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AMBIENTES DIGITAIS NAS COMPETENCIAS PARA O
SEC. XXI

Caros Colegas e Amigos,

Em nome da EDUCOM, apresento-vos as boas-vindas a mais um TIC@Portugal, edicdo
2017!

O TIC@Portugal’17 é um encontro de professores orientado para a partilha de préaticas
do terreno, numa iniciativa organizada pela EDUCOM - Associagdo Portuguesa de Telemaética
Educativa, através do seu Centro de Competéncia TIC (CCTIC).

O encontro tem caracter nacional, pois conta com a insubstituivel colaboragdo de outros
CCTIC, designadamente os da Universidade de Braga, da Universidade de Aveiro, do
Softciéncias da Universidade de Coimbra, da Escola Superior de Educagdo do Instituto
Politécnico (ESE/IP) de Santarém, da ESE/IP de Setubal e ainda a participacéo da ESE/IP

de Braganca.

Este encontro de um dia, este ano a 7 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 Secundaria de Loulé.

A exemplo do ano passado, em que esteve presente um total de cerca 502 professores, se
realizaram 60 comunicagdes e 35 oficinas, em 8 locais em simulténeo, 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 atencao 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 formagéo dos nossos jovens, numa altura em que se promove o

sucesso escolar e se langam as aprendizagens essenciais e um novo curriculo de TIC.

Como tal, é desde logo 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 préticas, seja ouvindo e comentando os trabalhos dos seus colegas, seja

concretizando novas ideias nas sessdes praticas.

Em 2017 o Encontro TIC@Portugal realiza-se em 8 localidades um pouco por todo o pais:

Braga, Braganga, Coimbra, Loulé, Monte de Caparica, Nelas, Santarém e Setubal, decorrendo

.

Pagina 4 de 147 o



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

em simultaneo as sessfes plenarias presenciais de abertura e encerramento, bem como a
conferéncia principal e a sessdo final de balango, com transmissdo por videoconferéncia
coordenada a partir da FCT-UNL, no Monte de Caparica, e de Loulé, na Escola Secundéria de
Loulé.

Inicialmente designado TIC@Algarve, desde hd 5 anos que este encontro se “nacionalizou”
adotando a designacdo de TIC@Portugal e passando a integrar a¢des dos varios centros de

competéncia gue a nds se associam para o efeito (cf. http://ticportugal.educom.pt).

A EDUCOM ¢ uma associacdo que promove o0 uso educativo e inovador das TIC,
desenvolvendo a sua agao e sustentando-se na articulagao de 4 pilares: o Centro de Competéncia
TIC, o Centro de Formag&o de Professores (acreditado pelo CCPFC), a Revista Cientifica EFT -
Educacao, Formagao e Tecnologias (presente na EBSCO) e o0s varios servicos on-line (WWW,
MOODLE, ELGG, etc.).

Esperamos e desejamos que esta edi¢do do TIC@Portugal constitua mais uma oportunidade
para a valorizag&o e divulgagdo do trabalho desenvolvido por tantos educadores e professores nas
salas de aula e nas escolas portuguesas, assim como para a visibilidade e divulgacao do trabalho
de investigadores e dinamizadores inovadores na utilizacdo das TIC pelos professores e alunos
portugueses.

Um bom TIC@Portugal para todos!

Jodo Correia de Freitas

Presidente da EDUCOM

.
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Comunicacdo: As TIC e a plataforma de trabalho e

recursos educativo da Khan Academy: equipa educativa

Cléaudio Barroca, Teresa de Jesus - Agrupamento de Escolas Josefa de Obidos
claudiombarroca@gmail.com; proftjesus@gmail.com

O Complexo Escolar do Alvito, situado num “Territorio Educativo de Exceléncia”, também
pelos seus espagos escolares e apetrechamento TIC introduziu, neste ano letivo, a Plataforma de
Trabalho e Recursos Educativos da Khan Academy (KA) e deu continuidade aos projetos TIC:
livros de historias, um Telejornal “Alvito” e o My Book-Alvitinhos.

A metodologia destes trabalhos assenta numa base interdisciplinar, com recurso ao curriculo do
4.9 ano de escolaridade, inovando e eliminando os manuais escolares.

A plataforma Khan Academy oferece uma aprendizagem personalizada, com exercicios, videos
e um painel de acompanhamento que habilita e ajuda o aluno a aprender ao seu proprio ritmo,
constituindo uma poderosa ferramenta pedagogica, interativa, motivante que potencia a
aprendizagem auténoma da Matematica.

Os alunos da Equipa Educativa trabalharam 5 horas semanais, nestes projetos, tendo culminado
todos com grande sucesso educativo, em todas as areas curriculares e ndo curriculares.

Consideramos que o trabalho desenvolvido nesta parceria TIC/KA conduziu os alunos a uma
aprendizagem promotora de habilidades intelectuais e motoras, bem como desabrochou
potencialidades criativas.

O produto final desse processo foi a formacédo de alunos autbnomos, que aprendem por si
mesmo, porque aprenderam a aprender, através da busca, da investigagdo, da descoberta e da
invencdo, por isso, as TIC na escola é fundamental.

Os alunos ao utilizarem o computador entram num ambiente multidisciplinar e interdisciplinar.

Salientamos, ainda, que na “SEMANA DA JOSEFA*, a Equipa implementou uma W orKshop
-Khan Academy”, com o objetivo de dar a conhecer os recursos educacionais da Khan Academy
a todos os Encarregados de Educagdo e Alunos do 1° e 2° ciclos.

Para esta apresentacao, os alunos desenvolveram 0” TELEJORNAL - ALVITO”, onde retratam
“Todo o percurso TIC desta Equipa Educativa”.

.
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Comunicacao: Projeto-piloto “matematica e Khan

Academy”: uma experiéncia no 2° ciclo

Jodo Neves

jcfmneves@sapo.pt

Agrupamento de Escolas D. Luis de Ataide

Escola Bésica dos 2° e 3° ciclos D. luis de Ataide - Peniche

A khan Academy é uma ONG americana, que promove a educagéo gratuita a nivel mundial, e
desde 2013, através de um protocolo, a Fundagdo PT é potenciadora desta aprendizagem no nosso
pais, ao efetuar a traducdo para portugués europeu, quer dos videos, quer dos exercicios da
plataforma. A Educom e a Direcdo Geral de Educagdo uniram-se a esta iniciativa e promoveram
a concretizagao deste projeto-piloto que envolveu cinco agrupamentos de escolas do Oeste.

No ano letivo 2016/17, o agrupamento D. Luis de Ataide esteve envolvido neste projeto piloto
com turmas do 1°, 2° e 3° ciclos. Durante sete meses cinco professores frequentaram formacao na
modalidade oficina. Ao longo de cinco meses, as minhas duas turmas do 6° ano e uma do 5°%no,
conviveram com esta plataforma.

Quase semanalmente, os cerca de 70 alunos a que leciono desenvolveram alguma atividade
tendo como suporte a plataforma Khan Academy, quer através de trabalho presencial, quer através
de trabalho auténomo.

Pretende-se aqui, divulgar algumas das metodologias implementadas, da resposta dos alunos
perante a plataforma, dos materiais utilizados, e dos resultados obtidos.

Assim, esperamos que a implementacdo deste projeto-piloto, a consequente divulgacéo e a sua
monitorizacao, efetuada por uma equipa da Universidade Nova de Lisboa, venha a ser mais um
contributo, para o ensino da matematica nas nossas escolas, utilizando as novas tecnologias.

REFERENCIAS

Roberty Murphy, Lawrence Gallagher, Andrew Krumm, Jessica Mislevy and Amy Hafter,
“Research on the Use of Khan Academy in Schools,” SRI International, March 2014,
http://www.sri.com/sites/default/files/publications/2014-03-
07_implementation_briefing.pdf .

.
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Comunicacao: Projeto-piloto “matematica e Khan

Academy”: uma experiéncia no 3° ciclo

Margarida Ferrdo, Susana Sousinha
margaridafr@gmail.com; susana.sousinha@gmail.com

Escola Bésica dos 2° e 3° Ciclos D. Luis de Ataide — Peniche

O acesso a internet através de tablets, computadores, aplicacdes e outras plataformas, ganha
cada vez mais espago na vida dos adolescentes de hoje em dia, constituindo simultaneamente um
enorme desafio para o professor acompanhar toda esta evolucéo, usando as melhores estratégias
nas suas praticas letivas. E necessaria uma reflexdo, com vista a uma mudanca de praticas que
promovam a utilizacdo de metodologias ativas e participativas, fomentando o gosto pela
disciplina, a motivacdo e autonomia dos alunos e consequentemente o sucesso na aprendizagem

da Matematica.

A plataforma Khan Academy possibilita a dinamizac¢do do processo ensino-aprendizagem de
varias formas, promovendo o desenvolvimento de competéncias, camufladas no ensino
“tradicional” (centrado no professor e que ja ndo esta em sintonia com 0s novos contextos

educativos).

Pretende-se com esta comunicacdo a partilha de todo um conjunto de dindmicas associadas a
utilizacdo da plataforma Khan Academy, implementada ao longo dos 2.° e 3.° periodos do ano
letivo 2016/17, em 7 turmas do 7.°, 8.° e 9.% anos da Escola D. Luis de Ataide de Peniche.

Iremos focar as diversas formas de utilizacdo da plataforma, as estratégias implementadas, os

varios contextos em que foi aplicada, o desempenho dos alunos e os resultados obtidos.

Pretende-se ainda divulgar e promover a utilizagao sistematica da plataforma, numa perspetiva

futura, enfatizando todas as suas potencialidades e vantagens da sua utilizacéo.
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Comunicacao: Projeto-Piloto “Matematica e Khan

Academy”

Ana Catarina Graga, Miguel Antonio Cortigo de Castro
ana-c-graca@telecom.pt; miguel-a-castro@telecom.pt

Fundacéo Portugal Telecom

A Khan Academy (KA) em portugués europeu, disponivel em https://pt-pt.khanacademy.org/,
é uma plataforma educativa online gratuita que permite que os alunos, através da resolucéo de
exercicios e visualizagdo de videos, aprendam matematica de uma forma diferente, divertida e ao
seu ritmo. Langada em fevereiro de 2017 pela Fundacéo Portugal Telecom, a plataforma possui
atualmente mais de 8.500 exercicios interativos e 500 videos do ensino basico. E muitos mais se

seguirdo... A plataforma tem campos especificos para alunos, professores e pais.

No ano letivo de 2016/2017 a Fundagdo Portugal Telecom, em colaboragdo com a Direcéo
Geral da Educacéo e com a EDUCOM, desenvolveu um projeto-piloto de utilizacdo da KA em 5
Agrupamentos de Escolas da Zona Oeste, envolvendo 30 professores e 750 alunos. Os principais
objetivos do projeto-piloto, que decorrera também no ano letivo de 2017/18 sdo 0s seguintes:
promover a implementagao dos recursos da KA numa comunidade educativa, bem como analisar
diferentes formas de utilizacdo da plataforma no ensino da Matematica nos trés ciclos do Ensino

Bésico.

Os 30 professores, do 1° ciclo e professores de matematica do 2° e 3° ciclos, integraram uma
oficina de formacéo de longa duracdo. Desenvolveram diferentes metodologias de utilizagdo da
plataforma com os seus alunos: realizacdo de exercicios na plataforma em sala de aula, TPCs na

KA, visualizacdo de videos em sala de aula, utilizacdo da KA nas aulas de apoio, entre outras.

Os resultados preliminares deste primeiro ano de projeto-piloto indiciam que, com a utilizacdo
da plataforma, os alunos aumentaram a sua motivacao para aprender Matematica, melhoraram a
aprendizagem e desempenho na disciplina, desenvolveram a sua capacidade de interajuda e

cooperag&o entre pares e sentiram que o seu ritmo de aprendizagem foi respeitado.

.
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Comunicacao: As contribuicdes dos recursos tecnolégicos

da Khan Academy para a sala de aula

Renata Graga Aranha Boiteux
renata.boiteux@gmail.com

Orientador Professor Doutor Vitor Duarte Teodoro, Universidade Luséfona de Humanidades
e Tecnologias (ULHT)

Nesta comunicagdo pretendemos apresentar o uso da plataforma online Khan Academy (KA)
no cotidiano dos professores. Como doutoranda em Educag&o, tenho em curso uma pesquisa que
se intitula “Gamificagdo da Khan Academy: Uma Proposta Mais Ludica no Ensino da
Matematica. A experiéncia de um projeto-piloto em Portugal”. Esta pesquisa tem terreno em 11
escolas da regido Oeste que fazem parte de um projeto-piloto que objetiva inserir a KA no
curriculo portugués a fim de melhorar o ensino da matematica, com parceria da Dire¢do-Geral da
Educacdo (DGE), Fundacdo Portugal Telecom (FPT) e Educom — Associagdo de Telematica
Educativa. No entanto, como as analises referentes a este grupo sdo ainda incipientes, ndo nos
limitaremos a abordar este projeto. Pretendemos, antes, ampliar a visdo dos professores sobre 0s
beneficios que a tecnologia da KA possibilita a sala de aula. Na revisdo de literatura, percebemos
que alguns usos foram especialmente bem-sucedidos, nomeadamente, Sala de Aula Invertida e
Rotacgdo por EstacOes. A primeira refere-se ao método em que os alunos tém o primeiro contato
com o contetdo em casa por video da KA e, em aula, exercitam, problematizam, discutem, tiram
duvidas; a segunda trata da dindmica de sala de aula onde os alunos sdo divididos em estacdes,
cada estacdo tem um objetivo a ser cumprido e, em determinado momento, 0s grupos trocam de
estacdo. Também abordaremos a ideologia educacional de Salman Khan, fundador da KA,
elucidada no livro “Um Mundo, Uma Escola” e concretizada, poucos anos depois, numa escola-
laborat6rio em Montain View, na Califérnia, chamada Khan Lab School. Nessa escola, os alunos
ndo sdo divididos por séries nem por idade, ndo fazem provas, convivem em uma imensa sala de
aula com mais de 100 alunos onde alguns professores circulam prestando assessoria, cada aluno
avanca em ritmo proprio, ndo ha férias obrigatorias, o horério escolar é estendido e os contetidos

obrigatorios sdo despachados em uma hora por dia - o tempo restante é dedicado a projetos

.
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escolhidos pelos préprios alunos. E, por dltimo, abordarei o projeto-piloto portugués onde os

professores fazem uso da KA de forma mais tradicional, mas ndo menos eficiente.
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Comunicacao: Apps for Good — Apps que mudam o Mundo

Jodo Baracho — Diretor Executivo CDI Portugal/ Apps for Good
Matilde Buisel — Gestora do Projeto Apps for Good Portugal (matildebuisel@cdi.org.pt)

CDI Portugal

O Apps for Good consiste num programa educativo cujo principal objetivo é fazer emergir
uma nova geracao de empreendedores que consigam criar solugdes tecnoldgicas inovadores para

resolver problemas sociais.

Trata-se de um programa internacional que foi langado em Portugal no ano letivo 2014/15,
pelo CDI Portugal em parceria com a Dire¢do-Geral da Educacéo, através da Equipa de Recursos

e Tecnologias Educativas (ERTE).

A operacionalizagdo do projeto decorre ao longo do ano letivo, onde professores (de todas as
areas disciplinares) e alunos tém acesso a conteudos online que tem por base uma metodologia de
projeto de 5 passos. Para apoiar no desenvolvimento do projeto, os participantes tém acesso a
uma rede de especialistas que se ligam online a sala de aula, para prestar todo o apoio de
esclarecimento de davidas. O modelo de implementacdo podera ser em regime curricular ou
extracurricular. No final do projeto, as escolas poderdo optar por participar na nossa competicao
que esta dividida em duas fases: Encontros Regionais — semifinais em que todos os alunos sdo
convidados a ir a Marketplace e a fazer o seu pitch — e Evento Final — onde séo premiadas as

melhores solugdes.
O programa esta desenhado para jovens entre 0s 10 e 0s 18 anos.

Durantes estes ultimos anos de atuacdo ja contdmos com 180 escolas, envolvendo cerca de

3266 alunos e 400 professores.

.
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Comunicacdao: Internet Of Things - Apps for Good

Claudia Sofia Barata
cscharata@sapo.pt

Agrupamento de Escolas Eduardo Gageiro

Este projeto, pioneiro em Portugal neste ano letivo, foi dinamizado pelos alunos do 10.° ano
do Curso Profissional de Gestéo e Programacao de Sistemas de Informacdo do Agrupamento de
Escolas Eduardo Gageiro em Sacavém, desenvolvido no &mbito do Clube RoboPESS (Clube de
Programacdo e Robdtica da Escola Secundéria de Sacavém) com a ajuda da disciplina de

Programacéo e parceria com a equipa Apps for Good(CDI).

Um investimento na melhoria das aprendizagens, promovendo mudancas no trabalho efetuado
pela professora na sala de aula, usando pedagogias diferenciadas numa escola TEIP (Territério

de Intervencdo Prioritaria).

Surgiu, também, do facto de existir uma preocupagdo com as dificuldades encontradas nos
alunos para aprender os contetidos da disciplina de programacao e com a escolha de projetos para
que estes aprendam com interesse e satisfacdo, despertando as suas competéncia de colaboracdo,
espirito critico, esforco e motivacdo, muito mais presentes quando a transmissdo destes
conhecimentos é aliada ao uso deste tipo de objetos tangiveis (drones, robots, equipamentos

eletronicos...).

Foi seguida a plataforma Apps For Good, onde os alunos tomam conhecimentos sobre 0 uso
da internet das coisas nos dias de hoje, que permite a interligacdo de objetos do mundo real com

0 mundo virtual por meio de sensores.

Depois de elaborados varios exercicios propostos na plataforma, recorrendo aos equipamentos

arduino, foi dinamizado um projeto com a utilizacdo de drones.

Podemos entender a palavra drone como todo e qualquer tipo de aeronave, ndo tripulada, mas

comandada a distancia.
Este projeto focou-se num dos tipos de drones, 0s pequenos drones programaveis que podem

ser comandados pelos alunos por intermédio de algoritmos desenvolvidos numa sala de aula, de

.
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qualquer nivel de ensino. Criam a oportunidade de usar ferramentas simples e acessiveis, ndo
apenas como geradores de entusiasmo, mas também para a aprendizagem de contedos, em
atividades de matematica, quimica, inglés, geografia, geologia, entre outras. Permitem aprender
os contetidos da disciplina de programacao com grande motivacao.

Para além disso o projeto ainda consolida outras competéncias, muito importantes, ao
necessitar que os alunos apresentem em publico o seu projeto, com o0 apoio de videos e

apresentacdes e participem num Marketplace com o seu cartaz.
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Comunicacao: Apps for Good — Apps que mudam o Mundo

Equipa de alunos Cook Wizard
Equipa de alunos FarmShare
Coordenador: Professor Bruno Cardina (bruno.cardina@aenelas.edu.pt )

Matilde Buisel — Gestora do Projeto Apps for Good Portugal (Matildebuisel@cdi.org.pt) - CDI

Portugal

Apps que mudam o Mundo

O Apps for Good consiste num programa educativo cujo principal objetivo é fazer emergir
uma nova geracao de empreendedores que consigam criar solugdes tecnolégicas inovadoras para

resolver problemas sociais.

O Agrupamento de Escolas de Nelas participou no Apps for Good ao longo destas duas Gltimas
edi¢des, onde duas das suas equipas foram premiadas na categoria “Prémio do Publico” na
competicdo regional (16/17) e nacional (15/16) Apps for Good. Os alunos, por via online, fardo
uma breve apresentacdo da sua experiéncia ao longo da jornada Apps for Good, falando sobre os

objetivos e principais funcionalidades da app que desenvolveram.
Evento Final Prémio do Publico 2015/16 — Cook Wizard

Uma aplicacdo que tem como principal objetivo ajudar as pessoas que ndo sabem o que
cozinhar com aquilo que tm em casa, mais concretamente na dispensa. Um livro de receitas
integrado e um leitor de cddigo de barras para integrar as compras na dispensa virtual, sdo dois

dos “ingredientes” chave da app.
Encontro Regional Norte Prémio do Pablico 2016/17 — FarmShare

A Farmshare pretende dar resposta aos desperdicios gerados pelas produgdes agricolas. Esta
app surge para fazer a ponte de ligacao entre produtor/ consumidor potenciando o fluxo de compra

dos excedentes agricolas e a economia local.
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Comunicacdo: O Lago da Nossa Escola

Inés Pernes; Madalena Abrantes; Maria Cristina Macieira; Neli Ornelas

inapernes@hotmail.com; madalena.abrantes@spg.edu.pt;
mcristinarcmacieira@gmail.com; neli.ornelas@spg.edu.pt

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes

O projeto “O lago da nossa Escola” surgiu, por proposta da IBM e EDUCOM, como um
projeto de ambito vertical a envolver alunos de niveis de ensino diferentes, desde a pré-escola ao
2° ciclo, sempre tendo como perspetiva o estudo de um ecossistema. Nao foram as TIC que
orientaram o nosso trabalho, mas o nosso trabalho que foi necessitando cada vez mais do seu

contributo.

Os alunos da pré-escola utilizaram elementos recolhidos no ecossistema para a introdugao
de conceitos matematicos e do dia a dia e ndo utilizaram as TIC, até porque ndo as t€m a

disposi¢do na escola onde se encontram.

