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Titulo:

Pensamento computacional... jogo/aprendizagem -
Il pensiero computazionale tra gioco e didattica -El
“pensamiento computacional’’ entre juego y didactica

Ensino

Preé-Escolar

Idade dos alunos 3 - 6 anos

Duracdo: | ano letivo (2016-2017)

Competéncias-chave

Ao longo deste projeto foram desenvolvidas
atividades transversais que permitiram aos
alunos atingir as competéncias pretendidas, de
acordo com as Orientagdes Curriculares da
Educacao Pré-escolar:

- Competéncias expressivas, comunicativas,
colaborativas e criativas

- Comunicagao (lingua materna)

- ldentificagdo, formulagao e resolugao de
problemas

- Competéncia digital
- Competéncia cognitiva

- Competéncia metacognitiva

Introducao

Tendo em conta que estimular o
desenvolvimento das competéncias associadas
ao pensamento computacional se configura
como uma nova forma de literacia para o
século XXI, pretendeu-se com este projeto
criar e desenvolver cenarios de aprendizagens
diversificados, aplicando uma pedagogia
ativa que conjugou as diferentes areas e
dominios das Orientacdes Curriculares
para a Educagdo Pré-Escolar. A iniciagdo a
linguagem de programagao permitiu as criangas
desenhar, construir, programar e testar as
suas decisbes, aprendendo a lidar com o erro/
falha, a reestruturar e aperfeicoar os trabalhos
desenvolvidos, promovendo o gosto e a
curiosidade pela programagao.

Autores: Irene Maria Vilanova do Vale, |.
Inf. Corredoura, Maria José Silva e Maria
Conceigao Carvalho, J. Inf. Porto de Més, AE
de Porto de Mos, (Portugal), Tiziana Cippitelli,
Valeria Giacomelli, Claudia Murelli, Oliviana
Satini, Rosa Maria Monaca, Stefania Villa (Italy),
Enrique Mesa Santamaria, (Spain)

Objetivos pedagégicos

-Desenvolver a capacidade de comunicar na
lingua materna.

-“Aprender a pensar” e “Aprender a aprender”

- Desenvolver a capacidade de resolugao de
problemas.

- Conhecer criar e usar algoritmos.
- Desenvolver competéncias metacognitivas.
- Promover a criatividade.

- Promover a aprendizagem cooperativa e
o espirito de partilha na sala de aula e entre
parceiros, através das TIC .

- Desenvolver e promover capacidades sociais,
em particular para a inclusao.

Processo

O desenvolvimento deste projeto permitiu
a abordagem de temas menos habituais no
contexto da educacao Pré-Escolar, revelando
nas criangas novos interesses € NoOvVos
métodos de trabalho, motivando-as para novas
aprendizagens, valorizando o trabalho entre
pares, melhorando a auto estima e aumentando
a motivagdo para novas aprendizagens.

Inicialmente desenvolveram-se diversas
atividades, transversais ao curriculo, de
promogao do Pensamento Computacional
sem recurso a tecnologia, o que possibilitou
as criangas desenvolverem a capacidade de
memorizagdo, atengdo, orientagdo espacial,
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raciocinio logico, criatividade, a capacidade de
seriar e ordenar, associar nimero e quantidade,
estabelecer padrdes, reconhecer e criar
algoritmos, identificar e resolver problemas.
Assim, puderam estruturar ideias, desenvolver
a orientagao espacial, ordenar agdes e registar
as mesmas em mapas elaborados pelas proprias
criangas ou pelos adultos.

A exploragio e resolugdo dos problemas
apresentados nas ferramentas online RunMarco,
Kodable e Lightbot, assim como a introdugdo
do robé BeeBot e do programa Scratchjr
permitiu-lhes iniciar a utilizacao de linguagem de
programacao, fomentando o desenvolvimento
do pensamento matemdtico e da linguagem e
a capacidade de resolugao de problemas, tio
importantes para o seu desenvolvimento.

Desenvolveram a capacidade de organizagao
légica das ideias, implementaram sequéncias
logicas para a resolugido de problemas,
analisando/refletindo/reformulando de forma
individual e colaborativa e partilhando os seus
resultados com os pares.

Avaliacao

A avaliagido neste projeto  centrou-se
numa constante reflexdo e adequagdo das
atividades aos alunos e contextos. Incidiu
sobre a aceitagdo das propostas apresentadas
e a cooperagdo entre pares. As competéncias
adquiridas também foram avaliadas. No final,
foi construido um inquérito no Kahoot para os
alunos e no Google Forms para os professores.

Informacoes

Endereco: https://twinspace.etwinning.
net/25014/home

Utilizador: utilizador.visitante
Password: jogo_aprendizagem
Professor: Irene Vila Nova do Vale

irene.mvnv@gmail.com

Disciplinas envolvidas
Area da Expressio e
Dominio da Matematica,
Linguagem Oral e Abordagem a Escrita,
Dominio da Educacio Fisica, Area do
Mundo: Mundo
Tecnologico e Utilizagao das Tecnologias.

Comunicagao:
Dominio da

Conhecimento do

Ferramentas digitais utilizadas
TwinSpace
Skype

Padlet

Sway

Kizoa

Google Docs
Google Maps
Google Forms
Vimeo

Youtube

Jwplayer
Kahoot
Kodable
Run Marco
Lightbot
Scrtachjr

Fotos
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Titulo

La couleur des émotions

Autores: Céu Costa, Elisabete Dias, Helena
Neutel, José Luis Carvalho, Sandra Sande

Idade dos alunos: Média de 5-6 anos. Alunos
de Pré-Escolar e de 1.° Ciclo do Ensino Basico.

1.°

Duracao: | ano letivo (2016-2017)

Competéncias-chave

Inteligéncia emocional
Autoestima e autoconfianga
Colaboragao e comunicagao
Criatividade

Utilizagao das TIC

Conhecimento de outras linguas e culturas

Introducao

Este projecto colaborativo, desenvolvido por
escolas de Franga, Portugal, Itdlia e Espanha em
torno do livro de Anna Llenas O monstros das
cores, pretendeu ajudar as criangas a conhecer e
controlar as suas emogoes de modo a melhorar
o seu comportamento e a sua relagdo com os
outros, assim como a estarem mais disponiveis
para a aprendizagem.

Gerir as emogoes significa receber e apreciar
a mensagem que elas transmitem. Aprender a
linguagem das emogoes desenvolve nas criangas
a capacidade de superar dificuldades, controlar
a sua agressividade e expressar sentimentos.

Este proposito foi alcangado através da
exploragdo de livros infantis, da realizacao
conjunta de atividades de contacto com as
artes (literatura, pintura, musica, danga, cinema),
com as expressOes fisica e motora, com a
natureza, de criacao e intercambio de mascotes
(monstros de cores) e de aprendizagem de
outras linguas.

Objetivos pedagodgicos

O projeto visou desenvolver nos alunos
competéncias  transversais  ligadas  ao
reconhecimento e controlo das suas emogdes,
ao desenvolvimento de valores de cidadania e
ao conhecimento de outras culturas e idiomas.

Em concreto, teve como objetivos especificos:

- Mobilizar a expressao oral e escrita em todas
as suas dimensdes;

- Agir, exprimir-se e compreender através da
atividade fisica e da atividade artistica;

- Aprender a explorar o mundo que nos rodeia; -

- Utilizar o computador para pesquisar, para I
comunicar e partilhar informagao.

Processo I

O projeto foi desenvolvido em torno de ateliés
de leitura de livros infantis, danca, musica, I
expressdo plastica, contacto com a natureza, I
leitura de imagens fixas e animadas, introdugao
ao espanhol, ao francés e ao italiano, jogos no
patio,na sala de aula e no computador,expressio
corporal (autoconsciéncia; comunicagdo; nogao I
de espago...).

Destacamos as seguintes atividades: I

- Exploragdo do livro O monstro das cores de I
Anna Llenas (Editorial Nuvem de Letras)
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- Viagem dos “peluches das emogdes” pelas
escolas parceiras em busca do “peluche da
alegria”.

- Visitas dos “peluches das emogdes” a
localidade de Elvas, a regido e fins de semana
com a familia.

- Semanas das cores (realizagao de atividades
diversificadas e contextualizadas).

- Videoconferéncias com todos os parceiros.

- Realizagdo de um filme de animagao sobre a
viagem dos “peluches das emogoes”.

Avaliacdo

As criangas responderam a perguntas de um
questionario interativo (criados em Kahoot)
para avaliar o seu conhecimento das emogdes,
das cores e de algumas palavras nas linguas dos
parceiros. A maior parte dos alunos atingiu
resultados superiores a 80% de respostas
corretas em todos os itens.

Os professores elaboraram relatérios finais e
responderam a um questionario de avaliagdo
do projeto, que posteriormente foi analisado e
publicado no TwinSpace.

Os professores destacaram:

- a forte implicagao e motivagao dos alunos. - o
envolvimento dos pais e outros familiares dos
alunos;

- a consecugao dos objetivos;

- a facilidade de utilizagdo do TwinSpace:

- a utilizagdo de novas ferramentas digitais;

- apesar de os diferentes idiomas serem um
obstaculo, foi possivel ultrapassar essa
dificuldade;

- a necessidade de melhorar a forma de
contacto entre os parceiros;

- a sua satisfagdo com a participagao no projeto;

- o estarem dispostos a realizar outro
projeto em conjunto.

