metodologia de projeto. O projeto
eTwinning ajuda a desenvolver varias competéncias nos alunos, tais como: criatividade,
colaboragdo, comunicag&o, valores, atitudes, resolucédo de problemas, digitais, entre outras. Neste
sentido, é importante que os professores fagam uma primeira incursdo pela plataforma de suporte

para:

e Explorar e analisar o espaco do professor, o eTwinning Live.

e Analisar e debater metodologias de trabalho na sala de aula, de acordo com o
publico-alvo e com os conteudos curriculares.

e Compreender a filosofia subjacente aos projetos eTwinning.
e Conhecer o conceito web 2.0 e novas tendéncias na educacao.
e Utilizar ferramentas web 2.0 em contexto de sala de aula.

e Aplicar as ferramentas web 2.0 ao eTwinning.

Destinatarios: todos os grupos disciplinares

Material: PC ou tablet com acesso a internet
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SCRATCH PARA ARDUINO (sessio prATICA)

Carlos Nunes
carlos_nunes@silvessul.com

Agrupamento de Escolas Silves Sul

Com este workshop pretende-se atrair os alunos para a programacéo, juntando-lhe a placa de
prototipagem eletrénica Arduino, que permite criar objetos e ambientes interativos recorrendo a
diversos sensores e atuadores. Esta placa € usada por artistas, designers, makers e pessoas ndo

familiarizadas com o desenvolvimento de software.

O objetivo principal é dar a conhecer o que é a Arduino e as suas principais aplicacdes, o
Scratch for Arduino (Programac&o por Blocos), as potencialidades deste software em contexto

educativo e as suas principais potencialidades no ensino e aprendizagem.

Pretende-se, ainda, mostrar alguns projetos desenvolvidos recorrendo a esta tecnologia,
idealizados e construidos por alunos e professores, incentivando a utilizagdo da Arduino e a

reciclagem de materiais.

Destinatarios: direcionado para o Grupo disciplinar 550 - Informatica
Material: computador pessoal e instalar o software seguinte:

- IDE do Arduino (https://www.arduino.cc/en/Main/Software)

- Scratch for Arduino (http://s4a.cat/)
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PROGRAMACAO E ROBOTICA NO 1.2 CICLO (sess&o prATICA)

Ana Rodrigues e Telma Jesus
telma.m.j@gmail.com; a.rodrigues@agrupamentocabanita.edu.pt

Agrupamento de Escolas Padre Cabanita - Loulé

Com esta sessdo pratica, pretende-se explorar o ambiente de programagao Wedo 2.0 da Lego,
desenvolvido para o 1.° ciclo. Com este software 0s alunos tém a possibilidade de explorar, criar
e partilhar os seus projetos. Os participantes irdo construir um modelo da Lego e posteriormente
programéa-lo. Iremos tentar perceber como podemos incluir temas como Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica no curriculo do 1.° ciclo do ensino béasico. Vamos formar alunos

motivados, curiosos e predispostos para aprender com a robdtica.

Destinatarios: professores do grupo 110 — 1.° ciclo (limite: 18 participantes)

Material: Computador Portéatil/Tablet com o software Wedo 2.0 instatado

(https://education.lego.com/en-us/downloads/wedo-2/software)
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APLICACOES (APPS) PARA O ENSINO: NEARPOD E PIKTOCHART

(SESSAO PRATICA)

Lina Campos
licampos@es-loule.edu.pt

Escola Secundaria de Loulé

Os dispositivos moveis como os tablets ou 0s smartphones, que nos primeiros anos de
existéncia eram utilizados para fins ludicos, rapidamente permitiram o acesso a ferramentas de
software que facilitam as atividades diarias dos seus utilizadores. Enquanto educadores, podemos
considerar esses dispositivos como recursos educativos complementares, pois existem inimeras
aplicagdes vocacionadas para o ensino que auxiliam a aprendizagem de contetdos especificos,
facilitam a construcao e disponibilizacdo de recursos educativos, permitem aumentar ou melhorar
a interatividade dos alunos com os contetdos disciplinares, facilitam a comunicagdo ou, ainda,

permitem a avaliacdo das aprendizagens.

Nesta sessdo pratica serdo exploradas as aplicagdes Nearpod e Piktochart.

Material: os participantes deverdo ter smartphone ou tablet com ligacéo a internet.

Destinatarios: esta sessdo adequa-se a professores dos diferentes grupos e niveis de ensino.
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ENSINO E APRENDIZAGEM COM RECURSO A REALIDADE

AUMENTADA (sessko PrATICA)

David Costa e Maria Candida Vieira
davcosta@gmail.com; candidasvieira@gmail.com

Educom-APTE/Agrupamento de Escolas Professor Paula Nogueira

As TIC sdo uma presenca constante e incontornavel em todas as areas das sociedades atuais.
Neste contexto, as literacias digitais vao para além da capacidade de utilizacdo dos computadores,
envolvendo um conjunto de competéncias que compreende a utilizacdo e produgdo de
artefactos/produtos digitais, processamento e recuperagdo da informagao ... bem como um vasto
conjunto de competéncias na utilizacdo dos computadores e outros dispositivos para fins
profissionais (UNESCO, 2011). Numa sociedade cada vez mais digital fara sentido ignorarmos
as potencialidades pedagogicas dos dispositivos méveis, nomeadamente os telemoveis? Partindo
desta premissa e com 0 objetivo de se explorarem estratégias pedagdgicas alternativas (ou
complementares) aos sistemas mais tradicionais de aprendizagem, a realidade aumentada sera o

foco da sessdo pratica. Serdo desenvolvidas atividades dirigidas a todos os niveis de escolaridade.

REFERENCIAS

Bibliografia: UNESCO. (2011). Digital Literacy in Education. Moscovo. Obtido de
http://bit.ly/1tQ6vVAC"

Destinatarios: todos os grupos disciplinares

Material: PC ou tablet com acesso a internet. Instalar no telemével/tablet a aplicacdo HP
Reveal, disponivel em: https://studio.hpreveal.com/landing
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PLATAFORMA EDUCATIVA KHAN ACADEMY - APRENDER

MATEMATICA DE FORMA DIFERENTE E DIVERTIDA! (comunicacko)

Ana Catarina Graca!; Claudia Ventural; Maria Isabel Bento?; Dulce Pinto?; Susana Roquete?®;
Patricia Pereira®

ana-c-graca@telecom.pt; claudia-s-ventura@telecom.pt; f1123@agrupcadaval.com;
f1131@agrupcadaval.com; alfsus@sapo.pt; pattyrgp@gmail.com

'Fundacéo Portugal Telecom; 2Agrupamento de Escolas do Cadaval; 3Agrupamento de
Escolas D. Luis de Ataide

A Khan Academy (KA) é uma plataforma educativa que permite que os alunos aprendam

matematica de uma forma diferente, divertida e ao seu ritmo.

Desde 2013 que a Fundacéao Portugal Telecom (Fundagdo PT) tem vindo a traduzir e adaptar
para a realidade portuguesa os contetidos (videos e exercicios) da ONG norte-americana Khan
Academy, cuja missdo é oferecer uma educacdo de qualidade a qualquer pessoa, em qualquer

lugar e de forma gratuita, através de uma plataforma online.

Em fevereiro de 2017 foi lancada a plataforma KA em portugués europeu, disponivel em
https://pt-pt.khanacademy.org/. J& com 33.000 utilizadores e 5,9 milhdes de minutos de
utilizacdo, contém atualmente 23.500 exercicios e 1.450 videos de matemaética, sobretudo do

ensino basico e campos especificos para Alunos, Professores e Pais.

Nos anos letivos 2016/17 e 2017/18, realizou-se, em parceria entre a Fundacao PT, a Educom
e a Diregdo-Geral da Educagdo, um projeto-piloto de utilizacdo da KA em escolas portuguesas.
Este decorreu em 5 Agrupamentos de Escolas da Zona Oeste e envolveu 36 professores e 1.050

alunos.

Os professores envolvidos no projeto-piloto depararam-se com varios desafios mas, utilizando
metodologias diversificadas, estratégias de motivacdo e incluindo a KA na avaliagdo, notaram
que os alunos ficaram mais disponiveis para a aprendizagem da matematica, mais autbnomos na
resolucdo de exercicios e com calculo mental mais desenvolvido. A utilizacdo da KA promoveu,
também, o desenvolvimento da leitura, interpretagdo, comunicagdo oral, utilizacdo das TIC,
espirito critico, espirito de equipa, entreajuda, partilha, atengdo/concentracdo, resiliéncia e
autoestima. Alguns professores verificaram, ainda, uma melhoria das classificacfes escolares dos

alunos.
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GEN10S - BOAS PRATICAS ATUAIS E FUTURAS (comunicacio)

Samuel Antonio e Isabel Costa
profsamuelantonio@gmail.com; isabel.costa.71@hotmail.com

AE José Afonso; AE Ruy Luis Gomes

O projeto Gen10s Portugal surge da parceria entre a SIC Esperanca, Google.org, Ayuda en
Accidn e o Instituto Politécnico de Setubal, com a finalidade de formar em programacéo Scratch
cerca de 5000 alunos dos 5.° e 6.° anos, em situacdo de sala de aula, promovendo a igualdade de

oportunidade na area digital.

A formagdo aos alunos ficou a responsabilidade de professores externos & turma,
denominados de professores Scratch. Esta comunica¢do tem como objetivo apresentar o papel
destes professores no desenvolvimento deste projeto e no trabalho que desenvolveram com o0s

alunos em sala de aula, juntamente com os professores da turma.
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FERRAMENTAS COGNITIVAS NA SALA DE AULA TEAMS, BLOCO

DE NOTAS ESCOLAR E OUTRAS FERRAMENTAS EDUCATIVAS

(COMUNICAGAO)

Ana Paula Loureiro e Vitor Girdo Bastos
ana.loureiro@colegiovascodagama.eu; vitor.bastos@colegiovascodagama.eu

Colégio Vasco da Gama

Introducdo

O uso das ferramentas cognitivas na sala de aula aqui apresentado insere-se na pratica do
projeto iClass, desenvolvido no Colégio Vasco da Gama, desde o ano 2016-2017. Esta
experiéncia pedagogica comecou por ser implementada apenas numa turma piloto do 7.° ano e,

neste ano letivo, estendeu-se a todas as turmas do 7.° e 8.° anos.

Para além de todas as estratégias pedagdgicas inerentes a este projeto, as ferramentas aqui
apresentadas facilitam as préaticas docentes, num contexto de autorregulacdo das aprendizagens e
permitem ter um feedback sincrono do percurso do aluno. Facilitam o ensino individualizado,
respeitando o ritmo de cada aluno e permitindo alavancar os alunos para patamares mais elevados

da sua aprendizagem.

Objetivos

Em termos de necessidades, verificou-se que, com o desenvolvimento e proliferagdo de
Ambientes Educativos Inovadores em varios pontos do pais, seria conveniente que o Colégio

Vasco de Gama apostasse num projeto que fosse ao encontro desta realidade.

Por outro lado, quisemos verificar até que ponto os alunos se adaptariam a uma realidade na
qual o tablet fizesse parte do seu contexto escolar e ndo apenas do ambiente lGdico em que se
movem. Assim, o projeto aliou a triade Pedagogia-Espago-Tecnologia, sendo que aqui iremos
explorar até que ponto a Tecnologia e as ferramentas utilizadas neste contexto tiveram e
continuam a ter influéncia na adaptacao praticamente imediata dos alunos aos cadernos diarios e

manuais totalmente digitais.
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Processo

A apresentacdo do projeto foi feita numa fase inicial aos Encarregados de Educagéo e na

mesma semana aos alunos da turma-piloto.

O Conselho de Turma fez formagéo externa e interna para que a utilizagdo das ferramentas
decorresse da melhor forma. De salientar que existem também reunides semanais nas quais 0s
professores constroem uma matriz curricular interdisciplinar e partilham as praticas das suas

aulas.

Resultados

O sucesso da turma-piloto em termos de adaptacdo as novas metodologias foi preponderante

para que o projeto fosse alargado as restantes turmas de 7.° e 8.° anos.

Neste momento, em todas as turmas os alunos estdo totalmente familiarizados com as
ferramentas, revelam bastante autonomia na sua utilizacéo e mostram capacidade de resolucéo de

problemas, espirito critico e competéncias de colaboracéo.

Ferramentas — TEAMS/Onenote

Uma vez que a base tecnoldgica do projeto sdo as ferramentas TEAMS e Onenote da
Microsoft, consideramos preponderante apresenta-las de uma forma concreta, com exemplos de

utilizacdo por parte de alunos e professores.

Do Teams iremos explorar a area das "conversas”, "tarefas" e "ficheiros" e relativamente ao
Onenote serdo apresentados os seus constituintes (biblioteca de contetdos, espacgo de colaboracao

e caderno do aluno) e as potencialidades de cada uma dessas areas.

