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TiTULO:
01 Small Scientists “discovering the sky”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
3-6 anos Aleksandra Filipska (Polénia); Cringus loredana - Mihaela (Roménia);
DURACAO Damla Sinmaz (Turquia); Edita Vukovic Ar\tolovic . administrador
(Bésnia-Herzegovina); Hanna Jary (Polénia); Ibrahim Onur Gékdogan-—

6 meses
. administrador (Turquia); lonela Camelia Lazea (Roménia); Kelme
\\\‘I’ /, Y Azuoliukas (Litudnia); Kristine Utrupa (Leténia); Maria Francisca
Pessoa (Portugal, Agrupamento de Escolas Rainha Santa Isabel (JI
Ingote); Marina Dojder (Croacia).
INTRODUGAO:

O projeto “Small Scientists” tem um tema inovador e original. Todos os professores parceiros
tinham métodos pedagégicos diferentes e verificou-se que utilizavam também métodos
diferentes nas experiéncias; mas todos tinham rigor cientifico. Aprender sobre as ciéncias
com criancas da educacdo pré-escolar foi muito desafiador. Na maioria das experiéncias os
alunos assumiram a lideranca, foram bastante independentes nestas atividades. e o papel
do educador resumia-se a dar pequenas instru¢ées. Foram usadas diferentes técnicas para
explorar o tema; aprenderam sobre o arco-iris, a 4gua, a chuva, o ar, etc... utilizaram diferentes
técnicas para explorar o mesmo tema, todos tiveram a oportunidade de experimentar novas
técnicas. As criancas brincavam com agua, 6leo, gelo, espuma, corantes alimentares, velas,
etc. Faziam bastantes perguntas, formulavam hipéteses, davam resultados, etc. Muitas vezes
alcancavam as respostas sem intervencdo do adulto. Em paralelo foram criados jogos pelos
parceiros; foram bastante inovadores porque as criancas aprenderam sobre outros paises,
como conhecer as bandeiras, as suas cidades. Conheceram as escolas, ouviram outras linguas,
culturas; foram usados jogos no computador, jogos de teatro e jogos de arte.

O resultado do projeto foi a criacdo de um e-book com as experiéncias usadas por todos os
parceiros, o que foi bastante inovador devido ser especifico para a educacio pré-escolar.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

* Promover a autonomia e a responsabilidade Melhorar comunicagdo entre os alunos de

na realizagao das tarefas; diferentes culturas e fazer experiéncias cientificas;
* Aprender a trabalhar em equipa; * Melhorar a cooperacdo entre os diferentes

* Desenvolvimento na area das TIC; paises com um objetivo comum entre os

e Conhecer novas ferramentas; diferentes paises;

e Conhecer novas linguas e outras culturas; e Analisar os materiais utilizados na natureza

* Aprender a brincar. experimentos cientificos em diferentes curriculos;

e culturas e linguas;
® Trabalhar em conjunto com os professores
ensinando em diferentes sistemas educativos;

6 Melhorar o pensamento criativo dos alunos.



PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

Em janeiro os parceiros apresentaram a sua escola e a sua cidade/pais. Fizeram também uma selfie
da turma e um “placard” da projeto eTwinning. Em fevereiro os parceiros elaboraram jogos em que
deram a conhecer a sua cultura e a dos outros participantes. Organizaram-se reunides Skype com os
alunos. Em margo/abril cada parceiro apresentou é experiéncias. As experiéncias foram realizadas
pelas criangas com a orientagao/supervisao do professor. Foram apresentadas aos parceiros através
de filmes, powerpoint, etc. A acompanhar a experiéncia foi colocado um documento no formato
Word com o material necessario e a descricdo/passos. Cada pais tinha a sua pagina no Twinspace.
Em abril/maio os parceiros escolheram 6 ou mais experiéncias entre os outros parceiros e aplicou-
as. Ao mesmo tempo trocaram-se lembrancas entre os participantes. Em junho foi feito um e-book
e a avaliagdo do projeto (professores, alunos, pais e colegas). Todos os materiais (imagens, videos,
apresentacdes, desenhos, documentos do Word) foram colocados no Twinspace. O produto final

da nossa cooperagdo é um livro/catalogo de experiéncias.




AVALIAGAO:

A avaliagdo do projeto foi feita aos parceiros, aos alunos, aos pais e aos colegas. Todos usdmos as
mesmas questdes. A avaliagdo pode ser consultada numa pagina do Espago Virtual. A avaliagdo
ajuda a entender o impacto que o projeto teve nos alunos e professores. Podem ser vistos também
diversos videos com a realizacdo das experiéncias, desenhos, fotos, videos, etc. O resultado final foi
um e-book com todas as experiéncias e registos feitos pelos alunos.