Em suma, os objetivos do projeto foram
alcangados, quer através das atividades
colaborativas com os parceiros, quer da
participagao em atividades extensivas a todos os
alunos da escola, quer ainda nas saidas formais
e informais a casa dos alunos e as imediagdes
da escola e visitas de estudo a regido. Toda a
comunidade ficou a conhecer as aventuras
dos alunos e dos seus “amigos coloridos”. Os
alunos passaram a melhor conhecer e controlar
suas emogoes e as mensagens enviadas pelo
seu corpo, a aprender a considerar o que
eles e os outros sentem e a desenvolver a
empatia, assim como a valorizar cada vez
mais o seu patrimoénio natural, social e
cultural e a sua integragao na Europa e no
Mundo.

Informacoes

https://twinspace.etwinning.net/24540/home

José Luis Torres Carvalho: jlcsvarao@gmail.
com

Disciplinas Envolvidas

Lingua  materna;  Linguas  estrangeiras;
Expressoes, Cidadania; Formagao pessoal e
social; Matematica; Estudo do Meio.

Ferramentas digitais utilizadas

Os programas e recursos educativos digitais
que serviram de apoio a realizagao do projeto
foram os seguintes:

- Twinspace, para a composi¢ao do portfélio
digital do projecto.

- Windows Movie Maker, para editar e realizar
filmes e slideshows.

- Youtube, para a publicagdo dos registos video.

- PhotoScape, para a edigdo e tratamento de
fotos.

- Book-Creator e Kizoa, para a composigdo de
livros e albuns fotograficos.

- Windows Publisher e Windows Word, para a
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composicao e edigao de textos.

- Skype e Zoom.US, para a realizagao de
videoconferéncias

- Kahoot e Google Formularios, para a criagao
de questionarios de avaliagdo do projeto.

Titulo: Read and Share

Google Pesquisa, para a pesquisa de informagao.

- Google Maps, para a simulagdo da viagem e
para localizagdo da regido, da cidade das escolas
parceiras.

- Gmail, para o envio e recepgio de correio
electronico.

MELHORES | 10 [ PROJETOS



Titulo

Read and Share

2.°

Ciclo

Idade dos alunos: 10-12

Autores: Aneta Kleisa (Szkofa Podstawowa
nr 23 w Gdyni, Gdynia, Polonia) e Cristina Silva
(Agrupamento de Escolas da Lousa) — fundadores;
Alicja Banasiak (Podstawowa nr 2 im. Jana Pawta Il,
Kalisz Polonia); Christina Kasinti (3rd Gymnasium
of Korinthos, Korinthos, Grécia); Gergana llieva
(Dimitar Talev Secondary School, Dobrich,
Bulgaria); Josefina Garcia Tarragd Josefina Garcia
Tarragd (Escola Sant Miquel, Asco, Espanha); Maria
Jastrzab (Szkofa Podstawowa nr 10 w Rzeszowie,
Rzeszow, Poldnia); Miroslava Borovcova Miroslava
Borovcova (Gymnazium Vysoké Myto, Vysoké
Myto Republica Checa) e Tana Oprea (Scoala

Duragao: um ano letivo (mas o projeto
continuard ativo enquanto os seus
intervenientes o desejarem)

Competéncias-chave

Desenvolver o gosto pela leitura; usar a
lingua inglesa para comunicar em contextos
reais; trabalhar em grupo; resolver problemas;
potenciar a autonomia e espirito critico; criar
historias digitais e desenvolver competéncias
digitais.

Introducao

O projeto centrou a sua agio no livro, focando
dois objetivos principais, que sao globalmente
considerados nobres: a promogao da leitura e
o desenvolvimento de uma atitude de cidadania
ativa através do uso das novas tecnologias.
Read and Share foi engenhosamente tecido e
construido em torno de sete aventuras em que
todos os grupos participaram ativamente.

Objetivos pedagogicos

Promover o livro e a leitura; desenvolver
competéncias digitais, promover o trabalho em
grupo e a interdisciplinaridade; utilizar a lingua
inglesa para comunicar e criar apresentagoes,
pequenos videos, histérias digitais e poemas.

Nr.58 “Petre Ghelmez”, Bucuresti, Roménia).

Processo

O projeto foi organizado em desafios/
aventuras que se seguiram a apresentagdo dos
alunos, das escolas e das bibliotecas escolares.
Na Aventura |, foi criado o logétipo do
projeto; a Aventura 2 implicou a criagdo de
um ebook conjunto intitulado: “A book is...”.
Na Aventura 3, foram elaborados marcadores
de livros, com recurso a materiais reciclaveis.
Estes marcadores foram posteriormente
trocados entre os participantes dos varios
paises. A Aventura 4 consistiu num concurso
de fotografia intitulado “Apanhados a ler...”
(os alunos foram convidados a criar/encontrar
um cenario criativo para tirarem fotografias
originais de pessoas a ler). NaAventura 5,foram
dadas a conhecer as bibliotecas municipais
das regides dos paises intervenientes. Na
Aventura 6, realizaram-se workshops para criar
historias digitais. Em “Outras Aventuras”, foram
divulgados encontros com escritores nos
varios paises intervenientes; no caso da Lousa
divulgaram-se os encontros com os escritores
Elsa Lé,AntonioVilhena e Carmen Zita e a obra
da professora Henriqueta Oliveira. Na secgao
“Mais capitulos, mais aventuras”’, os grupos
incluiram e divulgaram diversas atividades
de promogao do livro e da leitura realizadas
nas bibliotecas escolares nos varios paises,
a saber: poemas para a mide; avos e pais vao
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a escola ler as criangas; vamos ler ao jardim
de infancia; concurso de Slogans da Leitura;
Flasmob da Leitura (Poldnia); Concurso de
leitura (Portugal e Grécia); “Cooking by the
book” (ler e cozinhar); “Um doce de livros” -
frascos com titulos dos livros que devemos ler
(Grécia); pegas de teatro (Polonia e Espanha);*“a
arvore da Poesia” (Grécia, Polonia e Portugal);
“Piquenique da leitura” (Portugal e Poldnia);
A leitura bate a porta; ler a 3 ou mais vozes
(Lousd); jogos da leitura (Republica Checa);
Exposicao: “Que livro estas a ler agora?”’; Pares
da Leitura — durante o 3.° periodo os alunos
organizaram-se em pares para ler no intervalo
— um aluno mais velho com um mais novo
(Espanha). Na Aventura 7, foram apresentadas
ideias para bibliotecas diferentes/pouco usuais,
sendo que para a Lousa foram deixadas as
seguintes sugestoes: uma pequena biblioteca
numa casa de xisto na aldeia do Talasnal, “Uma
biblioteca numa casa da arvore”, acessivel a
todos, no parque Carlos Reis; uma pequena
biblioteca no castelo da Lousa e Bibliotecas
sobre a dgua/ na agua nas praias fluviais. No final
do ano letivo, na Lous3, o trabalho desenvolvido
foi apresentado pelos alunos numa sessiao
publica para a comunidade local.

Avaliacao

A avaliacdo final baseou-se em inquéritos aos
alunos e aos professores, sendo que, ao longo
do projeto, foram trocadas opinides entre os
intervenientes, através de correio eletronico
e no espago virtual. O projeto foi divulgado
na pagina do Facebook e em sessdes publicas,
tendo recebido comentarios de elementos das
autarquias, reitores, escritores e ilustradores
de varios paises e contou também com a
divulgacdo na pagina eletréonica do Plano
Nacional de Leitura. Read and Share obteve

o Selo Europeu de Qualidade em Portugal,
Espanha, Grécia, Polénia (2 escolas) e Republica
Checa.

MELHORES | 12 | PROJETOS



Informacoes

O nosso espago virtual: https://twinspace.
etwinning.net/26 1 98/home

A nossa pagina no Facebook: https://www.
facebook.com/etwinningreadandshare/

eBook _A bookis ...
xaoolylis

http://fliphtml5.com/

A nossa pagina com historias digitais: http://
write-and-share.webnode.cz/

ebook final do projeto : https://twinspace.
etwinning.net/26 1 98/pages/page/242303

Video sobre o projeto: https://studio.stupeflix.
com/v/vp5xVwwéKyGT/

Divulgacdo na Pagina do Plano Nacional de
Leitura: http://www.planonacionaldeleitura.gov.
pt/index.php?s=noticias-eventos

https://drive.google.com/file/d/ 1 jJEMBo6XsN2
PDCPUzXUI6ds4)Jb3NGOw/view

Endereco eletrénico: cristinasilva@aglousa.
com

Disciplinas envolvidas

Inglés, Portugués, Ciéncias, Educagdo Visual;
Historia e Geografia, Tecnologias da Informagao
e Oficina de Projetos.

Ferramentas digitais utilizadas

Twinspace e Facebook; Prezi, Emaze, Google
docs, Monkey survey, Slideshare, Slidely,
Issuu, padlet, Photopeach, Powerpoint,
Fliphtml5, Stupeflix, Webnode, Paint, Microsoft
autocollage, Pizap, Educaplay, Smartdraw,
jigsawplanet, Powtoon, kizoa, Story jumper e
StoryBird.

eTwinners who meet on
Thursdays at EB n22 da Lousa
school.

eTwin_r!Iers who meet azj\/lnndaysiat Escola
Secunddria dd LousaT -
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Titulo

“Lire, comprendre, interpréter, débattre et créer...
pour découvrir le monde et (apprendre a) se
connaitre”

Autores: Manuela Maria Baptista, Agrupamento
de Escolas Infanta D. Mafalda, Gondomar, Floripes
Maria Costa, Agrupamento de Escolas Infanta D.
Mafalda, Gondomar, Ana Paula Reis, Agrupamento
de Escolas Infanta D. Mafalda, Gondomar, Portugal,
Antonietta Bianca Ferrara, ICS 2 “V. Russo” di
Palma Campania - Scuola Secondaria di | Grado,
Italy, Anna Karamourtou, Upvool0 AUKELOKES
Tagewo Iteaoc Kapditoao, Greece, Chems Yengui,

3.°

Ciclo

Idade dos alunos: 12-15 anos

Duracao: de 21.09.2016 a 14.06.2017

Competéncias-chave

- Competéncia plurilingue e pluricultural
(conhecimentos e capacidades para utilizar as
linguas para comunicar na interagao cultural).