Outras ferramentas

Para além das ferramentas Microsoft, sdo ainda utilizadas outras tais como: Padlet, Popplet,
Sway, Animoto, Spark, Biteable, etc das quais serdo apresentados alguns exemplos concretos de

utilizagdo educativa, no ambito de varias disciplinas.
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“GAMIFICATION” NO MOODLE - PARTILHANDO A EXPERIENCIA

DO USO DE “GAMIFICATION” NUM CURSO DE FORMACAO DE

PROFESSORES (comunicacio)

Jodo Mouro
jmouro@gmail.com

FCT/UNL - Lab eLearning

Esta comunicacdo tem como objetivo partilhar a experiéncia, as estratégias e algumas das
possibilidades de implementagcdo de componentes de “"gamification” numa plataforma Moodle

utilizada para formacéo de professores.

Seja para fins profissionais ou de investigacdo, dinamizei vérias formag6es (principalmente
direcionadas para professores) através do Moodle, sendo algumas presenciais ou com uma

componente presencial, outras completamente a distancia.

Especialmente para a formagdo a distancia, um dos principais obstaculos deve-se a propria
natureza da formagdo que requer disciplina, rotina de trabalho e motivagdo. Nessa perspetiva,
adotei através de algumas funcionalidades do Moodle e alguns moédulos adicionais, algumas
funcionalidades baseadas na gamificacdo, com o objetivo, quer de motivar quer de outros tipos

de impactos aos meus formandos.

Alguns dos médulos utilizados na formacao para essa finalidade foram: Badges, LevelUp!,

Progress Bar e Ranking.

Badges - os "badges" foram atribuidos como forma de servir como reforgo positivo, para criar

competitividade positiva e para servir como evidéncia dos objetivos alcangados.

Level up - Foi criado um sistema de niveis hierarquicos. As vérias atividades ou acles
receberam um valor de pontos. Cada usuario que conclui ou executa a atividade recebe um
determinado valor. Ao acumular pontos "X", aumenta o nivel. Essa evolugdo, mais uma vez
servindo de motivador, também serve de precedente para ter acesso outros recursos e atividades,
servindo como instrumento para aferir algum grau de conhecimento ou, pelo menos, tempo de

dedicacéo.

Ranking - Usando a mesma mecénica dos pontos atribuidos a cada atividade, uma tabela

"Ranking"” foi criada para motivar publicamente os melhores desempenhos. Para evitar alguns
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efeitos perversos dos "rankings", este bloco permite uma classificacdo semanal, mensal e global.
Para os formandos funciona como motivador e gerador de competitividade, enquanto para 0s
formadores, fornece informacGes sobre o desempenho dos formandos de forma temporal e
gréfica.

Barra de Progresso - Foi utilizado um bloco de progresso para os formandos, para que cada
formando soubesse em termos das tarefas esperadas as que foram concluidas com sucesso.
Especialmente para a perspetiva da formacao a distancia, este bloco é um recurso muito Util, pois
permite a gestdo pessoal de cada formando em termos das tarefas a serem executadas. Para 0s
formadores permite, de uma forma simples e gréfica, ter uma visao geral do desempenho dos seus
formandos e, a0 mesmo tempo, avaliar o seu préprio desempenho e qualidade dos recursos

criados.

Nesta comunicacao irei descrever como foram utilizadas as funcionalidades descritas acima,

partilhar alguns dos processos e alguns depoimentos dos formandos.
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UM EXEMPLO DE CENARIO DE APRENDIZAGEM COM O MBOT

(COMUNICAGAO)

José Santos, Andreia Veloso Guerreiro
jose.vivaldo@campus.ul.pt, andreia.guerreiro@campus.ul.pt.

Instituto de Educacéo, Universidade de Lisboa

Este cenario de aprendizagem foi desenvolvido no ambito da unidade curricular de
Programacao de Objetos Tangiveis, do Curso Pds-Graduado de Especializacdo em Tecnologias e
Metodologias da Programacdo no Ensino Bésico do Instituto de Educagdo da Universidade de

Lisboa.

O cenério foi aplicado numa turma de 5.° ano de escolaridade. Pretendeu-se que os alunos
explorassem, em grupo, as potencialidades da programagéo com recurso ao Mbot e consolidassem

0s conhecimentos prévios sobre nimeros fracionarios.

O cenério incluiu conteudos de acordo com as linhas orientadoras do documento de
Programacéo e Robdtica no Ensino Basico — Probdtica, promovendo a transdisciplinaridade e o
espirito de cooperacgdo e colaboracéo.

Ao nivel da Matematica este cenario inclui o dominio: NUmeros e operagdes - nimeros
racionais ndo negativos; representacdo de numeros racionais na forma de numerais mistos;
geometria e medida; reconhecer e consolidar propriedades envolvendo angulos; localizacdo e

orientagdo no espaco.

Ao nivel das Ciéncias Naturais, este cenario inclui materiais realizados no &mbito do projeto
Eco-Escolas, de acordo com o dominio sustentabilidade da terra — Ecossistemas, que tém como
objetivos principais compreender a influéncia das catastrofes no equilibrio dos ecossistemas e

desenvolver a consciéncia ambiental.

Os alunos foram distribuidos em grupos de guatro elementos, cada um com um robot Mbot,
num itinerario construido e enriquecido com construcfes da Lego e projetos Eco-Escolas, sobre

poluicdo ambiental e catastrofes naturais, efetuadas pelos alunos.

Inicialmente o professor contou a histdria “No reino da Fragolandia” para envolver os alunos.
Posteriormente os alunos programaram o robot para decifrar as fragdes e chegar ao objetivo que
era resgatar as criangas (personagens em Lego) que foram raptadas pelo dragdo, quando este

invadiu o reino.
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O Mbot s6 avangava para o proximo desafio depois de ter concluido com sucesso o anterior.
A cada resposta certa foi atribuida uma pontuagdo. No caso de errarem, eram atribuidos menos
pontos conforme as tentativas necessarias até ultrapassarem os obstaculos. Assim, pretendeu-se
promover o espirito colaborativo e de entreajuda e que os alunos desenvolvam o pensamento

computacional através de uma atividade criativa e desafiante.

Este cenério de aprendizagem baseou-se numa pedagogia construtivista que assentou em
grande parte no conceito de micromundo, criado por Papert. De acordo com este autor, um
micromundo baseia-se em grande medida na maneira como o aprendiz é capaz de usar uma
ferramenta tecnoldgica para fazer descobertas que levam a aquisicdo de conceitos mais complexos
(Papert, 1980).

REFERENCIAS

Papert, S. (1980). Computer-based microworlds as incubators for powerful ideas. In R. Taylor
(Ed.), The computer in the school: Tutor, tool, tutee (pp. 203-210). New York: Teacher’s

College Press. Disponivel em: http://edutechwiki.unige.ch/en/Microworld

Pedro, A., Matos, J., Piedade, J., & Dorotea, N. (2017). Prob6tica: Programacéo e Robdtica no
Ensino Basico - Linhas Orientadoras. Retirado de:
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/ERTE/origramacao_robotica/probotica -

linhas orientadoras 2017.pdf
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PROJETO IMONTE — A SALA DE AULA MOVEL COM IPADS

(COMUNICAGAO)

Andreia Guerreiro
andreia.veloso@montemaior.com

Colégio Integrado Monte Maior, Loures

O projeto iMonte decorreu durante este ano letivo no Colégio Integrado Monte Maior e teve
como objetivo favorecer a emergéncia de praticas pedagdgicas inovadoras ao integrar as
tecnologias nas atividades letivas dos alunos, potenciando os beneficios do recurso a iPads.
Pretendeu-se envolver os docentes e alunos dos varios ciclos de ensino, no sentido de apostar
numa modernizacdo das concecdes de ensinar. Deste modo, os professores proporcionaram
situacOes de promogéo da autonomia dos alunos, em que estes assumiram o papel de exploradores
e de criadores. Os iPads eram transportados de sala em sala num carrinho moével consoante as

requisicdes efetuadas pelos educadores ou professores das varias disciplinas.

Para a gestdo dos iPads os professores utilizam a aplicacdo “Sala de Aula”, um produto Apple
para gestdo da sala de aula. Esta aplicacdo serve de assistente ao professor e permite que este
acompanhe o progresso dos alunos e os oriente no trabalho que esta a ser desenvolvido. O
professor visualiza no seu iPad os ecrds dos alunos e vai dando feedback & medida que a atividade
evolui. Além disso, é possivel partilhar com os dispositivos dos alunos livros digitais,
documentos, hiperligagdes ou aplica¢fes. Tanto professores como alunos podem projetar do seu
iPad o trabalho realizado, de forma a partilhad-lo com os restantes colegas, promovendo uma
aprendizagem colaborativa. Além disso, 0s alunos cujo processo educativo esta abrangido pelo
disposto no Decreto-lei 3/2008 e que usufruem de medidas educativas especiais, nomeadamente
leitura orientada dos enunciados das fichas de avaliacdo, fazem-no com recurso do iPad. Com
esta ferramenta tecnoldgica os docentes fazem a gravagdo do enunciado dos testes e os alunos de

forma individual e ao seu ritmo v&o ouvindo e resolvendo os exercicios.
Ao introduzir a tecnologia como suporte relevante no processo de aprendizagem os alunos

passam a considerar o iPad um instrumento de trabalho.

Palavras-chave: iPads partilhados, Sala de aula mével, aprendizagem colaborativa.
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A COMUNICACAO EM CIENCIA E AS TIC - UMA EXPERIENCIA

NUMA ESCOLA BASICA (comunicaco)

Dulce Maria Franco
dulce.franco@gmail.com

Agrupamento de Escolas Braamcamp Freire/CeiED

Esta comunicacdo tem como objetivo apresentar o resultado de uma conferéncia que envolveu
neste ano letivo 2017/2018, 160 alunos e cujo o tema esta inserido duplamente na area das

Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo (TIC) e da comunicagdo em Ciéncia.

Em contexto escolar, as TIC sdo muito utilizadas como apoio ao estudo nomeadamente nas

utilizagdes mais frequentes como as pesquisas, 0 processador de texto e as apresentacdes.

Tendo como base o tema do agrupamento, Sociedade Sustentavel, realizou-se a 2.2
Conferéncia: Encontros com a Ciéncia, em que os oradores foram os alunos do 5.° a0 12.° Ano e
do Ensino Profissional. Os objetivos consistiam em: (i) sensibilizar os alunos para a importancia
da Ciéncia e da Tecnologia de modo que se capacitem a participar como futuros cidaddos em
acOes relacionadas com a sustentabilidade do nosso planeta; (ii) utilizar as TIC como um dos
recursos de comunicacdo e divulgacdo existentes e (iii) promover praticas pedagdgicas,

promotoras da qualidade de sucesso escolar, através de aprendizagens significativas.

Em sintese, descrever-se-a 0 processo que permitiu que os alunos quer em grupo ou
individualmente apresentassem uma comunicac¢do no ambito do tema do agrupamento. Procurou-
se perceber como os alunos reagiam ao uso das tecnologias, partindo de registos escritos e de

reflexdes sobre 0 mesmo.

REFERENCIAS

Afonso, N. (2005). Investigacdo Naturalista em Educagdo - um guia prético e critico. Porto: Asa

Editores.
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MENOS RUIDO, MAIS SAUDE, MELHOR APRENDIZAGEM

(COMUNICAGAO)

Costa, Rui Nuno; Aljustrel, Miguel Angelo
ruinunocosta@gmail.com; miguel.cno@gmail.com

Agrupamento de Escolas da Boa Agua — Quinta do Conde, Sesimbra

Objetivos: Medir o ruido no espaco escolar;

Monitorizar niveis de ruido na sala de aula sem interferéncia dos alunos;

No &mbito da disciplina de Oferta Complementar “Ciéncia em A¢ao” e do “PES” (Projeto de
Educacédo para a Saude) foi desenvolvido em conjunto com os alunos de uma turma do 8.° ano

um projeto denominado “Menos Ruido, Mais Satide, Melhor Aprendizagem”.

Numa primeira fase, os alunos visitaram diferentes pontos do espago escolar munidos de
sondmetros digitais e registaram nas plantas da escola os niveis do ruido ambiente. Os dados
obtidos foram tratados estatisticamente e apresentados em mapas de cores, de acordo com 0s
niveis de ruido em decibéis. Numa segunda fase foi necessario medir os niveis do ruido dentro da
sala de aula, sem que os alunos se apercebessem e interferissem nos valores medidos. Foi
necessario criar de raiz um dispositivo que conseguisse medir 0s niveis do ruido em tempo real e
que enviasse esses dados através de uma ligacdo WiFi para uma plataforma de I10T. Para a
construcdo do dispositivo foi utlizada uma placa WeMos Esp8266, bem como um conjunto de
sensores de ruido, temperatura e pressdo atmosférica. Apos a analise dos resultados, os alunos

apresentaram um conjunto de sugestdes e propostas para minimizar o ruido no espaco escolar.
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UMA SALA DE AULA NO MEDIO ORIENTE: O CONTEXTO

CULTURAL E O PROCESSO DE ENSINO (comunicacio)

Patricia Fidalgo
pfidalgo@campus.fct.unl.pt

Emirates College for Advanced Education - Emirados Arabes Unidos

Esta apresentacdo consistira na partilha de experiéncias de uma professora que ap6s 15 anos
de ensino hum contexto europeu decidiu lecionar numa universidade no médio oriente. O contexto
sociocultural servira de plataforma ndo apenas para a partilha de episddios ocorridos em sala de
aula, mas também fornecera pistas para a compreensdo de como a cultura molda o processo de

ensino.