Os alunos do 1° ciclo ja puderam realizar pesquisas sobre elementos vivos e nao vivos do
ecossistema, assim como recriar em sala de aula algumas das situa¢des observadas na natureza.
Neste nivel de ensino ja foram utilizadas as TIC, como uma ferramenta til de pesquisa, o padiet

como forma de divulgagao do trabalho e o Kahoot como ferramenta de avaliagéo.

Com os alunos do 2° ciclo surgiu rapidamente a necessidade de os envolver em atividades
praticas e que se constituissem como novas experiéncias. Deste modo foram colocadas a
disposi¢@o dos alunos bussolas, fitas métricas, termometros diversos e contas sensiveis aos raios
UV que os alunos utilizaram para recolha sistematica de dados. Estes dados foram posteriormente
tratados nas aulas de Matematica e depois devolvidos a disciplina de Ciéncias Naturais para serem
retiradas conclusdes. Neste nivel de ensino, as TIC surgiram como instrumentos de pesquisa
(tablets e telemodveis dos alunos), divulgacdo (padlef), tratamento e apresentacdo de dados (folhas
Excel), avaliagdo (Kahoot) e, de uma forma que ndo pode ser generalizada a todos os alunos, a

utilizagdo da ferramenta Tinkercad para posterior impressdo em 3D do ecossistema em estudo.
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Comunicacdo: Onde o tejo se faz ao mar- um ecossistema

perto de nos!

Conceicdo Grancho, Rita Arantes e Ricardo Mauricio
conceicao.grancho@aetrafaria.pt; rita.arantes@aetrafaria.pt; ricardo.mauricio@aetrafaria.pt

Agrupamento de Escolas da Trafaria

Neste ano letivo o Agrupamento de Escolas da Trafaria participou no projeto Teachers Try
Science, abrangendo trés turmas sendo uma turma de Educacdo Pré-Escolar, uma de 1.° ciclo e
uma do 2.° ciclo, onde cerca de 70 alunos foram dinamizadores do projeto com os responsaveis,
a educadora Concei¢do Grancho do grupo 100, a professora Rita Arantes grupo 110 e o professor
Ricardo Mauricio grupo 230. O projeto ’Onde o Tejo se faz ao mar" - Um ecossistema perto de
n6s”, surgiu de um convite feito pela IBM em parceria com a DGE “Teachers Try Science” e a
EDUCOM para que professores e alunos sejam promotores do Ensino Experimental das Ciéncias.

Durante o seu desenvolvimento pretendeu-se promover uma perspetiva multidisciplinar, ndo
s0 nas diferentes areas do curriculo do respetivo ciclo, mas também na articulagio entre os alunos
dos diferentes ciclos. Também a importancia da metodologia de projeto onde as criancas
partilham os saberes que j& possuem e questionam de acordo com a sua curiosidade, a planificagdo
e 0 langamento do trabalho; onde as criangas comegam a ganhar no¢ao do fio condutor que tém
que seguir, tornando-se essencial definir o que querem saber, onde vao procurar, que recursos
possuem, e como se vao organizar, sabendo quem faz o qué. Neste ponto os professores observam
e orientam, aconselham e registam. Na terceira fase, a execucao do trabalho, as criangas adquirem
informagdo a medida que colaboram com as outras criangas e com os adultos com a mesma
finalidade de interesses. Na quarta fase, da avaliagdo e divulgacdo, as criangas refletem sobre todo
o processo, analisando o que acham que correu bem, o que necessitam melhorar, o que consideram
que aprenderam e no que ainda continuam a ter curiosidades.

Os alunos trabalharam em parceria usando diferentes instrumentos de comunicagdo com 0s
seus colegas em visitas de estudo e/ou em atividades realizadas na sala de aula que resultaram em
trabalhos de pesquisa/ investigacao, resultando num trabalho colaborativo em articulagdo entre os

alunos, professores, assistentes operacionais e comunidade educativa.
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Atendendo aos objetivos deste projeto, e desta forma essencialmente ao trabalho de
articulagdo e colaborativo entre ciclos, dentro da area das TIC, usdmos os computadores, tabletes,
lupas digitais, maquinas fotograficas, smartphones....

Assim, para o item da informagdo, os alunos realizaram pesquisas online e offline,
selecionaram e trataram informacao; no item da producdo, reconheceram e trabalharam com
diferentes ferramentas digitais de acesso a informagdo (dicionarios, enciclopédias,...) e
elaboraram trabalhos utilizando o software: Word, PowerPoint, Popplet, Paint, PhotoStory, Prezi,
WMP onde expressaram as suas ideias, conhecimentos e sentimentos; no item da comunicagao
entre turmas e com a comunidade utilizaram o correio eletronico, Padlet, Popplet, blogue, Project

Noah e Whatsapp.

REFERENCIAS
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Comunicacéo: A distancia de um charco

Fatima Patricio, Horacio Neri, Alexandra Belchior e Ana Martins

mfcpatricio@gmail.com; horacioneri@gmail.com;

alexandra.mm.belchior@gmail.com; anacuba@hotmail.com

Agrupamento de Escolas Carlos Gargaté

No ambito do Projeto Teachers try Science, com o objetivo de estudar um ecossistema,

trabalhdmos em equipa e em articulagao vertical.

O ecossistema trabalhado foi o charco existente na parte exterior do recinto escolar da Escola

Basica Louro Artur, a qual faz parte do Agrupamento de Escolas Carlos Gargaté.
Para o seu estudo foram atribuidas tarefas aos diferentes intervenientes no projeto:

Pré-escolar e o 1.° Ciclo — recolha de materiais e levantamento fotografico — visitas ao

local; levantamento de questdes sobre o observado e recolhido no local;

2.° Ciclo - resposta as questoes (realizacdo de pesquisas, ppt e apresentacdo dos trabalhos

ao Pré-escolar e ao 1.° Ciclo).

O recurso as tecnologias foi uma constante, desde a recolha de materiais a partilha dos

trabalhos finais.
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Comunicacado: Vamos explorar um ecossistema perto de

nos: “a nossa zona ribeirinha...”

Helena Coimbra (Pré-escolar), Julia Alves (1°Ciclo) e Ana Antunes (2°Ciclo)
mhcoimbra@aepsi.pt; jcalves@aepsi.pt; asantunes@aepsi.pt
Agrupamento de Escolas da P6voa de Santa Iria

(Escola EB1/JI Pdvoa de Santa Iria Norte e Escola Basica Aristides de Sousa Mendes)

Para “O Encontro de Professores ¢ de Educadores TIC@Portugal’17” pretendemos divulgar

alguns dos aspetos positivos da implementagéo do projeto no nosso Agrupamento:
e Exemplos de atividades;
e Interdisciplinaridade;
e Articulagdo entre ciclos — trabalho colaborativo;
e Utilizacdo das TIC;
e Divulgacdo a comunidade educativa.

A apresentacdo sera feita através de um Powerpoint que foca os aspetos anteriormente

mencionados e 2 videos (1 trailer e 1 com a autoavaliacdo dos alunos).
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Comunicacdo: Sala de Aula do Futuro: O papel das TIC

Carlos Cunha
cjcunha@sapo.pt

Escola Secundaria Dom Manuel Martins

A Sala de Aula do Futuro (SAFuturo) é um espaco modular, equipado com 0s mais modernos
equipamentos de apoio ao ensino, e utilizado quer para a formagdo dos professores, quer para a
utilizagdo em experiéncias pedagdgicas, envolvendo alunos. Serve ainda como montra para 0s
equipamentos disponibilizados pelos diversos fornecedores de equipamentos, podendo ser
utilizados e testados em contexto pelos diversos intervenientes do processo de ensino e de

aprendizagem.

Esta sala estara aberta a toda a comunidade educativa nacional, quer através dos projetos
promovidos pela Direcdo-Geral da Educagdo (DGE), quer através das redes de Centros de

Formacdo de professores.

E um espaco desenhado e concebido para o trabalho segundo a metodologia Inquiry-based
learning, dando aos alunos os meios e a autonomia de que necessitam para a resolugdo do
problema proposto, servindo o professor de meio facilitador da aprendizagem. A articulacéo
curricular tem aqui um lugar de exceléncia, através da utilizagdo do modelo de “histérias de

aprendizagem” desenvolvido no seio do projeto iTEC.

Nesta partilha de boas praticas serad apresentado o espaco inovador de aprendizagem, 0s seus
objetivos e de que forma as TIC séo utilizadas para maximizar a aprendizagem dos alunos. Serdo

ainda partilhados alguns exemplos de utilizacdo do espaco.
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Comunicacao: Plataforma “Sapo Campus”

Paulo Garcez, Nuno Mantas
paulo.j.garcez@telecom.pt; direcao.aeba@gmail.com

Fundag&o Portugal Telecom, Agrupamento de Escolas da Boa Agua

O SAPO Campus e uma plataforma gratuita online de comunicacao e colaboragéo, que surgiu

em 2012, nos Laborat6rios do SAPO e na Universidade de Aveiro, para o contexto educativo.

Proporciona um espago de partilha que aproxima os varios intervenientes de uma instituicéo,
contribuindo para uma melhor e mais eficiente comunicagio entre todos. E gratuita, simples e
intuitiva e com um design apelativo, permite & instituicdo personalizar a imagem do espaco,
integrando nele o seu branding e estabelecendo assim a sua identidade. A privacidade dos
utilizadores e dos seus conteidos € assegurada pela plataforma e gerida pela institui¢do. Permite
uma utilizagdo em continuidade, quer na oOtica dos membros do espago, quer na Otica da
instituicao.

A plataforma integra as iniciativas da Fundacdo PT para a Educacdo desde 2017. Esta a ser
utilizada em escolas do primeiro ciclo ao secundario e é, ainda, a base de utilizacdo para projetos

colaborativos em areas distintas da da educagéo.

O Agrupamento de Escolas da Boa Agua iniciou a utilizaco da plataforma Sapo Campus em
2013, fazendo dela um importante caso de “boas praticas”, ndo s6 para a articulagdo aluno-
professor e professor-professor, como com os Pais/Encarregados de Educacdo. Reconhecem-se
resultados significativos ao nivel da melhoria da comunicacdo e organizacdo e gestdo de

conteudos, reduzindo a dispersdo de meios e a utilizacdo de papel.

O SAPO Campus enquadra-se numa das areas prioritarias da Fundacdo PT — Educacéo, sendo

uma das ofertas para as Entidades da Economia Social e para Organismos.
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Comunicacao: Metodologias Ativas na Escola Profissional
de Almada: Go-Lab e Laboratorio de Inovacéao e

Aprendizagem (Inspired by Future Classroom Lab)

César Marques; Helena Liberato; Liliete Santos; Luis Esturrado; Marta Reverendo; Rui
Delgado

cesarmarques@epalmada.pt;  helenaliberato@epalmada.pt; lilietesantos@epalmada.pt;
luisesturrado@epalmada.pt; martareverendo@epalmada.pt; ruidelgado@epalmada.pt

Escola Profissional de Almada

Na Escola Profissional de Almada (EPA) ja entrdmos no Século XXI. De dia para dia as
metodologias tradicionais de ensino-aprendizagem sdo abandonadas e substituidas por
metodologias ativas, centradas nos alunos e com o objetivo de desenvolver neles as denominadas

“Competéncias do Século XXI”.

O processo de mudanca de metodologias iniciou-se no ano letivo de 2014/2015 com a entrada,
como escola piloto, no projeto Go-Lab. Desde logo a utilizagdo da metodologia de Inquiry-Based
Science Education (IBSE), ativa e centrada no aluno, mostrou-se mais adequada aos discentes da
Escola. No presente ano letivo, um grupo alargado de professores decidiu-se pela procura de
novos caminhos no processo de ensino-aprendizagem, seguindo um modelo inspirado no
movimento Salas de Aula do Futuro (Future Classroom Lab - FCL), da European Schoolnet. No
Laboratério de Inovacdo e Aprendizagem (LIA), a Future Classroom da EPA, nascem ideias,

partilham-se experiéncias, ajustam-se estratégias e criam-se projetos.

As mudancas metodoldgicas pelas quais passamos na EPA ndo seriam possiveis sem a
utilizacdo das TIC. Os computadores, tabletes, smartphones, softwares, aplicacdes, Internet,
Arduinos, Raspberry Pis, robds, nuvem, videos, entre outros, sdo instrumentos de trabalho do dia-
a-dia de disciplinas tdo diferentes como Area de Integracdo, Fisica e Quimica, Informatica e
Programacdo, Inglés, Matemética e Portugués. As salas de aula tomaram “novas” formas: em
ilhas, com cores, sem paredes nem teto, em visitas de estudo. Mais uma vez, nestes novos
ambientes de aprendizagem, a tecnologia assume um papel decisivo que vai da mobilidade ao

trabalho em cenérios de aprendizagem na nuvem.

1 4
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Talvez as tecnologias que conhecemos hoje ndo venham a ser as utilizadas no final do Século

XXI, mas todos os dias preparamos 0s nossos alunos para a mudanca.

.
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Comunicacdo: O uso do ambiente google para uma

educacao adaptativa e personalizada

Patricia Siffert - CAP/PUC Rio - Brasil

patricia@siffert.com.br

Sabemos que construir uma educagéo personalizada com uma quantidade grande de alunos
numa mesma sala é um dos fatores problemas que mais os educadores tém buscado resolver
atualmente. No entanto, trabalhar a dificuldade de real aprendizagem dos alunos e fornecer
instrumentos significativos que os ajudem a organizar 0s seus pensamentos é o objetivo do

educador do futuro.

Muitos contetdos sdo trabalhados de forma pulverizada em diferentes recursos didaticos
convencionais e digitais, as escolas adotam livros didaticos e adquiri ambientes digitais fechados
que dificultam desenhar o ensino aprendizagem de acordo com os contetdos trabalhados na sala
de aula. Baseada em uma metodologia ativa hibrida, desenhamos um modelo pedagdgico
personalizado que acompanha o contelido trabalhado e o Projeto Politico Pedag6gico com o uso
de ambientes e Softwares livres do google para elaborar Estudo Dirigido online, web
comunicacdo com o uso dos blogs, producdo em ambientes colaborativos online, avaliages
diagndsticas e atividades personalizadas. O Google permite trabalhar com uma educacdo
personalizada libertadora.

Videos: Atividade Personalizada / BLOG/

Estudo Dirigido/ Avaliacdo Diagnoéstica /

Web
Ambiente Colaborativo c..wweao
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Comunicacao: Cenarios criativos: robdtica criativa e teatro
“lambe lambe” com recurso a tecnologias digitais e de

prototipagem

Manuel Moreira
manuelmoreira22@gmail.com

Externato Marqués de Pombal e Escola EB1 do Bairro da Madre Deus

“Cenarios Criativos” foi um projeto desenvolvido com alunos do ensino recorrente ¢ do 1°
ciclo, tendo como ponto de partida o desenvolvimento de metodologias pedagdgicas capazes de
darem respostas as necessidades evidenciadas. Apesar de contextos educativos diferentes, o0s
objetivos sdo comuns: utilizar os recursos digitais e processos de prototipagem como meios
facilitadores das aprendizagens e como fatores impulsionadores da criatividade, aplicados no

ensino das artes visuais e expressoes.

Estas dindmicas e metodologias apresentam uma nova abordagem das metas curriculares,
capazes de motivarem e de facilitarem o processo de aprendizagem em determinadas matérias
gue os alunos revelam mais dificuldades. Neste sentido, no caso dos alunos do ensino recorrente,
equivalente ao 9° ano, utilizaram-se processos de prototipagem e impressdo 3D para 0 ensino das
axonometrias, projecdo ortogonal e perspetiva conica. Nesta area, os alunos puderam desenvolver
um projeto pessoal com aplicagdo dos conhecimentos adquiridos e utilizar como recursos: canetas

de desenho 3D, impressdo 3D e incluir elementos interativos de electronica simples.

Com alunos do 1° Ciclo, o trabalho incidiu com turmas do 2° e 4° anos e, 0 projeto
desenvolvido, enquadra-se no ambito da expressdes, relacionadas com as atividades
extracurriculares. Os projetos foram trabalhados em grupo e teve como ponto de partida os mini
teatros “Lambe Lambe”, com a sua origem no Brasil. A partir de uma histdria ou conto, os alunos
utilizaram materiais simples na construgdo do cenario e personagens, com incluséo de elementos
interativos como tablets e aplicacdes moveis, que contribuiram para uma maior diversidade

criativa e que facilitaram o processo desenvolvido.
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Comunicacao: O projeto iClass

Vitor Bastos
vitor.bastos@colegiovascodagama.pt

Colégio Vasco da Gama

No Colégio Vasco da Gama (www.colegiovascodagama.pt) inovamos, criamos, reinventamos

a cada momento.

Tendo como base a nossa paixao pelo ensino e as necessidades educativas dos alunos do século
XXI, eis que surge 0 momento de avancar com algo de novo, unico e que se diferencia no

panorama educativo portugues.

O Projeto iClass, emerge da conjugacao dos trés veértices do triangulo Pedagogia, Espaco e

Tecnologia.

Assentes em pedagogias ativas, as aulas sao um espaco de acontecimento. Criam-se ambientes
educativos em equilibrio com o ecossistema tecnologico que permitem aos alunos serem sujeitos

ativos na construgao do proprio conhecimento.
Este ano, sendo um projeto experimental, entrou na incubadora com uma turma do 7.° ano.

E um projeto unico e exclusivo da forma como esta a ser aplicado pois a turma esta a trabalhar,

neste conceito, a tempo inteiro, com todas as disciplinas, até ao final do 3.° ciclo.

Colaborar, cooperar, criar, interagir, dinamizar, sao alguns dos conceitos que constituem a
malha deste projeto e que fazem parte do dia-a-dia dos alunos e professores, que sao promovidas
atraves de estratégias como a autorregulacdo das aprendizagens, o coaching e o Project Based

Learning, numa logica de transversalidade de conteados e interdisciplinaridade.

Fazendo um balanco inicial dos resultados, podemos dizer que a autonomia, criticidade e
criatividade, sao competéncias que ja se revelam como uma constante. Os alunos ja manifestam

atitudes positivas na construgao autonoma do conhecimento.

Estamos certos que estamos a desenvolver nos nossos alunos as competéncias necessarias para

os desafios que irao enfrentar. Estamos a desenvolver as competencias para o séc. XXI!

.
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Algumas frases retiradas dos relatorios de avaliagao da execugao feitos aos alunos, juntamente
com o que se pode observar diariamente nas aulas, mostram a importancia e necessidade do nosso

ensino ser “abanado” com este tipo de projetos:

“Admito que tenho estado a gostar muito desta experiencia. A turma ¢ fantastica e as

tecnologias que usamos na nossa sala também.”

“Nunca me tinha imaginado numa sala de aula com cadeiras que se movimentam de um lado

para o outro e com sofas.”
“Estou muito orgulhosa com o que a turma tem feito neste projeto inovador.”

“E muito pratico ter um tablet em vez de ter livros. E mais facil, organizado e ocupa menos

espago na mochila” “Este projeto requer dedicagao e concentragao.”

“Este projeto devia aplicar-se a todas as escolas do pais.”

.
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Comunicacao: Projeto Perfil do Aluno

Artur Ramisio, Monica Boto, Nuno Vicente e Luis Lisboa
aprtic@gmail.com; samonyboto@gmail.com; vicnuno@gmail.com
Agrupamento de Escolas das Olaias

EB1 Engenheiro Duarte Pacheco

O projeto foi desenvolvido por trés turmas, 3° A, 4° A o0 9° D (vocacional), no ambito da

Programacéo 1° Ciclo.

A partir do documento elaborado por um grupo de trabalho do Ministério da Educagdo, em
Despacho n.° 9311/2016, de 21 de julho, com o “Perfil dos alunos a saida da Escolaridade
Obrigatoria”, pretendeu-se explorar e desmistificar, com os alunos destas turmas, o documento
em si e criar, a partir de programacgdo, esses mesmos conteudos acessiveis aos alunos do

Agrupamento de Escolas das Olaias, de forma dindmica e interessante para ser valorizada.

O projeto decorreu entre abril e junho, com periocidade de 4 horas semanais. Ao longo das
varias sessdes, as turmas do 3°A e 4°A, as quartas e quintas-feiras, deslocavam-se a sede para

trabalharem com os alunos do 9°, alternadamente.

Resultados obtidos
e Articulacdo transversal entre turmas;
e Trabalho de grupo com faixas etérias diferentes (dos 8 aos 18 anos, 7 grupos);
e Exploracao de plataformas de trabalho e programacao;
e 19 sessoes, 2 sessdes por semana;
e Pesquisa e aplicagdo de questionarios sobre o tema;
e [Escrita de guides e transcricdo dos mesmos para o Scratch;

e Apresentagdo a comunidade.

.
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Comunicacdo: Gamificacao na Biblioteca

Carlos Pinheiro
carlos.pinheiro@mail-rbe.org
Coordenador interconcelhio da Rede de Bibliotecas Escolares (concelho de Cascais)

Rede de Bibliotecas Escolares

O desenvolvimento, nas ultimas décadas, da capacidade de computagdo e o aparecimento de
dispositivos eletrénicos dedicados (consolas de videojogos) tornou os jogos digitais
extremamente populares e expandiu o fendmeno da ludificacdo para faixas etéarias habitualmente
arredadas do jogo como forma de entretenimento (a média de idades dos jogadores de videojogos
é hoje de 37 anos). Com uma média de crescimento anual 40% nos Gltimos anos, a industria de
videojogos é atualmente a principal industria cultural, tendo ultrapassado o cinema e a musica. O

volume de negécios estimado para 2017 de 102 mil milhdes de dolares.