- Competéncia em informagdo e digital
(conhecimentos e capacidades para o acesso,
producao e uso critico da informagio e para
a comunicagio eficaz, ética e socialmente
responsavel).

- Aprender a aprender (disposi¢do e capacidade
para organizar e regular a prépria aprendizagem,
tanto individualmente como em grupo).

- Expressao cultural (reconhecimento da
importancia da difusio de conhecimento e
cultura através de diferentes modalidades de
expressao artistica).

- Competéncias civicas (participagdo ativa na
vida publica).

Objetivos pedagdgicos

- Desenvolver a competéncia comunicativa em
lingua francesa.

- Fomentar o gosto pela leitura (enquanto
estimulo para a criatividade, a aprendizagem e
o interesse por novas areas do conhecimento)
e pela arte em geral.

Ecole Préparatoire Pilote Tozeur, Tunisia

- Incrementar a capacidade de reflexio e
de construgdo de argumentagdo a partir do
debate de ideias.

- Desenvolver diferentes tipos de inteligéncia
e habilidades.

- Desenvolver uma mentalidade multilinguistica
e multicultural.

Processo

O projeto foi concebido como parte integrante [

do curriculo de Francés Lingua Estrangeira (nivel
3), visando desenvolver a proficiéncia em lingua I
francesa e abordar, de forma desafiante, parte I
significava das tematicas previstas no curriculo,

a saber: “cultura e estética”, “vida ativa”,
“solidariedade e cooperagao internacional” e
“o mundo atual e a tecnologia” (neste caso, a I
abordagem foi pragmatica: uso de ferramentas
digitais e do espago virtual do projeto).

A proposta de leitura do livro Une histoire
a quatre voix, d Anthony Browne, permitiu
conceber um percurso pedagdgico quel
possibilitou, aos alunos, afinar competéncias
de observagio e de inferéncia, desenvolverl
o espirito critico, a criatividade, o trabalho
colaborativo e a cidadania ativa. Por se tratar I
de um livro repleto de alusdes artl'sticas,l
literarias e cinematograficas, propiciou a
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analise, o debate, a pesquisa e a reflexdo critica
a partir de referéncias historicas, textuais e
intertextuais, linguisticas e simbolicas e até o
trabalho interdisciplinar com Educagao Visual.
Por apresentar quatro perspetivas diferentes de
uma mesma realidade, de acordo com o olhar
de cada personagem (*“‘quatre voix”), viabilizou
uma abordagem reflexiva de tematicas
relevantes de que destacamos as seguintes: o
autoconhecimento e a descoberta do outro;
o reconhecimento da existéncia de distintas
percecoes da realidade, que condicionam
as escolhas; a abertura a diferentes pontos
de vista, enquanto oportunidade para novas
aprendizagens, reflexio que foi apoiada
pela intervengdo do Servigo de Psicologia e
Orientagdo, prevista para os alunos do 9.°
ano de escolaridade. Por ser uma licao sobre
o preconceito, o livro abriu, ainda, as portas a
desmistificagdo dos estereotipos associados a
cada uma das nacionalidades participantes, a
aceitacao da diferenca e ao reconhecimento do
valor da diversidade.

O dlbum d’ Anthony Browne foi também um
bom pretexto para a escrita colaborativa — a
“quatro maos” - e a ilustragdo de uma quinta
voz da histéria, que teve a particularidade de,de
uma certa forma, materializar as aprendizagens
feitas ao longo do projeto: https://is.gd/cdLHkv .

Os alunos tiveram, ainda, a oportunidade
de participar; enquanto cidaddos europeus
interventivos, na Journée Européenne des
Langues, nas Journées Internationales du Livre
Voyageur, numa campanha contra o vandalismo,
promovida pelos parceiros italianos, e nas
ativiades de disseminagdo do projeto.

Avaliacao

Para além do Prémio Nacional eTwinning, na
Categoria de 3.° ciclo, o projeto foi distinguido
com o Selo Europeu de Qualidade em todos
os paises participantes e, ainda, com Mengao
Honrosa, em ltalia.

A avaliagio do projeto pelos alunos dos

diferentes paises  participantes  pode
ser consultada em  https:/padlet.com/
manuelabaptistalyiakej7iyzI7.  Em https://
padlet.com/manuelabaptista/q7cy73yl3k5j,
disponibilizamos a avaliagio feita pelas
docentes responsaveis e por outros elementos
da Comunidade Educativa.

Informacoes

TwinSpace do projeto (aberto):
twinspace.etwinning.net/24681/home

https://

Video sintese do trabalho realizado: https:/
youtu.be/hYo9kfhoJEM

Livro digital: https://is.gd/cdLHkv
Artigos publicados sobre o projeto:

http://joom.agl4MelL/p66 (Visibility of eTwinning
Projects)

https://drive.google.com/file/d/1 AgcESuX-
IVIAVIYRVIVB | F84wDBHHzQo/view  (Plano
Nacional de Leitura)

Endereco de email das professoras portuguesas
responsaveis pelo projeto:

Manuela Baptista: manuelacb@gmail.com

Floripes Costa: floripes.costa@agrcanelas.edu.
pt

Disciplinas envolvidas

Francés Lingua Estrangeira (nivel 3), Educagio
Visual e Servigo de Psicologia e Orientagao
(SPO)

Ferramentas digitais utilizadas

Foram utilizados o e-mail e o Facebook/
Messenger como ferramentas de comunicagao;
o Google Drive (Word, formularios e
apresentagoes), o TitanPad, o Tricider, o
AnswerGarden e o Padlet (avaliagdo do projeto)
como ferramentas de colaboracao; foi usado
software de edicdo, para produgio do Poster
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e de documentos multimédia; o Youtube, Canvas, Slideshare, e QR Code para a disseminagdo. A
publicagao nos sites das escolas, Facebook e Twitter também serviu este fim. Usamos ainda o Tagul,
o Tagxedo e o Rubiscar. Foram exploradas as diferentes potencialidades do TwinSpace, incluindo a
dinamizagao de um “live event” que integrou a dinamizagao, pelos alunos, de um Kahoot sobre o
album estudado.
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Titulo:

WeLoveOurArtistic andCulturalHeritage, W9 OACH

Autores:|19 alunos do
Historia da Cultura e das Artes (disciplina de
opgao), Curso de Artes Visuais, Escola Secundaria
Emidio Garcia, Braganca; Yerevan high school N
198, Arménia, alunos de inglés; Zespot Spotecznych
Integracyjnych Szkot “Amigo”, Wroctaw, Polonia,
alunos de NEE (surdos);

Ensino

Secundario

Idades entre os |5 e 18 anos

Inicio: outubro de 2016 - finalizagdo em
maio de 2017.

Competéncias-chave

. Preservar e valorizar o patriménio artistico
e cultural.

. Entender a defesa do patriménio como ato
de cidadania.

. Consolidar o sentido de apreciagao estética
do mundo.

conhecimentos
para criticar a

Mobilizar os
na disciplina
contemporanea.

adquiridos
realidade

. Pesquisar, selecionar e organizar informagao
diversificada de wuma forma autdonoma,
responsavel e criativa.

. Promover a educagao intercultural, expondo
os alunos ao conhecimento cultural, levando
ao desenvolvimento de competéncias que lhes
permitam ser criticos, interventivos e ativos.

Objetivos pedagogicos
.Identificar a arte moderna e contemporanea.

. Apresentar estilos/correntes artisticas,
autores e obras.

. Aprender a ver, a ouvir, a interpretar, a
contextualizar.

. Desafiar estudantes parceiros a desenvolver
um trabalho colaborativo.

I11.°G, disciplina de

Processo

A intengao foi a de proporcionar visibilidade
a Histéria da Cultura e das Artes, explorando
temas curriculares e proporcionando aos
nossos alunos outras formas de aprendizagem.

O objetivo foi o de desenvolver competéncias
recomendadas para esta area de estudo,
juntamente com a interagao criativa,a pratica da
lingua inglesa e a melhoria das potencialidades
tecnoldgicas.

Ao mesmo tempo, promoveu-se a educagao
intercultural, expondo os alunos a multiplas
tradigées e vivéncias, o que permitiu
desenvolver competéncias do foro socio-
afetivo e cooperativo. Ao mesmo tempo,
potenciou-se o espirito critico, intervencionista
e ativo.

Como estratégia inicial, os estudantes das
escolas envolvidas foram integrados nas diversas
correntes modernas e contemporaneas: do
Impressionismo ao Hiper e ao Fotorealismo.
A posteriori, escolneram uma corrente, tendo
optado por um artista especifico e um trabalho
de autor especifico. Com estas opgdes, os
alunos fizeram a sua apresentagao, pessoal
e de autor, justificando a sua escolha. Com
argumentos validos e fortes, eles tentaram
convencer os seus “twins” das escolas parceiras
a integrar a sua equipa. Trocaram impressoes e
debateram ideias, tendo-se formado grupos de
trabalho com 4 elementos de cada parceria.
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Os elementos dos grupos desenvolveram
atividades em torno do “autor-trabalho”.

Como  apresentagao  final, produziu-se
uma pagina web de compilagio de estudo/
aprendizagem/ producao alcangados com este
projecto.

Avaliacdo

A avaliagio foi feita em todos os momentos
do projeto: recolhas, propostas, apresentagoes,
trabalho efetivo... A avaliagio pontual
contabilizou 10% para a nota final a disciplina
de HCA, nos trés periodos do ano letivo de
2016/2017.

