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Prefácio

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais

A comunidade eTwinning surgiu em 2005 e Portugal integrou-a desde o primeiro momento. 

Muitos têm sido os desafios que o eTwinning tem colocado às escolas portuguesas nos últimos 

15 anos, entre eles, o da transformação da sala de aula em espaços de aprendizagem ativa. 

Para que isso pudesse acontecer, a Organização Nacional de Apoio (NSO) do eTwinning tem 

privilegiado a formação de professores e o apoio de proximidade aos docentes através da sua 

rede de embaixadores.

A pandemia, devido à Covid-19, conduziu a que professores e alunos tivessem de se preparar, 

sem aviso prévio, para formatos de ensino e de aprendizagem com os quais não se 

encontravam familiarizados. Muitos foram os eTwinners que consideraram estar mais bem 

preparados para esta (r)evolução, devido a utilizarem uma metodologia de trabalho de projeto, 

bem como inúmeras plataformas e recursos online. Contudo, como bem sabemos, este não era o 

cenário geral. Assim sendo, o eTwinning não podia deixar de se posicionar na linha da frente 

para auxiliar professores, pelo que as ações de formação, sugestões de trabalho, webinars, 

entre outros, passaram a ser uma constante.

Neste contexto, surgiram os webinars VIRIATO, liderados por três embaixadores portugueses. 

Esta iniciativa estava delimitada temporalmente e foi pensada para o período de encerramento 

das escolas. Contudo, o sucesso obtido, tanto entre os professores eTwinners como entre os não 

eTwinners, levou a que os webinars VIRIATO se assumissem como uma MARCA à qual é 

imperioso dar continuidade. Assim, O eTwinning e a web 2.0: desenvolvimento das 

competências Digitais, volume 1, corresponde ao primeiro conjunto de webinars realizados. 

Esta iniciativa irá ter uma periodicidade anual, com o patrocínio da Organização Nacional de 

Apoio do eTwinning.

Teresa Lacerda, NSO Portugal
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A Web 2.0 na sala de aula
Ana Pina

Daniela Guimarães

Mário Guedes

O ano de 2020 pode caracterizar-se como tendo sido extremamente atípico: a partir de 

março, a escola viu-se obrigada a mudar, literalmente, de espaço e, inerente a esta mudança, o 

próprio paradigma de ensino sofreu profundas alterações. Salas de aula físicas deram lugar a 

salas de aula virtuais, aulas presenciais deram lugar a aulas online o que, consequentemente, 

levou a que os professores tivessem de repensar os seus modelos de ensino, as suas dinâmicas 

de trabalho com os colegas e, sobretudo com os alunos.

Assim, impulsionados por uma situação que lhes era alheia, mas que teve profundas implicações 

nas suas dinâmicas, os professores foram levados a (re)descobrir as potencialidades de que as 

ferramentas web 2.0 se revestiam (ou poderiam vir a revestir), de modo a que mais facilmente 

pudessem chegar aos seus alunos, procurando sempre envolver os  diferentes grupos-turma.

As ferramentas da web 2.0, elemento essencial nas dinâmicas de sala de aula do regime 

presencial de muitos professores, tornaram-se um elemento imprescindível no novo contexto 

de sala de aula, dadas as novas necessidades inerentes à vertente não presencial/a distância. 

Certamente que algumas, dada a sua potencialidade educativa mantêm-se nas dinâmicas dos 

professores, como recurso privilegiado, independentemente do regime de ensino existente.

No entanto, a que se deve este sucesso? Qual a vantagem de integrar este tipo de ferramentas 

nas diferentes disciplinas? Que vantagens há, quer para professores, quer para alunos?

Genericamente, o recurso a diferentes tipos de aplicações permitiram o surgimento de novas 

práticas de ensino e de aprendizagem que vieram potenciar uma maior participação, 

colaboração e cooperação, entre todos os intervenientes do processo.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Privilegiam-se, deste modo, aprendizagens ricas e significativas que, mais facilmente, poderão 

contribuir para a aquisição/desenvolvimento das aprendizagens essenciais.

Este livro surge no âmbito das partilhas realizadas pelo grupo eTwinning Viriato, criado e 

dinamizado pelos embaixadores eTwinning de Portugal e que ao longo de 2020, deram a 

conhecer ferramentas da web 2.0 com potencial para o ensino.

Neste contexto, apresentam-se capítulos especialmente dedicados às diferentes 

potencialidades do Google Slides, como ferramenta facilitadora do trabalho colaborativo entre 

professores e alunos, nomeadamente, Making comics with Bitmojis and Google Slides, How to 

create animated and interactive comics e Banner para o Google Classroom. Tendo sempre 

presente a intencionalidade pedagógica da utilização desta ferramenta, poder-se-ão criar 

narrativas digitais em diferentes disciplinas, assim como rentabilizar a sua utilização em projetos 

interdisciplinares.

Para a implementação de projetos que impliquem a escrita colaborativa, com a possibilidade de 

narração, apresentamos as ferramentas StoryJumper e Toontastic, que apresentam 

funcionalidades diferentes: enquanto a primeira permite a construção de eBooks, a segunda 

está vocacionada para a criação de vídeos 2D e 3D.

No âmbito das ferramentas que permitem implementar gamificação, são exploradas as mais 

valias do Flippity.net e do LearningApps.org. Sendo transversais, facilitam o recurso a 

diferentes propostas com vertente jogo, que tanto agradam aos alunos. De entre as várias 

possibilidades, destacam-se os quizzes, jogos de memória, associação de elementos, quem 

quer ser milionário, correspondência, caça ao tesouro, entre outros.