A aquisicdo de competéncias fisicas e cognitivas associada aos videojogos tem sido
demonstrada em indmeros estudos nos Gltimos anos. Comprovou-se, por exemplo, que melhoram
a atencdo, o foco e o tempo de reagdo, desenvolvem a capacidade processar e avaliar uma grande
quantidade de informagdes num curto periodo de tempo, melhoram a motricidade fina e otimizam
a coordenacao olho/médo. Jogos de acdo e estratégia em tempo real exigem habitualmente a
capacidade de, perante um fluxo constante de informac6es, escolher a informacao relevante e usar
imediatamente essa informacdo na tomada de decisdes. Para além dos beneficios fisicos e
cognitivos, estdo também amplamente comprovados os beneficios motivacionais e emocionais e

o reforgo de competéncias sociais.

E, portanto, indiscutivel que os jogos poder&o assumir um papel importante na aquisicao e
consolidacdo de aprendizagens. Iremos demonstrar as vantagens dos videojogos na educacao e
apresentar um projeto de aplicagdo préatica da gamificagdo numa biblioteca escolar, como parte

de uma estratégia mais ampla de promocéo do sucesso escolar.

.
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SP: Avaliacéo Digital

Teresa Pombo
teresa.pombo@dge.mec.pt

ERTE — DGE

Nesta sesséo serdo exploradas as funcionalidades de algumas ferramentas digitais que podem
ser colocadas ao servigo da avaliagdo formativa em contexto de sala de aula. As ferramentas, além
de conferirem interatividade aos processos de ensino e aprendizagem, permitem aos professores
agilizarem determinados instrumentos de avaliacdo, nomeadamente construindo itens de resposta
fechada, promovendo a participacdo dos alunos e, sobretudo, permitindo um feedback rapido

sobre as competéncias e conteudos que é necessario reforcar.

.
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SP: Robotica na sala de aula

Paulo Torcato, Raul Silvério Coutinho
paulo.torcato@gmail.com

Agrupamento de Escolas de Portela e Moscavide

A utilizagdo de rob6s, como material pedagodgico, tem como objetivo aproveitar a curiosidade
dos alunos dirigindo-a para a descoberta e apreensdo de conceitos nas areas da Fisica, Matemadtica
e Informadtica. A programacdo e apresentacdo de atividades experimentais, por alunos e para

alunos, estimula os intervenientes e promove o gosto pela Ciéncia e a autoaprendizagem.

Recorrendo a Robos (neste caso, Lego EV3) pretende-se construir e programar protdtipos para

problemas tipo.

Numero méximo de participantes: 12

Informacio aos formandos: computador pessoal com software Lego instalado.
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SP: apresentac0es interativas - NEARPOD - PEAR DECK

Jodo Mouro
joao.mouro@fct.unl.pt

Laboratorio eLearning — FCT-UNL

Exploracdo das vantagens pedagogicas da aplicacdo deste tipo de metodologia;

Exemplos de situagdes tipo onde estas dindmicas podem ser mais-valias;

Apresentacdo de duas aplicagdes que permitem este tipo de dindmica — Pear Deck; NearPod;
Exemplos préaticos das aplicagbes — caracteristicas e diferencas;

Exemplos de construcdo de atividades usando estas aplicagdes — Importacdo a partir de

PowerPoint e semelhantes;

Espaco para perguntas e respostas.

Maximo de 20 participantes com portatil ou tablet.

1 4
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SP: Uso de drones no ensino

Claudia Sofia Barata
cscharata@sapo.pt

Agrupamento de Escolas Eduardo Gageiro

Podemos entender a palavra drone como todo e qualquer tipo de aeronave, ndo tripulada, mas
comandada a distancia.

Sdo perfeitamente adequados para apoiar projetos e trabalhos de investigacdo, usando
materiais modernos, podem descolar e pousar em areas altamente sensiveis, sem danificar o
ambiente e operar com sucesso em condicGes de teste, como chuva, neve ou temperaturas

extremas.

Este workshop foca-se num dos tipos de drones, 0s pequenos drones programaveis que podem
ser comandados pelos alunos por intermédio de algoritmos desenvolvidos numa sala de aula, de
qualquer nivel de ensino. Num novo e importante passo para a introducao de tecnologia no ensino,
criam a oportunidade de usar ferramentas simples e acessiveis, ndo apenas como geradores de
entusiasmo, mas também para a aprendizagem de contelidos, em atividades de matematica,

guimica, inglés, geografia, geologia, entre outras.

Permitem aprender os conteudos da disciplina de programacao, com interesse e satisfagéo,

estimulando o seu espirito critico, esforco e perseveranca.

NUmero méaximo de participantes: 12

Informacao aos formandos: Para a realizagdo destes workshops é necessario um tablet com

a aplicacdo Tynker instalada.

.
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SP: Plataforma Khan Academy em Portugués
- aprender matematica de forma divertida e ao ritmo de cada

um

Miguel Antdnio Cortico de Castro
miguel-a-castro@telecom.pt

Fundacéo PT

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

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

Desde 2013 que a Fundacéo Portugal Telecom tem vindo a traduzir e adaptar para a realidade
portuguesa os contetidos da plataforma da ONG norte-americana Khan Academy. A missdo desta
organizagdo é a de oferecer uma educacédo de qualidade a qualquer pessoa, em qualquer lugar e

de forma gratuita, através de uma plataforma na internet acessivel 24 horas por dia.

Lancada em fevereiro de 2017, a plataforma Khan Academy em portugués europeu esta
disponivel em https://pt-pt.khanacademy.org/ e contém atualmente cerca de 8.500 exercicios
interativos e mais de 500 videos do ensino basico. E muitos mais se seguirdo... Com todas as

funcionalidades da plataforma dos EUA, tem campos especificos para Alunos, Professores e Pais.

Os alunos usufruem de uma experiéncia personalizada de aprendizagem, com recursos
educativos adaptados ao ritmo de cada um. Podem explorar as matérias resolvendo exercicios
interativos de Matematica, tendo a ajuda de dicas e/ou visualizando videos explicativos. Uma vez
que a plataforma tem caracteristicas de jogo, vao ganhando pontos, medalhas e desbloqueando
“avatares” quando resolvem exercicios e visualizam videos. A medida que os alunos evoluem na
aprendizagem, a sua atividade vai sendo registada em relatorios, disponiveis para o aluno,

professores e encarregados de educacéo.

Os professores, por seu turno, podem criar turmas, recomendar exercicios e monitorizar em

tempo real os conhecimentos e progresso dos alunos (por periodo de tempo, por matéria ou
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mesmo por alunos com dificuldades). Os pais, podem ndo s6 monitorizar o0 progresso do seu

educando mas também (re)aprender Matematica.

No ano letivo de 2016/2017 a Fundacdo PT, em colaboragdo com a Direcdo Geral da Educacéo
e com a Educom, tem vindo a desenvolver um projeto-piloto de utilizacdo da Khan Academy em
5 Agrupamentos de Escolas da Zona Oeste, envolvendo 30 professores e 750 alunos.

N° maximo de formandos: 20

Material necessario para formandos: os formandos deverdo trazer o seu computador/tablet

.
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Comunicacao: As TIC na educacao pré-escolar

Lina Martins - Jardim de Infancia Clube do Bibe

martins.lina81@gmail.com

Os recursos tecnolégicos e informaticos fazem parte da vida de todas as criangas, tanto em

momentos de lazer como no seu quotidiano.

A sua importancia no conhecimento do mundo e no contato com outros valores e culturas faz
com que a sua utilizacdo na educagdo pré-escolar seja considerada como um recurso de

aprendizagem.

Enquanto educadora, pretendo partilhar convosco como organizo 0 meu ambiente educativo
de forma a promover o conhecimento e 0 uso de recursos tecnolégicos e como estes sdo utilizados
em projetos e atividades no nosso dia-a-dia. Ndo esquecendo a importancia do envolvimento das

familias e dos recursos tecnoldgicos existentes na comunidade envolvente.
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Comunicacao: VIC em sala de aula

Guilherme Garboa - Agrupamento de Escola Pinheiro e Rosa (E.B.1 de Estoi)

garboagui@hotmail.com

Variedade, Interatividade e Criatividade sdo as palavras chaves para obter sucesso e sorrisos
numa sala de aula do 1° ano. Esta relagdo interativa comega logo no primeiro dia de aulas, na
rececdo aos alunos e Encarregados de Educacdo, levando-os a integrar a plataforma ClassDojo.
A partir desse momento, estaremos todos ligados e partilharemos tudo o que acontece na sala de

aula.

As primeiras leituras e os primeiros calculos deveram ser abordados de forma variada,
permitindo aos alunos um entendimento natural, evitando métodos repetitivos e enfadonhos que
acabam por distanciar o interesse, por parte dos alunos, no processo de aprendizagem. A utilizacio
de aplicagdes para dispositivos moveis proporcionard essa variedade, das quais destaco: “Rei da
Matematica”, “Math”, “Math Fight”, “MyScript Calculator”, “Khan Academy”, “Bitsboard”.
Para fomentar o processo criativo destaco a aplicagdo “Toontastic” para a criagdo de historias.
Estas aplicacOes sdo excelentes ferramentas para utilizar em contexto de sala de aula, permitindo
um trabalho auténomo, individual ou em grupo, por parte dos alunos, na resolucéo dos diferentes

desafios que cada aplicacdo ira proporcionar.

Considero o “Plickers” outro recurso interativo motivador, e facilitador na obtencdo de dados
em tempo real utilizando uns cartdes com codigos semelhantes aos QR. Esta aplicacdo podera
servir para realizar uma avaliagdo formativa, recolher dados para explorar/criar graficos, realizar
votacdes em assembleias de turma. Sendo uma plataforma editavel podera ser adaptada a qualquer

nivel de ensino.

Esta comunicagéo visa partilhar ferramentas digitais que fomentam Variedade, Interatividade

e Criatividade (VIC) em sala de aula!

https://www.classdojo.com; http://bitsboard.com; https://www.plickers.com; https://pt-

pt.khanacademy.org

.

Pagina 47 de 147 s


https://www.classdojo.com/
http://bitsboard.com/
https://www.plickers.com/
https://pt-pt.khanacademy.org/
https://pt-pt.khanacademy.org/

TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacao: Matematica Inclusiva

Cecilia Martins Fortes Rodrigues - Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas

cecilia.rodrigues@aejbv.pt

Com esta comunicagdo pretendo dar a conhecer a comunidade docente, as atividades
matematicas que desenvolvi com um aluno do Agrupamento de Escolas José Belchior Viegas,
com NEE’S de carater permanente, no ambito do mestrado de Educacdo Especial - Dominio

Cognitivo e motor.

As atividades sdo apresentadas sob a forma de jogo interativo, que foi elaborado por mim no

PowerPoint, programa acessivel em todas as escolas.

Estas tarefas podem aumentar ou diminuir de grau de dificuldade, adequando-se, deste modo,
ao perfil dos alunos a que se destinam, podendo ser realizadas por alunos, sem NEE ao nivel da

Ed. Pré-escolar.

Neste “Jogo” a que chamei “Aprender Brincando” os conteudos abordados sdo: mimeros até

ao 5, sequéncias simples, figuras geométricas, tamanhos e cores.

REFERENCIAS

Costa, M. (2010). Criacdo de recursos digitais para criangas com Necessidades Educativas
Especiais do Agrupamento de Escolas de Mindelo (Projeto de P6s-Graduagdo). Escola Superior
de Educacdo de Paula Frassinetti, Porto, Portugal.

Graca, J. S. (1995). As novas tecnologias no apoio a comunicacdo para pessoas com

necessidades especiais. Integrar.

Marques, R. (1998). Os desafios da sociedade de informacdo. In R. Marques, M. Skibeck, J.
M. Alves, H. Steedman, M. Rangel & F. Pedr6 (Eds.), Na sociedade de informacdo: O que
aprender na escola? (pp. 11-32). Porto: Edi¢Ges ASA.
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Comunicacao: Scratch e Kodu - 0 pensamento

computacional no 1.° ciclo

Paula Almeida e Maria Cristina Varela - Agrupamento de Escolas de Silves Sul

paula_almeida@silvessul.com; mcristina_pontes@silvesul.com

No ambito do projeto-piloto Iniciacdo a Programacdo no 1.° Ciclo do Ensino Bésico
recorremos as ferramentas educacionais Scratch e Kodu Game Lab. Este projeto-piloto foi
implementado em 16 turmas, constituidas por alunos dos 7 aos 10 anos, do 3.° e 4.° anos de

escolaridade, durante uma hora semanal, no Agrupamento de Escolas Silves Sul.

O Scratch e 0 Kodu sdo ambientes de programacdo visual, que permitem criar historias
interativas, jogos e animagles. Mas, conjuntamente, também permitem desenvolver certas
competéncias, como, 0 pensamento logico, o sentido critico, a resolugdo de problemas e a

criatividade.

Os alunos iniciam as atividades com propostas e depois avangam para temas propostos. Esses
temas propostos sdo articulados com a professora titular de turma e algumas vezes direcionadas

para a familia (como jogos e videos relacionados com épocas festivas).

A adaptacdo destes alunos foi muito gratificante para todos os professores envolvidos.

REFERENCIAS

Jesus, C., Vasconcelos, J. e Lima, R. (2016). Scratch e Kodu. 1.2 edicdo, FCA. Lisboa.
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Comunicacao: app’s, simuladores e motivacao extra nas
aulas de FQ

Vera Maria Pigarra Daniel - Agrupamento de Escolas de Montenegro, Faro

Vera-m-p-daniel@hotmail.com

O incremento de utilizacdo das TIC no contexto das minhas aulas prenderam-se com meu
gosto pessoal sobre este tipo de recurso e com a necessidade de motivar os meus alunos, criando
neles o sentimento de que ndo sé aprendiam Fisica e Quimica, mas também que desenvolviam
um trabalho em sala de aula que se aproximava mais do conceito que eles préprios tém daquilo

gue se faz noutros paises da Europa e do resto do mundo.

Por outro lado, a especificidade de alguns conceitos lecionados no 3° ciclo ndo permite a
vertente laboratorial associada a esta disciplina sobretudo por ndo haver equipamento disponivel

nas escolas em virtude do seu custo elevado.

As boas praticas a relatar aplicaram-se a turmas de 7° e 8° ano de escolaridade. Umas vezes

em aulas desdobradas por turnos e outras em aulas com todos os alunos presentes.

Aos alunos destas turmas foi-lhes pedido que, em aulas especificas, trouxessem um
smartphone ou um tablet para que pudessem trabalhar, de forma individual ou em grupo, aspetos

como 0s que se listam a seguir:

7° ano de escolaridade 8° ano de escolaridade
- Movimentos da Terra - Som
Simulador das esta¢cfes do ano App “Osciloscopio virtual”

Simulador “Sintetizador e osciloscopio”

- Técnicas de separacdo de misturas - Luz

Visionamento de videos do YouTube Visionamento de filmes do YouTube

App para célculo da miopia

.

Pagina 50 de 147 s



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Como resultados, embora ndo mensuraveis de forma objetiva, saliento:

- Aumento do interesse dos alunos por aspetos relacionados com a tecnologia
(especialmente no 8.° ano);

- Satisfacdo dos alunos por aprenderem mais com menos esforco;
- Melhoria dos resultados;

- Auséncia de casos de incumprimento/indisciplina relacionados com telemoveis.

.

14
Pagina 51 de 147



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacao: As TIC e o modelo do MEM no processo de
ensino aprendizagem: promovendo sinergias para 0 sucesso

dos alunos

Fernanda Lamy, Agrupamento de Escolas Albufeira Poente

fernanda.lamy@gmail.com

si-ner-gi-a

(grego sunergia, -as, cooperacao)

substantivo feminino
Ato ou esforcgo simultaneo de diversos 6rgdos ou musculos.
Ato ou esforco coletivo. = COOPERACAO

“'sinergia™, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-
2013, https://www.priberam.pt/dIpo/sinergia [consultado em 11-06-2017].

Com esta comunicacéo pretende-se partilhar o trabalho desenvolvido com quatro turmas de
12.°ano do Ensino Secundario na disciplina de Portugués, no qual se procurou combinar o modelo
de ensino aprendizagem do Movimento da Escola Moderna com as TIC, de modo a promover

aprendizagens dos alunos com mais qualidade.

Num ano crucial para o seu futuro, na medida em que realizardo exames nacionais
determinantes para a entrada no Ensino Superior, a pressdo colocada sobre os alunos e, sobretudo,
sobre os professores, € bastante consideravel, o que podera condicionar a atuacdo destes na
organizacgdo do desenvolvimento curricular, de modo a “dar o programa” (enfoque em eles, os
professores, “darem”) e “preparar os alunos para o exame” (enfase em eles, os professores,

“prepararem”).

As opcbes metodoldgicas efetuadas procuraram, entdo, contrariar a ainda existente
(infelizmente) assungdo do professor como a figura determinante do processo de ensino
aprendizagem e salientar que existe um percurso alternativo ao ensino tradicional (sobretudo no
trabalho por projetos), com resultados francamente positivos e que foram potenciados pelo
recurso as TIC. Pretendeu-se, assim, responder a objetivos curriculares da disciplina e
providenciar aos alunos um conjunto de mais-valias Uteis para o seu futuro, quer continuem na

vida académica quer ingressem na vida ativa.
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Comunicacao: A web 2.0 como potenciadora de uma visita

de estudo

Vitor Feiteira - Escola E. B. 2,3 Dr. Ant6nio de Sousa Agostinho, Almancil

geografia2l@gmail.com

Pretendo apresentar a utilizacdo de alguns aplicativos da web 2.0 na realizagdo da visita de
estudo que realizamos nos dias 26 e 30 de maio ultimo.

Durante a formagao “tic na sala de aula”, foram apresentados varios aplicativos com potencial
de utilizag8o préatica nas aulas, como tal, decidi utilizar os grcodes, do Google, o drive, 0 mail, o

fotos e o blog, e do drive os formularios e outros aplicativos.

Com todas estas ferramentas, criou-se um correio eletronico, do qual nos servimos para
organizar os trabalhos, comunicar entre nds, no drive guardamos fotos, textos e materiais
necessarios para a elaboragdo de brochuras sobres algumas das plantas que observdmos na quinta
da Figueirinha, estas foram descobertas através de Qr Codes fornecidos pelo professor, a partir
do qual se partiu a descoberta das arvores, depois elaboraram-se as brochuras no word, que serdo
transformadas em pdf e disponibilizadas na pagina de internet da quinta e no blogue da visita de

estudo.

Segue-se a pesquiza de informacéo e a elaboracdo do blogue. Ao longo do processo serdo
elaborados inquéritos através dos formularios do drive, tal como um pequeno que foi realizado

no dia da visita e que contou como uma das atividades realizadas nesse dia.

Ainda outros materiais poderdo ser utilizados até dia 14 ou 16junl?7, previsdo para
apresentacdo na escola de todo o resultado do trabalho.

.
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Comunicagao: livros com historia ... das palavras de papel

ao digital

Cristina Barcoso Lourenco - Agrupamento de Escolas de Montenegro, Faro

cristinabarcoso@gmail.com

O objetivo central deste projeto consistiu na apresentacdao de um livro, ligado aos contetidos
de Histdria, com recurso as tecnologias da informacdo. Foi fornecida aos alunos uma lista de
livros, devendo eles escolher um livro de acordo com os seus interesses e/ou capacidades. A
leitura do livro foi orientada por um guido que os alunos tinham de seguir e que os conduzia a
pesquisa da informagdo em suporte digital dos seguintes temas: dados histéricos, sobre o autor e
referentes & obra escolhida; reflex&o historica sobre o livro e avaliagdo pessoal. Apos esta tarefa,
os alunos escolheram a ferramenta digital que queriam construir (powerpoint, prezi, video,
kahoot...) tendo em vista o recurso a produzir. Surgiram trabalhos criativos que revelaram outras
formas de estimular o conhecimento histérico, tendo as palavras de papel ganho uma nova vida

no digital.

A enquadrar o “Livros com Historia” esteve o referencial “Aprender com a Biblioteca Escolar”
que estabelece trés grandes areas: literacia da leitura, literacia dos media e literacia da informacéo,
sendo a literacia digital abordada numa perspetiva transversal. Neste projeto cruzaram-se as
literacias da leitura e da informacdo, procurando-se, por um lado, estimular o gosto pela leitura e,
por outro, dotar os alunos de conhecimentos que 0s capacitassem para a pesquisa, acesso,

avaliacdo, producdo e uso ético e eficaz dos recursos e ferramentas de informagéo e comunicagéo.

Este foi 0 3.° ano do projeto. Este ano foi aplicado em 13 turmas, do 6.° ao 9.° anos, cerca de
270 alunos, em parceria com os professores de Portugués, e com o apoio do professor de TIC e
do Clube de Informatica.

Desde que foi criado ja participaram 32 turmas e cerca de 700 alunos no “Livros com Historia”.