Na globalidade, o projecto revelou-se
compensador e enriquecedor na utilizagao de
ferramentas web, aplicagdes para telemovel/
tablet e afins, nas aprendizagens e nas relagdes
interpessoais.

Considero, assim, que foi um trabalho proficuo,
com metas estabelecidas e alcangadas.

Informacodes
https://helenagoulao.wixsite.com/wloveoach

Helena Goulio, helenagoulao@gmail.com

Disciplinas envolvidas
HCA
Desenho A

Ferramentas digitais utilizadas

TwinSpace, Gmail, Skype, Facebook, Padlet,

MovieMaker; aplicagSes varias para android/ios
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Titulo:

Mind your Diet

Ensino

Profissional

Idade dos alunos |5 — |8+

Duracao:| ano

Autores: Zespot Szkét Gastronomiczno -
Hotelarskich w Gdansku, Gdansk Polénia.
Professoras responsaveis: Anna Choruzy e
Anna Stapor

Competéncias Chave
Desenvolver habitos alimentares saudaveis

Partilhar a cultura gastronémica

Partilhar experiéncias e tradi¢des culturais

Introducao

Este projeto foi definido a fim de ajudar
e incentivar os alunos a pesquisar fontes
confidveis de informacdes sobre alimentos,
dietas e sua influéncia na satde.

Foi intuito das escolas parceiras ajudarem
os seus alunos a terem consciéncia dos
componentes dos alimentos que ingerem e
de como podem, conscientemente, escolher,
conjugar e confecionar os ingredientes
adequados para refei¢des saudaveis e dietas
bem equilibradas.

No decorrer do projeto, os alunos fizeram
pesquisa sobre varios tipos de dietas sob
orientagio dos formadores de nutricao,
da area de cozinha, e dos coordenadores
do projeto. Elaboraram livros digitais com

Escola d’Hostaleria i Turisme de Girona, Girona
Espanha, Professoras responsaveis: Cati Palom
e Imma Julia

Ugostiteljska Skola Opatija, Opatija Croacia.
Professor responsavel: Mario Nosi¢

IISS “Gregorio Mendel”,Villa Cortese (M) Italia.
Professor responsavel: Massimiliano Crespi
OZEL NASIBE ERYETIS MESLEKI VE TEKNIK
ANADOLU LISESI, PENDIK Turquia. Professor
responsavel: Emir Korkmaz

Ozel MOSB Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi,
Yunusemre Turquia, Professores responsaveis:
Ipek 6zuysal e Selma Araz

Escola de Hotelaria e Turismo de Coimbra,
Coimbra - Portugal, Professoras responsaveis:
Claudia Seabra Santos e Maria da Graca Neto

receitas saudaveis, abrangendo as varias dietas
conhecidas.

O projeto visou também que os alunos
aprendessem a dominar novas ferramentas de
informagao e comunicagao e desenvolvessem a
lingua inglesa.

Objetivos pedagodgicos

Reconhecer uma alimentagao saudavel;

Tomar consciéncia da importancia de fazer uma
alimentagdo saudavel;

Pesquisar  informagdes sobre  alimentos,
suplementos e minerais, em fontes confiaveis;
Aprender a elaborar pratos saudaveis e bem
equilibrados:

Partilhar e conhecer a cultura e tradi¢oes
gastronomicas dos parceiros;

Desenvolver conhecimentos acerca dos habitos
alimentares dos paises parceiros;

Desenvolver a oralidade e a escrita da lingua
inglesa;

Desenvolver ~ competéncias  TIC,

ferramentas web.

com
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Processo

Inicialmente, os alunos apresentaram-se
através de um mural (padlet), onde fizeram
uma pequena descri¢ao de si proprios, de onde
vivem, e falaram um pouco de algumas dietas
que tenham feito. Nessa apresentagao, também
escolheram uma cangdo com referéncia a
alimentacao saudavel. Os alunos agruparam-
se e alguns prepararam o video de
apresentacao da escola, outros contruiram
varios logotipos para o projeto, para votagao,
através do surveymonkey. Localizamos num
mapa interativo os respetivos paises do
projeto, em zeemaps, onde fizemos uma breve
apresentagao das nossas escolas e cidades.

Na etapa seguinte, os alunos responderam a um
questionario sobre habitos alimentares, fizeram
um poster digital com refei¢des tradicionais
em cada pais, além de realizarem apresentagoes
com refeicdes em datas festivas. Também
fizeram pequenos videos tutoriais sobre
palavras simples e essenciais de portugués para
inglés ou de como se faz a “mise en place”,além
de ensinar pequenas cangdes de Natal.

Foi feito um webquest para descobrir
varios tipos de dietas, os seus beneficios e
consequéncias para a sade. Cada pais elaborou
um “e-cookery book” com menus de receitas
da dieta que pesquisaram, além de elaborarem
um poster digital e um quizz acerca essa dieta.
Cada pais fez uma entrevista a um nutricionista
sobre bulimia,anorexia ou obesidade e elaborou
uma banda desenhada acerca da importancia
dos hidratos de carbono e suas fontes, além de
referir a importincia da ingestdo de agua. Foi
também elaborado um poster sobre vitaminas
e minerais, indicando a importancia das fibras
dietéticas e antioxidantes. Por fim, foram feitas
videoconferéncias entre os varios parceiros,
onde se falou um pouco acerca da cultura de
cada pais, e do que se aprendeu no projeto,
através de jogos e quizzes. Elaboraram-se
palavras cruzadas e questoes online, acerca do
que foi pesquisado durante o projeto.

Avaliacdo

A avaliagdo do projeto foi feita por parceiros,
alunos e professores, e colocada num mural
(Padlet) para informagao. Esta avaliagdo ajuda
a perceber o impacto que o projeto teve nos
alunos e professores.Além disso foi construido
um ebook com essas avaliagoes.

Informacoes

Twinspace publico

https://twinspace.etwinning.net/2820|/pages/
page/161739

Plano do projeto:

https://www.genially/58
d51048d7266274558369/untitled-genially

Atividades
Novembro:

|- Questionario aos professores parceiros do
projeto e resultados

https://www.surveymonkey.com/r/ZV5Y GVW

https://pt.surveymonkey.com/results/SM-
HYYV2BQN/

2- Apresentagdo dos alunos e de dietas que
eles conhecem

https://padlet.com/lightspark/z880057h7ies
3- Criagao do logotipo para o projeto
https://padlet.com/lightspark/fahrqasezy0

4-Colocar num mapa interativo filmes acerca
do nosso pais e escola

h ttps://www.zeemap s.com map?
group=2274986

https://padlet.com/lightspark/kOlay | o3ub9p

Dezembro

|-Apresentagio sobre pratos festivos em cada
pais, mesa de Natal, cangdo de Natal, etc

https://padlet.com/claudiaseabra/ | ag2uvzkkrdk
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Janeiro / Fevereiro Gennialy,

| -Poster digital sobre a dieta“Weight watchers” Glooster,
http://edu.glogster.com/glog/53077575 Digital Comic,
2-Questionario sobre a dieta Weight watchers Crosswords,
https://quizizz.com/admin/ Doodle,

quiz/58ad7b7dc2db287e5d639612
3-Questionario online acerca das dietas

Quizz-maker,

Survio.com, etc.
(posters) que cada pais pesquisou

http://zunal.com/assessment.php?w=154602

Marco

| -Entrevista sobre obesidade Reportagem Fotogréfica:

Equipa de alunos
Logotipo do projeto

https://www.youtube .com/watch?
v=30Ocy2fyIPME

Abril Plano do projeto

| -Poster sobre a vitamina K

https://www.genial.
ly/591322317224e412acefd93e/untitled-genially

Maio
|-Video conferéncia, etc

https://padlet.com/claudiaseabra/r5If9gnigbwv
2-Crossword

https://www.proprofs.com/games/crossword/
mind-your-diet/
3-Quizz

Junho

I-Avaliagao do projeto

https://padlet.com/claudiaseabra/7u8c6x8dxfx

¢ Reino Unido
Ferramentas digitais utilizadas 2
Padlet,
Zeemaps,
Kahoot, T
Mentimeter o “E;.i}%a n N ’{"Bulginz‘?
Youtube, & ‘?I EZ:MB onecia 'm Tt
MovieMaker, . i
Shi.do, S igh
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Pratos Festivos Posters sobre
vitaminas e

minerais e
palavras
cruzadas para
avaliar a
aprendizagem

Videoconferéncias
Portugal-Croacia, Portugal-Polonia

Avaliacdo do projeto

e P s o g
e
s g 3 et e o

Entrevistas sobre doencas relacionadas
Bandas desenhadas
sobre nutricdo

- -—— | Analise de resultados

Ferramentas

utilizadas

e
e T

;
wd

alide 1eliglialcomic wes
Wﬂ%i ~*..E.Mf§';, =

com a (Ma) alimentacio

MELHORES | 22 | PROJETOS



Titulo

MON PETIT-DEJEUNER (O meu pequeno-almoco)

Primeiro

Projeto

Idade dos alunos: |.° ciclo (Turquia);
13-14 anos (Portugal); 15-16 anos (Italia).
Duracdo: janeiro 2017 — junho 2017

Competéncias Chave

. Competéncias linguisticas em lingua
estrangeira;

. Didlogo intercultural;

.Trabalho colaborativo;

. Utilizacdo de novas ferramentas digitais;
. Criatividade;

.Autonomia na aprendizagem.