A partilha feita em Risco Digital engloba as ferramentas Paper 53 e  AutoDesk SketchBook com 

grande aplicabilidade na área das artes. Tendo sempre presente a finalidade pedagógica da sua 

utilização, podem constituir-se como um recurso adicional a qualquer disciplina, 

Mais vocacionada para a área das ciências, a ferramenta Gizmos apresenta-se como uma 

excelente opção na simulação de experiências que podem ser complementadas com fichas de 

avaliação no final de cada atividade.

Na parte final deste livro, são abordadas as Licenças Creative Commons que nos permitem 

licenciar criações digitais. Esta temática, que se reveste de grande importância na atualidade, 

contribui para o reforço das competências relacionadas com a cidadania digital.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Ana Pina
Daniela Guimarães
Mário Guedes

StoryTelling with
                                google slides

A utilização do Google Slides, por permitir a construção de cenários visualmente apelativos, 

pode ser direcionada para a escrita criativa e colaborativa, como é o caso do StoryTelling.

De modo a ilustrar esta potencialidade, iniciamos este livro com a apresentação da equipa que, 

atualmente, constitui a Organização Nacional de Apoio, assim como do grupo de 

embaixadores eTwinning de Portugal.

Como será possível observar nas próximas páginas, são construídos cenários, recorrendo à 

pesquisa de fundos, formas, imagens, balões de fala, disponibilizados quer na ferramenta 

Google Slides, quer na opção “pesquisar na web”. 

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Once upon a time in … eTwinning

Torytelling
 with 

S

Ana Pina, Daniela Guimarães, Mário Guedes

google slides
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NSO eTwinning - Portugal

Em Portugal, o NSO eTwinning está afeto à 

equipa de Recursos e Tecnologias 

Educativas, da DGE. 

O NSO de cada país é responsável pela 

dinamização de seminários de divulgação 

eTwinning. Dá apoio direto aos professores 

e às escolas e coordena a equipa de 

embaixadores eTwinning do país.
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NSO
PT 

Luís Ferreira
Anabela Neves

Teresa Lacerda Paula Neto

Isabel Almendra

Elisabete Fiel
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Teresa Lacerda
teresa.lacerda@dge.mec.pt

Professora de Biologia e Geologia do Agrupamento de Escolas de 
Póvoa de Lanhoso. Embaixadora eTwinning entre 2008 e 2020. 
Atualmente na Organização Nacional de Apoio do eTwinning.
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embaixadores eTwinning

Os embaixadores surgem na sequência de 

orientações dadas pelo Serviço Central de 

Apoio (CSS), em Bruxelas, relativamente ao 

apoio local e regional dos professores 

eTwinning, com o objetivo de contribuir para 

o aumento da qualidade dos projetos e 

disseminação da ação eTwinning.
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Miguela Fernandes
miguela.fernandes@dge.mec.pt

Professora de Informática do Agrupamento de Escolas da 
Batalha. Embaixadora da região Centro, desde 2008. 
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anabela.santos@dge.mec.pt

Anabela Santos

21Professora de 1.º ciclo na EB1/JI de São Bartolomeu de 
Regatos. Embaixadora da região dos Açores, desde 2009.
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25Professora de Informática na Escola Secundária Antero de 
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Ana Pina
Mário Guedes

Making Comics with bitmojis & 
Google Slides

Os comics são uma excelente forma de chegar até aos nossos alunos, dado o seu forte impacto 

visual, para além de estimularem a criatividade de forma inovadora. Esta partilha pretende 

ilustrar como construir comics através de ferramentas gratuitas, acessíveis a qualquer detentor 

de uma conta Google e, também, portador de um dispositivo móvel. É possível planificar, 

implementar, avaliar (e reformular, caso necessário) diferentes atividades, adaptáveis a 

qualquer disciplina.

Descritivo da ferramenta

O Google Slides está associado à Drive da conta de correio eletrónico Google e é de 

utilização gratuita.

O Bitmoji é uma aplicação que pode ser instalada tanto num computador, como num 

dispositivo móvel. A sua utilização, gratuita, implica apenas o registo através de uma conta de 

correio eletrónico.

Potencialidades

No que respeita ao Google Slides, este permite a dinamização de trabalho de projeto e de 

trabalho colaborativo, a distância. Duas das grandes mais valias desta ferramenta são, em 

particular, a facilidade de partilha e de publicação na web.

O Bitmoji, aplicação útil para a criação de avatars e proteção da imagem dos alunos, para 

além de poder ser facilmente integrado nas apresentações do Google Slides, pode ainda ser 

utilizado em várias outras aplicações e programas.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Making Comics with bitmojis                

& google slides   

Ana Pina

Mário Guedes
33



Gostaria de aprender a 
criar um Avatar com 
Bitmojis?
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Crie um avatar bitmoji 

● Crie uma conta em: 

https://www.bitmoji.com/account. Se tiver conta 

Snapchat, entre neste link com as suas 

credenciais e vá diretamente para o passo 2;

● crie o seu avatar;

● selecione "Salvar avatar".

Asso 1P

Asso 2P
adicione a extensão: http://bit.ly/entensao.

Aceite todas as permissões.

No computador

35

https://www.bitmoji.com/account
http://bit.ly/entensao


 

Crie um avatar bitmoji 

Asso 1P

Asso 2P
adicione a extensão: http://bit.ly/entensao.

Aceite todas as permissões.

● Instale a aplicação Bitmoji;

● crie o seu avatar;

● selecione "Salvar avatar".

no Dispositivo 

móvel

36
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Stickers…

Para 

diferentes 

contextos

37



Exemplos de bitmojis para 
feedback do professor
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Como se pode criar banda 

desenhada (comics) com o 

google slides?
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Utilizam-se 

Formas Para criar 

vinhetas (comics), 

tiras e pranchas.

emplatest

40



emplatest

41

Exemplo

41



Aqui, 

encontram-se 

os balões de 

fala. 

alõesb

42



  BAM!