Ver site: https://sites.google.com/view/livroscomhistoria/in%C3%ADcio

.
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Comunicacao: eTwinning: “Treasure Hunt! Discover the
Math and Geometry that are hidden in the corners of your

city!”

Lina Campos - Escola Secundéria de Loulé

licampos@es-loule.edu.pt

Com esta comunicagédo pretendo dar a conhecer a experiéncia e as atividades desenvolvidas
no ambito da participacdo num Projeto eTwinning: “Treasure Hunt! Discover the Math and
Geometry that are hidden in the corners of your city!”, com a turma de 10° ano do Curso
Profissional de Design Gréfico, da Escola Secundaria de Loulé. Este foi um projeto

interdisciplinar coordenado por mim, professora de Matematica da turma.

No desenvolvimento do projeto recriaram-se padrfes geométricos usando software de
geometria e desenho: CorelDraw e Geogebra e realizaram-se muitas outras atividades
relacionando a Matematica, a Geometria, a Arte e a Histdria com recurso a ferramentas web 2.0,

tais como: Nearpod, Kahoot!, Thinkling, Padlet, Zeemaps, Google Docs, Google Forms, Tricider.

Os alunos das escolas parceiras (Portugal, Grécia e Italia) comunicaram através do Twinspace
e através de videoconferéncias usando as plataformas Adobe Connect e Team Viewer, todos 0s
materiais produzidos e os produtos finais podem ser consultados na pagina do Twinspace do
Projeto.
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Comunicacdo: Aprender a programar com robds

Duarte Duarte, Filipe de Jesus e Paulo Ribeiro - Escola Secundéria de Loulé

dduarte@es-loule.edu.pt; fjesus@es-loule.edu.pt; pribeiro@es-loule.edu.pt

O crescente reconhecimento da importancia da programacdo computacional no
desenvolvimento de competéncias transversais, como 0 pensamento analitico, a resolucdo de
problemas, o trabalho colaborativo e a criatividade, tém despoletado iniciativas nacionais e
mundiais com o propdsito de incluir o ensino da programag@o em varias areas e niveis de ensino
para além dos cursos especificos de informatica. Os "Clubes de Robdtica” e as iniciativas
"Iniciacdo a programagdo no primeiro ciclo", CodeMove, HourOfCode ou CodeWeek séo apenas

alguns exemplos.

Esta comunicacdo visa apresentar as experiencias desenvolvidas no projeto Erasmus+, acdo
chave 2, "Coding skill development using robotics for young Europeans", que Escola Secundéria
de Loulé integra, em parceria com a empresa Lituana Robotikos Akademija, duas escolas lituanas
e uma escola letd. No &mbito deste projeto foram formados 8 professores portugueses, 14 lituanos
e 7 letdes e foram construidos materiais educativos e de formag&o para a utilizacéo dos robds EV3
da Lego Education e da metodologia desenvolvida pela Universidade Carnegie Mellon, com o
proposito de facilitar a aprendizagem de programacéo nos ensinos secundario e profissional. Os
recursos produzidos incluem um conjunto de materiais para aprendizagem auténoma de
programacdo atraves da robdtica, dividido por ligdes individuais, um manual de boas praticas,
resultante da aplicacdo das experiéncias desenvolvidas em cada uma das escolas parceiras e um
curso de formagdo para professores, para que os materiais desenvolvidos e as experiéncias
realizadas possam ser disseminados localmente em cada um dos paises participantes. Neste
sentido, foi j& aprovada uma oficina de formacdo para professores portugueses, de 30 horas

presenciais mais 30 horas de trabalho auténomo, que sera realizada no ano letivo 2017/2018.

.
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Comunicacdo: O Scratch e a disciplina de Estudo do Meio

no 1.° Ciclo — uma simbiose possivel

Vitor Nobre e Fernanda Filipe - Agrupamento de Escolas Pinheiro e Rosa

vmnobre@aeprosa.pt; ffsilva@aeprosa.pt

A comunicacdo que apresentamos neste encontro corresponde a uma atividade que foi
desenvolvida numa turma do 3.° ano, no ambito do Projeto “Iniciagdo a Programagdo no 1.° Ciclo
do Ensino Basico”. Na realizacdo da atividade foram utilizados os computadores portateis
Magalhdes e o programa Scratch. Os alunos comegaram por ter uma nogao sobre algoritmos e a
sua importancia na programagdo de computadores e na criagdo de programas informaticos. De
seguida passou-se & exploragdo do programa Scratch e das suas varias potencialidades,
nomeadamente na criacdo de animagdes e pequenos jogos, usando programagdo por blocos.
Depois de dominarem o programa, aplicaram os conhecimentos adquiridos na disciplina de
Estudo do Meio e programaram um jogo de ligacdo de palavras aos respetivos 6rgdos dos

diferentes sistemas do corpo humano.

A turma foi dividida em grupos de 2 alunos, sendo atribuido a cada grupo um sistema do corpo
humano para trabalharem. Para além de utilizarem os conhecimentos programaticos, utilizaram o
PowerPoint para escreverem e guardarem as palavras como imagens. Utilizaram ainda o editor
de imagens Paint para recortar e trabalhar as imagens. O objetivo foi que os alunos, para além do
contacto préximo com os computadores (0 que para alguns constituiu a 12 experiencia), pudessem

conhecer alguns dos programas mais usados em informatica e as suas potencialidades.

O cdbdigo-base utilizado no jogo foi fornecido pelo professor, tendo cada grupo seguido
basicamente esse codigo, com pequenas alteracGes, criando sim jogos diferentes, a nivel gréafico

e visual.

.
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Comunicacdo: As ferramentas digitais e o desenvolvimento
da competéncia escritora: Como? Que resultados? Que

beneficios?

Ana Oliveira, Anabela Medeiros e Mario Guedes - Agrupamento de Escolas Gil Eanes, Lagos

anaoliveira@aegileanes.pt; anabelamedeiros@aegileanes.pt; marioguedes@aegileanes.pt

Na atualidade, os media sdo utilizados de forma recorrente tanto numa vertente ladica como
informativa e de producdo de contetdos. Como tal, em particular, na escola, é importante que 0s
alunos adquiram competéncias para 0 seu uso correto e consciente, fazendo com que agueles se

possam constituir como agente motivador e facilitador de aprendizagens.

A fim de permitir aos alunos a concretizagdo das suas aprendizagens de uma forma mais
apelativa e motivadora, e o desenvolvimento de competéncias no ambito da utilizacdo dos media,
contextualizadas pelos referenciais Aprender com a biblioteca escolar e Educagéo para os media,
tem sido dinamizado, no Agrupamento de Escolas Gil Eanes, um conjunto de atividades com
recurso a algumas ferramentas digitais (Wikijornal e Wix), numa articulacéo entre o professor de

portugués/titular de turma e o professor bibliotecario.

O projeto, implementado nas turmas do primeiro ciclo da Escola Basica de Odiaxere e com
varias turmas de terceiro ciclo da Escola Bésica das Naus, desenvolve-se desde 2014/2015. Linhas
gerais, no primeiro ciclo, os alunos constroem textos de tipologia e tematica diversas que, apds
corregdo e aperfeicoamento, sdo introduzidos na plataforma digital, acompanhados de fotos ou
imagens alusivas; uma vez feita a sua corre¢do, sdo publicados e difundidos através da promocéo
do jornal digital. No que respeita ao terceiro ciclo, a tipologia textual utilizada é parte integrante
do programa da disciplina de portugués (textos dos media, texto expositivo, argumentativo, de
opinido) e a tematica subjacente aos textos é de indole variada; nomeadamente em articulagdo

com projetos europeus em desenvolvimento no agrupamento (eTwinning, Erasmus+).

Globalmente, verifica-se um gradual aumento no interesse e iniciativa relativamente a
producdo voluntéria de textos, por parte dos alunos, bem como o consequente desenvolvimento

das suas competéncias sociais, comunicativas e, em particular, escritora.
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PRODUTOS:

http://www.wikijornal.com/oembargo

http://www.wikijornal.com/textosdeopiniao

http://www.wikijornal.com/asgralhas

http://nausinforma.wixsite.com/oitavoano

REFERENCIAS
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1%
Pagina 60 de 147 &5


http://www.wikijornal.com/oembargo
http://www.wikijornal.com/textosdeopiniao
http://www.wikijornal.com/asgralhas
http://nausinforma.wixsite.com/oitavoano

TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacao: leve o seu telemodvel para um passeio com Os

Maias

Fernando Rogas, Lilia Camilo, Maria da Graga Pinto - Agrupamento de Escolas de Silves —
Escola Secundaria de Silves

E-mails [fernando.rocas@aesilves.pt; lilia.camilo@aesilves.pt; maria.g.pinto@aesilves.pt]

O estudo de obras literarias, mas, sobretudo, a leitura das mesmas €, na sociedade atual, um
trabalho cada vez mais herculeano, dado que, como adverte Couchaere (1992), “ler consome
tempo e, hoje em dia, 0 tempo de que dispomos é tanto mais precioso quanto mais nos dividimos
por atividades concorrentes entre si”, todavia, este dilema ndo deve ser encarado como um

problema, deve sim ser visto como uma porta aberta para a criatividade.

Assim, tendo a nossa frente uma geragdo dos nativos digitais (Prensky, 2001, 2009) e
acreditando que o recurso a um jogo poderia ser um facilitador de uma aproximagé&o ao estudo da
obra, fizemos do jogo ndo sé o ponto de partida mas também o de chegada, comeg¢dmos a aventura
com o serious game «Os Maias, becaming an expert!» e depois partimos a descoberta da Lisboa

d’ Os Maias, colorindo-a com as cores da atualidade, conduzidos por uma “APP”.
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Comunicacdo: As TIC e o ensino a distancia de criancas
hospitalizadas e ausentes da escola por um curto periodo de

tempo

Isabel Maria da Silva Matos Azevedo
matosazevedoisabel @gmail.com

Agrupamento de Escolas Manuel Teixeira Gomes

A hospitalizagdo da crianga é uma experiéncia que leva a mudanca de rotinas diarias,

isolando-a e impedindo-a de levar por diante alguns dos seus projetos e convicgdes. A sua falta
de assiduidade, na escola, mesmo por um curto periodo de tempo, & muito significativa e podera
traduzir-se numa perda de conhecimentos e de autoestima que poderdo ser minimizados gragas a

intervencgdo conjunta da escola e do hospital através do uso das TIC e do Ensino A Distancia.
Considero importante partilhar, neste Encontro de Professores e de Educadores

TIC@Portugal’17, o Trabalho de Projeto realizado com o tema “O Ensino A Distancia no
Apoio a Alunos em Situacdo de Internamento com Recurso as TIC: Proposta De Parceria Com
Um Hospital”. Porque podera ser uma resposta imediata dada pela escola/professores a situagoes
de alunos ausentes por motivos de salde durante um curto periodo de tempo, até trinta dias, no
apoio e continuidade das aprendizagens de criangas em internamento hospitalar, ou recuperacao
domiciliaria.

Reconhecer que a aprendizagem dos alunos em contextos diferentes dos da sala de aula se

torna um desafio assinalavel para os professores e que exige, de certa forma, uma mudanca no
seu paradigma de ensino. Freire (2002, citado por Rodrigues, Junior e Schlunzen, 2009) afirma

que: “o contexto atual submete o professor a busca por novas estratégias metodologicas

para superar o trabalho mecanico existente no cotidiano escolar e reconhecer que ensinar ndo
é transferir informacdo, mas criar possibilidades para a construcdo de conhecimentos e sua

contextualizagdo em ambientes de aprendizagem.” (p.21)

A finalidade Ultima desta apresentac&o serd partilhar um conjunto de ideias, ferramentas
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pedagogicas digitais que possam contribuir de alguma forma para a continuidade das
aprendizagens

do Aluno.

REFERENCIAS
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Comunicacao: A internet como ferramenta para o ensino e

a aprendizagem da cultura e da literatura portuguesas

Maria José Silvestre - Centro de Investigacdo em Educagdo e Psicologia — Universidade de
Evora - Agrupamento de Escolas n.° 2 de Evora

mariajosesg.silvestre@gmail.com

Segundo a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1985), uma das condi¢fes para
uma aprendizagem bem-sucedida é a organizagdo dos conteudos de uma forma logica e
equilibrada, por temas, dispondo de pontos de relagdo claros, por forma a que o aprendente
consiga ancorar 0 novo conhecimento num outro conhecimento, anterior e que ja domina, criando,
assim, mecanismos individuais de ampliagdo do conhecimento. Outra das condigdes sine qua non
para uma aprendizagem efetiva consiste na atitude favoravel do aprendente, ou seja, a existéncia

de motivacao intrinseca que lhe permita envolver-se ativamente no processo de aprendizagem.

Seguindo de perto a proposta metodoldgica de Fernandez Lopez (2003) — que propde como
etapas na construcdo de uma unidade didatica a motivacéao, a descoberta da novidade, a pesquisa
e atengdo seletiva, a retencdo e recuperagdo, a conceptualizacéo, a aplicacdo e a avaliagdo —,
defendemos que o recurso a internet na sala de aula de Portugués pode constituir uma mais-valia,
do ponto de vista pedagdgico-didatico, no ensino e aprendizagem de contetdos linguisticos,

literarios e culturais, cujo forte potencial motivador os professores podem e devem aproveitar.

Partindo da questéo inicial Como pode o professor de Portugués potenciar o uso da internet,
colocando-a ao servigo do alargamento da bagagem lexical e cultural dos alunos?, pretendemos
exemplificar como o contacto com documentos auténticos web permite o desenvolvimento de
competéncias varias: compreensdo do oral, expressao oral, expressdo escrita e leitura. Para tal,
estabelecemos como objetivos do estudo: i) apresentar os dados de uma revisao de literatura sobre
as potencialidades do recurso as tecnologias digitais em contexto de sala de aula; (ii) aprofundar
0 conhecimento em didatica da Lingua e da Literatura Portuguesas; e (iii) discutir estratégias para

0 ensino com recurso as Tecnologias da Informagéo e da Comunicacdo (TIC).

O estudo parte de uma revisao de literatura atualizada sobre as potencialidades do
recurso a tecnologias digitais em contexto de sala de aula (nomeadamente como fator de

.
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motivacao e melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem), apresentando alguns
exemplos de documentos web auténticos potenciadores do desenvolvimento de
conhecimentos, capacidades e competéncias da esfera escolar.
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Comunicacao: Utilizacao das TIC e da Metodologia de

Projeto em Cursos de Educacao e Formacéao

Maria Manuela Jacinto do Rosério Lucio - Agrupamento de Escolas Professor Paula Nogueira
(Olhao)

maria.manuela.lucio@gmail.com

O presente trabalho foi desenvolvido com alunos do 1° Ano do Curso de Educacdo e Formacéo
de Servigcos Domésticos - Apoio & Familia e & Comunidade que frequentaram a Escola EB 2,3
Professor Paula Nogueira no Ano Letivo de 2016-2017, no ambito das disciplinas de Gestao do

Comportamento e de Psicologia.

No decurso do trabalho desenvolvido nestas disciplinas os alunos foram convidados a elaborar
um projeto sobre o Amor na Adolescéncia (fase presente das suas vidas), intitulado "Amor E/
Amor Ndo E" do qual resultasse um produto final (filme) a partilhar com a Comunidade

Educativa, designadamente com os alunos da Escola.

O projeto compreendeu quatro fases. A primeira fase foi dedicada a conceptualizagao (reflexdo
sobre o tema), a segunda fase foi destinada a construcdo do produto final (utilizando o Movie
Maker), na terceira fase procedeu-se a divulgacao do produto final (filme realizado) enquanto que
na quarta e Ultima fase se procedeu a reflexdo sobre o trabalho desenvolvido (considerando os

impactos a nivel pessoal, na Turma e na Comunidade Educativa).

O presente projeto permitiu uma reflexdo e partilha de sentimentos sobre este tema da
adolescéncia, selecionar e utilizar recursos disponiveis, desenvolver competéncias digitais e obter
um feedback muito positivo do trabalho partilnado que favoreceu o aumento da autoestima e

autoconhecimento dos alunos.
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Comunicacdo: Sala de Aula Invertida: Utilizacdo em

Diferentes Contextos Educativos

Maria Manuela Jacinto do Rosério Lucio - Agrupamento de Escolas Professor Paula Nogueira
(Olhao)

maria.manuela.lucio@gmail.com

A metodologia de Sala de Aula Invertida tem revelado uma grande diversidade de utilizagdes
em diferentes contextos educativos. No presente trabalho partilham-se experiéncias
desenvolvidas com alunos do 3° CEB, seguindo o Plano Curricular definido para o seu Ano de
Escolaridade ou Outras Ofertas Educativas. As experiéncias que se apresentam foram
desenvolvidas com alunos que frequentam a Escola EB 2,3 Professor Paula Nogueira, no ambito
de aulas de Historia (7° e 9° Ano), Gestdo do Comportamento e Psicologia (Curso de Educacéo e

Formacdo de Servigos Domésticos — Apoio a Familia e &8 Comunidade).

No ambito da disciplina de Histdria (7° e 9° Ano), os alunos foram desafiados a utilizar o
proprio telemdvel em pesquisas para trabalhos. Nao estando muito familiarizados com esta
utilizacdo do telemovel, apds alguma surpresa e dificuldades iniciais, os alunos realizaram as suas
pesquisas, com 0 apoio da docente, para posterior apresentacdo de trabalhos na aula em suporte
digital (maioritariamente em PowerPoint ou Google Apresentagdes). Esta metodologia revelou-

se motivadora, exequivel, pratica e com bons resultados de aprendizagem.

No que respeita ao trabalho desenvolvido em Gestdo do Comportamento e Psicologia, este
principio foi utilizado no ambito de trabalhos seguindo a metodologia de projeto, na definicdo de
conceito do trabalho a realizar e na sua concretizacdo, o qual permitiu o desenvolvimento da
autonomia, da aprendizagem colaborativa, de competéncias digitais (MovieMaker e ferramentas
de pesquisa) e sociabilidade. Inicialmente, revelaram igualmente alguma surpresa e dificuldade
em perspetivar a utilizacdo destes dispositivos como ferramentas de aprendizagem, ultrapassadas

algum tempo depois.

Nas experiéncias de aprendizagem apresentadas esta metodologia revelou-se prética, eficaz,
promoveu desenvolver conhecimentos, capacidades, aprendizagem colaborativa, concretizacéo
de projetos, autonomia e sociabilidade, entre outros elementos identificativos de um aluno do Séc.
XXI.
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SP: Gincanas digitais - dispositivos mdveis na sala de aula

Maria Candida Vieira, Michelle Marques - Agrupamento de Escolas Prof. Paula Nogueira

candidasvieira@gmail.com; f1004@aeppn.pt

Partindo duma reflexdo sobre as préticas utilizadas, apresentam-se ferramentas como o0 QR
CODE, Plickers e 0 Kahoot que podem ser usadas em qualquer contexto de sala de aula ou

aplicados de uma forma mais ldica em gincanas digitais.

Exigindo apenas a utilizacdo de smarthphones com acesso a internet e um computador com
projetor video, estas aplicagdes gratuitas servem para criar questionarios de escolha multipla que
permitem a participagéo individual ou em equipa e promovem uma aprendizagem de forma lidica

e divertida.

Enquanto professoras de Portugués de 2° ciclo e de TIC, estas praticas foram utilizadas nos 1.°
e 2.° ciclos. No 1.° ciclo contribuiram para o sucesso dos alunos nas areas de Portugués,
Matematica e Estudo do Meio. No 2° ciclo para testar a aprendizagem de varios contetidos, como
gramatica, promover o gosto pela leitura ou mesmo para 0s preparar para a Batalha dos Livros. O

dificil foi gerir tanta animagéo!

Mas para testar, nada melhor do que experimentar através duma Gincana Digital a realizar
dentro do recinto de formacdo. Prometemos certa dose de animacdo com estas praticas

desafiantes.

Venha ter connosco e veja se podera aplica-las na sua pratica letiva! Contamos consigo ©

Material necessario: smartphone ou tablet com camara

.
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SP: Scratch no TIC@Portugal

Paula Almeida e Maria Cristina Varela - Agrupamento de Escolas de Silves Sul

paula_almeida@silvessul.com; mcristina_pontes@silvesul.com

Com esta sesséo pratica pretendemos consciencializar os professores para o papel do Scratch
na promogao do pensamento computacional; sensibilizar os professores para a possibilidade das
criangas aprenderem coisas sérias, como 0 pensamento computacional, a brincar, a jogar e a serem
desafiadas; convidar os professores para o desenvolvimento de novas estratégias, incluindo
competéncias de raciocinio e resolugdo de problemas, trabalho colaborativo, competéncias
interpessoais e proporcionar diversas experiéncias de aprendizagem, mediadas pelo Scratch, que
facilitem a criacdo de estratégias pedagogicas adequadas aos objetivos curriculares do 1.2, 2.° e

3.%ciclos.

Os objetivos a atingir sdo: conhecer a ferramenta Scratch — principios gerais e funcionamento;
dominar a utilizac&o da ferramenta Scratch enquanto ambiente de programacéo para desenvolver
projetos com animagéo de sprites, com sons e com recurso a variaveis; utilizar adequadamente os
comandos e as estruturas de controlo da linguagem Scratch; reconhecer o potencial educativo do
Scratch e conceber situacdes de aprendizagem de natureza transversal para a sua area curricular

em conexao com outras areas.
Conteldos:
1. Contextualizagdo e exploracao da ferramenta Scratch.