Introducao
Com este projeto, pretendeu-se,
particularmente, levar os discentes a

desenvolver as suas competéncias linguisticas
e interculturais em lingua estrangeira (neste
caso, o Francés). De realgar que integraram
a atividade alunos de diferentes anos de
escolaridade, a saber: uma turma do |.° ciclo
(Turquia), duas turmas do 8.° ano (Portugal) e
uma turma do 10.° ano (Itdlia).

O trabalho incidiu, essencialmente, na
divulgacao dos habitos alimentares dos alunos
e nas tradigdes locais, com especial enfoque no
pequeno-almogo. A partilha de conhecimentos
levou a descoberta de outro universo,
favorecendo a compreensao mdtua e a tomada
de consciéncia das semelhancas e diferencas,em
termos culturais, entre as escolas geminadas.

Autores: Ivete Rocheta —Agrupamento de Escolas
Eng.° Duarte Pacheco (Loulé — Portugal); Odiil
Ayten Gengol — Ozel Atasehir Bilfenilkégretim
Okulu (Atasehir —Turquia); Paola Attanasi — IPSEO
“A.Moro” (Santa Cesarea Terme — Italia).

Tencionou-se, também, que os discentes
desenvolvessem competéncias digitais ao
familiarizarem-se com a utilizacio de novas
ferramentas TIC na concretizacao das tarefas,
ferramentas essas que, antes desta iniciativa,
nunca tinham sido exploradas em aula.

O projeto proporcionou, igualmente, a
mobilizagdo de aprendizagens transversais,
nomeadamente, no que concerne a metodologia
de trabalho colaborativo, a autonomia e
a criatividade, ficando os discentes mais
diretamente implicados na sua aprendizagem.

Objetivos pedagégicos

E de referir que o projeto se enquadrou
plenamente nas atividades do curriculo da
disciplina de Francés — Lingua Estrangeira I,
permitindo, deste modo, ndo s6 a consolidagido
de contelidos gramaticais e lexicais relacionados
com a tematica da alimentagdo, constante
do programa do 8.° ano, como também a
abordagem de novas matérias.

Tendo em vista o estimulo do gosto pela
aprendizagem na lingua estrangeira e o aprego
por outras culturas, pretendeu-se:

- Reforgar competéncias de comunicagio em
francés;

- Ampliar o horizonte cultural;

- Dar a conhecer o seu universo e descobrir
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aspetos de civilizagdo dos paises parceiros;

- Utilizar ferramentas TIC para partilha de
informagdes e conhecimentos;

- Aprender a efetuar pesquisas e tratar a
informagao;

- Trabalhar ~ competéncias  transversais,
em matéria de metodologia de trabalho
colaborativo, autonomia e criatividade.

De realgar que, através do dialogo entre alunos
e professores de varios horizontes, a lingua se
converteu num veiculo de comunicagio efetivo
e ja ndo algo descontextualizado.

Processo

Principiamos as atividades travando
conhecimento com os parceiros e dando a
conhecer um pouco do universo de cada um
(breve apresentacao, preferéncias...) e do seu
pais (alguns simbolos, paisagens...).

Em matéria de metodologia de trabalho, os
discentes cooperaram trabalhando sempre
aos pares ou em pequenos grupos, tomando
decisdes, distribuindo tarefas, pesquisando,
partilhando informagao, elaborando
materiais apelativos... gerindo, em suma, a
sua aprendizagem. Noutras atividades, foi
privilegiado o trabalho coletivo em que
todos participavam em simultaneo através
de ferramentas interativas, tarefa que muito
agradou as turmas, principalmente, quando
eram projetados quadros colaborativos online,
tais como o Padlet.

De esclarecer que, antes das sessoes dedicadas
ao eTwinning, a docente tinha por habito
enviar, antecipadamente, aos discentes um link
partilhavel, tendo eles diretamente acesso aos
recursos que seriam utilizados, otimizando,
deste modo, a produtividade da aula.

Foram, assim, efetuadas pesquisas relacionadas
com o tema do projeto, tendo sido
compartilhados, no Twinspace, os materiais
produzidos em lingua francesa — entre outros,
pequenos textos sobre habitos alimentares,
receitas, valorizagdio de produtos tipicos,
divulgacao da dieta mediterranica... Ampliou-
se um pouco o ambito do trabalho ao
apresentar-se tradicdes dos paises luséfonos,

aproveitando o facto de uma das turmas do
8.° ano envolvidas integrar alunos oriundos de
outros de paises de expressdo portuguesa.

Foram, igualmente, propostas aos parceiros
algumas atividades suscetiveis de serem
exploradas nas aulas, a saber: um mapa
conceptual e um debate de ideias relacionados
com a importincia do pequeno-almogo, bem
como um quiz alusivo a dieta mediterranica.
Para tal, foram criados QR Codes que davam
acesso as paginas através dos dispositivos
moveis.

Ainda no ambito da tematica abordada, foram
realizados pequenos videos em que os alunos
simulavam uma ida ao restaurante.

Parte do material elaborado, no ambito do
projeto, foi exibido no espago da biblioteca
escolar da escola, tendo sido dado a conhecer
a comunidade através de uma mostra de
trabalhos escolares integrada no programa da
Semana do Municipio de Loulé.

O projeto culminou com uma refeicio

preparada pelos alunos da escola de hotelaria
italiana com especialidades dos paises parceiros
e a edigdo de um video comum em que
participaram as escolas italiana e portuguesa.
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Avaliacao

Ao longo do projeto, foram partilhadas
apreciagbes e sugestoes, relativamente as
produgoes apresentadas, nos espagos do
registo dos professores e do diario do projeto.

Na fase final, foi aplicado um questionario do
Google, tendo-se concluido que o balango do
trabalho desenvolvido era positivo: os alunos
— e igualmente os professores — abriram os
seus horizontes, prevalecendo o sentimento de
fazerem parte de uma larga comunidade!

Informacoes

TwinSpace:
https//twinspace.etwinning.net/30263
Email da professora portuguesa:

professeurivete@gmail.com

Disciplinas envolvidas
Francés — Lingua Estrangeira Il

TIC

Ferramentas digitais utilizadas

Os trabalhos digitais elaborados pelos
alunos foram todos publicados no espago do
TwinSpace. Para tal, foram utilizados recursos
diversificados, referindo a titulo exemplicativo:
colaboracao no Padlet, colocando-se textos
(apresentagées individuais, divulgagio de
habitos alimentares...), fotos/imagens e links;
apresentagoes (receitas, produtos tipicos...)
utilizando recursos como PowerPoint, Prezi,
Nearpod ou ainda Google Drive; edi¢do de
videos através do YouTube.

Foram também editados materiais passiveis de
serem utilizados nas aulas das escolas parceiras,
a saber: quiz, aplicando o Kahoot; mapas
mentais, através das ferramentas Mindmeister
e Tricider. Foram, igualmente, criados QR Code
que davam diretamente acesso a algum do
trabalho engendrado.
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Titulo

Europe 4.0 - Beam me to 2027

Cidadania

Idade dos alunos:13 a |6 anos

Duracio: 4/5 meses

Competéncias-chave
Comunicagdo em lingua inglesa

Competéncias  basicas em  Ciéncias e

Tecnologias

Competéncias digitais
Aprender fazendo
Competéncias sociais e civicas

Sensibilizagao e expressao cultural

Introducao

O projeto fazia parte da competi¢do europeia,
organizada pela Alemanha com o mote definido
“Unidos na diversidade - Europa entre a tradicao
e a era moderna” e o topico selecionado era
“Europa 4.0 - Beam me to 2027”. A nossa
escola juntou-se com duas escolas da Alemanha
e uma escola do Reino Unido. Planeamos
diferentes atividades que analisaram temas
diferentes no futuro e como mudarao até 2027.
Por exemplo, os alunos discutiram topicos,
como as necessidades energéticas, o clima, a
inseguranca alimentar, o consumo de agua e o
desenvolvimento urbano no futuro. Além disso,
estes também tiveram tépicos mais ludicos,
através do desenvolvimento de atividades
sobre a moda e musica. Estes analisaram, na sua
perspetiva, quais os trabalhos / carreiras e o
estilo de vida que terao no futuro, mas também
discutiram questoes globais como a inseguranga
do consumo de agua e inseguranga alimentar.
Isto relacionou-se muito bem com o curriculo
de geografia, nomeadamente no estudo da
populagdo e recursos mundiais. A cooperagao
entre os alunos ocorreu no TwinSpace, através
da utilizagio de varias ferramentas Web2.

Autores: Paulo Antunes (Portugal); Heike
Keuser e Mareike Raabe (Alemanha);Valentina
Burley (Reino Unido)

Objetivos pedagogicos

- Analisar mais de perto as mudangas que os
pais/familias dos alunos experienciaram nos
ultimos dez anos;

- Discutir o que é importante para os alunos
nos dias de hoje;

- Especular sobre o que a sua vida parecera
daqui a 10 anos;

- Debater ideias com alunos de outros paises
europeus;

- Criar poemas, histérias de imagens e outros

materiais para serem compartilhados no
TwinSpace.

Processo F
Etapa I: I

Apresentacdo dos parceiros. (PPT) Os alunos
participaram no concurso ‘logo do projeto’;
a votacgao foi realizada no Tricider. Os alunos,
em grupo, criaram uma “memory box”: o que I
deixariam aos outros alunos do projeto? O que
seria interessante colocar quando a “memory
box” fosse aberta em 2027? (Filmes, PPT, ...
Forum)

Etapa II:

Cangbes sobre o futuro? Brainstorming: o
nosso futuro em 20277 (Padlet)? Discussao de I
ideias no forum

Etapa IlI: |

Trabalho em pequenos grupos mistos sobrel
um tépico, por exemplo : arquitetura, idiomas,
sociedade, ambiente, escola, tecnologia, musica,
viagens, economia... e preparagdo de umal
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apresentagdo sobre essas ideias (filmes, PPT,
composi¢do de imagens, banda desenhada, ...)