43

Podem encontrar todos estes balões na 
ferramenta “Shape”.

Exemplo

43



ecoraçõesd

44

Podem encontrar-se estas imagens na 

ferramenta acima e também nas imagens do 

Google.

Dica para encontrar clipart com fundo 

transparente:

Imagens > Ferramentas de pesquisa > Tipo > 

Clipart > Cor > Transparente.

44



bangers 
Acme 

Bubblegum sans

ontsf
Creepster 

Irish Grover 

Joti one 

Kavoon 

Kranky 

Oregano 
Piedra 

Ranchers 

Architects daughter

Cav󰈩󰇽󰉃 󰇻ru󰈻󰈋

Fontdiner Swanky 

Walter Turncoat

Tipos de letra a utilizar 

nos vossos comics.

45
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Criar Comics

Hello!

This is us

We live in Portugal

We love 
sports

And

travel

We also love 
eTwinning

46
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   xemplosE

Também 

funciona com 

o Google 

Drawings!

Experimente!

Criar comics com 

o Google Slides é 

bastante 

divertido! 

47



     Sobre nós

Olá!

Vivo em Lagos, 

bela cidade do 

Barlavento 

Algarvio!

Sou professora de TIC 

no Agrupamento de 

Escolas do Barreiro.

Professor de Português 

no Agrupamento de 

Escolas Gil Eanes - 

Lagos

Olá! 

Vivo em Azeitão, 

uma vila muito bonita 

perto da Arrábida.

48



49

Dear Mário, We have been 

friends for quite some time 

and I really appreciate 

your constant support and 

guidance. THANK YOU, for 

being such an inspiration 

and for always making me 

laugh!

  xemploE

49



50

   xemplo

Dear ana, being colleagues, 

and friends, for quite some 

time, you have been a precious 

help on my way as a 

professional, and also as a 

better person, giving me wised 

advices and helping me when 

needed.

Besides, we have lots of fun 

together. Thank you!

E

50



 Exemplo de uma 
aventura em Banda 

Desenhada 

51
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Come with 
us!

52



53

Welcome to 
Porto!

isbon

Portugal has 

stunning places 

to be visited.

Food, music and of course the beaches! 

Portugal has great 

beaches, that are crowded during 

Summer time.

53



Departure from Portugal to ... 54



Come on Mário, 

we're almost there, 

in Murcia!

Yes, I´m going!

En su fachada hay hermosas 

esculturas y detalles que 

mezclan varios estilos: gótico, 

barroco, renacentista y 

neoclásico.

55

Vos presento la famosa 

Paella. 

Nuestra parte favorita, el postre! 

"Ensaimada", pruébalo, vale la 

pena.

55
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They have arrived and now they are back home ... 

56



O comics,  adapta- se a 

qualquer disciplina, 

favorece a criatividade 

dos alunos e incentiva a 

utilização das 

tecnologias educativas.  

57
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Gamify your classroom: 
Flippity.net

Os jogos educativos podem ser uma forma divertida de envolver os alunos e também de 

ensinar. Com este site é possível dinamizar diferentes tipos de atividades, vocacionadas para 

a vertente jogo, tão úteis na gamificação.

Funcionalidade da ferramenta

É um site gratuito para construção de atividades educativas online de forma intuitiva. Para 

isso contribuem os templates, as demonstrações e as instruções que se encontram em cada 

atividade/jogo. 

Potencialidades

★ Site gratuito;

★ Diversos tipos de atividades/jogos;

★ Intuitivo: demonstrações, instruções e templates;

★ Aprendizagem online.

Ana Pina
Mário Guedes

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Gamify your Classroom                

Flippity.net   

Ana PinaMário Guedes
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Google
Sheet

Algumas atividades/jogos que se podem 

encontrar.

62
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★ Flashcards

★ Quiz Show

★ Random NamePicker 

★ Randomizer

★ Scavenger Hunt

★ Fun With Words

★ Manipulatives

★ Timeline

★ Badge Tracker

★ Typing Test

★ Tournament Bracket

★ Spelling Words

★ Word Search

★ Crossword Puzzle

★ World Scrumble

★ Bingo

★ Hangman

★ Progress Indicator

★ Matching Game

★ Mix and Match

★ Certificate Quiz

Atividades/jogos 
Disponíveis

63

https://docs.google.com/document/d/1XSth4_yO8WwTeECcP4HRbGzBAKN4ZSjj8I4p0KHaOSo/edit
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Vamos conhecer 4 

destes jogos.

Atividades/jogos 
Disponíveis

64
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Experimentar para ver 

como funciona - clicar 

em Demo.

Aprender ainda mais sobre a 

atividade - selecionar 

Instructions.

Para começar a construir a 

atividade - fazer cópia do 

Template.

Certificate Quiz1.º Exemplo

65
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Como aceder aos templates e  
criar as suas próprias 
atividades/jogos interativos?
 

66
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1.º Cópia do template

67
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Cópia do Template

A cópia é criada e esta contém 

conteúdo pré-definido Demo.

68



69

● Exclua o conteúdo existente no template;

● Atenção: Não edite nenhuma célula  com 

fundo azul. Essas células são necessárias 

para o Flippity funcionar corretamente;

● Adicione o seu próprio texto, bem como 

as dicas e as respostas;

● Alguns templates  suportam links para 

imagens e vídeos do YouTube.

2.0 Como Preencher?

69
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3.0 Editar o template

70
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E agora? 