De uma perspetiva inicial de "a minha cultura™ versus "a cultura do outro" pretende-se refletir
sobre 0s mecanismos de aproximacao e assimilagdo decorrentes do processo universal que é a
aprendizagem. A apresentacdo também abordara a adaptacéo feita do uso das TIC na lecionagdo

de aulas em diferentes contextos culturais.
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ARTE MAKERS: A CULTURA MAKER COMO PRATICA PEDAGOGICA

NO ENSINO NAS EXPRESSOES ARTISTICAS (comunicacko)

Manuel Moreira
manuelmoreira22@gmail.com

Escola Bésica de S3o Bruno, Caxias

O presente resumo tem como objetivo principal partilhar o trabalho desenvolvido com
varias turmas do 1° ciclo no ambito da disciplina de Expressdes Artisticas, tendo por base o
Movimento Maker como processo de aprendizagem, onde se aplicaram metodologias como o
visual thinking e utilizaram varios recursos tecnolégicos digitais. A diversidade de projetos
desenvolvidos implicou uma reformulacdo das estratégias pedagdgicas e proporcionou a
utilizagdo de novos recursos na construgdo de varios protdtipos que se adequassem as
necessidades de cada projeto, e que funcionou como pequeno laboratério criativo de
experimentagcdo no campo das artes visuais e expressdes artisticas. Um ensino baseado na cultura
maker, no DIY (Do-It-Yourself), na resolugdo de problemas e metodologia projetual, onde as
tecnologias tiveram uma importancia relevante em todo o processo de aprendizagem. Enumeram-
se alguns dos projetos desenvolvidos: processos aleatérios de criagdo artistica com varios
mecanismos, mini robds artistas, mini teatros, escultura, brinquedos cinéticos; com utilizacdo de
materiais simples e recurso a meios como: tablets, smartphones, impressoras 3D, canetas 3D e
corte a laser. Os resultados obtidos servem como elementos de reflexdo sobre a eficicia da
dindmica implementada, apesar dos varios constrangimentos encontrados e, do impacto que teve

em toda a comunidade educativa.

REFERENCIAS
Andersen, C. (2012). Makers, The New Industrial Revolution. Crown Business.
Thomas, A. (2014). Making Makers, kids, tools, and future of inovation. Maker Media, Inc.

Goncalves, R. (2016). Regresso a Oficina: Repercussdes do Movimento Maker no Ensino
em Design. (Tese de Doutoramento). Universidade de Aveiro. Disponivel em:
https://ria.ua.pt/handle/10773/17029
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UMA HISTORIA QUE METE AGUA (comuNicacko)

Jodo Graga, Hugo Roxo, Sérgio Pinto
joaopaulo70x7@gmail.com; hugoroxo@campus.ul.pt; sfpinto@campus.ul.pt

Colégio Vasco da Gama; Escola Arg. Gongalo Ribeiro Tellea; GMS Educacéao

O projeto “Uma histdria que mete dgua - o resgate dos oceanos” foi desenvolvido por trés
alunos do Curso de Pds-Graduacdo de Especializacdo em Tecnologias e Metodologias da
Programacéo no EB (2017/2108) e est4 vocacionado para alunos a frequentar 0 3.° e 4.° ciclo do
EB.

Este projeto compreende o0s objetivos gerais de 1) desenvolver conceitos ligados ao
pensamento computacional e programacao atraves de objetos tangiveis em 2) articulagdo com
conceitos e metas curriculares da matematica, expressdo plasticas e educacéo para a cidadania,
compreendendo o 3) desenvolvimento da literacia digital e 4) promovendo a consciencializagdo
para as problematicas ambientais, nomeadamente do desperdicio do plastico nos oceanos; 5)
operacionalizando as competéncias designadas do século XXI (4 C’s: colaboragéo, comunicacéo,

criatividade e pensamento critico)

A sua implementacdo envolveu quatro atividades, designadamente: 1. Relacionamento do
Tempo, Velocidade e Distancia, 2. Contra os pinos do desperdicio, 3. Haja Luz - Pintar angulos
e formas e, por fim, a atividade final (4): o salvamento das ilhas de lixo. Estas quatro atividades

decorreram em dois periodos diferentes de trés horas cada, perfazendo um total de seis horas.

Contexto narrativo do projeto “Uma historia que mete agua™:

Robot Sphero e os seus amigos foram chamados para uma missdo de alto risco. A misséo
consiste em atravessar num dos oceanos mais poluidos e identificar as “ilhas de lixo”,
contaminadas por poluigdo e desperdicio plastico, para que outros possam recolher e reciclar,
salvando assim o oceano de uma terrivel catastrofe ambiental. Para preparar os alunos para esta
missdo estdo previstas trés atividades de treino para desenvolvimento de competéncias de

navegacdo e de programacao com o Sphero.
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TECNOLOGIA E CIDADANIA NA SALA DE AULA (sessko prATICA)

Paula Fernandes e Mariana Mendes
paula.fernandes@cdi.org.pt; mariana.mendes@cdi.org.pt

CDI Portugal

O Apps for Good é um programa educativo tecnoldgico que oferece uma metodologia de
ensino as escolas para adaptarem ao curriculo, cujo processo de aprendizagem é centrado no aluno

e o professor adota o papel de orientador neste processo.

Durante um ano letivo, o Apps for Good junta professores e alunos em equipas na criagao de

uma app para resolver um problema da comunidade.

Durante 1h30m os participantes — diretores de escola e professores de qualquer area disciplinar
— irdo simular os 5 passos da metodologia de projeto, que é a abordagem pedagogica que esta na
base do programa Apps for Good: a criagéo de grupos de trabalho, o brainstorming de ideias, o

estudo de mercado, o desenvolvimento de um protétipo (em papel) e o pitch da ideia.

Desta forma, cada participante tera uma breve experiéncia do ciclo de desenvolvimento do
produto, que esta na base da metodologia Apps for Good: a criacdo de grupos de trabalho,
brainstorming de ideias, estudo de mercado, desenvolvimento de um protétipo (em papel) e o
pitch da ideia.
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PLATAFORMA KHAN ACADEMY — APRENDER MATEMATICA DE

FORMA DIVERTIDA E AO RITMO DE CADA UM (sess&o PRATICA)

Ana Catarina Graca; Claudia Ventura
ana-c-graca@telecom.pt; claudia-s-ventura@telecom.pt

Fundacéo Portugal Telecom

A Khan Academy em portugués europeu é uma plataforma educativa online gratuita e
acessivel a todos, que permite que os alunos, através da resolucdo de exercicios e visualizacdo de

videos, aprendam matematica de uma forma diferente, divertida e ao seu ritmo.

Lancada em fevereiro de 2017 pela Fundacéao Portugal Telecom, a plataforma Khan Academy
esta disponivel em https://pt-pt.khanacademy.org/. Conta ja com 33.000 utilizadores e 5,9 milhdes
de minutos de utilizacdo. Contém atualmente 23.500 exercicios interativos e 1.450 videos de
matematica, sobretudo do ensino béasico. A plataforma é de facil navegagdo e pode também ser
utilizada por professores e encarregados de educacéo, disponibilizando relatorios de progresso e

permitindo a monitorizagao das aprendizagens.

Nesta sessdo pratica, os formandos poderdo trazer 0s seus computadores, uma vez que, apos
uma breve explicacdo tedrica, poderdo aceder no computador aos diferentes campos da plataforma

Khan Academy em portugués europeu.
Nesta sessdo pratica iremos seguir a seguinte estrutura:

0. Introducéo:
= O que ¢ a Khan Academy
= Khan Academy em Portugal
= Plataforma KA — introdugio
1. Perfil de Aluno:
= Registar-se como aluno
= Ferramentas da plataforma
= Exercicios
2. Perfil de Professor:
= Registar-se como Professor/Tutor
= Ferramentas da plataforma

=  Exercicios
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3. Como utilizar os recursos da Khan Academy:

= Sugestdes de Metodologias de utilizagado

Observacdes:
N.° méaximo de participantes: 20
Tipo de sala: de computadores

Material necessario: Video projetor, colunas de som, pelo menos um computador para cada 2
formandos
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WORKSHOP STEAM - SCRATCH E MAKEBLOCK® (sessao prATICA)

Samuel Antonio e Isabel Costa
profsamuelantonio@gmail.com ; isabel.costa.71@hotmail.com

Agrupamento de Escolas José Afonso; Agrupamento de Escolas Ruy Luis

Dado o estado da arte no que concerne ao uso de robds em contexto educativo, ndo estard
longe da verdade que a utilizagdo de Roboética educativa (RE), admite outras mais-valias, mas
desde logo se destaca a motivacao acrescida dos aprendentes.

Segundo Borges (2012, p. 72) existem inimeras potencialidades na introdugdo da robética no
processo educativo. O autor destaca, entre outras: a interdisciplinaridade, a motivacéo e estimulo
da criatividade, a visualizacdo rapida dos resultados préaticos, o raciocinio l6gico, a aprendizagem
pela resolucdo de problemas, o desenvolvimento de pensamento abstrato, a partilha e pesquisa de
informacdes a nivel global, a aplicacdo préatica dos conhecimentos.

O “WORKSHOP STEAM SCRATCH ¢ MAKEBLOCK®”, pretende desenvolver algumas
atividades préticas usando a programacao com Scratch e robdtica, como metodologia que permita

ao professor potenciar nos alunos o desenvolvimento de diversas competéncias.
Workshop Steam Scratch e Makeblock — programag&o de objetos tangiveis.

Objetivos: pretende-se desenvolver algumas atividades praticas usando a programagdo com
Scratch e a RE como metodologia que permita ao professor potenciar nos alunos o

desenvolvimento de diversas competéncias
Conteldos a abordar:
- STEAM EDUCATION - Ciéncia / Tecnologia / Engenharia / Arte / Matematica
- Programacdo visual com Scratch
- Controlar robés e programar individualmente componentes Makeblock / Arduino
- Criacdo de jogos / aplicacbes em interacdo com o meio ambiente
Destinatarios: Professores / formadores.
Material que os professores deverdo levar para workshop: Portatil com ligacdo Bluetooth.
REFERENCIAS:

Borges, A. P. R. P. (2012). Uma experiéncia educativa com robética inteligente (Mestrado).

Universidade do Minho, Braga.
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ATIVIDADES DE PROGRAMACAO COM LEGO® WEDO (sess&o prATiCA)

Jodo Marques e Vania Ramos
joaojosemarques@gmail.com; vaniapramos@gmail.com

Agrupamento de Escolas José Saramago/Agrupamento de Escolas de Azeitéo

Nos ultimos anos as areas da programacao e da robdtica tém vindo a assumir um papel cada
vez mais importante nas nossas escolas, dado permitirem o desenvolvimento de competéncias
transversais a varias areas do saber. Deixaram de ser unicamente utilizadas nas disciplinas
técnicas e passaram a ser um valioso recurso para todos os ciclos de ensino e em contextos de

aprendizagem diversificados.

A robotica educativa é “uma ferramenta com enorme potencial que permite, quando
adequadamente utilizada, promover a motivacdo e a qualidade das aprendizagens dos alunos.
Dada a sua versatilidade, pode 0 mesmo equipamento ser utilizado em mdltiplos contextos
educativos, em diversas areas disciplinares ou em contexto inter e transdisciplinar.” (Ramos &

Marques, 2017).

O recurso ao kit WeDo da LEGO® permite que os alunos do ensino basico personalizem
e montem robots a partir dos modelos propostos pela marca. Posteriormente, o professor tem ao
seu dispor um conjunto de atividades pré-definidas na area das ciéncias para utilizar em sala de
aula. Mas também é possivel fomentar a criatividade nos alunos através do recurso a propostas

planeadas e concebidas para situacGes-problema idealizadas pelo professor e/ou pelos alunos.