Etapa IV:

Os alunos apresentaram as suas ideias e
resultados, bem como os seus produtos.
Ocorreu também uma discussao de seguimento
sobre essas mesmas ideias. Os alunos discutiram
ainda, atitudes perante o futuro (ex: otimismo
ou ndo - Tricider; Férum), e responderam a um
questionario sobre o projeto.

Avaliacio

Os efeitos do projeto sobre os alunos sio
particularmente a discussao sobre o futuro
e o que isso significa para eles. Estes foram
capazes de partilhar ideias, preocupagdes e
aspiragbes com estudantes de idade similar,
vivendo em diferentes paises. Isso permitiu
que estes comparassem as diferengas e as
semelhangas entre as diferentes perspetivas,
e em alguns casos, puderam visualizar e
questionar criticamente. As atividades do
projeto permitiram que os jovens participantes
aprofundassem os seus conhecimentos sobre
o futuro e impactos no meio ambiente, como,
por exemplo, a mudanga climatica. Os alunos
foram capazes de aprender com os parceiros
alemaes acerca das tecnologias desenvolvidas
para as energias futuras. Isto ocorreu porque
as escolas alemas foram ao Laboratério
de Energia no Parque de Ciéncias local e
publicaram  apresentagdes, partilhando o
conhecimento recente sobre desenvolvimentos
cientificos e possibilidades técnicas. O trabalho

internacional do projeto aumentou a motivagao
para o trabalho colaborativo que se seguiu e
a aprendizagem de linguas estrangeiras. Nao
obstante a comunicagao estivesse em inglés,
alguns estudantes escolheram a utilizagao do
alemao, quando responderam no Padlet.

A anilise final da avaliagdo do projeto, através
da aplicagdo de um questionario aos alunos,
mostrou que mais de 60% dos alunos gostaram
muito das tarefas e atividades propostas. A
atividade mais apreciada foi a criagdo de um
desfile de moda. Quando questionados sobre
quais as outras atividades que gostariam de
incluir, a maioria das ideias demonstraram que
os alunos participantes tém mentes muito
criativas e curiosas. Também é agradavel saber
que a maioria dos alunos é otimista quanto ao
futuro e tem aspiragées saudaveis. Também é
bom saber que, para mais de 60%, este projeto
foi o primeiro projeto eTwinning e que a
maioria gostaria de participar novamente.

https://www.emaze.com/ @AQLILFOQ/
europe-40---beam-me-to-2027?autoplay

Informacoes

https://twinspace.etwinning.net/32699/home
https://live.etwinning.net/profile/46386 |

Disciplinas envolvidas

Cidadania, Ciéncias Naturais, Cultura, Educacao
Tecnologica, Educagao Visual, Estudos europeus,
Geografia, Informatica/TIC,Linguas Estrangeiras,
Literaturas/Lingua Portuguesa, Musica, Oficinas
de Multimédia, Teatro, Transversal ao curriculo

Ferramentas digitais utilizadas

Tricider
Toondoo
Meetingwords
Padlet
Learningapps
Photopeach
Zeemaps

Issuu
Surveymonkey
Answergarden
Emaze
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Titulo:

ADOTA-ME!

Educacao
Ambiental

Idade dos alunos 13- 18 anos

Duracdo: ano letivo

Competéncias-chave
* Linguistica;

* Social e cidad3;

* Digital;

* Aprender a aprender.

Introducao

E um projeto de educagio ambiental,
desenhado para alunos do ensino especial, que
tem por objetivo sensibilizar os alunos quanto
as questoes relacionadas com as arvores, sua
importincia em relagdo ao meio ambiente
e também como vinculo pessoal. Promove
uma cidadania ativa na defesa da floresta e do
meio ambiente proximo. Dinamizou, junto da
comunidade, a adogao de arvores e o respeito
pela protecio da vegetagio endémica da
localidade.

Objetivos pedagogicos

* Desenvolver a comunicagao e a autonomia
dos alunos;

* Motivar para a leitura e escrita;

* Potenciar a inclusdo social através da inclusao
digital (convite a turmas do ensino regular
que beneficiaram no conhecimento de novas
ferramentas TIC);

* Desenvolver aprendizagens técnicas
(ambiente, economia, matematica, uso das
TIC...);

* Despertar o interesse pela diversidade
existente em outros lugares.

* Promover a cidadania ativa.

MELHORES

Autores: Claudio Ferreira, Jodo Pascoal, Helena
Louro, Rosa Medeiros (EBI,2,3/Jl da Praia da
Vitoria, Acores, Portugal) e Susana Vazquez (IES
Poeta Diaz Castro, Guitiriz, Espanha)

Processo
O trabalho desenvolvido baseou-se na
observagdo, pesquisa e experimentagio,

visitas de estudo, colaboracio de técnicos
especializados em sala de aula e o uso de novas
ferramentas de aprendizagem, no ambito das
TIC e da imagem, para partilhar informagio e
construir conhecimento.

Apresentacio:

* Jogo em que os alunos descrevem suas
caracteristicas pessoais e os colegas criam
um avatar obedecendo a descrigio feita;

* Localizacdo da sua casa no StreetView,
captura da foto e inclusao no mapa;

* Partilha de gostos e preferéncias pessoais
(conversdo de texto em voz).

Arvore de Natal:

. Identificacao da arvore de natal usada em
cada pais;

. Colaboracao das familias e instituicoes
para envio de fotos da sua arvore de natal;

e Votacdo da arvore mais bonita
(colaboragao de turmas convidadas);

*  Troca de correspondéncia entre os alunos.
Arvore Mascote:

+ Construgio da arvore mascote, pela
escola galega;

. Decoragio com aderecos de ambas as
escolas (material reciclado).
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A nossa partilha de Natal:

o Partilha de tradigées com envio de sementes
de ervilhaca para decoragao (tradigao dos
Acores);

e Construgdo de PPT conjunto, registando a
evolugdo da planta, com recurso a linguagem
SPC (simbolos pictéricos de comunicagio);

e Retribuigdo: envio (Galiza) de um boneco
com sementes acompanhado de um jogo
com codigos de identificagio do aluno
a quem pertence a prenda (baseado
nas caracteristicas pessoais partilhadas,
descritas no jogo anterior).

Aprendendo mais sobre as Arvores
e Elaboragao de um cartaz;

o |dentificagio das arvores existentes na
escola (ajuda do clube do ambiente);

e Comparagdo entre escolas
tabelas);

(registo em

o Realizagao de experiéncias com plantas;
e Visita a hortas e estufas;
o Realizagdo de sementeiras;

e Preparagdo de vasos para oferecer aos
colaboradores e no dia da mae.

Prontos para Adotar

e Estudo estatistico/jogo: inquérito sobre
nome de arvores existentes perto das nossas
casas (participagio das familias e turmas
convidadas de ambos os paises);

o Interpretagao do grafico, usando o Kahoot;

e Visita aos servigos florestais e aquisicao de
arvores para oferecer para adogao;

e Plantio da drvore carateristica do pais
parceiro;

¢ Promogdo do plantio de arvores endémicas
na localidade.

Pegada Ecoldgica

e Sensibilizagdo para a protegio do meio
ambiente: exibi¢do do teatro de luz negra no
auditério da escola (trabalho colaborativo).

Divulgagao do Projeto:
convidadas na

e Participagdo de turmas
votagao;

e Celebragio do Dia da Europa;

o Criagdo de auras e exposi¢do na Biblioteca
escolar.

Avaliacdo

Este projeto contou com o acompanhamento
das familias, de técnicos especializados e com
a colaboragio de outras turmas do ensino
regular de diferentes niveis, que, conjuntamente
com os alunos e professores envolvidos no
projeto, participaram na avaliagio do mesmo. O
meio utilizado foi o Googleforms e o Plickers.

Para avaliagido dos conhecimentos adquiridos
pelos alunos foi utilizado, kahoot, QRCode e
ClassDojo.

Nos, professores, avalidmos como pontos
fortes:

e Integragdo Invertida com a participagao das
familias e a dinamica criada na escola com a
criagao de momentos de partilha;

e Conhecimento de novas ferramentas
comunicativas e sociais para ocupagao
de tempos livres, de forma diferente e de
qualidade, e a promogdo do uso responsavel
da Internet;

e A projeciao das capacidades destes alunos

(protagonizaram  atividades  inovadoras
tornadas publicas);
e Educacdio ambiental coletiva: plantio e

respeito pelas arvores (atividade de adogao).
Contribuicdo para a defesa da vegetagao
endémica.

Informacoes
https://twinspace.etwinning.net/30006/home

rosamedeiros@yahoo.com
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Disciplinas Envolvidas

Educacao Fisica;

Educacao Musical;

Linguagem;

Reabilitagio na Comunidade;
Educagdo Visual e Tecnolégica;
TIC;

Matematica.

Ferramentas Digitais Utilizadas

A tecnologia foi determinante em todo o
projeto. Foi um desafio para nos colocar estes
alunos especiais a usufruirem de ferramentas e
aplicagSes, aproveitando os estimulos inerentes
das mesmas. Tal contribuiu para melhorar a
aprendizagem, a seguranga e a qualidade dos
tempos livres destes alunos.