É necessário publicar, 
pois a “folha de cálculo“ está 
privada.  

4.0  Publicar

71
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Publicar!

72
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74

Place your screenshot here

Vamos jogar? 
http://bit.ly/viriato1

74

http://bit.ly/viriato1
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http://bit.ly/viriato2

matching game

2.º Exemplo

75

http://bit.ly/viriato2


76

flashcards

Um ótimo 

recurso para 

rever os 

conteúdos das 

aulas.

3.º Exemplo

http://bit.ly/viriato3

76
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77

Timeline utilizada num 

projeto eTwinning.

Timeline4.º Exemplo

http://bit.ly/viriato4

77

http://bit.ly/viriato4
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1.º Selecionar a atividade/jogo a 

utilizar;

2.º Fazer uma cópia do template;

3.º Editar o template criado, sem alterar 

as células com fundo azul;

4.º Publicar na web;

5.º Partilhar o link.

  

resumindo - para criar uma atividade:

78
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Daniela Guimarães

Storyjumper

A ferramenta  Storyjumper, de inscrição gratuita, é vocacionada para a escrita de eBooks, 

personalizáveis em texto, imagens e até locução. Especialmente concebida para ser utilizada na 

educação, permite a criação de turmas e, dentro destas, apresenta a possibilidade de os alunos 

colaborarem na escrita do mesmo eBook.

Funcionalidade da ferramenta

Escrita de livros digitais que poderão, posteriormente, ser impressos.

Potencialidades

★ Criação de turmas;

★ Possibilidade de grupos de alunos colaborarem no mesmo livro;

★ Possibilidade de diferentes professores colaborarem no mesmo livro;

★ Criação de templates de orientação para os alunos;

★ Utilização em trabalho de projeto.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais

81
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Storyjumper                
ebooks colaborativos               

Daniela Guimarães
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Van󰉃󰈀󰈈󰇵n󰈻

Intuitiva

Permite 

colocar 

locução

Permite 

adicionar 

colaboradores

84



Exe󰈚󰈦l󰈡 󰇷󰇵 u󰈛 eB󰈡󰈢k:
Pro󰈑󰈩󰉄󰈢 Era󰈻󰈛󰉉s+  “Re󰈀d󰈏󰈝󰈈 fo󰈸 L󰈎󰇿󰇵”

85

https://www.storyjumper.com/book/read/64250145/My-Love-for-Books


Um e󰉕󰈩󰈛p󰈗󰈢 󰇸om 󰈗󰈡󰇸󰉊ção...

86

https://www.storyjumper.com/book/read/84909875/5edd1e85b3c4e


Cri󰈀󰈸 󰇸󰈢n󰉃a

87



3 fo󰈸󰈛󰈀s 󰇷󰈏󰇿er󰈩󰈝󰉄󰇵s 󰇷e 
c󰈸i󰈀󰈹 c󰈢󰈝󰉄a

88



Pri󰈝󰇸󰈎p󰇽i󰈻 󰈛󰈩n󰉊󰈻

89



Cri󰈀󰈸 󰉄󰉊r󰈚a󰈼 
pe󰈸󰈛󰈎t󰇵 󰈫u󰈩 󰈢󰈼 
al󰉉󰈝󰈢󰈼 el󰈀󰇼󰈢󰈹em 
eB󰈡󰈢k󰈻 em 󰈇󰈹󰉉p󰈢! 

90



Cri󰈀󰈸 󰉄󰉊r󰈚a󰈼: 
se󰈚 Go󰈡g󰈗󰇵 C󰈘as󰈻󰈹󰈡󰈢m

91



As󰈻o󰇸󰈎󰇽r a󰈗󰉉󰈞󰈢s à 󰉃u󰈹m󰈀: 
se󰈚 Go󰈡g󰈗󰇵 C󰈘as󰈻󰈹󰈡󰈢m

92



As󰈻o󰇸󰈎󰇽r a󰈗󰉉󰈞󰈢s à 󰉃u󰈹m󰈀: 
co󰈚 Go󰈡g󰈗󰇵 C󰈘as󰈻󰈹󰈡󰈢m

93



Cri󰈀󰈸 󰉊󰈛a t󰈀󰈸󰇵󰇿a:
co󰈚 Go󰈡g󰈗󰇵 C󰈘as󰈻󰈹󰈡󰈢m

Vista no 

Classroom
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Pre󰈥󰈀󰈹󰇽r a 
co󰈗󰈀󰇻󰈢raçã󰈡 
en󰉃󰈹󰈩 󰇽lu󰈝󰈡󰈼! 

95



eB󰈡󰈢k󰈻 in󰇷󰈎󰉐󰈏du󰈀󰈏󰈻 o󰉉 
co󰈗󰈀󰇻󰈢ra󰉃󰈎󰉐󰈢s:

96



eB󰈡󰈢k󰈻 in󰇷󰈎󰉐󰈏du󰈀󰈏󰈻 o󰉉 
co󰈗󰈀󰇻󰈢ra󰉃󰈎󰉐󰈢s:

O professor pode criar o template de 
um livro para servir de orientação para 
os alunos.
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Tam󰇼é󰈛 se 󰈥󰈡󰇶󰇵 
p󰈸o󰈛󰈡v󰇵󰈸 a 
co󰈗󰈀󰇻󰈢raçã󰈡 󰇽t󰈸a󰉐és 
de 󰇹󰈡󰈞v󰈏󰉃e 󰈦󰈡r 󰇵󰈚a󰈎󰈘! 