INFORMAQéES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

Nome de usuario: small.scientists ® Formacao Pessoal e Social; .
Senha: smalls ¢ Expressdo e Comunicagso; ‘\\\" ! "f/"
Endereco: smallscientists.weebly.com e Conhecimento do Mundo. N -

https://www.facebook.com/groups/
1210572992335385/?fref=ts x
Maria Francisca Pessoa:

francisca1966@gmail.com 4 *

https://www.facebook.com/maria.f.pessoa.1

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

Foram usadas diversas ferramentas TIC que nos ajudaram a alcangar os objetivos do projeto,
computadores, smartphones, tablets, surfaces, maquinas fotograficas, quadros interativos entre
outros. Como a plataforma eTwinning é segura, as criangas tinham-na sempre a disposicao na area
das TIC. Utilizavam-na ou nos jogos colocados pelos parceiros, ou a ver os videos das experiéncias,
ou ver a fotos, etc. Os jogos eram bastante atrativos e ensinavam as bandeiras e mapas dos paises.
Foi usado o learningapps.org para fazer jogos de computador. O programa Skype foi utilizado para
as videoconferéncias. Através de fotos, videos e nas videoconferéncias conheceram os colegas,
professores e jardins de infancia dos parceiros. Foram usadas diferentes ferramentas para fazer
videos e apresentacdes, Layout, Picasa, o Movie Maker, PowerPoint, etc. O Padlet foi usado para
colocar a maioria das atividades, todos os paises tinham uma pégina no Padlet. Explorou-se bastante
o Twinspace, como usé-lo, como colocar os materiais e como utilizar as diferentes paginas. Para a

comunicagado entre os parceiros usamos diferentes ferramentas, o email, o Facebook, o Messenger

do Facebook, Twinspace, etc.



TiTULO:
"Mediterranean Diet”

AUTORES: IDADE DOS ALUNOS: DURA(;;\O
Teresa Todaro; 4 -9 anos Durante o ano letivo
Rt I Maria Darla; 2015 a 2016
\Y 14
Professores fundadores.
INTRODUGAO:

Este projeto iniciou com a necessidade de desenvolver entre os alunos praticas alimentares
saudaveis e que os fizessem pesquisar sobre os habitos referentes ao aspeto alimentar entre
seus familiares nomeadamente o seu cuidado na alimentacdo. Foram feitas abordagens para
este tema, desde debates, videoconferéncias, inquéritos, experiéncias e jogos. Tem como
base a partilha intercultural: procuramos demonstrar aos alunos as semelhancas a nivel de
tradicbes alimentares entre os paises participantes. Assim estes puderam ficar a conhecer um
pouco da ligacdo geografica, cultural e histérica. Também descobriram o porqué da producio
destes alimentos e o seu uso na alimentacdo entre esses paises ligando assim condicées
climatéricas e geograficas a especificidade da dieta mediterranica.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:
* Desenvolver habitos alimentares saudaveis;  ® Reconhecer outras culturas;
® Reconhecer tradigoes; e Aprender a conhecer uma alimentagao
e Partilhar experiéncias culturais. saudavel;
) e Desenvolver a oralidade;
Wl * Participar em atividades ludicas
- e Partilhar informacao;

* Realizar experiéncias e desenvolver

competéncias TIC.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

1 Inicialmente foi feita a apresentagdo da escola através de desenhos feitos pelos alunos e
depois transformados em puzzles interativos para os outros alunos participantes poderem
jogar. Desenharam também alimentos saudaveis e ndo saudaveis, desenhos esses que foram
apresentados em forma de cubos 3D. Além disso os seus desenhos e a sua opinido apareceram
e-book com efeitos cartoon. da nossa cooperagao é um livro/catélogo de experiéncias.

2 Os alunos participaram num inquérito (para alguns foi necessério criar conta de E-mail) os
resultados foram discutidos em sala de aula.




3 Através do uso do Padlet os alunos puderam apresentar qual o seu grupo alimentar preferido.

4 Seguidamente trouxeram pecas de fruta. Foi feita assim uma salada de fruta na sala de aula onde

todos puderam provar a sua experiéncia culinaria.

5 Criou-se uma musica em portugués e em versdo inglesa para os alunos cantarem (foi feita
também uma versdo em karaoke para que os outros alunos pudessem cantar) esta versao foi

enviada em inglés.

6 Com a participacdo da professora de informatica os alunos criaram no Scratch jogos interativos

com o intuito de distinguir comida saudével a comida nao saudavel.

7 Os alunos participaram numa videoconferéncia com escola da Grécia. Fizeram a sua apresentagéo
para os professores e alunos em inglés.

8 Foi feito um debate em sala aula com intuito dos alunos explorarem as suas opinides sobre os
hébitos alimentares de forma a distinguir o que é errado ou certo na alimentacao.