Com o workshop “Atividades de programa¢do com LEGO® WeDo” pretende-se desenvolver
algumas atividades praticas de promoc¢do das STEAM, usando a programacao e a robotica como
metodologia que permita ao professor potenciar nos alunos o desenvolvimento de diversas
competéncias, tais como a resolugdo de problemas, trabalho colaborativo, pensamento
computacional, pensamento criativo, entre outras. A sessdo sera, pois, essencialmente pratica,
com recurso a kits LEGO® WeDo 2.0. Os professores irdo resolver de forma ludica e descontraida
alguns problemas orientados e que poderdo, a posteriori, realizar em sala de aula ou servir de

ponto de partida para a criacdo de outros.
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REFERENCIAS
Ramos, V. & Marques, J. (2017). ROBOTICA EDUCATIVA EM PORTUGAL — ESTADO DA
ARTE. Revista de Estudios e Investigacion en Psicologia y Educacidn, Vol. Extr., no. 13,
pp. 193-197. Comunicacéo apresentada no XIV Congreso Internacional Galego
Portugués de Psicopedagogia. Braga: Universidade do Minho.

http://doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2738
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INICIACAO A PROGRAMACAO E ROBOTICA ATRAVES DA LEITURA
NO PRE-ESCOLAR E 1.2 CICLO (sess&o PRATICA)

Silvia Menezes, Suzete Santos e Céatia Fonseca

spmenezes2@gmail.com, portopinheiro@aemoinhosarroja.pt,
catiafonseca@aemoinhosarroja.pt

Rede de Bibliotecas Escolares

Workshop que tem como objetivo partilhar algumas das estratégias e dindmicas de trabalho
colaborativo e interdisciplinar, ao nivel da criacdo de cenarios de aprendizagem, partindo da
leitura e do trabalho realizado com as Bibliotecas Escolares do 1.° ciclo do Agrupamento de
Escolas Moinhos da Arroja. Esta especialmente direcionado a docentes do pré-escolar e 1.° ciclo,

podendo ser aplicadas as mesmas estratégias a outros niveis de ensino.
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APRENDENDO “A HABLAR” ATRAVES DA PROGRAMACAOQ E

ROBOTICA (COMUNICAGAO)

Silvia Maria Fonseca de Assun¢édo
silviamfassuncao@gmail.com

Agrupamento Escolas Latino Coelho

No contexto educativo temos de recorrer a varios instrumentos que levem em consideracao a
diversidade das necessidades educativas dos alunos. Como tal, segundo o referido no documento
Perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria, “trata-se de encontrar a melhor forma e os

recursos mais eficazes para todos os alunos aprenderem” (p.24).

O Recurso a Robética Educativa tem sido entendido como uma alternativa as abordagens
pedagdgicas tradicionais no ensino/aprendizagem de diversos contetdos curriculares e na
aquisicao das respetivas competéncias. No entanto, sdo ainda relativamente escassos 0S recursos
ao dispor da comunidade educativa, para uma implementacdo da robdética educativa nas salas de

aula.

Como tal, esta comunicagdo visa partilhar alguns cenarios de aprendizagem na lingua
estrangeira, espanhol, com alunos da educacéo especial, para, de certa forma, tentar cumprir as
orientacdes agora delineadas pelo Ministério de Educagdo, quando no documento Aprendizagens
Essenciais refere que “a aprendizagem das linguas estrangeiras assume um papel dindmico e ativo
na realizagdo de projetos interdisciplinares (...) utilizando diferentes tecnologias na exploragao,
organizagdo, cria¢do, e divulgacdo de ideias, produtos e experiéncias em formatos diversos” (pp.

4).

Em suma, identificar e contextualizar o que se pretende que os alunos desenvolvam,
aprendendo programando em projetos, ao criar historias, animacdes e jogos e resolvendo desafios
do quotidiano através da programacdo e da robdtica, considerando diferentes cenarios de

aprendizagem suportados por metodologias ativas de ensino e de aprendizagem.
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JAVA COMO LINGUAGEM DE INICIACAO A PROGRAMACAO NOS

CURSOS PROFISSIONAIS (comunicacio)

Abel Fontemanha
abel@aeanadia.pt

Agrupamento de Escolas de Anadia

A disciplina de Programacéo e Sistemas de Informacdo do Curso Profissional de Técnico de

Gestdo e Sistemas Informaticos tem uma carga horéria que se estende pelos trés anos do curso.

Por norma as linguagens de programacéo utilizadas na iniciagdo (10.° ano) em vérias escolas

(a maioria?) variam entre PASCAL ou C ou C++.

Nos primeiros tempos também assim procedi até que, apds frequentar uma Pos-Graduagédo na

Universidade de Aveiro onde a linguagem Java foi leccionada, pensei: JAVA como

E uma ferramenta que abrange todos os contetidos a leccionar de acordo com o programa em
vigéncia. ndo havendo necessidade de mudar de linguagem para abordar a POO, interfaces

graficas, ligacdo as Bases de Dados, etc.

Ja la vao mais de dez anos e ndo me arrependo da opcao tomada: ensinar JAVA logo ao iniciar
adisciplinade PSI no 10.°ao Curso Profissional de Técnico e Gestdo de Sistemas de Informaticos.
Os alunos que se iniciam na programacdo aprendem a linguagem que lhes for ensinada

inicialmente, pois estdo no processo de iniciacdo a aprendizagem.

Vaérios foram 0s que prosseguiram estudos e a maioria tem agradecido a aprendizagem que
tiveram em Java, por chegarem a Universidade e estarem uns pontos a frente da maioria dos

colegas.
(N&o escrevo ao abrigo do actual acordo ortogréafico!)
REFERENCIAS

Liang, Y. Daniel (2015). Introdution to Java Programming — Comprehensive Version (102

Edicdo). England: Pearson Education.

Deitel, P. & Deitel, H. (2015). Java How to Program — Early Objects (10* Edicdo). England:
Pearson Education.
Lowe, Doug (2017). Java All-in-One For Dummies (52 Edi¢do). USA: John Wiley & Sons, Inc.
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INTERNET DAS COISAS PARA UMA PROMOCAQ DE ABORDAGENS

CONTEXTUALIZADAS COM O MEIO (comunicacio)

Filipe T. Moreira, Méario Vairinhos, Fernando Ramos
Filipertmoreira@ua.pt; mariov@ua.pt; fernando.ramos@ua.pt

DigiMedia, DECA, Universidade de Aveiro

A Internet das Coisas (IdC) tem despertado muito interesse em diversas comunidades, em
parte devido ao seu potencial para difusdo de dados, criacdo de ambientes educativos inovadores
e “aproximacdo” da Escola a realidade sociotecnologica da sociedade. Esta realidade tem levado
alguns autores a perspetivar o seu potencial de aplicabilidade na area da Educacéo (Joyce, Pham,
Fraser, Payne, Crellin & McDougall, 2014; Johnson, Becker, Estrada & Freeman, 2015; Gul,
Asif, Ahmad, Yasir, Majid & Malik, 2017).

Este estudo pretende aferir que contributos a 1dC pode trazer para o contexto educacional,
mais especificamente para a abordagem de contetdos de Ciéncias Naturais e Fisicas, Geografia e

Matemética em ambientes ndo-formais de Educacao.

Para tal, desenvolveu-se um dispositivo 1dC com recurso a plataforma Arduino e a software
open-source, que permite a recolha de dados de trés estufas: uma com condic¢des 6timas para a
producdo de cebolo; outra que simula um ambiente sob efeitos de seca; e a terceira que simula

um ambiente poluido.

Em consonancia com o dispositivo, desenvolveu-se um conjunto de tarefas que permite aos
alunos terem acesso a uma abordagem de contetidos das areas anteriormente mencionadas com
recurso a dados reais, obtidos na hora e que podem ser alterados e manipulados em tempo real,

bastando para isso aceder as estufas e alterar os indicadores que se pretender.

REFERENCIAS

Gul, S., Asif, M., Ahmad, S., Yasir, M., Majid, M., & Arshad M. S. (2017). A Survey on Role of
Internet of Things in Education. IJCSNS Volume 17(5) maio de 2017. Consultado em 15 de
marco de 2018. Disponivel em http://paper.ijcsns.org/07_book/201705/20170520.pdf

Johnson, L., Adams Becker, S., Estrada, V., & Freeman, A. (2015). NMC Horizon Report: 2015
Higher Education Edition. Austin, Texas. Disponivel em

http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-higher-education-edition/
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Joyce, C., Pham, H., Fraser, D. S., Payne, S., Crellin, D., & McDougall, S. (2014). Building an
Internet of school things ecosystem-a national collaborative experience. ACM International
Conference Proceeding Series, 289-292. Disponivel em
http://doi.org/10.1145/2593968.2610474
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UMA EXPERIENCIA — PROJETO GEN10S (comunicacko)

Isabel Costa
isabel.costa@aelc-lamego.pt

Agrupamento de Escolas Latino Coelho, Lamego

Nesta sessdo pretende-se dar a conhecer uma experiéncia pedagdgica no ambito do projeto
GEN10S, apresentando a sua metodologia e as potencialidades da ferramenta Scratch. Esta
ferramenta é uma das areas da informatica que mais curiosidade tem vindo a despertar, sendo
também uma das mais promissoras, que permite que os alunos assumam o papel de criadores de
jogos, atividades com recurso a tecnologia aliadas a contetdos disciplinares. A utilizacdo de uma
linguagem de programacdo como o Scratch, €, certamente, uma das melhores maneiras de

desenvolver nos alunos o pensamento computacional.

Pretende-se também maostrar aos presentes como é que este projeto permite "reduzir o fosso
nas competéncias digitais e promover a igualdade de oportunidade na area digital entre os mais
novos" e promover o trabalho colaborativo e multidisciplinar, usando a programag&o como ponto

de partida para a aquisi¢do de saberes de diversas areas disciplinares.
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AVILA CREW - UMA EXPERIENCIA DE TUTORIA DE ALUNOS PARA

ALUNOS (comunicacio)

Carlos Santos
carlossantos@ua.pt

DeCA - Universidade de Aveiro

A Unidade Curricular (UC) de Laboratério Multimédia 4 da licenciatura em Novas
Tecnologias da Comunicacdo da Universidade de Aveiro representa um obstaculo significativo
para muitos alunos. E uma UC onde s&o introduzidos conceitos de base de dados relacionais e

programagcdo server-side, com recurso a PHP.

Dado o elevado nivel de insucesso que existia nesta UC, procurou-se encontrar solu¢fes que
permitissem “recuperar” a motivagdo dos alunos para as teméticas relacionadas com a

programagcdo e, se possivel, melhorar ainda os resultados relativamente a anos anteriores.

A estratégia delineada passou pela criagdo de uma equipa de tutoria constituida por ex-alunos
da UC que tivessem demonstrado um bom desempenho. Com uma estratégia inicial de angariagdo
de mentores, foi possivel constituir uma equipa de aproximadamente 20 voluntérios que criaram
a equipa autointitulada como AVILA Crew. Essa equipa foi responsavel pela preparacéo,
organizagdo e execucdo das sessdes de trabalho designadas por AVILA Sessions.

Cada AVILA Session foi planeada de acordo com os objetivos apresentados pelos docentes
da disciplina, estando relacionadas com os contetdos programaticos onde é normal encontrar mais

dificuldades por parte dos alunos.

Para cada sesséo foi desenvolvido um conceito, uma imagem gréfica e um desafio em forma
de jogo. Para ultrapassar as diferentes etapas do jogo é necessario aplicar os conhecimentos
especificos que sdo explorados na disciplina. Os mentores sdo responsaveis por garantir que, com
mais ou menos apoio, todas as equipas conseguem chegar ao final. As dificuldades vdo sendo
ultrapassadas através de explicagdes que, caso necessario, podem envolver varios mentores com

diferentes formas de explicar um determinado conceito.

Durante as AVILA Sessions os docentes, embora estando presente, ndo participam nas
atividades. No entanto, todos os contetdos e solu¢des sdo previamente analisadas e discutidas

com os mentores de modo a garantir a sua correc¢do cientifica.
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As AVILA Session apresentavam também alguns desafios extra mais avangados, garantindo
0 interesse por parte de todos os alunos. Ou seja, esta iniciativa ndo pretende apenas dar apoio aos
alunos com mais dificuldades. Pretende-se também estimular todos os alunos a enfrentar desafios
mais avancados e, desse modo, contribuir para uma aprendizagem mais rica por parte de todos.
Nesta sessdo pretende-se apresentar o conceito que levou a constituicdo da AVILA Crew e
analisar algumas das estratégias utilizadas para os jogos de algumas das AVILA Sessions.

URL: https://www.facebook.com/pg/avilacrewntc/
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PROJETO ERASMUS “COMPUTATIONAL THINKING AND DIGITAL

SKILLS IN EUROPEAN EDUCATION FOR ALL (comunicagio)

Liliana Melo e Cristina Nunes
Imcmelo@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Seia

Esta boa pratica integra um projeto Erasmus, “Computational thinking and Digital skills in
European education for all”, o qual é desenvolvido por sete paises, sendo Portugal um deles, e

tem como publico alvo alunos dos 5 aos 12 anos.

Com este projeto pretende-se compartilhar boas praticas para criar um curriculo digital com
foco na codificagdo, linguagens de programacédo e robotica, para ajudar as criangas e alunos a

desenvolver competéncias digitais.