98



Cri󰈀󰈸 󰉊󰈛 eB󰈡󰈢k e 󰈀d󰈏󰇹i󰈡󰈞󰇽r 
co󰈝󰉄󰈩úd󰈢
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Inserir 

texto

Inserir 

personagens

Inserir 

cenas

Inserir 

imagens da 

aplicação, 

pessoais ou 

da web
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E ag󰈡󰈸󰇽 … va󰈚󰈡󰈼 
ex󰈥󰈩󰈹󰈏me󰈝󰉄󰈀r?

102



Ana Pina
Mário Guedes

Toontastic

O Toontastic 3D da Google é uma aplicação com animações divertidas onde pode desenhar, 

animar e narrar os seus próprios desenhos animados. É fácil e intuitiva. Basta mover as 

personagens pelo ecrã e contar a história. A app Toontastic regista a voz e as animações, 

criando, posteriormente um vídeo 3D. Está disponível para Android e iOS. 

Funcionalidade da ferramenta

Contar uma história animada com locução utilizando recursos tecnológicos, deixando a 

imaginação fluir.

Potencialidades

★ Ilustrações dinâmicas e interativas;

★ Construir uma animação 3D;

★ Desenvolver o processo criativo, combinando  escrita e oralidade.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Ana  Pina

Mário Guedes

Toontastic 3D               

Creative Storytelling App                
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A aplicação 

Toontastic está 

disponível para 

Android ou iOS.

106



 Depois de instalar a 

aplicação no seu 

dispositivo, toque no botão 

+  para começar a criar 

uma nova história.

107
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Trabalhar a 

distância...

109



Produzir a História...

Sem guião

http://bit.ly/viriato5

110

https://docs.google.com/file/d/1J2Ny1AXHlDeNlVWQjKch1aoJRMA2dNAd/preview
https://docs.google.com/file/d/1J2Ny1AXHlDeNlVWQjKch1aoJRMA2dNAd/preview
http://bit.ly/viriato5


Com guião

Produzir a História...

http://bit.ly/viriato6
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https://docs.google.com/file/d/1xmcFVg49P4-f149omgmT5nQ-CcPU0bKn/preview
https://docs.google.com/file/d/1xmcFVg49P4-f149omgmT5nQ-CcPU0bKn/preview
http://bit.ly/viriato6


O guião (exemplo)

http://bit.ly/viriato7

112

http://bit.ly/viriato7


Depois de tocar 

no botão +, 

aparece  a opção 

para criar três 

tipos de histórias 

animadas.  

113



podemos 

escolher entre 

uma  história 

curta com 3 

partes, 

história 

clássica com 5 

partes  ou  um 

relatório 

científico com 

5 partes . 

114



 Depois de escolher a 

história, desenvolva  um 

guião . A estrutura padrão 

inclui modelos para o início, 

meio e fim.

115



• Escolha ou desenhe um 

cenário 

• Escolha ou desenhe as 

personagens 

• Crie a sua história

116



117



Short story
3 partes 

Podemos, adicionar ou remover uma 

cena, basta tocar no botão + e 

adicionar ou remover a cena desejada. 

Também se podem trocar as cenas.

118



• Beginning (onde se apresentam as 

personagens e o cenário da sua história)

• Middle  (momento em que alguma coisa 

sucede, um problema, um conflito)

• End (quando a história termina)

Cada cena tem a duração de 1 minuto 

(podem ser acrescentadas cenas).

Short story

119



5 partes 

Classic story

Podemos, adicionar ou remover uma 

cena, basta tocar no botão + e 

adicionar ou remover a cena desejada. 

Também se podem trocar as cenas.

120



5 partes 

Science story

121



Setup (onde se apresentam as personagens e o 

cenário da história);

Conflit  (onde “algo” acontece, como um problema, 

por exemplo);

Challenge (onde o protagonista é confrontado com 

um desafio);

Climax (quando a história atinge o non turning 

point);

Resolution (quando tudo se resolve e a história 

termina).

Classic story/Science story
5 partes 

122



Selecione o cenário que melhor se adequa à sua 

história.

Pode desenhar o seu 

próprio cenário 2D 

tocando no botão 

Desenhe o seu próprio. 

123



Escolha as personagens

124



 ou desenhe as suas próprias personagens

125



Grave a sua cena até 1 minuto 

126



Defina o “ambiente”, escolhendo as 
músicas

127



Repita os passos anteriores para todas as 
cenas e dê um nome à sua história 

128



Partilhar e exportar

• Exporte o seu 

vídeo;

• Este fica 

alojado  na 

biblioteca de 

fotografias.
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My quarentine´s days

Vídeo produzido por uma aluna do 8.º ano 

no âmbito da disciplina TIC.

http://bit.ly/viriato8
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https://docs.google.com/file/d/1NuRKfzbbhylNUwi_9Lg7jQB3otKrJVpo/preview
https://docs.google.com/file/d/1NuRKfzbbhylNUwi_9Lg7jQB3otKrJVpo/preview
http://bit.ly/viriato8


“Vicente”, De Miguel Torga

Vídeo produzido por alunos do 8.º ano no 

âmbito da disciplina de português.

http://bit.ly/viriato9 http://bit.ly/viriato10
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https://docs.google.com/file/d/1xjyjyITqqQsQRwJnRz5pCc1evGsqBcbc/preview
https://docs.google.com/file/d/1xjyjyITqqQsQRwJnRz5pCc1evGsqBcbc/preview
https://docs.google.com/file/d/10mHwLJFOo7j7njqUOpl5sdkBcuZ5d2YC/preview
https://docs.google.com/file/d/10mHwLJFOo7j7njqUOpl5sdkBcuZ5d2YC/preview
http://bit.ly/viriato9
http://bit.ly/viriato10
http://bit.ly/viriato10
http://bit.ly/viriato10


Desenvolva Projetos eTwinning

O Toontastic  fomenta 

a  criatividade  dos 

alunos e, quando 

integrado num 

projeto eTwinning, 

melhora, entre 

outras, as 

competências 

linguísticas e digitais, 

contribuindo, assim, 

para a aprendizagem 

ao longo da vida.
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LearningAPPs.Org
Luís Gonçalves 

A learningApps.org é uma aplicação web 2.0 que permite a criação de pequenas atividades 

interativas para utilizar em contexto de sala de aula, sala de aula invertida ou em ensino a 

distância. Podem ser criadas turmas dentro da conta do docente, o que permitirá transformar 

alunas e alunos em “produsers”.