9 De forma a realizar pesquisa cultural, os alunos recolheram provérbios ligados alimentacdo.
Provérbios esses que foram traduzidos parainglés e enviados paraas outras escolas apresentando-
os de forma criativa com desenhos.

10 Profissionais ligados a salde vieram a escola fizeram uma apresentacdo e debate sobre os
habitos alimentares para que os alunos pudessem conhecer os beneficios de uma vida saudavel

relacionada com alimentacao.

11 A participacdo da comunidade aconteceu através da participagao da avé de uma aluna. A avéd
falou como se vivia na altura em que ela tinha a idade dos alunos. Ela respondeu a questdes
que estes fizeram sobre o tipo de alimentagdo, como eram apresentados os alimentos, se eram

comprados ou cultivados.

12 Posteriormente foi entregue aos alunos uma maquina fotogréafica da escola para que eles
pudessem fotografar a sua horta (uma vez que era impossivel visitar o supermercado devido
a distancia da escola). As fotografias foram colocadas em video e os alunos que as tiraram
apresentaram, com ajuda do computador e projetor a sua horta aos colegas, estes posteriormente
viriam a criar cartazes sobre a horta de cada aluno que a apresentou.

13 A partir da ideia da escola da Grécia foi feito o jogo chamado “Snakes and ladders” onde dos
alunos se divertiram aprendendo.

14 Como era necessario criar uma refeicdo saudavel na escola e uma vez que esta escola ndo tem
cantina, a professora resolveu criar um pequeno-almogo saudavel com a produgéo de pao e
manteiga na sala de aula com a ajuda dos alunos. Foi usado, também, o leite e a fruta fornecida
para complementar a refeicgo.

15 Para revisao os alunos participaram no jogo “Quem quer ser milionario” com preguntas criadas

pela professora.
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16 Finalmente foi criado o Blog como apoio para os alunos apresentarem aos colegas da escola o
seu trabalho.

17 Também foi criada, com o apoio da professora de informética, em codificagdo HTML, e com o
intuito informar os outros paises participantes dos produtos alimentares produzidos em Portugal,
uma pagina Web.

AVALIAGAO:

A avaliacdo do projeto foi feita aos parceiros, aos alunos, aos pais e aos colegas. Todos usdmos as
mesmas questdes. A avaliagdo pode ser consultada numa pagina do Espaco Virtual. A avaliagdo
ajuda a entender o impacto que o projeto teve nos alunos e professores. Podem ser vistos também
diversos videos com a realizagao das experiéncias, desenhos, fotos, videos, etc. O resultado final foi
um e-book com todas as experiéncias e registos feitos pelos alunos.

"




INFORMAGOES:

Endereco:

http:/ mediterraneandiethealthfood.blogspot.pt/
E-mail do professor portugués:
sandraferreir17@hotmail.com

FERRAMENTAS UTILIZADAS:

Jigsaw (http://www.proprofs.com/games/
jigsaw/create/);

Issuu (https://issuu.com/);

Survey Monkey (https://www.surveymonkey.
com/);

Gmail (https://www.google.com/gmail/);
Hotmail (https://www.hotmail.com);

Padlet (https://padlet.com);

Lunapic (http://www169.lunapic.com/);
Movie Maker (www.windows-movie-maker.org);
Karafun (https://karafun.en.softonic.com/);
Scratch (https://scratch.mit.edu/);

Stupeflix (studio.stupeflix.com);

Kizoa (www.kizoa.com);

PowToon (https://www.powtoon.com/);

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

e Inglés;

® Expressao Pléstica;

* Expressao Musical;

* Matematica;

¢ Informética e Estudo do Meio.

Scribbed (https://www.scribd.com/);

“Who wants to be a millionaire” (www.super
teachertools.com/millionaire/); codificacdo HTML;
Audacity (http://www.audacityteam.org/down
load/);

Freemake Video (www.freemake.com/down
loads/);

Media Subtitler (www.divxland.org/en/me
dia-subtitler/);

Format Factory (https://format-factory.en.sof
tonic.com);

Atube-catcher (https://atube-catcher.en.softon
ic.com);

Voki (www.voki.com/);

SuperLame (http://www.superlame.com/);
Word;
Bloco de Notas.