A biblioteca constitui uma parceira neste projeto e prop6s-se trabalhar competéncias de
comunicacgdo, colaboragdo, criatividade e pensamento critico, partindo de um conjunto de

histérias dinamizadas na hora do conto.

O trabalhar com as historias constitui uma metodologia diferenciada que permite o
desenvolvimento do pensamento computacional. O aluno ao confrontar-se com um problema,
deve resolvé-lo de forma criativa. Mais do que saber se um problema é facil ou dificil, é

importante encontrar uma solugéo.

Este projeto é desenvolvido por etapas. Numa primeira fase trabalha-se o pensamento
computacional aliado as historias tradicionais, como objetivo de transformar problemas
complexos em mais simples. Numa outra fase, trabalha-se no &mbito da Algoritmia, para trabalhar
a sequencialidade l6gica e para conceber solugbes de problemas. Sé ap6s o conhecimento de
algoritmia é que passamos para uma terceira fase, a da programacdo, criagdo de cenarios no

scratch.

As criangas adoram robds e, logo desde o inicio, interagem de forma muito positiva e
espontanea com eles. Este seu fascinio pode ser aproveitado para proporcionar aos nossos alunos

0 entusiasmo pela aprendizagem / leitura.

Com a ajuda dos robds, DOC, BeeBot e Ozobot, os alunos recontam histérias, enfrentam
desafios para o problema da historia e encontram as solugdes. Para isso, tem de compreender

conceitos associados & locomocéo dos rob6s, poténcia, velocidade, distancia, dire¢do, pondo em
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pratica um conjunto de cendrios diferenciados. Assim, proporcionam aos alunos a oportunidade

de desenvolver a sua criatividade e ter um papel ativo na construcdo do seu proprio conhecimento.
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PROMOCAO DE COMPETENCIAS DIGITAIS ATRAVES DE PROJETOS

ETWINNING (comunicacio)

Joaquim Miguel Carvalho de Almeida
Joaquim.miguel.almeida@sa-miranda.net

Agrupamento de Escolas S& de Miranda

A competéncia digital é essencial para a aprendizagem, o trabalho e a participacdo ativa
na sociedade. Assim, tdo importante quanto entender a competéncia de um aluno é saber como
desenvolvé-la. Nesse sentido, é necessario identificar quais sdo os diferentes aspetos que devem

ser trabalhados para que nossos alunos adquiram a competéncia digital que o mundo atual exige.

De acordo com o Quadro Comum Europeu sobre Competéncias Digitais: DigComp 2.0
(2016), existem 5 areas a desenvolver: Informacdo, Comunicacdo, Criacdo de Conteldos,

Seguranca e Resolugéo de Problemas.

Esta comunicagdo pretende dar a conhecer algumas atividades realizadas no ambito de
projetos eTwinning em que se promoveram a integracdo das novas tecnologias e o
desenvolvimento das competéncias digitais de professores e alunos, mostrando que esta
plataforma, ndo s6 proporciona um ambiente seguro para que professores e alunos comuniquem
e trabalhem com colegas de outras instituicbes nacionais e europeias, como permite 0
desenvolvimento das competéncias digitais através da troca de experiéncias e partilha de diversas

ferramentas digitais para os mais variados fins.

REFERENCIAS

Vuorikari, R., Punie, Y., Carretero Gomez S., Van den Brande, G. (2016). DigComp 2.0: The
Digital Competence Framework for Citizens. Update Phase 1: The Conceptual Reference
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PREPARAR A ESCOLA PARA A 42 REVOLUCAO INDUSTRIAL: O

PROJETO ERASMUS+/ETWINNING MOBILE APPLICATIONS FOR

EFFECTIVE LEARNING (comunicacko)

Maria da Piedade Carvalho da Silva
mariasilva@escolasdesatao.pt

Agrupamento de Escolas de Satdo

Numa sociedade em que a sofisticacdo da tecnologia e a integracdo da inteligéncia
artificial, que marcam a era da quarta revolugdo industrial (Schwab, 2016), terdo um impacto em
varias areas da vida das pessoas num futuro proximo, os cidaddos devem ser dotados de
competéncias (Binkley, et al., 2012) que lhes permitam, por um lado, responder aos dilemas que
se Ihes deparam, tomar decis@es informadas e agir para solucionarem os desafios do presente e
do futuro e, por outro, aproveitar os beneficios que as tecnologias podem trazer nas varias

dimensbes das suas vidas (pessoal, social e profissional).

Este ¢ o desafio ao qual o projeto Erasmus+ AC2/eTwinning “Mobile Applications for
Effective Learning (APPS4EL)”, um projeto que envolve um consorcio entre escolas Alemanha,
Espanha, Italia, Polonia e Portugal, procura dar resposta.

O projeto APPS4EL visa melhorar a motivacdo e a participagdo dos alunos na
aprendizagem, através da introducdo de mudangas no processo de ensino aprendizagem,

suportadas pelo uso de tecnologia mével e o desenvolvimento profissional continuo dos docentes.

Ao longo da vigéncia do projeto (2016-2019), foram elaborados e partilhados planos de aula/
unidade para a integracao de aplicacdes e tecnologias mdveis e foram produzidas analises SWOT
para facilitar a avaliacdo da sua implementacédo. Foi ainda integrado o programa Apps For Good
que permitiu impulsionar os impactos que passamos a destacar:

e Maior confianca na experimentacdo de novas aplicagdes e na integracdo do uso da

tecnologia movel em sala de aula;

e Incremento da colaboracdo entre alunos e professores;

o Implementagdo das abordagens pedagdgicas Project-Based Learning;

e Desenvolvimento de competéncias STEM (colaboragdo, comunicag@o, pensamento

critico, resolugdo de problemas e criatividade).
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O E-PORTEFOLIO COMO INSTRUMENTO DE AVALIACAO NAS

APRENDIZAGENS (comunicacio)

Margarida Seixas
mcmseixas@sapo.pt

Agrupamento de Escolas de latino Coelho - Lamego

Nesta comunicacdo pretende-se dar a conhecer portefolio digital como instrumento de
avaliacdo nas aprendizagens e apresentar quais as vantagens e 0s constrangimentos desta mesma

ferramenta.

“Nos ultimos anos, em Portugal, as atengdes de investigadores, decisores politicos e
professores tém-se dirigido para os e-portefolios” (Marques & Reis, 2009, p. 59) em resultado do
gue consideram serem as suas potencialidades. Tal como os portefélios em formato papel, os
portefolios digitais permitem: a obtencdo de uma visdo global do percurso do aluno por anélise
dos processos que este utiliza para a obtengdo do resultado final; a possibilidade de inclusdo de
elementos multimédia e hipermédia, enriquecendo os contelidos e a aprendizagem; o
desaparecimento das barreiras geograficas e temporais transformando esta ferramenta num
instrumento poderoso de partilha, entreajuda e desenvolvimento da inteligéncia coletiva. Os
constrangimentos relativos ao e-portefélios prendem-se essencialmente com questdes de natureza
técnica como: falta de equipamentos informaticos, dificuldades pontuais de acesso a rede,
desconhecimento e uso incorreto das ferramentas digitais, quer por parte dos professores, quer

por parte dos alunos, etc.

Serdo apresentados alguns exemplos concretos ja implementados na minha pratica docente e

algumas plataformas digitais disponiveis para o efeito.

REFERENCIAS

Marques, C. & Reis, P. (2009). E-Portefdlios no 1° Ciclo do Ensino Bésico — Estratégia de

promogdo e certificacdo de competéncia. In Educacgdo, Formacdo & Tecnologias, 2 (2), 58-66.
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PROBOTICA NO CENTRO ESCOLAR DE ALIJO (comunicacko)

Antoénio Manuel Vilela Mansilha
Antonio.mansilha.757 @aealijo.edu.pt

Agrupamento de Escolas D. Sancho Il, Alijé — Centro Escolar de Alijo

Nesta comunicagdo pretende-se apresentar o percurso da implementacdo das TIC no 1.° Ciclo,
no Centro Escolar de Alijo, ao longo dos tltimos trés anos, iniciado com o projeto de “Iniciacao
a Programacgéo no 1.° Ciclo” e, atualmente, através do projeto “Probodtica — Programagéo e

Robodtica Ensino Basico”.

A introducdo das TIC no Centro Escolar de Alijo, através dos projetos ja referidos, é
concretizada na disciplina de Oferta Complementar, que abrange todos os alunos do 3.° e 4.° anos.
Esta oferta, de acordo com as linhas orientadoras do Probética, esta organizada em quatro areas
das ciéncias da computacdo (Pensamento Computacional, Algoritmia, Programacédo e Robotica),
estruturadas de acordo com padrbes de desenvolvimento — iniciais, intermédios e avangados.
Procura-se, através de metodologias ativas de aprendizagem, dinamizar atividades de
programagcdo e robdtica centradas em tematicas interdisciplinares e Cenarios de Aprendizagem
diversificados, contribuindo assim, para o desenvolvimento de capacidades associadas a
computacdo, aumento dos niveis de literacia digital dos alunos e competéncias transversais ao

curriculo.

Esta disciplina tem sido uma janela de oportunidades ou alavanca para a participacdo em
projetos como o eTwinning, Concurso “Conta-nos uma histéria!”, realiza¢ao de visitas virtuais
ao Zoo de Lisboa por Skype, participacdo em eventos como a Code Week, Hora do Codigo, Dia
da Internet Mais Segura, etc... gerando-se sinergias entre os projetos e eventos, e contetdos das
diversas disciplinas, o que contribui para elevar a motivacdo dos alunos e consolidacdo de

conteldos.
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TRABALHAR COM PROJETOS: CRIAR PROBLEM SOLVERS

(COMUNICAGAO)

Carla Manuela Mendes Ribeiro Mansilha
carlamansilha.871@aealijo.edu.pt

Escola Bésica e Secundaria D. Sancho II, Alijé

Nesta comunicacdo pretende-se dar a conhecer a experiéncia pedagdgica de aprendizagem
baseada em projetos em diferentes contextos: Projeto Apps For Good e na disciplina Aplica¢bes

Informaticas B com alunos do 7° e 12.° ano de escolaridade, respetivamente.

Pretende-se mostrar a metodologia utilizada com os alunos em relag&o ao trabalho baseado em
projetos. Esta metodologia é utilizada tanto em contexto informal, como por exemplo no projeto
Apps For Good, que decorre em regime AfterSchool, como em contexto formal, como por
exemplo, na disciplina de Aplicacdes Informéaticas B. Vivemos numa economia baseada em
conhecimento, os alunos tém os seus dispositivos e acedem facilmente & informag&o. E importante
que eles tenham as competéncias que lhes permitam gerar o conhecimento a partir desta
informacdo, de trabalhar em equipa, interagindo de forma ajustada, valorizando e considerando a
perspetiva do outro, o saber ouvir, contribuir e respeitar ativamente decis6es em grupo, de resolver
problemas e de serem capazes de comunicar e mostrar as solu¢fes que encontraram, tornando-se
assim “problem solvers”. A aprendizagem baseada em projetos possibilita aos alunos passar por

todas estas etapas e adquirir estas competéncias.

Em suma, demonstrar-se-a que a aprendizagem baseada em projetos promove as soft skills,
consideradas essenciais ndo s6 para o mercado de trabalho, mas também para o foro pessoal, como
por exemplo, a cidadania, contribuindo, desta forma, para preparar 0s nossos alunos para as
mudangas e a desenvolver competéncias que lhes permitam lidar com problemas complexos e a

ampliar as suas oportunidades de realizacéo.
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UN CAMINO FORMATIVO HACIA LA PROFICIENCIA DIGITAL DE

LOS PROFESORES: COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE - INOVACAO

NO ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS (comunicacko)

Tamara Aller Carrera
tamaller@gmail.com

Faculdade de Letras da Universidade do Porto

En época de imperativa transformacién digital y modernizacién de las instituciones educativas,
la Facultad de Letras de la Universidad de Porto desarrolla y pone a disposicién de toda la
comunidad docente el curso de formacion “Competéncia digital docente: inovacao no ensino de
linguas estrangeiras”. Un programa de formacion abierto, de frecuencia gratuita y en modalidad
e-learning que pretende establecer la interconexion entre las tecnologias digitales y la ensefianza

de una lengua extranjera.

La actual cultura de la digitalizacion obliga el desenvolvimiento de programas de formacion
gue estén direccionados a la inclusién de los docentes en el mundo digital. Por lo tanto, y
atendiendo a un contexto tecnolégico-educativo imparable, la presente accién formativa tiene
como proposito capacitar a los docentes y futuros profesores de lenguas extranjeras con los
conocimientos, competencias, actitudes y estrategias necesarias para convertirse en profesionales

mas proficientes en el mundo digital.

Atendiendo a las diferentes dimensiones que componen el desarrollo de la competencia digital,
este curso se centra en ofrecer los conocimientos y los recursos indispensables para el desarrollo
del &rea de conocimiento que hace referencia a la creacion de contenido digital. Se pretende, por
lo tanto, que el alumno sea capaz de desarrollar recursos educativos digitales, producir

expresiones creativas y crear diferentes contenidos didacticos multimedia.