1.1. Breve historia do Scratch (do MIT para Portugal). O Projeto EduScratch e os recursos de

apoio disponiveis online.
1.2. Apresentacdo e debate a partir de bons exemplos de projetos Scratch desenvolvidos em

ambiente escolar e contextos educativos que os enquadram.

1.3. Comandos de linguagem de programagéo Scratch: funcdo e combinagdo na producéo de
blocos de programacédo (scripts) — Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Varidveis, Controlo,

Operagdes e Sensores.

.

14
Pagina 70 de 147 e



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

1.4. Outros elementos da ferramenta Scratch e sua utilizagdo — Ciclos, Informagédo do “Sprite”,
Editor de desenho.

1.5. Inicio do desenvolvimento de projetos Scratch que possam ser usados como Recursos
Educativos Digitais (RED) e, posteriormente, desenvolvidos pelos préprios alunos em contexto
de sala de aula.

2. O Scratch como ferramenta transversal ao curriculo.

2.1. Potencialidades do Scratch nos processos de ensino/aprendizagem e estratégias de
utilizacdo educativa desta ferramenta em diferentes areas curriculares, numa perspetiva

transversal.

2.1.1. Desenvolvimento de competéncias transversais nos alunos, com recurso & exploragao

da ferramenta Scratch no contexto do Projeto Curricular de Turma.

2.1.2. Modelos de planificagdo/avaliagdo de situacdes de aprendizagem mais adequados

(atividades com o Scratch com interagdo com outras ferramentas e com outras disciplinas).

2.2. Continuacdo do desenvolvimento de projetos Sratch que possam ser usados como
Recursos Educativos Digitais (RED) e, posteriormente, desenvolvidos pelos proprios alunos em

contexto de sala de aula.
3. Cenarios de aprendizagem, reflexdo e partilha.

3.1. Concecdo de cenarios de aprendizagem em diferentes contextos curriculares que
promovem a articulagdo de conteudos e a transversalidade das competéncias a desenvolver pelos

alunos.

3.2. Partilha de reflexdes e projetos desenvolvidos.

Requisitos:
- Portétil;

- Scratch 2.0 instalado — descarregar aqui: https://scratch.mit.edu/scratch2download/

.
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SP: Aprender de forma inovadora com a web 2.0

Ana Marta Farrajota, Isilda Correia Gongalves, Silvia Barrocal - Rede de Bibliotecas Escolares

ana.farrajota@gmail.com; correia.isilda@agrupamentocabanita.edu.pt;
silviabarrocal@gmail.com

Entre as novas formas de aprendizagem potenciadas pela tecnologia, a utilizacdo de
dispositivos moveis e de ferramentas digitais tem sido a que tem revelado maiores potencialidades
e aquela que diferentes estudos apontam como a que maior impacto podera ter na educagéo, tendo

em vista a sua adaptacéo aos desafios do século XXI.

Em 2014, a UNESCO publicou as suas «Diretrizes de politicas para a aprendizagem mével»,
documento que comega por enunciar um conjunto de vantagens dos dispositivos moveis na
educacdo, entre as quais se destacam a possibilidade de expandir o alcance e a equidade da
educacdo, facilitar a aprendizagem individualizada, fornecer retorno e avaliacdo imediatos,
permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar, apoiar a aprendizagem fora da sala
de aula, assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula, auxiliar alunos com deficiéncias e
criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a ndo formal. Relativamente as diretrizes, a
UNESCO preconiza a necessidade de formar professores sobre como fazer avancar a
aprendizagem por meio destas novas tecnologias. Este workshop visa, pois, dotar os participantes
de um conjunto de estratégias e uso de ferramentas que Ihes permitam tirar partido da utilizacdo

das novas tecnologias. Sera dado destaque as ferramentas Plickers e Educaplay.

REFERENCIAS

UNESCO (2014). Diretrizes de politicas para a aprendizagem mavel. [Em linha]. Retirado
de: http://unesdoc.unesco.org/images/0022/002277/227770por.pdf
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SP: Dispositivos moveis na sala de aula, sim!

Maria de Jesus Pinto - Agrupamento de Escolas de Albufeira Poente

mjes.pinto@gmail.com

E hoje nogdo adquirida a de geragdo movel, ou geracdo polegar, para designar os jovens
nascidos no novo milénio, 0s nossos alunos. E se os jovens, a sociedade em geral, e os modos de
obter conhecimento mudaram, como é que a sala de aula, no contexto regular da escola, pode
trabalhar esses modos? Que dispositivos estdo ao nosso dispor e como o0s usar? Que mais-valia

pode ter um smartphone numa sala de aula regular?

Propomos nesta sessdo pratica a abordagem a estratégias e a instrumentos que os professores
podem desenvolver com relativa facilidade para fazer uso de novas formas de aceder ao
conhecimento, sem, contudo, perder a nog¢do da importdncia do trabalho curricular e da

aprendizagem na sua disciplina.

Iremos recorrer a algumas aplicagdes disponiveis na web para dispositivos moveis, usando-as
ao servico da gestdo do tempo e das atividades da sala de aula, fazendo a publicacdo dos trabalhos

desenvolvidos na oficina em pagina web criada durante a sessao.

Requisitos para os participantes: smartphone/tablet e computador para aceder a plataformas e

(eventualmente) instalar aplicagdes.

.
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Comunicacdo: Partilhas e desafios - programacéo no 1.°

ciclo e robdtica

Lucia Pinheiro
E-mail: lucia@aeprado.pt

Agrupamento de Escolas de Prado

O Agrupamento de Escolas de Prado, no ambito do Encontro de Professores sobre Utilizagdo
Educativa das TIC, TIC@Portugal’17, ira apresentar o projeto intitulado "Partilhas e Desafios:
Programacdo no 1° Ciclo e Robotica", que privilegia o raciocinio e a resolu¢do de problemas,

valorizando as literacias multiplas, o pensamento critico e criativo.

Este projeto vai ao encontro das competéncias de informacdo e comunicacdo na era digital,
enguadrado no ambiente educativo da Casa do Conhecimento de Vila Verde, em conformidade

com o perfil de saida do aluno do Século XXI.

Obijetivos:
e Promover o Pensamento Computacional e a Literacia Digital
e Estimular o Espirito Critico
e Incentivar a Criatividade

e Desenvolver Competéncias Cognitivas, Sociais e Colaborativas

1 4
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Comunicacdo: Blogue e Etwinning na aula de espanhol

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

Agrupamento de Escolas S& de Miranda

Nesta comunicagdo sdo abordados alguns conceitos sobre as Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo (TIC) e os seus contributos na pratica docente no ensino de linguas estrangeiras,
neste caso, da lingua espanhola, em que se combina tempo, espago e redes sociais como uma
forma de interagdo, aprendizagem e formag&o. A proposta baseia-se no ensino e aprendizagem do
espanhol (lingua estrangeira) através de dindmicas diferentes dos contextos classicos de
aprendizagem: um blogue da disciplina e projetos eTwinning desenvolvidos em turmas que

frequentam a disciplina de Espanhol.

O uso de blogue em contexto educativo, como recurso e estratégia educativa, é apresentado
como um grande potencial no contexto de ensino e aprendizagem, estabelecendo-se como um
canal informal de comunicacéo entre professor e alunos, permitindo a partilha da construcéo do

conhecimento.

A plataforma eTwinning é um espaco perfeito para desenvolver as diversas competéncias, ndo
s6 no dominio linguistico, mas também no dominio da TIC, usando-as para promover a
compreensdo intercultural. Assim, interagem as novas pedagogias e a necessidade emergente da
inclusdo da educacdo na sociedade da informacdo que, através de novas tecnologias, permite o

desenvolvimento e emancipagéo de alunos e professores.

Como advogam Pocinho & Gaspar (2012), estamos perante uma sociedade que exige dos
professores a sua atualizacdo ao nivel tecnolégico, de forma a ajustar os conteidos tematicos e
metodologias do ensino das diferentes disciplinas aos interesses dos alunos de hoje, tornando-se
fundamental a modificacéo das praticas pedagogicas, privilegiando o recurso a métodos de ensino
mais interativos e construtivistas, contribuindo para criar uma cultura de aprendizagem em

permanéncia ao longo da vida.

.

14
Pagina 76 de 147



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

REFERENCIAS

Pocinho, R. S., & Gaspar, J. M. (2012). O uso das TIC e as alteragdes no espago educativo.
EXEDRA: Revista Cientifica (pp. 143-154). Coimbra: Escola Superior de Educagdo do

Instituto Politécnico de Coimbra. Disponivel em: www.exedrajournal.com.

.

14
Pagina 77 de 147 s



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacdo: Impacto de conceitos de gamificacio no

ensino de geografia

Filipe Rodrigues da Silva Ferreira
filipeferreira@colegiocasamae.pt; frsfvc@gmail.com

Colégio Casa Mae

O presente estudo tem como objetivo analisar o impacto de estratégias de gamificacdo —
utilizagdo de simulador “Sim City 4” ¢ atribuicdo de badges - na promocdo de resultados
avaliativos e no desenvolvimento de competéncias de século XXI, em alunos do ensino
secundario. Este estudo quase experimental (sem grupo de controle nem distribuicdo aleatoria)
envolveu alunos de uma turma do 11.° ano de escolaridade (n=15), que participaram num projeto
de trabalho cooperativo em Geografia A ao longo de 9 aulas (45 minutos), tendo sido aplicado
um pré e pos-teste para avaliagdo de conhecimentos (com estrutura de questdes estruturadas de
acordo com a taxonomia SOLO), bem como um guestionario aos alunos no final do projeto. O
projeto tem como objetivo incentivar os alunos a pensarem criticamente sobre problemas urbanos
na atualidade, apresentando possiveis solucOes através de medidas de planeamento urbano, gestao
ambiental e desenvolvimento socioeconémico. Assim, as equipas de alunos utilizaram as
mecanicas de jogo do simulador “Sim City 4” para dar resposta a um conjunto pré-definido de
problemas baseados em casos reais. Ao longo do projeto foi também utilizado um sistema de
“badges” individuais e de equipa, atribuidos ndo s6 por realizar determinadas tarefas pré-
definidas, mas também por demonstrar competéncias e disposi¢des de aprendizagem. Dos
resultados obtidos conclui-se que o trabalho através de estratégias de gamification tem um
impacto significativo nos resultados avaliativos dos alunos (effect size - Cohen’s d - 0.667),
principalmente no que se refere a questdes do nivel abstrato e abstrato estendido (segundo a
taxonomia SOLO). Esta metodologia apresenta também um elevado impacto na percecdo dos
alunos sobre o desenvolvimento das suas competéncias e no seu nivel de satisfacdo/ motivacéao

em contexto de sala de aula.
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SP: Atividades inovadoras de aprendizagem para uma sala

de aula com futuro

Ana Paula Alves
ex4634@ie.uminho.pt

CCTIC-IE U. Minho

Apbs uma breve apresentacdo da iniciativa "Laboratorios 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:

- Criar e partilhar uma aula interativa na plataforma TED-Ed (http://ed.ted.com/);

- Criar e partilhar questionarios com feedback imediato, utilizando as plataformas Socrative

(https://socrative.com/), Plickers (https://plickers.com/’) ou Quizizz (https://quizizz.com).

Material: Dispositivos mdveis (laptops, tablets ou smartphones)

Destinatéarios: Todos os niveis de ensino
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SP: eBooks interativos - Edicdo e publicacao

Luis Valente
valente@ie.uminho.pt

CCTIC-IE U. Minho

A utilizac&o de livros digitais ou eletronicos, ou eBooks, é ainda praticamente uma miragem
no quotidiano escolar. Contudo, estes recursos apresentam enormes mais-valias para a educacao,
aprendizagem, ensino e formacdo, que podem ser facilmente aproveitadas. A integracdo de
elementos multimédia ndo € novidade, ainda que seja reduzida, mas o horizonte do futuro proximo
abre portas a muitas outras possibilidades de interacao. E esse aspeto desafiador e rico que iremos
abordar neste workshop, procurando fugir das amarras que o Portable Document Format (PDF)
tem atado, principalmente a quem néo se atreve a utilizar editores nativos. A possibilidade que os
formatos mais recentes de publicacdo eletronica, nomeadamente o ePUB, nos colocam a

disposicao, estdo ja a ser exploradas por novas plataformas editoriais, poderosas e amigaveis.

Objetivos gerais:
- Reconhecer a importéncia e potencialidades dos ebooks;
- Criar um ebook interativo basico com ferramentas gratuitas ou acessiveis;

- Distribuir um ebook: formatos e plataformas

Materiais: Computador com capacidade para processar video, imagem e 4audio
(preferencialmente Laptop ou Tablet avancado (Windows ou Mac), disco flash (USB, SD ou

similar)

Destinatarios: Docentes de todos os niveis de ensino

.
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Comunicacdo: saRA - unindo o virtual e o real na sala de

aula

Antonio Luis Ramos - Agrupamento de Escolas Abade de Bagal, Braganga

toluis@sapo.pt

A realidade aumentada é considerada uma tecnologia emergente para a educacdo. Através da
“saRA — sala de aula de Realidade Aumentada”, pretende-se que a realidade aumentada chegue

ao Agrupamento de Escolas Abade de Bacal.

Tendo por base o Modelo de Maturidade da Sala de Aula do Futuro da European Schoolnet
(http://fcl.eun.org/pt_PT/toolset2) para aferir o nivel atual de maturidade relativamente ao uso
eficaz das TIC no apoio ao ensino-aprendizagem, podemos concluir gque 0 nosso agrupamento

ainda se encontra no Nivel 1 — Trocar

Com a aplicacgdo do projeto “saRA — sala de aula de Realidade Aumentada” pretendemos que

0 nosso agrupamento evolua para o Nivel 2 — Enriquecer.

Com o projeto “saRA”, pretende-Se criar no nosso Agrupamento uma sala de aula inovadora,
onde os professores e alunos poderdo utilizar e construir recursos de realidade aumentada para
explorar alguns conteldos. Esta sala de aula serd constituida por trés é&reas: i)
exploracdo/apresentacdo; ii) discussao/planificacdo; iii) construcao/criagdo. Na primeira area, 0s

professores, poderdo utilizar recursos de realidade aumentada para explorar alguns contetdos.

Na area de construcdo/criagdo, com a ajuda de tablets e a aplicacdo “Aurasma”
(https://www.aurasma.com/) os alunos poderdo construir objetos de realidade aumentada. Para
tornar esses objetos mais interessantes e motivadores, poderdo ser manipulados. Para isso, sera

utilizado o software de modelagdo 3D, Blender.
Os alunos fardo a preparacdo e planificacdo destas atividades na éarea de
discussdo/planificacéo.

Com este projeto, os alunos poderao, por exemplo, apontar o tablet para uma arvore e obter,
no dispositivo, informac&o adicional sobre ela. O mesmo podera acontecer com um monumento

ou um outro objeto.

.
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Este projeto terd como grupo alvo preferencial os alunos do 1.° ciclo.

Com este projeto, pretendemos que os alunos desenvolvam competéncias para o século XXI,
bem como melhorar o processo de ensino e aprendizagem dentro e fora da sala de aula, tornando

a aprendizagem uma experiéncia fécil, envolvente e inovadora.
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Comunicacao: Trabalho comas TIC - como mobilizar

saberes em colaboracao?

Ana Maria Pereira - Agrupamento de Escola Emidio Garcia

ana.mfpp@gmail.com

Sabe-se que educar compreende varios procedimentos de aquisicdo e mobilizagdo de
aprendizagens gque permitem o desenvolvimento integral da crianga. O uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC), como recurso em contexto sala de aula, reveste-se de uma
importancia fulcral para se desenvolver nas criangas competéncias de trabalho autonomo e
colaborativo, bem como promover a capacidade de pensamento reflexivo e critico. Neste sentido
pretendemos apresentar praticas colaborativas, mediadas e participadas, que colocaram as
criangas numa aprendizagem mais ativa. As atividades de aprendizagem foram desenvolvidas
com criangas do 1.° ciclo do ensino bésico (1.° CEB), mais especificamente com uma turma de
1.° ano de escolaridade. As criangas, organizadas em pequenos grupos tinham tarefas
diferenciadas (os grupos foram constituidos na 1.2 semana de aulas através da ferramenta
TeamUp).

Ao longo do ano letivo realizaram trabalhos nas diversas componentes do curriculo recorrendo
ao Kahoot, Mindmeister e/ou Popplet, gravacdo e edicdo video utilizando o MovieMaker,
construcdo de E-books e registo no Padlet.e no Blogue o(s) resultado(s) das aprendizagens
efetuadas. No processo de execucdo de tarefas, as criangas foram orientadas de modo a refletirem

sobre a pertinéncia do trabalho desenvolvido.

O recurso as TIC permitiu que as criancas aprendessem a utilizar diferentes aplicagdes digitais,
comparar as descobertas que fizeram com as dos seus colegas, para determinar as melhores
informagBes a partilhar, formular com sucesso vérias conclusfes, com base nas evidéncias
investigadas. Aprenderam também a descrever detalhadamente as novas aprendizagens realizadas
e a sistematiza-las para serem apresentadas em grande grupo, de forma a desenvolver a sua

autonomia comunicativa e social.

.
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Comunicacao: “A jogar também se aprende a programar”

Vanéssa de Almeida Reis Mendes e Antonio José Meneses Osorio - Universidade do Minho,
Braga, Portugal

vanessa.mendes.p@gmail.com; ajosorio@ie.uminho.pt

Esta comunicacdo de boas préticas, inserida no ambito do projeto-piloto “Iniciagdo a
Programagdo no 1.° Ciclo do Ensino Basico”, promovido pela Dire¢ao-Geral da Educagéo (DGE),
gue visa essencialmente, o desenvolvimento de capacidades relacionadas com o pensamento
computacional, com a literacia digital e, ndo menos importante, o fomentar de competéncias
transversais ao curriculo, pretende ser uma partilha de experiéncias relacionadas com a forma
como foi implementado este projeto, com alunos do 3.° e do 4.° anos, numa escola do 1.° ciclo,

em Braga.

Indo ao encontro dos objetivos do projeto-piloto, onde se pretende reforcar nocdes da
computagdo, tendo em conta conceitos relacionados com outros dominios de aprendizagem e,
considerando que as inovagdes tecnoldgicas mudaram o perfil do aluno, onde se exige que as
competéncias relacionadas com a solucdo de problemas e pensamento l6gico, é imprescindivel,
sera dado destaque ao pensamento computacional, como metodologia para solucao de problemas
capaz de desenvolver muitas destas competéncias em articulagio com outros dominios,

nomeadamente, lingua portuguesa e inglesa, matematica e/ou estudo do meio.

De forma a tornar as aprendizagens cada vez mais relevantes e contextualizadas e, indo ao
encontro de uma metodologia pedagdgica inovadora, o aprender a programar € importante, mas
fundamentalmente, o que se pretendeu com as atividades desenvolvidas ho ambito do pensamento
computacional, foi que os alunos, com recurso a jogos simples, em articulagdo com outros
dominios, desenvolvessem capacidades relacionadas com o serem criativos, colaborativos e se

centrassem no processo das ideias e, principalmente, na resolucéo de problemas.

.
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Comunicacao: os jogos educativos associados ao ecra tatil
como recurso promotor da aprendizagem funcional de alunos
com NEE

Isabel Marilia Borges Fernandes - Agrupamento de Escolas de Castro Daire

isabell.bfernandes@gmail.com

As TIC assumem-se como um recurso pedagoégico inovador capaz de desenvolver
competéncias individuais e sociais dos alunos em geral e, em particular, dos alunos com NEE,
apesar das suas limitagdes e especificidades. Neste contexto, 0s jogos educativos sdo muitas vezes
utilizados com alunos com NEE pois favorecem a estimulagdo multissensorial, a motricidade fina
e a concentracdo. Porém, ndo basta apenas que o professor os utilize; é também necessario que
retina condigdes adequadas de acessibilidade a alunos que tém alguma limitacdo cognitiva,
fisica/motora ou sensorial. Os problemas de acessibilidade destes alunos residem, sobretudo, nas
dificuldades em manipular o rato ou o teclado, necessitando, por isso, de ajudas técnicas como

por exemplo o tablet ou 0 monitor tatil (Bersch, 2013; Haksiz, 2014).

Assim, o objetivo do trabalho é perceber de que forma os jogos educativos, associados ao ecra
tatil, podem promover a aprendizagem funcional de alunos com NEE. O estudo foi realizado com
uma aluna que tem graves limitagGes cognitivas relacionadas com microcefalia evolutiva, DAH,
problemas de motricidade fina e ampla, de linguagem e retencdo de informacdo. Recorreu-se ao
computador ligado a um monitor tatil, a alguns jogos educativos online e outros produzidos no

programa Edilm, tendo-se implementado uma metodologia de repeticéo de tarefas.