Funcionalidade da ferramenta

Criação de atividades interativas para promover a gamificação com alunos de qualquer faixa 

etária.

Potencialidades

★ Criação de jogos interativos;

★ Trabalho colaborativo entre alunas e alunos;

★ Cooperação entre docentes;

★ Produção de conteúdos pelos discentes;

★ Incorporação de aplicações em websites diversos;

★ Motivador para alunas e alunos;

★ Otimizado para dispositivos móveis e quadros interativos.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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LearningApps.org                

Luís Gonçalves
137



A plataforma 

learningApps.org 

oferece todas as 

funcionalidades de 

forma totalmente 

gratuita.
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Are you 
ready?

139



Vamos criar uma conta?

140



Precisamos de criar um 

registo muito simples:

● username;

● email;

● password. 
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Gerir as 

turmas

Pesquisa de 

APPs 

existentes

Criar a 

nossa APP As minhas 

APPs

Existem 4 menus 

principais.
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As minhas 

APPs

Aqui, encontro todas as 

apps criadas por mim e 

pelas minhas turmas.
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Pesquisa de 

APPs existentes

Neste menu, encontro 

apps por categorias, 

criadas por toda a 

comunidade.
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Gerir as 

turmas

No menu My classes, 

posso adicionar e 

gerir turmas.
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Gerir as turmas

Basta colocar o 

primeiro e último 

nome… o sistema cria o 

username e a password 

automaticamente.
146



Gerir as 

turmas

Agora, basta imprimir a 

lista e distribuir à minha 

turma...
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Gerir as 

turmas

Difícil? Nem pensar.

É muito fácil...
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Criar a 

nossa 

APP

Só falta o último menu…

Vamos criar uma app 

para a nossa turma? E 

com a nossa turma?

149



Leia o QR Code 

para testar as 

potencialidades!

150

https://learningapps.org/watch?v=ps73iv9ik20


Criar a 

nossa APP

Este é um exemplo de 

atividade indicada 

para os mais novos: 

descobrir palavras...

151



Criar a 

nossa APP

A atividade Quem quer ser 

Milionário adapta-se a 

qualquer disciplina e nível de 

ensino.

NOTA: Devemos adicionar pelo 

menos 3 questões em cada nível de 

dificuldade (o ideal seria ter ainda 

mais questões nos primeiros níveis).
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Criar a 

nossa APP

A atividade de associação de 

elementos que pode conjugar 

texto, imagens, sons e vídeo.
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Vamos 

tentar?

Para começar, experimente 

uma destas propostas:

● Sopa de Letras;

● Corrida de cavalos;

● Quem quer ser milionário;

● Emparelhamento.

154



Teresa Lacerda

Gizmos

Gizmos é um simulador online que permite o desenvolvimento de atividades práticas e 

experimentais no âmbito da Matemática e das Ciências Naturais e Físico-Químicas, desde o 1.º 

ciclo do ensino básico até ao fim do secundário. Existem mais de 400 Gizmos.

As simulações promovem a aprendizagem através de uma metodologia de inquérito e podem 

ser exploradas em pequenos grupos, de forma individual, ou alargadas ao grupo-turma.

Funcionalidades e Potencialidades da Ferramenta

● O professor cria as suas turmas onde vai integrar os alunos;

● Cada atividade tem materiais de apoio para o professor e para os alunos;

● Os materiais de apoio são editáveis, permitindo ao professor fazer as adaptações 

necessárias a cada turma;

● Permite o desenvolvimento de atividade experimental que não é possível realizar nos 

laboratórios das escolas;

● Os alunos podem manipular as variáveis inúmeras vezes o que lhes permite uma melhor 

compreensão dos processos;

● Existem fichas de avaliação no fim de cada atividade, as quais podem, ou não, ser 

respondidas pelos alunos, de acordo com os objetivos estipulados por professores e 

alunos.

Avaliação e relatórios

Os alunos verificam de imediato a correção/incorreção do trabalho realizado no decurso da 

exploração do Gizmo. Após responderem à ficha de avaliação final têm acesso aos resultados 

parcelares e totais.

Os professores podem exportar os relatórios dos resultados da avaliação dos seus alunos.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Gizmos               

Teresa Lacerda
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Gizmos

https://www.explorelearning.com/

Simulador de laboratório para 

professores de biologia, geologia, 

física, química e matemática.

158

https://www.explorelearning.com/


Para começar...

Questões aos 

alunos

Online simulations: 

https://www.explorelearning.com/  

159

https://www.explorelearning.com/


Questões aos alunos...

O que é a fotossíntese?

Qual a equação geral da 

fotossíntese?

Como se poderá medir a taxa 

fotossintética?

Como se poderá verificar 

a influência de diferentes 

fatores na taxa 

fotossintética?

Imagem de Markéta Machová por Pixabay

160

https://pixabay.com/pt/users/MAKY_OREL-436253/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=3498260
https://pixabay.com/pt/?utm_source=link-attribution&utm_medium=referral&utm_campaign=image&utm_content=3498260


Vamos fazer 

algumas 

experiências....