El presente curso se basa en los principios sustentados por la metodologia del constructivismo-
social y el modelo pedagdgico de ensefianza a distancia, es decir, la construccion del
conocimiento, la inteligencia colectiva, el aprendizaje autdbnomo, la flexibilidad, la interaccion

social y la inclusién digital.

Se concibe, de este modo, un curso dindmico y participativo donde se combinan diferentes
métodos didacticos para fomentar el intercambio de experiencias a través de la creacion e

intercambio de diferentes artefactos digitales.
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O TELEMOVEL E O FACEBOOK NA ESCOLA DO SECULO XXl

(COMUNICAGAO)

Isabel de Lurdes Pereira do Cabo
Isacabo.1978@gmail.com

Agrupamento de Escolas Latino Coelho, Lamego

Nesta comunicagdo pretende-se dar a conhecer uma experiéncia pedagdgica de aprendizagem
maével no ambito da integracdo movel e da utilizagdo do Facebook na disciplina do Espanhol
como segunda lingua estrangeira numa escola publica portuguesa com alunos do 12.° ano, nivel

de continuacéo.

Este trabalho tem como objetivo saber as perce¢fes dos alunos em relagdo ao potencial
educativo do telemével e do Facebook; introduzir fatores que aumentem a motivagdo, o
envolvimento e a melhoria da aprendizagem; e verificar o impacto da integracdo das duas

ferramentas nas praticas pedagdgicas.

Neste estudo de caso, recorreu-se ao uso de questionarios com respostas fechadas e respostas
abertas. Os resultados mostram que tanto o telemével quanto o Facebook tém um papel muito
relevante e onipresente na vida dos nativos digitais, que o relacionamento positivo que eles tém

com as duas ferramentas na sua vida pessoal é transferido para as atividades pedagdgicas.

Esta pesquisa também conclui que urge que a escola se atualize e leve em conta 0 mundo
tecnoldgico que a envolve, que sejam implementadas novas praticas pedagogicas, nomeadamente
gue recorra as redes sociais como aliados educacionais e que o desenho das aulas de linguas

considere atividades que integram dispositivos moveis dos alunos.

Em suma, nesta comunicacéo, o telemovel e o Facebook serdo apresentados como ferramentas
promotoras das seguintes competéncias do século XXI: digital, comunicacdo, colaboracao,

pensamento critico, criatividade, responsabilidade pessoal e social.
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DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS AO PERFIL DOS ALUNOS: AS

TIC E O CURRICULO (comunicacko)

Cristina Filipe
cristinafilipe@aebuzio.pt

Agrupamento de Escolas de Buzio

O impacto das transformacOes a que assistimos na sociedade atual condiciona,
inevitavelmente, a forma como acedemos ao conhecimento, como aprendemos, como

comunicamos e nos integramos socialmente.

Estas transformacdes, relacionadas com a revolugdo tecnoldgica e digital, refletem-se na
escola, a qual se exigem propostas de trabalho pedag6gico que proporcionem aos alunos o
contacto com recursos alternativos de aprendizagem, relacionando-os ndo s6 com as
competéncias basicas de leitura, matematica ou ciéncias, mas também com as competéncias da
informagcdo, digitais e dos media, as tdo conhecidas LITERACIAS DOS MEDIA. O facto destas
literacias estarem presentes em todas as areas e ambientes de aprendizagem, faz do seu
desenvolvimento uma responsabilidade da escola. Este propoésito estd também visivelmente

presente nas “Competéncias-Chave”, do “Perfil do Aluno para o Século XXI”.

Tendo este pressuposto como ponto de partida, o Agrupamento de Escolas do Buzio
considerou a participagdo no projeto Genius10 uma oportunidade estratégica de intervencdo na
escola, integrando-a no contexto do seu PAE — Plano de Acédo Estratégica para a promogéo do
sucesso, nomeadamente na sua Finalidade — “melhoria do trabalho pedagdgico em sala de aula e
da qualidade das aprendizagens desenvolvidas pelos alunos” — Potencialidades — “Atitude de
abertura e dinamismo do corpo docente a novos recursos de aprendizagem (homeadamente
tecnoldgicos) e a novas situiagdes de aprendizagem” — e Oportunidades — “Maior utilizagdo dos

recursos TIC”.

Assim, os objetivos que presidiram a esta decisdo foram os seguintes:
- Desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas;

- Dotar os alunos de conhecimentos necessarios para o uso criativo e informado das

tecnologias;
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- Criar condicGes de acesso e oportunidades de aprendizagem, no dominio das tecnologias;
- Capacitar os jovens para a compreensao critica da mensagem mediatica;

- Contribuir para a inclusdo dos jovens numa sociedade dominada pelas tecnologias e pelos
média.
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A EDUCACAO NA ERA DIGITAL: A PLATAFORMA CLASSDOJO NO

1.2 CEB (sess&o prATICA)

Isabel de Lurdes Pereira do Cabo
isacabo.1978@gmail.com

Agrupamento de Escolas Latino Coelho, Lamego

Neste workshop pretende-se apresentar a plataforma ClassDojo, abordar o conceito de
“gamification”, e dar a conhecer as potencialidades da ferramenta no &mbito da gestdo das
atividades pedagogicas e como estratégia de ensino, aprendizagem e avaliagdo com recurso a

implementacéo de tarefas com feedback em tempo real e efetiva participacdo dos alunos.

Este workshop tem ainda como objetivos proporcionar aos docentes presentes as experiéncias
gue podem oferecer aos seus alunos nas suas salas de aula e aprender a criar as suas préprias

atividades de aprendizagem.

A ClassDojo é uma plataforma de gestdo de comportamentos com feedback em tempo real
através da atribuicdo de pontos positivos ou negativos, que possibilita a producdo automatica
relatérios com informagdes sobre as atitudes dos alunos. Os resultados obtidos podem ser

partilhados com os pais e alunos.

Este workshop pretende também sublinhar o potencial das tecnologias no campo da concegao
e implementacdo de ambientes de aprendizagem inovadores no processo de ensino, aprendizagem
e avaliacdo como uma estratégia para promover o sucesso escolar de e para todos os alunos e

motor de desenvolvimento de competéncias educativas na era digital.
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DESENHAR UMA CACA AO TESOURO COM CODIGOS QR PARA

QUALQUER DISCIPLINA E PARA QUALQUER CONTEUDO
PROGRAMATICO (sessko PRATICA)

Isabel Maria Soares Pinto de Oliveira
isabelpintooliveira@gmail.com

Instituto Politécnico de Viseu

O presente workshop tem como objetivo ensinar em 3 passos simples como construir ou
envolver os alunos na construgdo de uma caca ao tesouro com a ajuda de cédigos QR. Com esta
atividade os alunos podem trabalhar qualquer contetdo de qualquer disciplina dentro ou fora da
sala de aula e podem divertir-se. Os dispositivos moéveis dos seus alunos vao ser imprescindiveis,

mas a atividade ndo necessita de ligag&o a internet para ser dinamizada, logo é muito versatil.
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RESOLUCAO DE PROBLEMAS E ATIVIDADES CRIATIVAS EM

SCRATCH (sess&o PRATICA)

Antonio Manuel Vilela Mansilha
antoniomansilha.757 @aealijo.edu.pt

Agrupamento de Escolas D. Sancho 11, Alijé — Centro Escolar de Alijo

Nesta workshop prople-se a realizacdo de algumas atividades com a linguagem de
programacdo por blocos Scratch, a apresentacdo e demonstracdo de uma atividade de articulacéo
interdisciplinar (Matemética e TIC/Probdtica) com objetos tangiveis programaveis (Blue Boot e

Anprino) aplicavel em diferentes niveis de ensino.

Pretende-se trabalhar conteldos relacionados com o desenvolvimento do pensamento
computacional como nogdes de: algoritmos, eventos, sequencias de instrugdes, condigdes, ciclos,
operadores de comparagdo, input e output de informacao, entre outros. Serdo abordadas diversas

abordagens metodol6gicas como Project Based Learning (PBL), Gamming e Pair Programming.

Os participantes terdo a oportunidade de desenvolver atividades em Scracth, nas quais
observardo algumas particularidades da mesma. Demonstrar-se-4 uma abordagem com a analise
e interpretacdo de um problema; definicdo de estratégias para a resolugao do mesmo; programacao

na linguagem por blocos Scratch (palco e atores); execucdo e verificagdo da solugéo do problema.

A utilizagdo do Scratch permite o desenvolvimento da literacia digital dos alunos e
competéncias transversais ao curriculo, uma vez que permite trabalhar contetdos de diversas

disciplinas, o que contribui para elevar a motivacao dos alunos e consolidagéo das aprendizagens.
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A PLATAFORMA WIX COMO FERRAMENTA DE APOIO A CRIACAO

DE UM PORTEFOLIO DIGITAL (SESSAO PRATICA)

Margarida Seixas
mcmseixas@sapo.pt

Agrupamento de Escolas de latino Coelho - Lamego

Neste workshop pretende-se apresentar a plataforma digital WIX e as suas potencialidades na

criacdo de portefélios digitais.

Com o aparecimento da Web 2.0 o ambiente online perdeu a rigidez e imutabilidade, que
caracterizava os sites estaticos da primeira geracao da internet, para ganhar um novo dinamismo
e volatilidade, com apoio em plataformas que permitem aos seus utilizadores trabalhar de forma
colaborativa pela interconexdo de saberes. O Wix é um servico gratuito que permite a criacdo de
sites dindmicos baseados em flash permitindo de forma, muito facilitada e intuitiva, reduzir o
processo de criagdo de uma pagina web transformando-o num recurso promissor a criacao de e-

portefélios.

O participante no workshop serad convidado a fazer a inscricdo na plataforma sendo, depois,
guiado na criacdo de um e-portefolio para partilha de contetdos digitais. Serdo realizadas algumas
tarefas relacionadas com (1) edigcdo de imagens, cores, fontes, texto, formas, links e botdes; (2)
personalizacdo de menus e paginas; (3) insercdo de formularios de contacto, icones de redes

sociais e (4) protecdo de contetdos com recurso a password.

No final do processo de formacdo pretende-se que o docente consiga usar esta tecnologia,
numa dada area curricular e integrada numa estratégia pedagdgica especifica; para um
determinado contexto educativo promovendo a construgdo do conhecimento do aluno, relativo a
um determinado contetdo ou objetivo educacional previamente definido (Moreira, Monteiro &
Barros, 2015)

REFERENCIAS
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A PLATAFORMA EDMODO — SUAS POTENCIALIDADES COMO

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (sessko PrATICA)

Maria Cristina de S& Ribeiro Parente
mcristina.parente@gmail.com

Agrupamento de Escolas da Sé - Lamego

O novo paradigma educacional, centrado no aluno, na comunicacdo, no processo de
ensino aprendizagem, numa integracdo de competéncias e huma avaliacdo formativa, combina
ambientes presenciais com ambientes e a distancia, ambientes fechados com abertos, do trabalho
em rede com outras escolas e com outras fontes produtoras de informacao e conhecimento.

Cabe ao professor encontrar novas formas de desafiar os aprendentes e dar respostas ao
seu perfil e interesses, respeitando a diversidade humana dentro de uma turma e adotando
metodologias inovadoras, variadas e ativas, assim como tecnologias promotoras de uma
aprendizagem ativa, interativa, colaborativa, cooperativa e significativa, como, por exemplo, a

plataforma Edmodo.

Pretende-se que os alunos sejam aprendentes e utilizadores autébnomos e responsaveis,
construindo e refletindo sobre a sua propria aprendizagem, e partilhando a sua experiéncia com
outros aprendentes (Conselho da Europa, 2001). O Edmodo, ferramenta essencial na comunicacao
com 0s meus alunos e no seu processo de ensino e aprendizagem, contribui para a consecucao

destes objetivos.

Este workshop centrar-se-& na demonstragdo das potencialidades da plataforma
educacional e social Edmodo, designadamente no que respeita a implementacéo de atividades de
aprendizagem inovadoras, a motivacdo para aprender e a promogao do sucesso educativo. Assim,

visa:

1. Promover “Ambientes educativos inovadores”, propicios a utilizacdo de novas

abordagens, nomeadamente a aprendizagem baseada em projetos;

2. Conhecer a plataforma como forma de promover uma aprendizagem colaborativa,
cooperativa e significativa, motivar, avaliar formativamente e aproximar as atividades de

aprendizagem as ferramentas tecnoldgicas;

3. Partilhar experiéncias de boas praticas com recurso as novas tecnologias,

nomeadamente a plataforma Edmodo.
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FLEXIBILIZAR O CURRICULO COM O PROGRAMA APPS FOR GOOD

(SESSAO PRATICA)

Maria Piedade Carvalho Silva e Anténio Almeida Lourencgo Casal
mariasilva@escolasdesatao.pt; antoniocasal @escolasdesatao.pt
Agrupamento de Escolas de Satdo

Centro de Formacao Edufor

Repensar a pedagogia para o século XXI é tdo importante como identificar as competéncias
que o aluno deve desenvolver. No atual sistema social global, caracterizado pela transformagéo,
complexidade, imprevisibilidade e interdependéncia, varios sdo os desafios a que a escola tem de
fazer face. No entanto, ainda existe um desfasamento profundo entre as exigéncias da sociedade
atual e o que é oferecido pelo sistema educacional. Poder-se-ia dizer que os equipamentos
utilizados nas aulas s@o mais sofisticados, mas a pedagogia pouco mudou. Predomina ainda a
abordagem tradicional assente num modelo centrado no professor, predominantemente expositivo
de transmissdo de contetdos compartimentados (Saavedra & Opfer, 2012) que assenta na
uniformizacdo dos métodos e das aprendizagens.