Randomize: formagao de equipas mistas;

Googlemaps: localizagdo e descoberta de
percursos/ itinerarios;

Aurasma: divulgacdo do projeto e interagao
com a comunidade educativa;

QR Code: habilitar os alunos para uma nova
relagio com o meio envolvente (o mundo
esta cheio destes codigos e eles aprenderam
a aceder a esta informagdo); também foi
usado como jogo de pistas para consolidar
conhecimento sobre as plantas;

kahoot : ajudar a interpretar graficos;

Padlet e Lino.it: organizar informagdo e
permitir a comunicagao;

Google Apresentagiao: comparar realidades,
compilar e partilhar informagao;

Voki e Tellagami: desenvolver a oralidade e
a escrita e ajudar a ultrapassar a dificuldade
linguistica;

Veeme e Zoobe: protagonizar agio e
desenvolver competéncias linguisticas;

Googleforms: ajudar a pesquisar, a criar
opinido, a respeitar resultados, a observar
diferencas ...;

Paint: elaborar postais de natal;

Pizap: selecionar e compilar fotos;

Plickers : avaliar, testar conhecimentos;

Avatar e Pocoyo : descrever caracteristicas
pessoais e jogar com os colegas;

Linguagem SPC widigit
simbolos): legendar PPT;

(utilizagdo de

Woodle: estimular a memoria, a evocagao
rapida de vocabulos e a escrita;

Chatroll: desenvolver a comunicagao e a
colaboragao;

WhatsApp: realizar videoconferéncia;

Kizoa, Animoto, Youtube, MovieMaker,
Picovico (editores de videos): partilhar e
promover o trabalho desenvolvido para os
valorizar e os ajudar a contextualizar;

Google Tradutor: traduzir os textos

dos colegas e ouvir a lingua estrangeira.
Igualmente foi usado como apoio na leitura
da sua lingua materna.
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Titulo:

All Roads Lead to Rome

Erasmus+

Autores:Cristina Ramalho (Portugal); Almudena
Bellido (Espanha); Anna Zarbano (ltdlia); Rosalinda

Papa (Italia); Jadwiga Wisniewska (Polonia).

Idade dos alunos: 12 — 15 anos (Niveis
A2-Bl do QECR)

Duracido:2 anos

Competéncias-chave

e Comunicagao em lingua inglesa;
o Competéncia digital;

o Competéncias sociais e civicas;

e Competéncias na area de pensamento
criativo.

Introducio

Ao longo dos tempos, varias civilizagoes, varios
impérios e movimentos foram deixando as
suas marcas no continente europeu, acabando
por influenciar a atual identidade europeia.
Um dos impérios que marcou toda a europa,
tanto  politica, como culturalmente, foi
indubitavelmente o império romano, sendo
a sua influéncia ainda hoje visivel em varios
aspetos da nossa sociedade/vida quotidiana. Dai
que cinco escolas de quatro paises europeus
tenham decidido embarcar na aventura de
implementar este projeto Erasmus+, almejando
ndo s6 aprofundar o conhecimento relativo
ao patriménio cultural, mas principalmente
analisar/percecionar a importincia do legado
romano na cultura europeia, o que se traduziu
numa maior consciéncia relativamente a
cidadania europeia. Durante os dois anos de
vigéncia do projeto, tanto em equipas nacionais,
como internacionais,através de uma abordagem
interativa e multidisciplinar, assente no trabalho
colaborativo e na metodologia CLIL, foram
trabalhados os seguintes temas: “Engenharia,
Arquitetura, Transportes e Comunicagoes”,
“Direito, Administragdo e Grupos Sociais” e

“Alimentacao, Tradicdes e Entretenimento”.
Os melhores trabalhos realizados pelos alunos
foram divulgados numa aplicagdo informatica.

Objetivos pedagodgicos

o Desenvolver/aprofundar o conhecimento
relativo a heranga cultural comum, tendo em
vista o refor¢o da cidadania europeia.

e Analisar/percecionar a importancia do
legado romano na cultura europeia e o seu
impacto na sociedade atual através de uma
abordagem interativa e multidisciplinar.

e Dotar os alunos de uma preparagio
linguistica e das competéncias interculturais
necessarias para enfrentarem os desafios da
nova realidade multilingue e multicultural,
europeia e mundial.

e Fomentar a alfabetizagio digital e aprofundar
o dominio das novas TIC.

e Desenvolver competéncias essenciais para o
trabalho em equipa.

Processo

A atividade principal deste projeto consistiu na
elaboragio e implementagio de trés unidades
CLIL (Aprendizagem Integrada de Conteldos
e de Lingua). Estas foram concebidas pelos
professores das cinco escolas parceiras, tendo
os alunos realizado todas as atividades nelas
constantes, maioritariamente em equipas, tanto
a nivel nacional, como internacional. Salienta-se
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que as unidades CLIL foram criadas em formato
digital e que as atividades propostas incluiam o
recurso a diversas ferramentas digitais.

Foram, igualmente, realizadas atividades de
input, como workshops, palestras, visitas de
estudo e trabalhos de pesquisa, e outras como
representagdes, foruns de discussao, criagdo de
propostas para o logétipo do projeto, panfletos,
jogos interativos, e-magazines, um desfile de
moda...

Foi, ainda, concebida uma aplicagdo informatica
com duas paginas representativas da drea
publica e privada de uma cidade romana, Domus
e Forum, na qual os alunos divulgaram algumas
das atividades que realizaram.

Avaliacdo

Este projeto foi sistematicamente
monitorizado e avaliado, durante os dois
anos de vigéncia, através da aplicagio de
questionarios a professores, alunos, pais e
encarregados de educagdao. Foram criados e
aplicados questionarios para avaliar as reunices
transnacionais, os intercambios de alunos
e cada ano de vigéncia do projeto. Foram,
igualmente, aplicados questionarios, com
indicadores qualitativos e quantitativos, para
avaliar o trabalho desenvolvido pela parceria no
seu todo, no final de cada ano letivo. Algumas
atividades foram avaliadas através da realizagao
de entrevistas. De acordo com o feedback dos
questionarios administrados e das entrevistas
realizadas, este projeto constituiu uma mais-
valia em todas as escolas parceiras, tendo
permitido que os diversos intervenientes
tivessem desenvolvido diversas competéncias
e contribuido para um processo de ensino e
de aprendizagem bastante mais motivador
e inovador. Os melhores produtos deste
projeto sao as trés unidades CLIL concebidas
e a aplicagdo informatica criada, uma vez que
podem ser utilizados por professores e alunos
de outras escolas/outros paises interessados
no topico abordado por este projeto.
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Informacoes

TwinSpace: https://twinspace.etwinning.
net/13562/home

Website: http://all-roads-lead-to-rome.
webnode.pt/

Facebook: https://www.facebook.com/
erasmus | .allroadsleadtorome/

Instagram: https://www.instagram.com/
leadtorome/

Endereco do professor portugués
responsavel pelo projeto

krismarfil@gmail.com

Disciplinas envolvidas
e Historia

e Inglés

e Educagdo para a Cidadania
e TIC

e Design de Moda

e Portugués

e Matematica

Ferramentas digitais utilizadas

e eTwinning

e Facebook

e Webnode

e Instagram

e YouTube

o Skype

e emalil

e Google drive/forms
e Genial.ly

e Thinglink

e Kahoot!

e Padlet

e Joomag

e MovieMaker
e ProShow

e etc.
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Titulo

eTwinning”

“A birthday card for Rebeca - getting Viral on

I I ~S
nc usao Autores: Ana Madalena Boléo Fernandes

Idade dos alunos: 4-17

Duracdo: Setembro de 2016 (TwinSpace
ainda aberto.A Rebeca continua a receber
mensagens dos colegas de toda a Europa)

Competéncias-chave

Trabalho colaborativo

Criatividade

Literacias digitais

Comunicagado na lingua materna e lingua inglesa
Competéncias interpessoais, sociais e civicas
Cidadania

Altruismo e gratuidade

Introducao

A Rebeca é uma menina que vive no Hospital de
D.* Estefania desde 2014, sem previsdo de alta.
Apesar de ter nascido saudavel, desenvolveu
um tumor inoperavel na base do cranio e
encontra-se paralisada do pescogo para baixo,
tendo também respiragao assistida.

Apesar da sua condigdo, € uma menina alegre
e trabalhadora que adora aprender. Todas as
manhas, dirige-se a escola do Hospital onde,
com o auxilio das professoras do apoio
educativo, estuda e trabalha os conteudos
que lhe s3o enviados pelos professores da sua
escola de matricula, a Escola Patricio Prazeres.

No dia 8 de janeiro 2017, dia do seu 14.°
aniversario, a Rebeca teve uma surpresa
inesquecivel, preparada durante meses pelos
seus colegas de turma e pela sua diretora de
turma, em conjunto com centenas de outros
meninos: o seu quarto de hospital foi inundado
de cartdes de parabéns, muita alegria e muito
amor!

(Portugal); Cristina Popescu (Roménia)

O projeto tornou-se viral na comunidade
eTwinning, reunindo cerca de 200 parceiros, de
24 paises europeus.

Ao Hospital de D.* Estefania chegaram mais de
4000 postais de parabéns, muitos miminhos e
prendas de toda a Europa. Foram realizados
centenas de videos com cangdes em multiplas
linguas, todos eles partilhados no TwinSpace
do projeto. Do Jardim de Infincia aos alunos
do secundario e cursos vocacionais, centenas
de criangas e jovens quiseram participar nesta
grande festa, quando souberam a surpresa que
estava a ser preparada!

Objetivos pedagadgicos

* Desenvolver a amizade e o sentimento de
empatia para com os problemas de outras
criangas.

* Levar os alunos a entender que, ainda que

estejam hospitalizados, ndo deixam de serl

alunos e de pertencer a uma Escola.

* Promover valores
experimentar a alegria de dar sem esperar
receber nada em troca.

* Alegrar as criangas hospitalizadas, celebrando I

juntos o seu aniversario.

* Promover a criagdo de lagos entre criangas I

hospitalizadas e os seus colegas e professores.