161



Go to 
https://www.explorelearning.com

Click on the 

Enroll in a Class

Type the code in Student 

Class Enrollment:  

GQTGBX

162

https://www.explorelearning.com


Fatores que influenciam a 

taxa fotossintética

163



Suporte à atividade de 

aprendizagem

Materiais para 

download em formato 

editável.

Plano de aula para 

professores e guiões 

para alunos.

164



Fatores que influenciam a 

taxa fotossintética

Laboratório em ação 165



Registo → Turmas → Experiências

Podem-se criar várias turmas

166



Matemática

Física

Química

Biologia

Geologia

Tecnologia

Engenharia

Gizmos: Áreas científicas

https://www.explorelearning.com/

167

https://www.explorelearning.com/


STEM & eTwinning

Experiências

Os alunos 
exploram 
atividades 

experimentais

Os alunos 
propõem 

novos 
desafios

Os alunos 
lançam 
desafios

Os alunos 
encontram 

soluções 

168



169

Bom

Trabalho!
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Risco Digital
Elisabete Fiel

O nome Paper 53 tem origem nos 53 centímetros que ligam a cabeça, o coração e a mão - a 

tela pessoal para a criação. Desde que começaram a criar os humanos descobriram que as 

ferramentas - de osso, bronze, ou silicone - são vitais para tornar as ideias tangíveis.

O software de desenho e pintura AutoDesk SketchBook permite aos designers, arquitetos e 

concept artists esboçar ideias rapidamente e criar ilustrações espantosas. Possui um conjunto de 

ferramentas de desenho profissionais com uma bela interface, ideal para quem está em viagem. 

Foi concebido tanto para o stylus como para a entrada por toque.

Funcionalidades e  Potencialidades das ferramentas

● Tomar notas;

● Prática da caligrafia;

● Prática de  escrita cursiva;

● Esboço;

● Desenho;

● Desenho técnico;

● Aguarela;

● Aprendizagem sobre cor; (...)

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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autodesk sketchbook  &             
paper 53   -  Risco digital            

Elisabete Fiel
173



Procuramos o Paper 53…

e instalamos a app. 

Depois, é só começar a 

inserir diários que 

podemos personalizar 

com títulos e capas...
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Personalizamos os diários e podemos começar a inserir 

folhas! Há muitas cores para experimentar, vários tipos de 

materiais e ferramenta de recorte!
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Podemos experimentar os 

traços… e ganhamos 

competências! Ou eleger uma 

fotografia e desenhar à vista...

176



Podemos retirar o fundo...
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Para quem tem dificuldades, é possível treinar o traço. Basta 

fazer o upload de uma fotografia ou desenho e tentar 

desenhar...
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Coloca a imagem e depois começa a 

desenhar...
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E… seguem duas versões 

do mesmo pássaro! o 

limite é a imaginação...
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Uma ferramenta para 
Android e muito 
interessante! 

Esta ferramenta é fantástica! 

Tem inúmeros pincéis, 

canetas… e ainda vários tipos 

de papel...

181



Podemos escolher 
vários tipos de pincéis.. 

182



Podemos 

trabalhar com 

perspetivas 

1. Podemos importar 

fotografias;

2. Podemos desenhar 

noutro plano;

3. Podemos apagar o 

plano da 

fotografia.

183



Bom 

trabalho!
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Ana Pina
Mário Guedes

How to create animated & 
Interactive Comics

Os comics, temática já abordada em capítulo anterior, são uma excelente forma de motivar os 

alunos, em virtude do seu forte impacto visual. Como complemento a essa abordagem inicial, 

esta partilha pretende  ir um pouco mais além em termos de potencialidades do Google Slides 

para o comics.

Potencialidades

★ Combina conhecimento visual e escrito;

★ Formato criativo e familiar para os alunos;

★ Os comics são uma excelente forma de chegar até aos nossos alunos, dado o seu forte 

impacto visual;

★ Estimula a criatividade de forma inovadora;

★ Permite a planificação, a implementação, a reformulação e a avaliação de diferentes 

atividades;

★ É  adaptável a qualquer disciplina.

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Ana Pina
Mário Guedes

How to Create Animated &                
Interactive comics                

187



 O que posso fazer com o Comics?
(Re)escrever 
uma história

Vocab
ulário

!

Biografias!

http://bit.ly/viriato11
188

http://bit.ly/viriato11


Sítios web que permitem a criação de 

tipos de fonte específico/logos

❏ http://www4.flamingtext.com/All-Logos

❏ http://textcraft.net/

189

http://www4.flamingtext.com/All-Logos
http://textcraft.net/


Apps utilizadas para dar voz aos avatares: 

My talking Pet e Talkr.

Procure-as  na App Store ou na Play Store do seu dispositivo móvel.

http://bit.ly/viriato12 http://bit.ly/viriato13 
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https://docs.google.com/file/d/1nAce3drOSHmJdM4LJ-1byFgcWRu6AfAq/preview
https://docs.google.com/file/d/1nAce3drOSHmJdM4LJ-1byFgcWRu6AfAq/preview
https://docs.google.com/file/d/1oe9nichn3nNWsueYRLzGhkueqc2e89mN/preview
https://docs.google.com/file/d/1oe9nichn3nNWsueYRLzGhkueqc2e89mN/preview
http://bit.ly/viriato12
http://bit.ly/viriato13


O comics, 

geralmente, está 

organizado em três 

partes.

Narrativa: A história que é 

contada.

Visual: Os gráficos utilizados.

Discurso: O texto que exibe a 

voz das personagens.