O programa Apps for Good, que introduziremos neste workshop, tem como principal objetivo
estimular e capacitar os jovens a aplicarem o potencial da tecnologia para transformar o mundo,
desenvolvendo aplicacBes que contribuam para a resolucdo de problemas do dia a dia das

comunidades nas quais se inserem.

Durante a sessdo, serdo discutidas as potencialidades do programa Apps for Good no contexto
da Estratégia Nacional de Educagdo para Cidadania (ME, 2016), do Projeto de Autonomia e
Flexibilidade Curricular (ME, 2017b) e do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria
(ME, 2017a).

Os participantes terdo a oportunidade de trabalhar em grupos multidisciplinares ou
monodisciplinares, no sentido de criarem, colaborativamente, propostas para a integracéo

curricular do programa nas suas turmas/disciplinas.

A sessdo culminard num momento de partilha e reflexdo final em grande grupo.

REFERENCIAS
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APRESENTACOES INTERATIVAS COM POWTOON E GENIALLY

(SESSAO PRATICA)

Joaquim Miguel Carvalho de Almeida
Joaquim.miguel.almeida@sa-miranda.net

Agrupamento de Escolas Sa de Miranda

A exploracdo das tecnologias da informacdo na sala de aula pode constituir um instrumento

de grande utilidade e riqueza pedagogica.

Neste workshop procura-se demonstrar as varias possibilidades da utilizagdo de algumas
ferramentas da Web 2.0, nomeadamente o Powtoon e o Genially, conhecendo as suas
potencialidades e explorando estas ferramentas para a construcéo de apresentagdes interativas em

contexto educativo.

Powtoon e Genially sdo ferramentas para criar apresentacGes online com uma interface
intuitiva, grafica e divertida, sendo muito Gteis para o professor criar conteddos motivadores e

atraentes ou deixar os alunos se aventurarem dando asas a sua imaginacao.

Estas ferramentas tém a vantagem de permitir fazer apresentacdes em formato de animacéo,
disponibilizando uma amplia variedade de fontes, diferentes fundos e modalidades de transicdo
de slides, fazendo delas ferramentas especialmente adequadas para a criacdo de apresentacdes

interativas, criativas e dinamicas.

Assim, atendendo a especificidade do tema, sera feita uma exploracdo guiada pelas
ferramentas, seguida de uma metodologia hands on para que os formandos possam ir

experimentando as técnicas propostas.
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PLICKERS — UMA FORMA DIFERENTE DE FAZER UMA AVALIACAQO

FORMATIVA (sessko PRATICA)

Paulo Monteiro e Jorge Reis
paulo.monteiro@aves.edu.pt; jorge.reis@aves.edu.pt

Agrupamento de escolas da Sé, Lamego

Apbs a realizacdo do curso estruturado Creativity in Teaching and Learning using ICT: The
Digital Classroom que teve lugar em Alcala de Henares, Madrid, Espanha, de 16 a 20 de abril de
2018, no &mbito do Projeto Erasmus + Agdo-chave 1 “Capacitar para os Ambientes Educativos
do Século XXTI”, consideramos ser importante disseminar e partilhar uma das ferramentas digitais

trabalhadas ao longo desta formacao.

Em parceria com o colega Jorge Reis, apresentaremos as mais-valias da ferramenta digital

Plickers.

Obijetivos:
e Dar a conhecer aos professores novas ideias que permitam incorporar as ferramentas
digitais nas suas aulas;
e Diversificar a forma de levar a cabo uma avaliagdo formativa;
e Partilhar técnicas inovadoras promotoras de motivacdo na sala de aula;
e Partilhar experiéncias de boas praticas de ensino e aprendizagem com recurso as novas

tecnologias/ferramentas digitais (Plickers);

Esta ferramenta digital (Plickers) podera ser usada em qualquer area disciplinar e sala de aula,
sendo apenas necessario um telemével com internet e um projetor multimédia. Com o Plickers,
todos poderao ver a evolugédo da aprendizagem de contetidos e detetar algumas lacunas em tempo
real. Tendo em conta que o Plickers € uma aplicacdo que monitoriza a aprendizagem dos alunos,
sera fécil a cada professor verificar a mais-valia que esta ferramenta representa na afericdo de

aquisicdo de conhecimentos.
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CONHECER, EXPLORAR E PROGRAMAR UM ROBO MBOT sesso

PRATICA)

Ldcia Pinheiro
lucia@aeprado.pt

Agrupamento de Escolas de Prado - Vila Verde

Neste workshop serdo realizadas atividades praticas de programacéo de robs mBot, utilizando
o software mBlock (que se baseia no Scratch), com exploracdo da utilizacdo de sensores de
distancia/obstaculo e de linha, interligando sons e cores, no ambito da robdtica pedagdgica, de

modo a estimular o0 pensamento computacional e promover a criatividade.

Assim, as atividades propostas sdo constituidas por diversos desafios que permitem conhecer,

explorar e aprender a programar um robd mBot, no &mbito da robdtica pedagdgica.

Material necessario: Portatil com o programa mBlock (verséo 3) instalado.

Download disponivel: http://www.mblock.cc/software/
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O PADLET E O FLIPGRID COMO FERRAMENTAS PROMOTORAS

DO DESENVOLVIMENTO DA ESCRITA E DA ORALIDADE (sessio

PRATICA)

Isabel de Lurdes Pereira do Cabo
isacabo.1978@gmail.com

Agrupamento de Escolas Latino Coelho, Lamego

Neste workshop pretende-se apresentar as ferramentas Padlet e FlipGrid, explorar as
virtualidades das atividades que envolvem a partilha e a colaboragdo, dar a conhecer as
potencialidades das ferramentas Padlet e FlipGrid no dmbito do desenvolvimento da escrita e da
oralidade, experimentar estratégias potenciadoras de aprendizagem e impulsionadoras no ambito
de uma avaliagdo participada, ter contacto com um recurso que pode possibilitar a melhoria da
qualidade das aprendizagens e dos resultados dos alunos gracas ao recurso ao feedback de
qualidade em tempo real.

Este workshop tem ainda como objetivos proporcionar aos docentes presentes as experiéncias
que podem oferecer aos seus alunos nas suas salas de aula e aprender a criar as suas proprias

atividades de aprendizagem.

O Padlet é uma ferramenta que permite a criagdo e a colaboragdo com pessoas em todo o
mundo. Funciona como uma folha de papel ou um mural que permite a colocagdo ou “afixagdo”
de documentos em varios suportes (imagens, videos, documentos, texto) através de diversos

dispositivos (computadores, tablets, telemoveis).

O Flipgrid é uma ferramenta que permite a partilha de videos, a discussdo de ideias entre
professores, alunos e familias, e que, além disso, possibilita a aprendizagem social e emocional

entre 0s elementos de um grupo-turma ou entre grupos-turma.
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WORKSHOP MICROSOFT OFFICE 365 APPS: SWAY E TEAMS (sessko

PRATICA)

Carla Manuela Mendes Ribeiro Mansilha
carlamansilha.871@aealijo.edu.pt

Escola Bésica e Secundaria D. Sancho II, Alijé

Neste workshop pretende-se apresentar duas das apps disponiveis no Microsoft Office 365: O

Sway e 0 Teams.

O Sway é uma aplicacdo gratuita baseada na web que permite criar e partilhar apresentacdes
interativas, portfolios pessoais, relatorios e muito mais. O Sway permite apresentar a informagao
de uma forma agradavel e que funciona em qualquer dispositivo. E facil de criar, é
multiplataforma, é partilhavel e reaproveitavel. Util para utilizar em contexto sala de aula bem

como para promover o trabalho colaborativo.

O Microsoft Teams é um hub digital que agrupa conversas, contetdos e aplicagdes num sé
local. Permite criar salas de aula colaborativas, estabelecer ligagdes com comunidades
pedagogicas profissionais — tudo isso baseado numa Unica experiéncia com o Office 365 para
Educacdo. Garante que toda a equipa se mantenha sempre atualizada.

Este workshop tem como objetivo principal proporcionar aos docentes presentes o contacto
com estas ferramentas para que, percebendo as suas potencialidades, as implementem na sua
pratica letiva, otimizando assim a comunicacdo, organizacdo, divulgacdo e colaboragdo no

processo de ensino e aprendizagem.
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COLABORACAO E PARTILHA UTILIZANDO PROJETOS ETWINNING

(SESSAO PRATICA)

Maria Cristina de Sa Ribeiro Parente
mcristina.parente@gmail.com

Agrupamento de Escolas da Sé — Lamego

No edital do Programa Nacional de Promoc¢é&o do Sucesso Escolar (2016) consta que as
medidas a contemplar nos planos de agdo estratégia devem implicar “alteragdes nas dindmicas
da sala de aula, reforgar “o trabalho colaborativo dos docentes”, rentabilizar “os recursos internos
das escolas”, centrar-se “na diferencia¢do pedagogica e inovagao”, prever “a relagdo entre o custo

e a eficacia das medidas” bem como a sua sustentabilidade.

O presente  Workshop, intitulado Colaboracdo e partilha utilizando projetos
eTwinning, visa dotar os docentes de uma nova cultura escolar e de ferramentas que lhe
permitirdo responder a um conjunto de desafios, enquadrados nos objetivos educativos e
funcionais da Escola do século XXI.

Nesta perspetiva, cabe ainda referir que o projeto eTwinning contribuira, de modo
significativo, para aumentar a motivagdo dos estudantes, desenvolver capacidades sociais e
interpessoais; aprofundar lacos culturais; progredir nas competéncias digitais; ampliar
competéncias linguisticas; desenvolver a sua criatividade, entre outras competéncias essenciais

para a aprendizagem ao longo da vida.

Por ultimo, o projeto eTwinning proporcionara a todos os seus participantes - alunos e
professores - novas experiéncias pedagogicas e cenarios de aprendizagem mais motivadores,

auténticos, reais e significativos.
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PRATICAS PEDAGOGICAS INOVADORAS COM RECURSO AQ

MOBILE LEARNING: A APP KAHOQOT (sessAo PrATICA)

Paulo Alexandre Rua Trindade
trindade.paulo@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Benavente

Neste workshop, apds uma breve referéncia ao mobile learning e a estratégia de
gamificacdo no processo de ensino/aprendizagem/avaliacéo, seré dinamizado o trabalho

com a app kahoot. Esta sera apresentada nas modalidades aluno e professor.

A app pode ser explorada em cinco vertentes: Survey, Discussion, Homework,
Jumble e Quiz. Sera feita uma apresentacdo das cinco, contudo o foco recaira na
modalidade Quiz pelo impacto que esta tem nos alunos. Esta op¢éo permite a dinamizagao
de aulas com dindmicas semelhantes as dos jogos, 0s alunos competem entre si através

de um ranking.

Além disso, aappgera uma folha Excel com os resultados dos alunos,

possibilitando, desta forma, que estes sejam avaliados atraves da sua presta¢do no jogo.

Requisitos

Os interessados em frequentar a acdo devem fazer-se acompanhar de um

computador portatil e de um smartphone com acesso a internet.
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VIDEOS ANIMADOS COM BITEABLE E ANIMOTO (sssko prATICA)

Joaquim Miguel Carvalho de Almeida
Joaquim.miguel.almeida@sa-miranda.net

Agrupamento de Escolas S& de Miranda

A exploracéo das tecnologias da informacdo na sala de aula pode constituir um instrumento

de grande utilidade e riqueza pedagégica.

Neste workshop procura-se demonstrar as varias possibilidades da utilizacdo de algumas
ferramentas da Web 2.0, nomeadamente o Biteable e o Animoto, conhecendo as suas
potencialidades e explorando estas ferramentas para a constru¢do de videos em contexto

educativo.

Biteable e Animoto s&o ferramentas que nos permitem criar videos e animagdes em poucos
minutos de uma forma muito simples. Os resultados sdo excelentes e fornecem muitas opgdes de

modelos, transi¢des, musicas, fotos, efeitos, textos, etc.