* Encorajar os alunos doentes cronicos
hospitalizados,  utentes  das
hospitalares, a utilizarem a aperfeicoarem o

seu uso das TIC’s, com o objetivo de criar
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lagos com outras criangas (videos, email,
podcasts, blogues...).

* Criar um espago virtual (o TwinSpace do
projeto) onde a comunicagao e a cooperagao
entre estudantes e professores € promovida
e encorajada.

* Partilhar os produtos do seu trabalho
(videos, cangdes, desenhos...), fomentando
o espirito criativo, promovendo o trabalho
colaborativo e encontrando novas formas e
novas ferramentas para o fazer.

* Promover o uso das TIC’s para todos os
alunos.

* Inspirar o desejo de comunicar numa lingua
estrangeira e aperfeicoa-la.

* Desenvolver um sentimento de pertenga
a uma Comunidade maior de estudantes e
professores.

* Formar para uma cidadania ativa

Processo

Em outubro de 2016 a Rebeca fez um video,
apresentando-se em inglés, para os seus colegas
de escola. Este video foi colocado no TwinSpace,
por forma a dar a conhecer a crianga a quem
queriamos fazer a surpresa. De outubro a
dezembro, os alunos foram realizando os
seus videos de parabéns que partilharam no
TwinSpace. Executaram igualmente os seus
cartdes virtuais, utilizando diversas ferramentas.
Os cartdes fisicos foram enviados por correio
postal para o Hospital de D.* Estefania, em
Lisboa, onde, em segredo, as professoras
do apoio educativo, em colaboragio com
a funcionaria da entrega do correio, foram
armazenando todos as encomendas. Todos os
dias, os cartoes recebidos eram contabilizados
e catalogados. Foi construido um ficheiro onde
foram sendo anotadas as escolas e o nome
dos professores responsaveis pelo envio dos
postais. Desta forma, as escolas puderam seguir
o percurso dos seus postais e saber que tinham
chegado bem ao destino. Em dezembro, e como
muitas escolas tinham mandado postais de
Boas Festas e cangoes de Natal, o TwinSpace foi
mostrado a Rebeca, para que pudesse apreciar
todas estas formas de carinho. Foi-lhe dito que
o projeto eTwinning tinha apenas a ver com o

aperfeicoamento da lingua inglesa e a partilha
de elementos natalicios. Durante todo este
tempo, quase diariamente, novas escolas pediam
para aderir ao projeto e langavam maos a obra
na execugdo dos seus cartoes de parabéns.
No dia 8 de janeiro, um domingo, estando
a Rebeca, alguns colegas de turma e alguns
professores reunidos para celebrar o seu 14.°
aniversario, foi-lhe revelada a surpresa! Todos
os cartoes, presentes e miminhos enviados
foram colocados na sua enfermaria para que, ao
entrar pensando que ia soprar as velas,a Rebeca
pudesse descobri-los. Foi um momento muito
emotivo, de muita alegria, gratidao, entusiasmo
e admiragao! Durante toda a tarde, a Rebeca
quis ver as centenas e centenas de cartoes,
ouvir as cangbes de parabéns, ver os videos
vindos de toda a Europa. Nos meses seguintes,
continuou a abrir cartées e a percorrer o
TwinSpace, sentindo-se pertenca desta grande
Comunidade que tanto amor lhe transmitiu. A
Rebeca recebeu também postais pelo dia de
Sdo Valentim, postais celebrando a chegada da
primavera, de Feliz Pascoa e em tantas outras
ocasioes. No més de maio, a Rebeca fez no
computador (que utiliza com uma adaptagao
especifica) um postal que enviou a todas as
escolas, agradecendo de forma personalizada a
cada uma pela alegria que lhe proporcionaram.
No final do ano letivo, foi feita a avaliagio do
projeto, considerado por todos um grande
sucesso.

No ano letivo de 2017/18, algumas escolas
quiseram também aderir ao projeto e a Rebeca
voltou a receber postais no Natal e no seu 15.°
aniversario.

Avaliacdo

Na fase final do projeto, foi criado e
disponibilizado um questionario online aos
alunos e professores intervenientes, tendo
em vista a sua avaliagdo. Para o efeito, foram
utilizadas as aplicagdes SurveyMonkey e Tricider.

Para além disso, foi efetuado um trabalho
bastante amplo de disseminagao do projeto
nos diferentes paises envolvidos, através de
exposicoes nas escolas, de blogues, paginas de
escolas, paginas de facebook, jornais locais, etc.

O projeto foi ainda divulgado no Seminario
Multilateral eTwinning, em junho de 2017 em
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Informacoes

Professor responsavel: anamadalenaf.|1972@
gmail.com
https://twinspace.etwinning.net/2381 |

Disciplinas envolvidas

Inglés, Educagido Visual, Formagdo Civica,
Educagdo para a cidadania, TIC, Expressiao
Plastica, Educaciao Musical
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Titulo:

STEM Club

Programacao

e Robotica

Idade dos alunos: Alunos com idades
compreendidas entre os 6 e os |2 anos.
No caso portugués, alunos do 7.° ano de
escolaridade

Durac¢dao: Um ano letivo — 2016/2017

Competéncias-chave

O Projeto baseou-se no desenvolvimento das
competéncias STEM e o objetivo principal
foi incentivar os alunos para a aprendizagem
das Ciéncias, da Tecnologia, da Engenharia e
da Matematica de uma forma interdisciplinar,
contribuindo para o desenvolvimento das
competéncias do século XXI.

Introducao

O projeto baseou-se na metodologia STEM, o
ensino das Ciéncias,daTecnologia,da Engenharia
e da Matematica de uma forma interdisciplinar.
O objetivo geral deste projeto foi a utilizagao
de metodologias ativas de aprendizagem.
Durante todas as atividades, utilizamos uma
metodologia ativa, baseada em projetos e
centrada nos alunos. Um dos métodos mais
utilizados neste projeto foi o trabalho em
grupo que incentivou a aprendizagem ativa
e desenvolveu habilidades fundamentais de
pensamento critico, de resolugao de problemas
e de tomada de decisces.

O projeto centra-se principalmente nas
atividades STEM a um nivel basico, comegando
pela participagio na Europe Codeweek, onde
os alunos comegaram a desenvolver algumas
competéncias ao nivel da programagio.
Para além desta atividade foram realizadas
muitas outras, tais como: observacio da

Autores, Elisabete Muche, Portugal; Esen Sandiraz,
Turquia; Maria Pirecka, Polénia e parceiros Reino
Unido, Itélia, Irlanda, Espanha e Roménia

germinagdo e crescimento de plantas em
sala de aula, participagao na Semana Europeia
de Robotica, realizacao de atividades de
Realidade Aumentada, criagio de um banco
de experiéncias e promogao da utilizagdo de
tecnologia na sala de aula. Neste projeto, a
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) foi
integrada no curriculo das escolas parceiras. O
projeto possui um site e um grupo no Facebook
para a sua disseminagao.

Objetivos pedagodgicos
- Desenvolver o espirito critico;

- Melhorar as competéncias linguisticas e
comunicacionais;

- Envolver os alunos na resolugao de problemas
reais de forma multidisciplinar, através de
atividades ligadas diretamente com a Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e a Matematica;

- Fomentar o gosto por estas areas;

- Aumentar a motivagdo para o ensino e
aprendizagem;

- Conhecer novas culturas e realidades;

- Melhorar as competéncias digitais.

Processo

- Apresentagao das Escolas;

- Fall Stem Challenge;

- Iniciagdo a programagio em code.org,
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Workshops, participagao na Hora do Cédigo,
elaboragio de Cartazes e Videos sobre
programagao;

- Participagdo na Semana Europeia da Robotica;
- Troca de Postais de Natal;

- Atividades de Realidade Aumentada;

- Banco de Experiéncias STEM;

- Banco de Ferramentas Web 2.0.

Avaliacdo

Durante todas as atividades, utilizamos
a metodologia baseada em projetos e
aprendizagem centrada nos alunos. Neste
modelo, os professores foram os orientadores
das atividades propostas, tendo os alunos
desempenhado um papel ativo no processo de
aprendizagem. Foi feita uma avaliagdo continua
do trabalho desenvolvido. Um dos métodos
utilizados neste projeto foi o trabalho de
grupo que incentivou a aprendizagem ativa e
desenvolveu competéncias fundamentais como
o pensamento critico e a tomada de decisdes.

eTwinning

iurope Code Week 203

15-23 October 2016

We are part of
EU Code Week

Informacoes

Pagina Web: http://stemclubetwinningproject.
weebly.com/

Facebook: https://www.facebook.com/
groups/305050593 184763/

Twinspace: https://twinspace.etwinning.
net/23803/home

Elisabete Muche — Agrupamento de Escolas de
Marco de Canaveses

elisabetegeo@gmail.com

Disciplinas envolvidas

Geografia, Ciéncias, TIC, Matematica, Portugués,
Educagao para a Cidadania
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Ferramentas digitais utilizadas

Patng wnd prowiny) beans - Padle
¥ OWEE oot
Y i - Animoto
v 7 /A
~w® /Ay 4  -Symbaloo
i " -
P 'gﬁ! \ - Quiver
j\“i"j - Postermyall
Twinning . STEM LB |
- Kahoot
- Picfont
-VivaVideo
.4 — )
S -Bitable
-Code.org

WeVid This class is a member of
- WeVideo s.[.eM
- ThingLink CLuB

- PowToon D0 IT YOURSELF
- Magisto L eTwmmng J

MELHORES [ 39 [ PROJETOS






	CAPA AF 300X210MM.pdf
	Livro Etwinning_alterado.pdf
	Página em branco