Backgrounds
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Pode utilizar painéis multicolores:

◆ Inserir uma Forma/Shape a partir do 

menu Inserir /Insert;

◆ Alterar a sua cor de preenchimento;

◆ Alterar a sua ordem, enviando-a para o 

Fundo/Background; de modo a que fique 

atrás de todos os outros elementos 

existentes no diapositivo (Ordenar/Order, 

Enviar para trás/Send to back ).

Backgrounds/Shapes

SHAPES
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Também podemos alterar a cor de 

uma caixa de texto para narrações...

193



● Se estiver a utilizar imagens para as suas 

personagens e/ou outros elementos que não 

tenham transparência, pode utilizar um 

fundo branco de modo a que não se veja o 

branco em torno da imagem selecionada.

● O tipo de ficheiros PNG não tem um fundo 

quadrado ou retangular, assim,  apenas 

adicione PNG à pesquisa de imagens.

Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.
Esta imagem tem transparência.

Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem nã0 tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem tnão em transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.
Esta imagem não tem transparência.

Fundos
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Escolha a sua Aventura 
(Comics)!!!!
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   https://bit.ly/viriatogif

Exemplo de template

196

https://bit.ly/viriatogif


Já pensou em construir os seus próprios GIF animados? Nesta partilha encontra as dicas 

necessárias para, de forma simples, o conseguir fazer.

Os GIF animados são de utilização variada, desde a ilustração de um conceito de uma 

disciplina, até à possibilidade de dar feedback aos alunos, o limite é apenas a imaginação!

Aqui encontra a explicação para construir um GIF animado, personalizado com o seu Bitmoji, 

para utilizar no Google Classroom, através de um programa gratuito e simples de utilizar.

Potencialidades

★ Visualmente atrativo e chamativo;

★ Fácil de construir;

★ De utilização variada. 

Banner para O google classroom
Ana Pina

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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Banner para O Google                     

Ana Pina

Vamos criar um Banner 

para o Google Classroom? 

É muito simples. 

Vamos?

Classroom                    
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1.º Passo - Alterar tamanho da página                      

Clicar em: 

Ficheiro/Configuração da 

página/Personalizado/alterar 

o tamanho para 1000 x 250 e 

colocar em Pixels/Aplicar.

O formato da página ficará  

parecido com o cabeçalho do 

Google Classroom.
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2.º Passo - Alterar fundo da página                      
                       

Agora, vamos 

colocar um fundo 

para a sala de 

aula.

1.º Selecionar com o botão do lado direito Alterar 

Fundo/Escolher Imagem/Pesquisa de imagens do Google;

2.º Pesquisar por Fundo de sala;

3.º Escolher, entre as imagens, uma sala de aula.
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3.º Passo - Decorar a página                              

Inserir/Pesquisar na web/pesquisar imagens em formato 

transparente (png), exemplo: quadro png;

Use a sua 

criatividade para 

decorar a página. 
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4.º Passo - Inserir os Bitmojis                             

203



5.º Passo - Selecione os Bitmojis 

Depois de escolher os 

Bitmojis, só tem que 

colocar um em cada 

página, conforme está 

neste exemplo.
204



6.º Passo - Criar o Gif animado

Procure o site Tall Tweets Classic, que transforma Google 
Slides em vídeos. Terá  que dar permissão para o site aceder à 

sua Drive.

É o recomendado para 

a largura de imagem.

Velocidade: escolha a 

que se adapta ao que 

pretende.
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7.º Passo - Inserir o GIF animado no Google Classroom 

1.º Abrir o seu Classroom;

2.º Escolher a turma;

3.º Carregar o vídeo (selecione carregar foto).
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Fácil … Vamos 
experimentar?
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licenças creative Commons
Miguela Fernandes

As licenças Creative Commons permitem-nos licenciar as nossas criações. Todas as licenças 

ajudam-nos a manter o direito de autor e os direitos conexos, ao mesmo tempo que permitem 

que outras pessoas copiem, distribuam e façam alguns usos do seu trabalho.

Todas as licenças Creative Commons são aplicáveis em todo o mundo e duram o mesmo prazo 

que o direito de autor e/ou os direitos conexos aplicáveis.

Potencialidades 

● Trabalhar os conceitos relacionados com os direitos de autor;

● Promover o respeito pelos direitos de autor;

● Dar a conhecer aos alunos o princípio de Cultura Livre;

● Fomentar o licenciamento dos recursos produzidos.

Funcionalidades 

● Licenciar eBooks;

● Licenciar imagens;

● Licenciar músicas;

● Licenciar vídeos;

● Licenciar recursos educativos...

O eTwinning e a web 2.0: 

desenvolvimento das competências digitais
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As licenças               

creative commons 

Miguela Fernandes 211



As licenças Creative 

Commons (CC) foram 

criadas em 2001 por um 

grupo de professores da 

Universidade de 

Stanford, com o apoio do 

Public Domain Center.
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https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt
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Que tipo de licenças 

temos? Querem saber?
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A mais livre de todas! 

Cultura livre...
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Ainda mantém o conceito 

de cultura livre...
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Deixa de ter o conceito de 

cultura livre...
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Não é cultura livre...não 

podemos mudar nada!
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https://youtu.be/
4QH5-UFxMUo

https://youtu.be/4QH5-UFxMUo
https://youtu.be/4QH5-UFxMUo


Da mais livre à mais 

restritiva!
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Imagens

● https://pixabay.com/

● https://free-images.com/

● https://www.pdclipart.org/

Áudio

● https://freesound.org/

● http://soundbible.com/free-sound-effects-1.html

● https://www.jamendo.com/ 221

https://www.pdclipart.org/
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Até Breve...

eTwinning PT



224



225