S&do multiplas as aplicagcdes em contexto de sala de aula, sendo que os professores podem
utiliza-las para criar videos explicativos ou tutoriais para partilhar com os alunos ou, em

alternativa, levar a que os préprios alunos criem 0s seus préprios materiais.

Uma das vantagens do uso destas ferramentas é que ndo sdo necessarias habilidades avancadas

de edicdo de video, pois 0 processo é simples e acessivel para qualquer pessoa.

Assim, atendendo a especificidade do tema, sera feita uma exploracdo guiada pelas
ferramentas, seguida de uma metodologia hands on para que os formandos possam ir

experimentando as técnicas propostas.
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GEN10S PORTUGAL: UM PROJETO AMBICIOSO (comunicagio)

Miguel Figueiredo
miguel.figueiredo@ese.ips.pt

Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de Setubal

A Google.org, a Associacdo espanhola Ayuda en Accién e a SIC Esperanga associaram-se
para implementar o projeto GEN10S Portugal com o qual se pretende ensinar programacao a
criancas, promovendo a igualdade de oportunidades na area digital, reduzindo barreiras

socioecondmicas e de género.

O Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de
Setubal, através do Projeto EduScratch, é responsavel pela execucdo do projeto GEN10S
Portugal, tendo j& alcancado cerca de 4 000 alunos do 5.° e 6.° anos de escolaridade e mais do que

500 professores.
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PROGRAMACAO E ROBOTICA - PROJETOS DE

DESENVOLVIMENTO INTERDISCIPLINAR E DE PROMOCAQ DE

COMPETENCIAS TRANSVERSAIS (comunicacko)

Antonio Silva
antonio.silva@dge.mec.pt

ERTE/DGE

A Direcdo-Geral da Educacéo (DGE) tem vindo a promover e a apoiar, no decorrer dos Gltimos
anos letivos, diversos projetos ligados as &reas da programacdo e da robdtica. Estes projetos
pretendem ser um contributo para o desenvolvimento de capacidades associadas ao pensamento
computacional, a literacia digital e fomentar competéncias transversais ao curriculo. Os conceitos
a eles associados reforcam ndo s6 o dominio da computacdo, mas também conceitos-chave
noutros dominios de aprendizagem (leitura, escrita, matematica, ciéncias, expressées, musica,
arte, etc.). E importante tornar as aprendizagens cada vez mais significativas e contextualizadas,
desafiando os alunos a desenvolverem competéncias multidisciplinares, reforcando a confianga
nas suas capacidades. O focus na programacéo e na robdtica é relevante, mas mais importante é
centrar 0 processo nas ideias, na criatividade, na colaboracdo e na resolucdo de problemas,

assumindo uma perspetiva pedagdgica motivadora.
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APRESENTACAO DA INICIATIVA LABORATORIOS DE

APRENDIZAGEM (comunicacko)

Silvia Zuzarte
zuzartesilvia@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Casquilhos, Embaixadora da Iniciativa LA (ERTE-DGE)

A iniciativa “Laboratorios de Aprendizagem” promovida, no contexto portugués, pela
Dire¢do-Geral da Educagdo (DGE) através da Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas
(ERTE) tem como principal objetivo divulgar varios projetos promovidos pela European
Schoolnet (EUN), tais como o projeto FCL (Future Classroom Lab), CPDLab (Continuing
Professional Development Lab), LSL (Living Schools Lab) e CCL (Creative Classrooms Lab),
procurando fornecer aos professores orientagdes e recursos produzidos pela EUN que apoiem a
construcdo, a exploracéo e a implementacdo de cenarios de ensino e de aprendizagem inovadores
nas suas escolas e salas de aula. Pretende ainda promover a construcéo de uma rede de professores
intervenientes nestes projetos inovadores, expandindo a integracdo destas metodologias a nivel

nacional.
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PROGRAMANDO POLIGONOS (comunicacko)

Paulo Torcato e Miguel Veladas
paulo.torcato@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Portela e Moscavide

A atividade pretende promover o pensamento computacional, a iniciacdo a programacéo e a
consolidacdo dos conteldos de Matematica. Pretende-se que os alunos, em grupos de 4 ou 5,
estabelecam conexdes entre relacbes geométricas e relagbes numéricas, com recurso a
Programacdo, nomeadamente na realizagdo duma tarefa desenvolvida com recurso a programagéo

em linguagem visual Scratch.

Numa turma de 4.° ano, os alunos elaboraram um programa, em linguagem visual Scratch, que
permite representar poligonos regulares. (Quadrado, tridngulo, pentdgono, hexagono e

dodecagono)

A partir dessas figuras geométricas representadas, os alunos em grupo descobriram a relagdo
entre 0 namero de lados de cada poligono e a respetiva amplitude dos angulos, no sentido de

descobrirem a regularidade. subjacente a partir duma regra geral de formacao.
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O PORTEFOLIO DIGITAL COMO ELEMENTO TRANSFORMADOR DE
PRATICAS (COMUNICAGAO)

Maria Rosério Rodrigues e Ana Luisa Oliveira Pires

Escola Superior de Educagdo do Instituto Politécnico de Setubal

O Empowering E-Portfolio Process (EEP) é um projeto Erasmus KA2+ que tem como
finalidade promover o desenvolvimento de boas praticas no Ensino Superior, estimulando a
cooperacdo e a partilha entre docentes e investigadores de diversos paises europeus. O objetivo
do EEP é desenvolver uma educagdo centrada nos estudantes, focando-se nos processos de
aprendizagem e avaliacdo, e promovendo uma abordagem dindmica e estimulante nos processos
de construcdo do e-portefolio. Nesta comunicacéo pretende-se dar a conhecer alguns exemplos
de préticas desenvolvidas neste &mbito.
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PROGRAMAR NO PRIMEIRO CICLO: UMA AVENTURA DO OVO AO

ROBOT (comunicacio)

Ana Chambel e Joana Serina
ana.chambel@esec-sampaio.net; joana.serina@esec-sampaio.net

Agrupamento de Escolas de Sampaio - Sesimbra

Esta apresentacdo pretende divulgar a forma como a utilizagdo das TIC se disseminou pelas
varias turmas de primeiro ciclo do agrupamento, partindo da implementacéo da disciplina como
oferta complementar em todas as turmas, desde o primeiro ano até ao quarto, até a inscri¢éo do

agrupamento no projeto Probotica promovido pela DGE.

Este projeto teve como grandes objetivos o desenvolvimento da criatividade e do pensamento

computacional nos alunos e o desenvolvimento de atividades de articulagdo curricular.

Com esta apresentacdo pretendemos mostrar como foi possivel desenvolver este tipo de
pensamento, partindo de atividades bésicas e estruturadas sem utilizacdo de computador ou
qualquer outra ferramenta tecnologica até chegar a utilizagdo de robots em sala de aula em

atividades de articulacao do curriculo.

Ao longo do ano letivo, foram construidos jogos e realizadas apresentacdes entre pares e entre
alunos de diferentes turmas. Alguns desses tabuleiros de jogos com os robots sao reutilizaveis e
fardo parte de um conjunto de recursos que passou a estar disponivel para todas as turmas do

agrupamento.
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PROGRAMAR EM SCRATCH DE FORMA LUDICA (comunicagio)

Mariana Guerreiro

Agrupamento de Escolas de Santo André - Barreiro

Apresentacdo das atividades e evidéncias de dois anos letivos de experiéncia no ambito do
projeto de inicia¢do a programacédo no 1° ciclo do ensino basico.

Uma forma de aprender fazendo, permitindo desenvolver a criatividade, o pensamento
computacional, o trabalho colaborativo, em articulacdo com as areas curriculares, da matematica,

estudo do meio, portugués, inglés, expressdes artisticas e areas transversais.
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SCRATCH: ULTRAPASSANDO OBSTACULOS (comunicacko)

Raquel Pires
prof.raquelpires@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Santo Anténio — Barreiro

Em apenas més e meio foi possivel criar e dinamizar projetos em turmas de diferentes

realidades: uma turma de 5.° ano, uma turma de 6.° ano, e uma turma de PCA — 6.° ano.

O sucesso escolar e um maior empenho educativo, com uma ferramenta que permite articular

varias areas num sé projeto.
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INICIACAO A UTILIZACAO EDUCATIVA DA LINGUAGEM DE

PROGRAMACAQ SCRATCH (sessko PRATICA)

Paulo Chourico
paulochourico@gmail.com

Escola Secundaria de Palmela

Nesta sessdo pratica serdo trabalhados exemplos concretos que favorecem algumas

aprendizagens através do desenvolvimento de projetos com Scratch.

Pretende-se que os participantes adquiram conhecimentos béasicos sobre a linguagem de
programacdo e que reconhegam as suas potencialidades tanto para a explora¢do de conceitos da
area da programacdo e do pensamento computacional como para a sua integragdo com outras
areas de conhecimento.
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APRENDER MATEMATICA ROBOTIZANDO (sess&o prATICA)

Paulo Torcato e Raul Coutinho
paulo.torcato@gmail.com; raulepiyr@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Portela e Moscavide

A robdtica educativa assume-se cada vez mais como uma estratégia de aprendizagem capaz
de promover a auto- aprendizagem e envolver professores e alunos em atividades de investigacao
cientifica. Valoriza o trabalho cooperativo, a interdisciplinaridade e a capacidade de resolucéo de
problemas. Motiva os alunos, estimula a criatividade e o espirito critico. O aluno procura solucéo

para problemas, constrdi e reinventa (Passerino & Possamai, 2005).

A sua utilizacdo em sala de aula, permite que os alunos possam desenvolver atividades
interdisciplinares na sua area de interesse aumentando a sua motivacdo para aprendizagem e

desenvolvimento de competéncias (Reswick, 1991, citado por Benitti, 2012).

Com base nestes pressupostos serdo apresentadas atividades de robdtica e programacao
baseadas em conteudos da disciplina de Matematica. Utilizando robds baseados em “kits”, com
um suporte ao utilizador bastante amigavel - Lego EV3, e a linguagem de programacéo visual
Lego EV3, os professores irdo realizar atividades de proporcionalidade direta, geometria, entre

outras.

Este tipo de atividades promove o desenvolvimento de competéncias relevantes para o século
XXI nomeadamente no dominio do pensamento critico, da resolucdo de problemas concretos, de
colaboragdo e, a0 mesmo tempo, de praticas de comunicacdo diversificadas e em diferentes

formatos.
REFERENCIAS

What is PBL? (s.a.). In Buck Institute for Education: Project Based Learning for de 21th
century. [on-line]. Retirado em 18 de abril de 2018 de https://www.bie.org/about/what_pbl.
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CONTAR HISTORIAS NO PALCO DIGITAL (sess&o pRATICA)

Milena Jorge
milena.jorge@dge.mec.pt

ERTE/DGE

Neste Workshop pretende-se explorar os principios e técnicas do Storytelling associados as
tecnologias digitais. A sessdo tem como principal objetivo promover, nos docentes, 0
aprofundamento de competéncias para que se sintam motivados a levar os seus alunos a criar

narrativas e a desenvolver as suas competéncias digitais sobretudo de edi¢do de audio e de video.

Material necessario: Computador com ligacdo a Internet e software Audacity instalado:
https://www.audacityteam.org/.
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ATIVIDADES COM ROBOTS DE SOLO NO 1.2 CICLO DO ENSINO

BASICO (sessko prATICA)

Margarida Silvestre, Joana Ferro, Débora Carvalho, Patricia Tavares, M.2 Rosario Rodrigues

Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de Setubal.

No &mbito da Unidade Curricular "As TIC no Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Bésico"
pertencente ao plano de estudos do Mestrado em Educacdo Pré-escolar e Ensino no 1.° Ciclo do
Ensino Bésico, exploram-se os robots Blue Bot com 0s quais as estudantes desenvolveram tapetes
e atividades que experimentaram com o0s alunos do 1.° Ciclo. Pretende-se partilhar essas

experiéncias e desenvolver atividades com os robots.
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INICIATIVA “LABORATORIOS DE APRENDIZAGEM” — UMA

EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM ATIVA (stssio PrATICA)

Silvia Zuzarte
zuzartesilvia@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Casquilhos, Embaixadora da Iniciativa LA (ERTE-DGE)

Neste workshop os participantes terdo a oportunidade de experimentar atividades de
aprendizagem inovadoras com recurso a algumas ferramentas digitais. Terdo também a

oportunidade de refletirem na experiéncia que desenvolveram no dmbito da aprendizagem ativa.
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O ETWINNING INTEGRADO NO CURRICULO (sss&o prATICA)

Ana Paula Pina
anapaulapina22@gmail.com

Embaixadora eTwinning (ERTE-DGE)

Numa altura em que a Autonomia e Flexibilidade Curricular vai ser alargada a todas as escolas,
cabe aos professores munirem-se das ferramentas necessarias para a assuncao de novos desafios.
Venham descobrir como o eTwinning pode ser uma ferramenta para vos auxiliar na descoberta e
experimentagdo de novas metodologias de trabalho em sala de aula, tanto a nivel do ensino como

da aprendizagem.
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