Os resultados mostram que 0s jogos educativos associados ao ecra tatil constituem um recurso
capaz de promover a aprendizagem funcional de alunos com NEE pois contribuem para o seu
desenvolvimento individual e social. Permitem desenvolver competéncias adaptadas as suas
necessidades e limitacOes, reforcar a sua atengdo, motivacdo, percecao visual e autonomia e

favorecem a sua inclusao.
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SP: Aprendizagem digital na escola: codigos QR e realidade

aumentada

Manuel Meirinhos - IPB-ESE

meirinhos@ipb.pt

A utilizacdo dos dispositivos méveis na aprendizagem, por parte dos alunos, é hoje uma
tendéncia. Na aprendizagem em contexto escolar esta tendéncia é ainda pouco visivel. A
utilizacdo de tecnologias emergentes pode potenciar a inovagdo em pedagogia e promover o
surgimento de novos cendrios de aprendizagem, na sala de aula ou extra-aula. Para a utilizacdo
correta destas tecnologias, os professores, necessitam de desenvolver novas competéncias e
promover o seu desenvolvimento profissional para tirar proveito pedagégico destas novas
tecnologias criativas. A utilizagdo dos codigos Qr e da realidade aumentada € um desafio para as
escolas do século XXI, no sentido de tornarem a aprendizagem mais imersiva e adequada ao
contexto digital dos alunos de hoje. Neste workshop, os formandos criardo cédigos Qr e realidade
aumentada para contextos de aprendizagem concretos, recorrendo a ferramentas da web 2.0

disponibilizadas na internet.

Referéncias:

Fombona, J.; Pascual, M. & Amador, M. (2012). Realidade aumentada. Una evolucion de las
aplicaciones de los dispositivos maéviles. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, n° 41.

Prendes, C. (2015). Realidad aumentada y educacion: andlisis de experiencias practicas. Pixel-
Bit. Revista de Medios y Educacion. N° 46.
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SP: Aprender com cloud computing

Vanéssa Mendes e Antdnio Osorio - Universidade do Minho

vanessa.mendes.p@gmail.com; ajosorio@ie.uminho.pt

Os professores terdo a oportunidade de explorar um conjunto de ferramentas digitais cloud
computing com a finalidade de promover préticas pedagogicas partilhadas e reflexivas,
propiciando o seu crescimento profissional e pessoal, bem como valorizar apeténcias e potenciar
competéncias dos alunos. Para Machado (2009), as caracteristicas das ferramentas cloud
computing prendem-se com as funcionalidades da sua utilizagdo: com recurso a um navegador,
acedem e utilizam plataformas online; os utilizadores podem contribuir na sua constante melhoria;
sdo geralmente gratuitas (parcial ou totalmente); permitem a produgédo, armazenamento e partilha
de diferentes medias; possibilitam a construgdo do conhecimento de forma coletiva, interativa e
partilhada; facultam a criacdo de comunidades virtuais com interesses comuns; e desfrutam de
um interface amigavel. Neste workshop, os formandos partilham num mural com a utilizacéo da
ferramenta Padlet o seu retrato chinés (criando elementos que caracterizam a sua personalidade,
gostos e preferéncias com recurso a um questionario baseado na identificacdo com objetos,
elementos ou pessoas) e com a App MomentCam que é um aplicativo para telemdvel que
transforma fotografias em caricaturas. Serd criado um QR_Code de acesso ao Padlet. Sera
explorado, também o LearningApps € uma aplicacdo da Web 2.0 disponivel em
https://learningapps.org/ que permite, com recurso a pequenos modulos interativos, apoiar o
processo de ensino-aprendizagem. Sera explorado a criacdo de blocos (apps) interativos
reutilizaveis, no sentido de aferir aquisicdo de competéncias e facilitar o processo de ensino-

aprendizagem. Serdo criados QR_Code de acesso.

Referéncias:

Machado, A. C. (2009). Revista Cientifica de Educacdo a Distancia, 2(1). A Ferramenta

Google Docs: construcdo do conhecimento através da interacéo e colaboracéo.
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(pp. 79-86). Foz do Iguagu: Anais.

.

14
Pagina 91 de 147



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

SP: Aprender e ensinar com mapas mentais e conceptuais

Jodo Sérgio de Pina Carvalho Sousa - ESEB/IPB

jsergio@ipb.pt

Os mapas mentais e conceptuais séo ferramentas suficientemente maleaveis para se adaptarem
as mais diversas abordagens do processo de ensino/aprendizagem. Este workshop tem como
objetivo facilitar a utilizagdo de mapas mentais e conceptuais na tripla vertente de utensilios de
(i) preparacdo de atividades letivas, (ii) ferramentas potenciadores de exposi¢do de contedos;

(iii) ferramentas de apoio a investigagdo/construcao de conhecimento.

Partindo de uma analise dos recursos existentes (utilizando recursos gratuitos — freeware ou
open-source) procurar-se-a estabelecer uma diferenciacéo entre funcionalidades e objetivos de
mapas mentais e conceptuais com vista a uma escolha informada das ferramentas mais adequadas

a cada objetivo.

Analisar-se-40 comparativamente duas ferramentas representativas das alternativas
residentes— CmapTools e Xmind (versdo gratuita) e uma amostra representativa dos recursos
disponiveis on-line. Serdo disponibilizados on-line em formato digital pequenos tutoriais dos

recursos analisados ou fornecidos em suporte fisico.

Na fase de aplicacdo pratica serdo dados exemplos das seguintes atividades, explorando

tematicas provenientes de diferentes areas do conhecimento e niveis de aprendizagem:
Utilizacdo de mapas conceptuais para ilustrar a articulacdo interna de conceitos;

Utilizacdo de mapas mentais/conceptuais para estruturar atividades (faseamento, cronograma,
analise SWOT);

Utilizagdo de mapas mentais para planear uma unidade letiva;

Utilizagdo dos recursos on-line disponiveis para potenciar a utilizacdo de mapas mentais e

conceptuais como ferramentas de trabalho colaborativo.

.
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Pedir-se-a aos participantes que, em pequenos grupos ou individualmente, elaborem um mapa
mental ou conceptual, ilustrando uma das atividades acima, adaptada as suas necessidades/graus
de ensino, que seré posteriormente discutido pelo grande grupo.

Serd disponibilizado aos participantes uma pagina Web de acompanhamento que funcionara
simultaneamente como ponto de apoio/repositorio de recursos e montra e local de exibigdo dos
videos elaborados, bem como para a sua discussdo e troca de experiéncias.

Recursos:
CMapTools: http://cmap.ihmc.us/ ou Vue: http://vue.tufts.edu \
XMind: http://www.xmind.net ou Mindom https://www.mindomo.com/pt/

Online: https://www.mindmup.com

Referéncias

Novak, J. D. & A. J. Cafias (2008), The theory underlying concept maps and how to construct
and use them, Technical Report IHMC CmapTools 2006-01 Rev 01-, Florida Institute for Human
and Machine Cognition, available at:

http://cmap.ihmc.us/Publications/ResearchPapers/TheoryUnderlyingConceptMaps.pdf

Sanches, J. A. & Rodriguez, M. S (2009). Investigar com mapas conceptuales: processos
metodoldgicos, Madrid, Narcea

Tamayo, M. F. A. (2006) El mapa conceptual uma herramienta para aprender, in Plasticidad y
Restauracion Neuroldgica, N° 5, Enero-Julio 2006, pp 62-72
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SP: Processo de Educacéo para o Empreendedorismo com
TIC

Vitor Manuel Barrigdo Gongalves - Escola Superior de Educacéo — Instituto Politécnico de
Braganca

vg@ipb.pt

Sociedade da informacdo, economia do conhecimento, educacdo para as Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TIC), inovagdo, sustentabilidade, empreendedorismo,
empregabilidade e educacao ao longo da vida sdo termos que assumem particular importancia na
atualidade. A Sociedade da Informag&o exige cada vez mais individuos com capacidade e espirito
empreendedor e com competéncias ao nivel das TIC. Embora seja visto como uma resposta ao
problema do desemprego através da promocdo do autoemprego, o empreendedorismo deve

assumir uma semantica mais abrangente.

Em conformidade com a Estratégia de Lisboa, a Europa devera privilegiar o conhecimento e
a inovacgdo. A promog&o de uma cultura mais empreendedora, a desenvolver nos jovens desde o
ensino escolar, constitui uma parte significativa deste esforco. Estara a Escola, nos seus diversos
niveis de ensino, ciente desta realidade? Favorecerdo os curriculos atuais a aquisi¢do de
competéncias no &mbito do empreendedorismo? Estardo os professores conscientes destes novos

desafios?

Nesta perspetiva, a DGIDC (Direcdo Geral de Inovacdo e Desenvolvimento Curricular)
desenvolveu, entre 2006 e 2009, um Projeto Nacional de Educagdo para o0 Empreendedorismo
(PNEE) que foi integrado no Projeto Educativo das Escolas que a ele aderiram (39 escolas e 0s
correspondentes 127 projetos), traduzindo-se na promog¢do de uma cultura mais empreendedora

nos jovens desde os niveis mais elementares da escolaridade obrigatoria.

O relatério de Avaliacdo Externa do PNEE publicado pelo CIES/ISCTE-IUL (Centro de
Investigacdo e Estudos em Sociologia / Instituto Universitario de Lisboa), entre outras

recomendacdes, refere:

“Proceder a disseminacdo da Educacdo para o Empreendedorismo encontrando espaco de

introdugdo e enquadramento nos projetos e curriculos a nivel Nacional. Neste contexto, é

.
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reconhecida particular importancia a introdugdo da necessidade de os alunos de 4°, 6°, 9°, 12° e
do ultimo ano dos cursos profissionais produzirem projeto final aplicado enquadrado no &mbito

do empreendedorismo”.

Por conseguinte, justifica-se a necessidade de uma formacdo onde os docentes possam refletir
sobre a educagdo para o empreendedorismo, aperfeicoando, paralelamente a educacdo para as
TIC.

Este workshop visa promover a aquisi¢do de novas competéncias pedagdgicas, transferiveis
para a sua préatica diaria como professores de qualquer dominio cientifico, bem como a adocéo de

novas abordagens e metodologias aplicadas as especificidades dos seus alunos a cada momento.

Referéncias

Leitdo, J.; Nabeiro, I. & Gomes, D. [Coord.] (2014). Manual para Jovens Empreendedores —

Comportamentos e Competéncias dos 13 aos 18 anos. Coragcdo DELTA Editor.

Osterwalder, A. & Pigneur, Y. (2010). Business Model Generation. 1st ed. New Jersey: John
Wiley & Sons,Inc..

Business Model Fiddle. https://bmfiddle.com
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Comunicacao: All in Scratch

Maria Emilia Bigotte de Almeida?e Ricardo Almeida? - IPC/ISEC, 2CASPAE

ebigotte@isec.pt; ricardoalmeida090@gmail.com

Consciente que o desenvolvimento do individuo passa obrigatoriamente, nos dias de hoje, pela
estimulacdo do raciocinio computacional e a promocéo da aquisicdo de competéncias transversais
0 CASPAE, Instituicdo Particular de Solidariedade Social tem desenvolvido, em parceria com
diversos atores do sistema educativo, programas pedagdégicos que incluem uma componente de
utilizagdo das TIC, tanto em contexto formal quer ndo formal de aprendizagem. Neste sentido,
como promotor do programa de Atividades de Enriquecimento Curricular no 1° ciclo aceitou, em
conjunto com o Agrupamento de Escolas Eugénio de Castro, o desafio langado para o ano letivo
2015/16 pelo Ministério da Educagio, através do programa “Iniciagdo a Programagao no 1° ciclo

do Ensino Basico”.

Tendo em atengdo os resultados positivos manifestados pelas criancas envolvidas, pelos
professores titulares de turma e pela comunidade em geral, que acompanharam a concegé&o,
implementacéo e avaliagdo do projeto o CASPAE considerou a possibilidade de estender o
programa a outros niveis etarios de diferentes instituicbes e com diferentes propositos,
interrelacionando o saber tedrico com o saber pratico, estimulando o desenvolvimento do
pensamento computacional, das ciéncias da computacdo e dos resultados educativos, de forma

global.

Neste contexto, desde 2016 que se desenvolve um programa destinado a alunos de varios
niveis de ensino, abrangendo multiplas areas do ensino regular ao ensino especial, formando

profissionais da area da educacéo e contribuindo para uma educacdo inclusiva.

O projeto — All in Scratch — € destinado a criangas entre 0s 4 e 0s 15 anos enquanto componente
de apoio a educagdo; a alunos do ensino superior enquanto futuros profissionais na area da
educacdo e da educacgdo especial; a profissionais de todas as areas que pretendam desenvolver
competéncias em tecnologia educacional e na concecdo e produgdo dos seus materiais

educacionais. Os seus objetivos passam por promover o sucesso escolar, desenvolver materiais

.
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pedagogicos e implementar sequéncias ldgicas de resolugdo de problemas com base nos
fundamentos associados a légica de programac&o, utilizando componentes estruturais da

programagcdo e desenvolvendo a competéncias dos alunos em diferentes areas disciplinares.

.

Pagina 98 de 147



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacdo: Vantagens na utilizacdo de recursos digitais

na aula de Filosofia, por Isabel Bernardo

Isabel Bernardo - Agrupamento de Escolas Lima-de-Faria, Cantanhede

isabelmariabernardo@yahoo.com

O trabalho que se apresenta decorre da introducdo continuada, mas ainda exploratéria, de
recursos digitais na aula de Filosofia, suportada pelo uso de dispositivos moveis (tablets).

Dando continuidade a préticas pedagdgicas iniciadas no ano letivo anterior com a mesma
turma, os objetivos da professora, sdo: a) aferir que vantagens o uso de aplicagdes digitais podem
trazer para o desenvolvimento/consolidacdo de competéncias especificas do trabalho filosofico;
b) desenvolver/consolidar competéncias em literacia da informacdo e literacia digital e de
metodologias de trabalho transferiveis; ¢) compreender as vantagens do uso de aplicagdes digitais
na avaliagdo, para que o seu caracter formativo se possa traduzir na personalizagdo do trabalho

pedagogico na autorregulacéo da aprendizagem dos alunos.

As atividades de aprendizagem foram desenvolvidas com uma turma de 26 alunos do 11.° ano,
do curso de Ciéncias-Tecnologias (22 aulas de 90 min; cerca de 32% das aulas do ano letivo). As
atividades incluiram pequenas sequéncias de atividades e uma sequéncia longa em Inquiry Based
Learning (IBL).

A atividade em IBL foi estruturada a partir de guido cronolégico de atividades e outro com
temas, conteudos, competéncias e critérios de avaliacdo definidos por processo/produto e
ancorada na Plataforma Moodle. As atividades foram pensadas para os alunos expressarem
competéncias de planificacdo, tomada de deciséo, tratamento e representacéo de informacéo e de

auto e heteroavaliagdo (AHA).

Pequenas sequéncias de atividade pretenderam trabalhar competéncias de problematizacdo e
de AHA. Nas atividades de AHA, a partir de critérios, pretende-se também que os alunos

aprendam a utilizar o discurso digital de forma ética quando emitem juizos de valor sobre o outro.

Para além de recursos de informacéo nas pesquisas, 0s recursos digitais usados foram: tablets

da biblioteca e dos alunos, Moodle, Padlet, Tricider, Mentimeter, Drive, Google Docs, Google

.

Pagina 99 de 147



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Forms, Kahoot, Plickers, tutorias do “Aprendiz de Investigador” (aprendizinvestigador.pt) e de

um MOOC sobre referéncias bibliogréficas.

Os resultados obtidos estdo ainda em fase de analise preliminar para fundamentar uma pratica

mais reflexiva e estruturada.

.
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Comunicacado: QR Codes no Jardim de Infancia do Ingote

Maria Francisca Pessoa e Marisa Lourenco - Jardim de Infancia do Ingote — Agrupamento de
Escolas Rainha Santa Isabel

franciscal966@gmail.com; marisa.a.c.lourenco@gmail.com

No Jardim de Inféncia do Ingote, numa turma com 26 criancas com idades compreendidas
entre 0s 3 e 0s 6 anos de idade, utilizamos as tecnhologias de forma ludica mas também
educacional. Ao desenvolvermos um projeto sobre os QR Codes, através da utilizacdo de
metodologia de trabalho por projeto, as criangas tiveram o papel central naquele que foi o
desenvolvimento de um grande projeto na nossa sala, que posteriormente divulgdmos a todo o
agrupamento e gostariamos de partilhar com outros profissionais de educacéo. O projeto envolveu
pesquisa de informagdo, com recurso a computadores, tablets e telemoveis e, hoje, temos QR
Codes com jogos matematicos (adicdes e contagem), com jogos e filmes sobre o sistema solar,
com um link para um site de meteorologia e varios livros digitais. Construimos o nosso album de

filmes onde podemos reviver as nossas experiéncias no JI do Ingote e até criamos uma mascote..

Introduzimos os QR Codes neste JI devido ao grande interesse por parte das criangas no uso
das novas tecnologias. Uma vez que o carater lidico das mesmas ja estava presente, pensamos
explorar também a sua potencialidade pedagodgica, com o objetivo de proporcionar aprendizagens
significativas as criancas bem como prepara-las para um mundo cada vez mais tecnolégico. Os
QR Codes permitem a exploracdo livre e autbnoma da crianca, sendo um Gtimo recurso na
aprendizagem de varias tematicas que, abordadas de forma mais tradicional, seriam menos

acolhidas pelas criangas.

.
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Comunicacao: Matematica — Auto - Aprendizagem

Utilizando a Plataforma Moodle

Cristina Caridade e Deolinda Rasteiro - Instituto Superior de Engenharia de Coimbra

caridade@isec.pt; dml@isec.pt

No Instituto Superior de Engenharia de Coimbra (ISEC/IPC), o projeto e-MAIO (Mddulos de
Aprendizagem Interativa On-line) recolhe e descreve um conjunto de ferramentas interativas para
0 ensino e aprendizagem de matematica na engenharia, através de um ambiente de tecnologia

avancada na plataforma Moodle.
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Este trabalho tem como objetivo apresentar a atividade Licdo. Esta atividade permite a
formacdo de pensamento tedrico, baseado na reflexdo, anélise e planeamento que leva ao
desenvolvimento mental e intelectual dos alunos. Os alunos realizam uma autoaprendizagem,
tomando a iniciativa e a responsabilidade por esta. Podem, assim, orientar e avaliar as suas

préprias atividades realizando-as a qualquer hora e em qualquer lugar.

A Licdo é um conjunto de paginas com informacdes e perguntas direcionadas cujo objetivo é
ensinar e testar o conhecimento dos alunos. Este recurso permite criar contetdo adaptativo, sendo
especialmente Gtil em contextos de heterogeneidade do conhecimento prévio ou do processo de
aprendizagem dos alunos no passado. Assim, sdo disponibilizados percursos alternativos,
fornecendo conteudos diferentes, dependendo das respostas do aluno. Este processo permite

colmatar dificuldades de aprendizagem que, entretanto, sejam detetadas.

.
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A Licao é uma excelente atividade para apresentar o material aos alunos de forma estruturada
e interativa para que possa ser usado como um recurso educacional aberto para todos os alunos

com audio, video, animagdes, textos, perguntas e imagens.

A fim de avaliar a pertinéncia da utilizacdo deste tipo de recurso, foi realizado um pequeno
estudo piloto. Inicialmente foi feito um primeiro teste sobre o tema da Lig&o antes de se iniciar a
lecionacdo do contetdo em aula. Posteriormente os alunos realizaram a sua aprendizagem através
deste recurso. No final, os alunos realizaram 0 mesmo teste para poderem avaliar o0s
conhecimentos adquiridos. Foi realizado também um inquérito e uma entrevista para recolher

dados e sugestbes a fim de melhorar o desenvolvimento desta atividade.

.

14
Pagina 103 de 147 =



TIC@Portugal’17 — 7 | julho | 2017

Comunicacao Involve Me And | Learn — Video Aula de

Matematica

Cristina Caridade - Instituto Superior de Engenharia de Coimbra

caridade@isec.pt

Uma das formas de promover experiéncias de aprendizagem matematica enriquecedoras é
através do uso de diferentes tipos de atividades. Apesar da utilizacdo dessas experiéncias nao
determinar por si s6 a aprendizagem, € importante proporcionar diversas oportunidades de contato
com atividades diferentes para despertar o interesse e envolver o aluno em situagdes de

aprendizagem matematica.

Os videos tém assumido um papel crescente e promissor no ensino, particularmente como uma
atividade diferente e motivadora ao servi¢o da educagdo. Vérias iniciativas e estudos ja foram
realizadas nesse sentido. Atualmente, os videos disponiveis na internet de pequenas partes de

aulas sdo os mais procurados pelos alunos, que os assistem quando tém alguma duvida conceitual.

No dmbito da educacdo da matemaética, o video pode ser utilizado como uma acdo pedagogica
gue motiva a aprendizagem. Neste sentido durante este ano letivo, na disciplina de Anélise
Matematica | da licenciatura em Engenharia Eletrotécnica do Instituto Superior de Engenharia de

Coimbra, propus aos alunos a criacdo de uma video-aula sobre os conteildos lecionados.

Pretendi com este trabalho motivar os alunos e os empenhar a estudarem um contetdo com
maior profundidade, planearem a informagdo a ser apresentada, melhorarem a forma de se
expressar em especial na linguagem matematica, promover a criatividade isto é envolver os alunos

numa aprendizagem (Benjamim Franklin).

20 alunos apresentaram os seus trabalhos e participaram na visualizacdo e avaliacdo quer dos
seus trabalhos quer dos trabalhos dos colegas. As avalia¢fes focaram na forma (argumento, som,
estética e edicdo), na linguagem (incluindo linguagem matematica) e no contedo (clareza,

narratividade, criatividade, pesquisa e exploragdo) das video-aulas.

.
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As razBes que me levaram a propor este trabalho foram motivar e envolver os alunos no seu
processo de ensino, estudarem e aprofundarem os contetdos e disponibilizarem ferramentas

criativas para o auxilio dos outros colegas. E parece-me que este proposito foi conseguido ...

.
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Comunicacao: Telemoveis, tablets e computadores na sala
de aula? Sim. (BOAS PRATICAS)

Maria de Fatima Silva - Agrupamento de Escolas Dr. Guilherme Correia de Carvalho

mfsilva@aegcc.com

Transformar o fruto proibido na sala de aula num instrumento que fomenta uma aprendizagem

ativa pode ser a solugéo para a Escola do futuro.

A sala de aula do futuro deve ser um espago de aprendizagem e de desenvolvimento de
diversas competéncias, de promog¢do de trabalho colaborativo e de formacdo de cidaddos

conscientes.

Neste jovem século devemos aceitar as novas tecnologias, quer na pratica letiva, quer no
trabalho colaborativo com os nossos colegas. A planificacdo dos ambientes de aprendizagem deve
comegcar pela partilha com os nossos pares. As ferramentas digitais s&o aliadas e facilitadoras de
uma pratica que se deseja colaborativa de tao rica que se pode tornar. As ferramentas deste século
possibilitam-nos fazer a diferenca ao desenvolver a nossa aprendizagem ao longo da vida,

partilhando e aprendendo com professores de varios paises.

Ao participarmos em iniciativas globais, os nossos alunos ficam a ganhar, uma vez que nos
tornamos mais inovadores nos momentos de aprendizagem que potenciamos na sala de aula. Ao
permitirmos a utilizacdo de determinados equipamentos em sala de aula, como o telemével, o
tablet ou o computador portatil, promovemos momentos de pesquisa e de conhecimento de outras
realidades culturais e pessoais, através da partilha de ideias e experiéncias em ambientes digitais.
Para além de criarmos uma nova dindmica em sala de aula, promovemos a responsabilidade

individual e de grupo dos nossos alunos.

Referéncias:

Williams, Jennifer, and Siracusa, Fran, Collaborative Learning Spaces: Classrooms That
Connect to the World in Edutopia, de 16 de outubro de 2015

.
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<https://www.edutopia.org/blog/collaborative-learning-spaces-connect-to-world-jennifer-
williams-fran-siracusa> acesso em 6 de junho de 2017

.
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SP: Introducao ao Arduino/Genuino

Clara Marto, Jodo Sa e Paulo Gomes, ES Avelar Brotero

O Arduino (designado Genuino fora dos EUA) é uma plataforma de baixo custo e de facil
utilizacdo para levar a todos a possibilidade de interagir com o mundo fisico através da
programac&o e da eletrdnica.

Consiste numa placa a qual se podem ligar sensores que funcionam como entradas (ex: premir
um botdo, ler a temperatura, a humidade, ...) e produzir saidas através de atuadores (ex: ligar ou

desligar uma luz, ativar um motor, enviar uma mensagem, ...).

A placa é programada através do computador com recurso a um ambiente de desenvolvimento
e a linguagem de programacgdo Arduino. Este € um ambiente amplamente utilizado, tanto em
contextos escolares e académicos, como profissionalmente, com indmeras aplicacbes em

diferentes &reas: robdtica, artes, eletronica, programagao, fisica, matematica, entre muitas outras.

Através de uma abordagem prética, este workshop tem como objetivo familiarizar os
participantes com o sistema Arduino, realizando exemplos de programacdo com resultados

imediatos.

.
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SP: All Aboard, uma plataforma para aprender

programacao com robotica

Carlos Sousa, AE Vale do Tamel

A All Aboard é uma plataforma para o apoio e motivacdo do ensino de contetdos de
programacdo em articulagdo com outras areas curriculares. Este kit tem véarios sensores e

atuadores incorporados e adapta-se a diferentes ambientes de desenvolvimento.

Trata-se de uma plataforma pedagdgica suportada por uma equipa de formagdo, manuais e

videos, que tem como base de trabalho um kit de hardware através do site www.allaboard.pt

Os professores devem fazer-se acompanhar por um computador e se possivel com o software

mBlock instalado

Nos emprestamos placas e robds All Aboard para serem utilizadas na formagé&o.
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SP: Aplicactes Georreferenciadas de interacdo com o

territorio
José Manteigas, CCTIC - Entre Mar e Serra

“Aplicacdes Georreferenciadas de interagdo com o territorio”
http://go.ccems.pt/tipologias/percursos-geo-referenciados-na-educacao

No workshop os participantes utilizardo o ActiveTrack para construir e percorrer um percurso
Georreferenciado (3 a 4 pontos no recinto do evento) simulando a preparacdo e o desenrolar de

uma visita de estudo com alunos.
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SP: Cenarios de Aprendizagem integracao curricular das
TIC

Jodo Leal, ANPRI

A tecnologia pode, sem duvidas, providenciar ferramentas que permitam melhorar o processo
de ensino e aprendizagem, abrindo assim novas vias e oportunidades. No entanto, embora muitos
estudantes cheguem as escolas equipados com competéncias tecnolégicas, isto ndo os torna
utilizadores maduros da tecnologia. Ha que reconhecer que as competéncias e o conhecimento
informatico estdo entre os ingredientes mais essenciais de uma educagdo moderna. Assim neste
workshop iremos explorar algumas ferramentas web que poderdo ser facilmente utilizadas pelos
professores na sala de aula. As ferramentas serdo diversificadas e adequadas ao publico
participante e ttm como objetivo dar novas opc¢Bes para que os professores possam potenciar as

suas aulas e motivar os alunos.

Os participantes necessitam de computador e ligagdo a Internet de modo a que possam

acompanhar a realizacdo de varios exercicios praticos.
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SP: Todos podem programar com Scratch!

Ricardo Pereira, ISEC

O Scratch, desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten research group no MIT Media Lab,
apresenta-se como uma ferramenta de exceléncia na programacdo e criacdo de historias
interativas, jogos e animac@es 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.
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Nelas
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Comunicacao: Edufor e Competéncias do Séc XXI

José Miguel Sousa (C.F. Edufor)

Se defendemos que o processo de ensino/aprendizagem deve ser alterado para adaptar-se a
sociedade que vivemos e preparar 0s alunos para um futuro que desconhecemos, temos também

de repensar a formacdo continua de professores.

Um dos eixos do Plano de Formagédo do EduFor no @mbito do Programa Nacional de Promocao
do Sucesso Escolar (PNPSE), foi desenhado para retirar o maximo proveito do “EduFor
Innov@tive Classroom Lab”, um Ambiente Educativo Inovador, inaugurado em maio de 2016,
que desafia os utilizadores a repensar o papel da pedagogia, do design e da tecnologia nas suas
salas de aula, a luz das competéncias do Séc. XXI.

Nesta comunicacdo vamos abordar as potencialidades deste tipo de Ambientes para o
redesenhar duma Escola que diligencie as competéncias que os alunos sdo precisar enquanto
cidaddos do Séc. XXI.
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Comunicacao: Impacto do uso de tecnologias no processo de

ensino: estudo de caso num Edulab

Ana Oliveira e Lucia Pombo (UA; UA/CIDTFF)

A presente comunicacgdo pretende apresentar os resultados de um projeto de doutoramento
cujo objetivo essencial é a avaliagdo do impacto do uso de tecnologias no ensino bésico, no
contexto especifico de um EduLab.

Os EduLabs constituem ecossistemas educativos experimentais, equipados com diversos
recursos tecnoldgicos a utilizar de forma motivadora e pedagdgica, de forma a promover um
processo educativo mais dinamico e eficaz (Pombo, Carlos, & Loureiro, 2016). O projeto
EduLabs constituiu, no ano letivo 2014/2015, um projeto piloto implementado em dez
agrupamentos de escolas portugueses, com o intuito de promover a inovagdo em educacao através
de: i) desenvolvimento da literacia digital dos envolvidos; ii) formagdo e acompanhamento dos
professores no processo de integracdo das tecnologias; iii) implementacdo de praticas
pedagdgicas inovadoras; iv) envolvimento da comunidade educativa; e v) desenvolvimento de
conteudos digitais (Pombo et al., 2016).

Esta investigagéo, de natureza mista, assenta na metodologia de estudo de caso. O caso em
estudo é o EduLab implementado no Agrupamento de Escolas da Gafanha da Nazaré (AEGN),
onde se pretende investigar se 0 modo como o projeto foi implementado, nomeadamente se 0 uso

de recursos tecnoldgicos, contribuiu para a implementacéo de estratégias de ensino inovadoras.

Os docentes do AEGN, envolvidos no projeto Edulabs, reconhecem o impacto positivo do
uso das tecnologias no ensino, na medida em que pode promover a implementacgdo de estratégias
inovadoras e diversificadas. Os resultados de investigacdo apontam para uma mudanca ligeira ao
nivel das praticas letivas dos docentes, com uma maior e mais ativa utilizacdo das tecnologias
pelos alunos e com uma implementacdo (ainda que pouco frequente) de estratégias de ensino

inovadoras.
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Comunicacao: Twitter - uma ferramenta Web 2.0 para a
promocao de consciéncia da diversidade cultural no Pré-

escolar e no 1.° CEB

Moreira, A., Arcéncio, M., Carneiro, F., Laurence, J., Moreira, F. T (UA)

A rede de microblogues Twitter é das mais conhecidas e utilizadas no mundo, facto que tem
despertado a curiosidade de alguns investigadores para a sua utilizagdo com fins didaticos, mesmo
ndo tendo sido esse 0 seu proposito inicial.

Assim, o projeto aqui descrito, intitulado #UniqueCulturalThings, com a duragdo de quatro
semanas teve por objetivo aferir se o Twitter tem potencialidade para ser dinamizado como
ferramenta didatica para a partilha de informacédo e a promocéo de aprendizagens colaborativas
no Pré-escolar e no 1.° Ciclo do Ensino Basico. Envolveu alunos da Murtosa (60) e do Porto (5)

— Portugal —, india (7) e Turquia (n&o foi possivel obter a informagao).

No decorrer do pojeto, os alunos pesquisaram em diversos meios (internet, livros, entrevistas,
visitas de estudo) aspetos Unicos das suas culturas locais (vestuario, alimentagdo, arquitetura,
meios de transporte, eventos e tradi¢des) que partilharam (fotografias, videos e textos) no Twitter
com o hashtag #UniqueCulturalThings. Com recurso a ferramenta Tagboard, todos tiveram
acesso a todas as partilhas na rede que posteriormente foram analisadas e comentadas em grupo
turma de forma a aferir semelhancas, diferencas e especificidades das diferentes culturas. Como
forma de avaliacéo realizou-se inquéritos por questionario no inicio e fim do projeto aos alunos e
aos professores envolvidos diretamente. Por curiosidade, analisou-se o nimero de partilhas na
rede Twitter com o hashtag referido durante as quatro semanas. Os resultados evidenciaram a
potencialidade do Twitter como ferramenta para a partilha de informacdo e promocdo de

aprendizagens
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Comunicacao: PAM - Para Ajudar Mais

Cunha, C.F., Costa, B., Sousa, A., Rodrigues, R. (AE Canas Senhorim, Professor IPV)

O nosso trabalho foi pensado e concebido para permitir a comunicacdo entre criancas/jovens

autistas e as suas familias ou outros.

Trata-se de uma Aplicacdo que tem por base o0 ensino estruturado, recorrendo a simbolos
pictograficos internacionais, isto é, permitem facilmente identificar a tarefa ou ato a realizar em

qualquer parte do mundo.

Uma vez que este evento pretende mostrar as boas praticas do uso das TIC em sala de aula,
consideramos que este nosso projeto é uma mais-valia para todos, principalmente, Encarregados
de Educagdo que sentem diariamente a dificuldade em comunicar com os seus filhos e estes em
transmitir aquilo que realmente querem, por vezes, "coisas" tdo simples como "pedir um copo de

agua", muitos ndo conseguem verbalizar.

A App quer-se muito intuitiva, contudo, devemos referir que todas estas criancas (temos uma
sala UEEA (Unidade de Ensino Estruturado para Alunos com Espectro do Autismo) na nossa
escola dominam as novas tecnologias, dai a apeténcia pela aplicacdo. Tal como esta sala, 0 nosso
projeto pretende melhorar a qualidade de vida das criancas/jovens com Perturbacdes do Espectro
do Autismo, aumentar o nivel de autonomia e de participa¢do na escola destes alunos, junto dos

seus pares, fomentando neste percurso de aprendizagem, a incluséo na sociedade.

Constitui-se assim num recurso pedagégico de exceléncia de qualquer escola que se assuma

como inclusiva.

Para terminar, tivemos a participacdo do IPV (Instituto Politécnico de Viseu), na pessoa do
Professor Rui Rodrigues, que, com a sua equipa, tornou possivel a nossa ideia. Muito ainda ha a

fazer, contudo, consideramos que a aplicacdo podera ser colocada na Playstore, em breve.
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Comunicacao: Ambientes tecnoldgicos imersivos e

criatividade

Artur Coelho e Isabel Cabrita (UA; UA/CIDTFF)

A criatividade, a resolucdo de problemas, a comunicagdo e o raciocinio em Matematica séo
capacidades fundamentais para um desenvolvimento sustentado e sustentadvel dos povos na
sociedade da informacao. Muitos paises industrializados carecem, paradoxalmente, de um modelo
de escola capaz de promover tais capacidades nos seus alunos, especialmente, o seu potencial

criativo e de impedir o desperdicio de talentos.

O desenvolvimento destas capacidades ndo é possivel através de praticas de ensino direto que,
teimosamente, permanecem nas nossas escolas. A este tipo de ensino, rotineiro, mecanizado e
procedimental, contrapdem-se préaticas letivas exploratérias capazes de favorecer a
conceptualizagdo matematica a partir da resolucéo efetiva de tarefas significantes e desafiantes
para o aluno e da confrontagdo e discussdo, devidamente orquestradas pelo professor, de tais

resolugoes.

A revolucéo digital, da qual somos avidos protagonistas, oferece um conjunto alargado de
ferramentas, software e hardware, com grande potencial no contexto educativo. As mais
promissoras, incluem as plataformas de Cloud Computing como o Microsoft Office 365, os
Ambientes de Programacéo Visual, os Ambientes de Matematica Dindmica e softwares de gestao
de sala de aula (CMS’s), como o iTALC, que podem constituir-se como potentes mediadores
nesses "ambientes tecnoldgicos”. Conjugados com a generalizacdo dos smartphones e tablets, dos
computadores pessoais e com o aparecimento de dispositivos robotizados programaveis, desafiam
a propria natureza dos espagos e das tarefas em “sala de aula”. A utilizacdo destas ferramentas
permanece, no entanto, esporadica, desadequada e carente de uma metodologia capaz de
rentabilizar o seu verdadeiro potencial e limitar os possiveis efeitos adversos. Torna-se entdo
fundamental conhecer em profundidade o potencial das tecnologias digitais na construcdo de
ambientes colaborativos de aprendizagem e como mediadoras da comunicacdo. Precisamos,
também, de perceber como o aparecimento destas novas dinamicas influenciam o
desenvolvimento de capacidades de nivel superior como a criatividade e, concomitantemente, de

literacias digitais, essenciais & vida de um cidaddo na sociedade da informacdo. A revolugdo
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digital, que chegou a escola ha ja algum tempo, pode, de facto, entrar na sala de aula (lato sensu)
e constituir-se como o catalisador definitivo da mudanca do paradigma educativo vigente.

.
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Comunicacdo: Aprendizagem colaborativa e avaliagéo de
aprendizagens com recurso a ferramentas digitais num curso

de formacdo de um EduLab

Catarina Moreira, Lucia Pombo e Antonio Moreira (UA; UA/CIDTFF)

Os EdulLabs surgiram no ano letivo 2014/15 e sdo salas de aula equipadas com recursos
tecnoldgicos pretendendo responder as necessidades e interesses dos alunos, incluindo continuas
acoes de formagéo para docentes (Pombo, Carlos, & Loureiro, 2016).

No segundo ano de um dos EduLabs criados identificaram-se as necessidades de formacao dos
professores que o constituem. Para responder as caréncias identificadas desenvolveu-se e
implementou-se o Curso de Formagdo (CF) “Formar para Inovar” (25 horas). Este terminou
recentemente e incidiu sobre trés tematicas: (1) aprendizagem outdoor (responsabilidade do

projeto ENAbLE); (2) aprendizagem colaborativa; e (3) avaliacdo das aprendizagens.

A investigacdo de doutoramento tem como objetivos desenvolver, implementar e monitorizar
as duas ultimas tematicas do CF e avaliar o seu impacto nas praticas pedagogicas dos

professores/formandos.

Pretende-se com esta comunicacao apresentar alguns trabalhos realizados durante o CF pelos
formandos nas suas turmas relativamente as tematicas aprendizagem colaborativa e avaliacéo das
aprendizagens, com recurso as ferramentas Google Apresentac@es, Socrative e Formative. Para
além disso, apresentar-se-a alguns resultados de investigacdo ao nivel de integracdo das

tecnologias em sala de aula pelos professores/formandos.

REFERENCIAS

Pombo, L., Carlos, V., & Loureiro, M. J. (2016). Edulabs for the Integration of Technologies
in Basic Education — Monitoring the AGIRE Project. International Journal of Research in
Education and Science, 2(1), 16-29. Retrieved from http://bit.ly/1VVFh39p
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Comunicacdo: De MOOC a uma comunidade de partilha de

OEP (Open Educational Practices)

Carlos Santos, Inés Aradjo, Luis Pedro (UA)

O SAPO Campus dispde de uma ferramenta que pretende estimular os membros das
comunidades educativos a utilizar Crachas (badges) nas suas praticas em contexto formal. No
entanto, € possivel verificar que a grande maioria dos professores que utilizam o SAPO Campus
ndo recorrem a essa ferramenta. Um dos principais motivos é o desconhecimento do tipo de
utilizagdo que pode ser dada a uma ferramenta deste tipo e a falta de exemplos que facilitem a sua

adopcao.

Para colmatar esta limitagdo, foi criado o MOOC - Crachas como usar?, um curso online
gratuito e aberto para todos os professores. O curso contou com 215 inscri¢fes que resultaram na
adeséo de 134 pessoas ao Espaco criado no SAPO Campus

(http://crachascomousar.campus.sapo.pt/).

O MOOC teve inicio a 20 de abril com tarefas calendarizadas até 1 de junho. No entanto,
continuam a decorrer atividades e 0s membros podem a qualquer momento terminar as tarefas

propostas, recebendo no final o seu Cracha “Badge Expert”.

No decorrer da formacdo, apostou-se em atividades praticas que permitissem aos formandos
conhecer o conceito tedrico subjacente ao uso de Crachés, conhecer exemplos, para
posteriormente poderem eles préprios estruturar crachas e sistemas de crachas a utilizar com

grupos que atualmente acompanhem.

Nesta comunicacao serdo apresentados os resultados obtidos, incluindo algumas propostas de
utilizacdo de crachas elaboradas pelos formando, e as estratégias utilizadas para incentivar a
partilha de praticas entre docentes de diferentes niveis de ensino, que poderdo servir de exemplo

para a utilizagdo do SAPO Campus em contexto de sala de aula.

.
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Comunicacao: Da falta do quadro interativo as solucdes de

inovacao - Office lens

Reis, P. (AE Nelas)

Um novo paradigma tecnoldgico comeca a ser delineado neste ultimo século. O esbogo da Era
da Inteligéncia em Rede é marcado por diversas tendéncias relativas as tecnologias de informagé&o.
Este artigo, descritivo e interpretativo, teve como principal objetivo a sistematizacdo de mais uma
forma de responder a lacuna existente de que nem todas as salas de aulas estdo dotadas de quadros

interativos.

Para este efeito, foram utilizadas as tecnologias de informagdo e comunicagdo através da
exploracdo de uma aplicagdo de scanner como recurso ao desenvolvimento da construcdo de
documentos digitais. Sabemos que hoje em dia, a digitalizacdo de documentos/notas ndo é nada
inovador. No entanto, optamos por esta solu¢do nova, dado que a Microsoft decidiu entrar no jogo

com uma mais valia;

excelente integracdo com o Office. O Office Lens corta, melhora e torna as fotografias de
quadros e documentos mais legiveis. Esta aplicacdo permite aos nossos docentes e discentes a
possibilidade de exportarem as suas notas para uma variedade de formatos, incluindo JPEG, PDF
e tipos de arquivos do Office, como Word ou Powerpoint. No caso do PowerPoint a aplicacido
separa a imagem em varias imagens e textos para que depois se possam trabalhar conforme
desejarmos. Outra mais valia que a aplicacdo tem é a possibilidade de exportar diretamente para
0 OneNote ou OneDrive. Como escola, tivemos assim, de procurar novos programas e meios de
lecionacdo inovadores. A educacdo e formacdo permanente ja foi um direito, depois uma
necessidade e agora, digo eu, tornou-se numa obrigacao. A afirmacao é de Antonio Névoa, Reitor

da Universidade de Lisboa a qual esta escola subescreve na integra.

Referéncias:

TAPSCOTT, 1995
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Comunicagado: Programacéo e Robotica no Ensino Basico

Anténio Manuel Silva (ERTE)

A Diregédo-Geral da Educacdo (DGE) promove o projeto-piloto “Iniciagdo a Programagdo no

Ensino Basico”.

Este projeto pretende ser um contributo para o desenvolvimento de capacidades associadas ao
pensamento computacional, a literacia digital e fomentar competéncias transversais ao curriculo.
Os conceitos a ele associados devem reforgar ndo s6 o dominio da computagdo, mas também
conceitos-chave noutros dominios de aprendizagem (leitura, escrita, matematica, ciéncias,
expressdes, masica, arte, etc.). E importante tornar as aprendizagens cada vez mais significativas
e contextualizadas, desafiando os alunos a desenvolverem competéncias multidisciplinares,
reforcando a confianca nas suas capacidades. O focus na programagdo é relevante, mas mais
importante é centrar o processo nas ideias, na criatividade, na colaboragdo e na resolucéo de

problemas, assumindo uma perspetiva pedagogica motivadora.
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Comunicacao: O projeto “Crian¢as Primelr.’

Paulo Oliveira Fernandes (Cinanima)

A comunicacdo pretende apresentar e expor o trabalho desenvolvido pelo programa Criangas

Primelre.

O Criangas Primeilr® é uma iniciativa do Servico Educativo do CINANIMA — Festival
Internacional de Cinema de Animacéo de Espinho, com o apoio do Plano Nacional de Cinema
(PNC), dirigido a criancas do 1.° Ciclo do Ensino Béasico (CEB) com a finalidade de realizar
filmes de animagdo em contexto educativo, estimulando a criatividade e utilizando as tecnologias

digitais.
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Comunicacao: O Design Universal para a Aprendizagem

(DUA), as Tecnologias e a Inclusdo. Que relagéo?

Jaime Ribeiro (IPL/CIDTFF)

O Universal Design for Learning/Design Universal para a Aprendizagem (UDL/DUA) néo é
um conceito novo, mas é um conceito ainda desconhecido no contexto portugués. Ja muitos falam
com conhecimento de causa, mas sera que sabem o verdadeiro contributo do UDL para 0 apoio a
diversidade dos estudantes? Serd que introduzir o conceito na legislagdo de apoio as NEE é
suficiente? O UDL é toda uma concegdo de curriculo, de estratégias e atividades. Encontra a sua
justificagcdo na neurociéncia, a base de todos os processos humanos e a integracdo dos seus
principios na educag&o, particularmente nos processos de ensino/aprendizagem que beneficiam
fortemente da utilizacdo das TIC.A promogdo da inclusdo e da literacia digital, mais
especificamente o acesso as TIC e a producdo de Recursos Educativos Digitais e a sua
disponibilizacdo para todos, continuam a ser areas criticas em contexto educativo.Nesta
comunicacgdo ir4 debater-se o UDL, a Tecnologia e a relacdo de ambos com uma verdadeira

inclusdo numa escola de todos e para todos.
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Comunicacao: “LER + para aprender” - E porque n&o usar

as ferramentas da WEB 2.0 ao servico da educacéo literaria

Melo, L. (AE de Seia)

Para responder aos desafios atuais, decorrentes da revolucéo digital e da alteracéo da forma
como se lida com a informacédo e se adquire e produz conhecimento, o sistema educativo
necessita, mais do que nunca, de bibliotecas sélidas, capazes de ensinar e apoiar os alunos na

obtencao de bons resultados escolares e no dominio das literacias indispensaveis para o futuro.
In Programa Rede de Bibliotecas Escolares. Quadro Estratégico 2014-2010

E neste ambiente que a biblioteca escolar constitui um importante parceiro com a qual as
escolas podem contar para desenvolver competéncias digitais, melhorar as aprendizagens e
promover o sucesso escolar dos alunos. E necessério um trabalho articulado entre os professores
e o professor bibliotecario, com vista a definicdo de estratégias e a criagcdo de situagdes de

aprendizagem

O conhecimento da biblioteca escolar e da diversidade de recursos e servigos que disponibiliza
permite desenvolver praticas de trabalho transversais e inovadoras, com vista ao enriguecimento
do curriculo, capazes de ensinar e apoiar os alunos na obtencdo de bons resultados escolares e no

dominio das literacias indispensaveis para o futuro.

O agrupamento de Escolas de Seia apresentou um plano estratégico de acdo, no qual foi
identificado como problema “ Baixas taxas de sucesso no 1° ciclo, como resultado de baixos
niveis de proficiéncia da leitura, escrita e das literacias”. A biblioteca apresentou-se COmMo parceira

na implementagdo de estratégias diversificadas na medida “LER + para aprender”

Vivemos num mundo em rapida mudanca e as escolas necessitam de se adequar e acompanhar
os desafios provocados por esta mudancga, munindo os alunos de um conjunto de novas literacias,
que hoje vdo muito para além dos saberes estritamente disciplinares e das capacidades de ler,
escrever e contar. O conceito de leitura foi redefinido. O que é considerado leitura nos dias de
hoje diverge do passado, na medida em que séo considerados novos formatos e novos ambientes

de leitura no dominio digital.
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A tecnologia por si s6 ndo resolve os problemas do insucesso, mas ja demonstrou que pode
inspirar novas formas de aprendizagem e reconquistar o interesse e a atencdo dos alunos. E porque

ndo usar as ferramentas da WEB 2.0 ao servico da promogéo da leitura/educacéo literaria?

.
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Comunicacao: Ambientes Educativos Inovadores como
alavanca de mudancas de metodologias e pedagogias em sala

de aula

Vania Ramos (DGE/ERTE)

Os Ambientes Educativos Inovadores sao espacos arquitetdnica e ergonomicamente
pensados e tecnologicamente assistidos, divididos em diferentes areas de
aprendizagem. Cada espaco destaca areas especificas de ensino e de aprendizagem e
ajuda a repensar diferentes pontos potenciando a inovacao pedagdgica e

metodologica.

Apresentar-se-a o conceito de Ambiente Educativo Inovador, a sua génese e
implementacao nas escolas portuguesas, explanando-se atividades de contacto e
exploracao de recursos de ensino e aprendizagem pensados para a inovacao
pedagogico-didatica (e de aplicacao de metodologias centradas no aluno) para uso

articulado, ou nao, em diferentes areas disciplinares.
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Comunicacao: APPS for Good - Usar a tecnologia para

promover a cidadania ativa

Maria Piedade Carvalho Silva (A.E. Satdo/Edufor)

O programa Apps for Good tem como principal objetivo estimular e capacitar jovens a
aplicarem o potencial da tecnologia para transformar o mundo, desenvolvendo aplicacdes que
contribuam para a resolugdo de problemas do dia a dia das comunidades nas quais se inserem.
Ap0s 0 sucesso alcangado no Reino Unido, onde foi langado em 2010 pelo Centre for Digital
Inclusion (CDI), o programa foi implementado pela Dire¢do-Geral da Educacéo (DGE), através
da Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas (ERTE) e do CDI Portugal, em 16 escolas
portuguesas no ano letivo de 2014/15, alargado no ano de 2015/16 para 67 escolas, tendo este ano

lectivo contado com a participagdo de mais de 100.

Os professores e 0s alunos (dos 10 aos 18 anos) das escolas que se juntam a este programa
trabalham em equipas para encontrarem solucfes para problemas do seu quotidiano, através da
criacdo de aplicagOes para smartphones ou tablets. Ao aderirem ao programa Apps for Good, 0s
participantes tém acesso a uma plataforma digital, através da qual podem aceder aos contetidos
do programa e tém a possibilidade de contactar com especialistas de todo o mundo, entre 0s quais
designers, programadores e empresarios que voluntariamente partilham o seu conhecimento e

orientam o desenvolvimento das ideias dos alunos.

Nesta comunicacdo, serd apresentada a metodologia de trabalho do Apps for Good
implementada no Agrupamento de Escolas de Satdo (AES) e serdo disseminados os resultados e

0 impacto educativo do envolvimento dos alunos no programa.
Referéncias

https://www.appsforgood.org/

http://cdi.org.pt/apps-good
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Comunicacao: Boas praticas de gamificacdo com mobile

learning e realidade aumentada - Projeto Edupark

Ldcia Pombo; Margarida Marques; Vania Carlos e M.2 José Loureiro - (UA/CIDTFF;
ccTICua)

A presente  comunicacdo  pretende  apresentar 0  projeto = EduPARK*
(http://edupark.web.ua.pt/) que visa criar estratégias originais e atrativas sob a forma de jogo

outdoor que potenciem uma aprendizagem formal interdisciplinar. E objetivo do projeto criar uma
aplicagdo interativa em Realidade Aumentada (RA), para dispositivos moveis e assente nos
principios de Geocaching, para ser usada em contexto educativo, no parque da cidade de Aveiro,
o0 Parque Infante D. Pedro. Esta estratégia articula a procura de locais de interesse no parque com
0 programa curricular, sob a forma de desafios educativos e visualizagdo de recursos em RA,
como textos, imagens, videos, audios e objetos em 3D, 0 que permite suportar a compreensdo de
fendmenos ndo observaveis no momento e no local, assim como o desenvolvimento de

competéncias relevantes no século XXI.

A aplicagdo interativa integra guides didaticos especificos para o ensino bésico, secundéario e
superior (mas também para o publico em geral, numa légica de aprendizagem ao longo da vida),
com questBes interdisciplinares e desafios educativos, para que os visitantes possam aprender
enquanto usufruem de uma caminhada saudavel pelo Parque, que se constitui assim como

laboratério educativo.

O projeto tem organizado e implementado varias atividades no Parque, em contexto educativo,
normalmente integradas em eventos, como a Semana Aberta da Ciéncia e Tecnologia, Open
Campus, Academia de Verdo, entre outras. As estratégias implementadas promovem uma
participacéo ativa dos alunos na construcéo de conhecimentos e no desenvolvimento de atitudes
de conservacdo e estilos de vida sustentaveis. Os alunos tém revelado entusiasmo, curiosidade e
motivacao para a aprendizagem, em particular aqueles que revelam frequentemente desmotivacao

para a aprendizagem na sala de aula.

*0O projeto EJuPARK é financiado por Fundos FEDER através do Programa Operacional

Competitividade e Internacionalizagdo — COMPETE 2020 e por Fundos Nacionais atraves da

.
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FCT — Fundacéo para a Ciéncia e a Tecnologia no ambito do projeto POCI-01-0145-FEDER-
016542.

.
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Comunicacao: As TIC e a sua influéncia no processo de

Ensino e Aprendizagem

Brites Maria Ferreira Marques (AE Esmoriz - Ovar Norte)

As diversas organizagdes, nomeadamente as escolas, passam por grandes transformacdes que

é necessario identificar e compreender.

Sobreviver na sociedade do Séc. XXI em constante informacdo e mudanca, implica
desenvolver uma série de capacidades relacionadas com novas tarefas escolares,
comprometimento, predisposi¢cdo para novas aprendizagens e trabalho grupal cooperativo,

colaborativo e articulado.

Podemos dizer que vivemos na era da informagdo. Neste &mbito, a comunicagdo suaviza
barreiras e distancias, levando a que, factos distantes, alterem e influenciem a nossa vida através
da informagdo permanente. Este constante avango e evolucdo das Tecnologias de Inovagdo e
Comunicagdo (TIC), leva-nos a um novo paradigma do processo ensino-aprendizagem onde

guestionamos o papel da escola e dos professores.

Na escola, a nivel educativo ou organizacional, as TIC, assumem um papel cada vez mais
influente na formagéo dos nossos alunos e por isso sentimos necessidade analisar e refletir sobre
a influéncia que as TIC tém no processo de Ensino-Aprendizagem no contexto das escolas

Galegas e Portuguesas.

Referéncias
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SP: Computacdo em Nuvem: avaliacao colaborativa com o
Office 365

Magda Pereira e Artur Coelho (AE Almeida / UA)

O Agrupamento de Escolas de Almeida (AEA) desenvolveu uma Plataforma de Avaliagdo
Colaborativa Digital com o intuito de envolver e corresponsabilizar todos os professores no
processo de avaliacdo dos alunos, implementar rotinas colaborativas de analise e tratamento de
informacdo, monitorizar a evolugdo do desempenho aluno e orientar o processo de ensino-
aprendizagem. A plataforma foi criada no Microsoft Office 365, na qual cada professor introduz
trés tipos de desempenho definidos de acordo com o referente educativo do AEA. Esta
abordagem de avaliacao tem permitido posicionar cada aluno no centro de uma perspetiva ampla,
integrada e norteadora das decisfes tomadas ao nivel do trabalho nas tutorias, no apoio ao
estudo/centros de aprendizagem/reforco complementar e nos critérios de formag&o dos grupos de
homogeneidade relativa. A informacdo devolvida pela plataforma tem promovido também a
autorregulagdo colaborativa dos critérios, subcritérios, parametros e escalas usadas na avaliagdo
dos alunos em cada disciplina/area disciplinar e funcionado como instrumento mediador da gestao
pedagogica dos alunos e das turmas, acrescentando valor ao conhecimento e desenvolvimento

profissional dos professores do AEA.

Nesta sessdo pratica vamos abordar a forma como isto pode ser implementado a partir dos
diferentes servicos e aplicacdes na "nuvem" do Microsoft Office 365 e partilhar a experiéncia do
AEA no desenvolvimento deste processo.

.
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SP: Percursos de Aprendizagem com QRCode e Realidade

Aumentada

Pedro Rafael Gomes (CIBE-RBE)

O que é 0 QR-Code; Instalacéo de aplicativo para leitura de QR-Code em dispositivos moveis.
Geradores de QR-Code. Diversidade e Criatividade na elaboracdo de QR-Code.

Diferentes tipos de QR-Code.

O QR-Code em contexto educativo, como criar e como aplicar em sala de aula e em atividades

na biblioteca escolar.

A realidade aumentada como ferramenta pedagogica.
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SP: Animacao Stop-Motion

Paulo Oliveira Fernandes (CINANIMA)

Stop-motion é uma técnica de animag¢do em que um objeto € manipulado frame-by-frame
criando uma ilusdo de movimento quando projetado em filme (sequéncia rapida de imagens). Na
animacéo stop-motion podem ser utilizados diversos materiais desde animacdo em plasticina
(clay-animation), marionetas (puppet animation), recortes (cut out animation) ou mesmo pessoas

reais (pixilation).

Neste workshop vamos realizar uma pequena animagdo com recurso a técnica de stop-motion
utilizando a simples camara fotografica do telemével e um editor de video de um computador

portétil.

CONTEUDOS

1. A magia do cinema de animag&o;
2. Principios da animag&o de imagem;
3. Técnica de animagdo Stop-motion;

4. Edicéo de video.

METODOLOGIA DE TRABALHO
- Apresentacao/ Exposicéo;

- Trabalho pratico — captacdo de imagens e Edicdo Video

MATERIAL/EQUIPAMENTO E SOFWARE NECESSARIO
- Telemovel (com camara fotografica e muita memoria livre para tirar cerca de 100 fotografias)

- Cabo de ligacao (transferéncia de dados do telemdvel para o computador, para passar as

fotografias do telemovel para o computador)

.
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- Portétil (com sistema operativo Windows)
- Software VideoSpin ja instalado e a funcionar (testar)
O software pode ser baixado em:

https://pinnacle-videospin.br.uptodown.com/windows
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SP: Ferramentas de video e Live Streaming

Nuno Ricardo Oliveira (LE@D-IE/UL)

Este workshop visa trabalhar competéncias relacionadas com a edicdo de video. Pretende
desenvolver uma introdugdo pratica aos principios da edi¢do de video, com aplicacdo narrativa e

criativa na producédo de video, bem como na sua publicacdo para utilizagdo no &mbito do ensino.

i1
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SP: Colaboracéo e partilha utilizando projetos eTwinning

Isabel Cabo e Cristina Parente (A.E. Latino Coelho/ A.E. Sé - Lamego)

Segundo edital do Programa Nacional de Promocéo do Sucesso Escolar (2016), as medidas a
contemplar nos planos de ago estratégia devem implicar “alteragdes nas dinamicas da sala de
aula, refor¢ar “o trabalho colaborativo dos docentes”, rentabilizar “os recursos internos das
escolas”, centrar-se “na diferencia¢do pedagogica e inovagdo”, prever “a relagdo entre o custo e

a eficacia das medidas” bem como a sua sustentabilidade.

Ainda persiste a pouca aten¢do dada na sala de aula a questdes como “a resolucao e formulagdo
de problemas, a interpretacdo e validagdo de resultados, a conjetura e prova, a discussdo e
argumentagdo” (Segurado, 2002: 57). Estes factos podem afetar a aprendizagem dos alunos e, por

conseguinte, ndo contribuem para o desenvolvimento de processos de aprender a aprender.

Face ao exposto, o presente Workshop, intitulado Colaboracéo 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 contribuird, de modo
significativo, para aumentar a motivacdo dos estudantes, desenvolver capacidades sociais e
interpessoais; aprofundar lagos culturais; progredir nas competéncias digitais; ampliar
competéncias linguisticas; desenvolver a sua criatividade, entre outras competéncias essenciais

para a aprendizagem ao longo da vida.

.
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SP: Narrativas digitais

Milena Jorge (ERTE)

Este workshop pretende abordar alguns conceitos da linguagem audiovisual para a
construgdo de narrativas curtas e criativas em suportes digitais diferentes, com recurso as

tecnologias multimédia.
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SP: Construir Ebooks Acessiveis com o0 CAST UDL Book
Builder

Maria Manuela Alves e Jaime Ribeiro (ESSLei / UIS /iACT - IPL; UA/CIDTFF)

Este workshop pretende apresentar as bases neurofisioldgicas do Universal Design for
Learning/Design Universal para a Aprendizagem (UDL/DUA,), assim como as vantagens da sua
integracdo com as tecnologias no processo ensino-aprendizagem de TODOS OS ALUNOS.

Através de metodologia passo-a-passo 0s participantes irdo construir um e-book acessivel para
pessoas com limitagBes visuais, auditivas, cognitivas e motoras. Serd utilizado o CAST UDL

Book Builder, uma plataforma on-line gratuita compativel com qualquer sistema operativo.

E necessario acesso a internet e um computador por participante ou para um maximo de dois

participantes.
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SP: Aprender a programar sem computadores — CodyRoby

Paulo Trindade (AE Miguel Torga - Sabrosa)

O CodyRoby é um jogo de cartas que permite introduzir a programagdo Ssem recurso a

computadores e sem necessidade de acesso a internet.

O jogo foi criado em novembro de 2014, em Italia, e o kit com os materiais que o constituem
esta disponivel online, gratuitamente, sendo apenas necessario imprimir, cortar, dobrar e colar 0s
referidos materiais.

Pode ser utilizado em contexto educativo com alunos de qualquer idade, embora esteja mais
indicado para alunos que frequentam o 1.°, 2.° ou 3.° ciclo, permitindo desenvolver o pensamento

computacional de uma forma lddica.

Existem vérias formas de jogar CodyRoby sendo as mais populares: O Duelo e A Corrida.
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Santarém
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SP: Laboratoérios de Aprendizagem/Future Classroom Lab
(EUN)

Emilia Silva — Embaixadora FCL (DGE/ERTE)

A iniciativa “Laboratorios de Aprendizagem” promovida, no contexto portugués, pela
Direcdo-Geral da Educacdo (DGE) através da Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas
(ERTE) pretende divulgar varios projetos promovidos pela European Schoolnet (EUN), tais como
iTEC (Innovative Technologies for an Engaging Classroom), FCL (Future Classroom Lab),
CPDLab (Continuing Professional Development Lab), LSL (Living Schools Lab) e CCL
(Creative Classrooms Lab), procurando fornecer aos professores orientagBes e recursos
produzidos pela EUN que apoiem a construcéo, a exploragdo e a implementacdo de cenérios de
ensino e de aprendizagem inovadores nas suas escolas e salas de aula. Pretende ainda promover
a construcdo de uma rede de professores intervenientes nestes projetos inovadores, expandindo a

integracdo destas metodologias a nivel nacional.
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SP: Letrinhas - Promocao da leitura atraveés de dispositivos

moveis
Célio Gongalo Marques e Ana Paula Ferreira

O Letrinhas surge de uma parceria entre 0 Agrupamento de Escolas Artur Gongalves e 0
Instituto Politécnico de Tomar, no sentido de responder as necessidades reais dos atores
educativos e que se prendiam com as dificuldades dos alunos ao nivel da leitura. Este sistema de
informacdo é constituido por um repositério digital de contetdos didaticos e uma aplicacéo
multiplataforma, que funciona em dispositivos moveis. Este sistema de informag&o visa promover
a aprendizagem e o desenvolvimento da leitura em alunos do 1.° e 2.° ciclos do ensino basico e
fornecer aos docentes ferramentas de acompanhamento e avaliagdo da competéncia leitora. A sua
estrutura permite a adequacao ao perfil individual de cada aluno, bem como a escolha dos textos

ou listas de palavras por parte de cada docente.
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A Educom — APTE

Deseja a todos 0s participantes um

excelente

TIC@Portugal’17
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