TiTULO:
"Share the Tale”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
11 anos Cristina Monteiro Silva (Portugal); Dominique Brown (Luxemburgo);
DURACAO Sieglinde Karhe (Alemanha); Josipa Blagus (Croacia), Tone Stavli

1 ano letivo (Noruega);
R
M '/
INTRODUGAO:

O objetivo foi escrever e ilustrar um livro colaborativamente com cada um dos 5 parceiros
envolvidos. depois de elaborado procedeu-se a sua gravacdo em audio.

trata-se de um conto de fadas a acontecer em 5 paises diferentes sempre junto a um
monumento icénico da cidade onde a histéria se desenrola.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

Todas as competéncias-chave do século XXI: ~ Como professores de lingua estrangeira

e Trabalho colaborativo; decidimos inegrar a ficcdo no curriculo. omanual
e Competéncias lingua estrangeira; ja apresenta cartoons no final e todos os alunos
°TIC gostam de ler.

e Criatividade e Estuddmos o presente simples, continuo e o

* Pensamento critico passado;

¢ Problem solving * Aprendemos a redigir didlogos utilizando a

pontuacgao correta;
Ry i / * Aprendemos a trabalhar em pequenos grupos,
1‘ organizando as ideias, sabendo escutar,
- fazendo pesquisa;
¢ Aprendemos a construir um conto de fadas
lendo alguns contos dos irm&os Grimm.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

FASE 1: Inicialmente foi feita a escolha da faixa etéria dos alunos tendo ficado decidico entre os
parceiros que irfamos trabalhar com 2° ciclo o que, nalguns paises, equivale ao 1° ciclo portu-
gués.

FASE 2: Uma vez escolhida a turma participante, cada grupo de alunos dos diferentes paises envolvi-
dos, ficou responsavel pela redagdo de um dos capitulos bem como da sua ilustragéo. Este processo
teve lugar durante as aulas de lingua inglesa.
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FASE 3:

* O processo teve inicio com a escolha das personagens e o fio condutor para o desenrolar da
histéria- uma bruxa méa, uma fada boa e um casal de gémeos em busca de uma anel méagico para

acordar a sua mée que caira num sono profundo devido a um fetico da bruxa ma.

* Ficou decidido que a histéria seria redigida no presente.

* Ficou decidido que cada capitulo teria lugar na cidade origem de cada grupo de alunos, junto a
um elemento icénico dessa cidade. Sendo o grupo de trabalho portugués do Porto, a Torre dos
Clérigos foi o icone escolhido.

* Ficou decidido que as personagens teriam de decifrar um enigma em cada cidade por onde
passassem.

* Decidiu-se também o niimero de péginas para cada capitulo bem como o tio de fonte a utilizar.

FASE 4: Depois de concluido todo o processo. Os desenhos foram escolhidos pelos alunos me-
diante votag&o.

FASE 5: Foi feita a gravac&o audio, de todo o livro, por native speakers.

FASE 6: O livro passou de virtual a fisico tendo sido publicado e adquirido pelos participantes.

14




AVALIAGAO:
* A avaliagdo mais direta foi feita pelos encarregados de educagédo que, com muita satisfagao,

puderam conservar em casa o produto do trabalho realizado pelos filhos.

¢ Foi feito um inquérito aos alunos no qual ficou demonstrada a sua satisfacdo e orgulho em ter

participado no projeto.

* O livro seré utilizado como leitura extensiva para os alunos do 5° ano em 2016-17.

INFORMAGOES:

Endereco:
http://www.thinglink.com
scene/597147417535578112

PRODUTO FINAL:

Resultou num conto de fadas de 46 paginas
escrito e ilustrado pelos alunos. Conto este
que comegou no Luxemburgo viajando pela
Alemanha, Croécia, Portugal e Noruega. 8
alunos da Escola Internacional do Luxemburgo,
seccdo inglesa, gravaram o audio do livro.

Posteriormente o livro foi impresso.

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
e Inglés;

e TIC

°*EV

¢ Histdria

FERRAMENTAS UTILIZADAS:

¢ Twinspace;

* Google Forms;
® Email;

* Thinglink;

e Audacity.

15




TiITULO:

“Tips de Movilidad: Espaiia - Portugal”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
12 -14 anos Maria Jesuis Casado Barrio
DURA(;AO I.E.S. Francisco Daviiia Rey, Monforte de Lemos, Espanha;
Sénia Barbosa

8 meses
. Agrupamento de Escolas de Santo André, Barreiro, Portugal;
oV | ",, Anabela Jorge
Agrupamento de Escolas de Santo André, Barreiro, Portugal;
INTRODUGAO:

Anilise da mobilidade e recursos disponiveis dentro do ambiente dos alunos espanhéis e
portugueses em cada cidade nas diferentes rotas possiveis. Desenvolvimento de conselhos
para resultados sustentaveis e saudaveis da sua mobilidade.
O objetivo é aprender grandezas e relaciona-las num contexto divertido e motivador, usando
recursos de TIC inovadores e uma metodologia colaborativa.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

* Funcgdes lineares e afins; e Aprender a relacionar-se com pessoas de

¢ Colaboragao; outros ambientes sociais e culturais e partilhar
e Criatividade; novos cendrios de aprendizagem, neste caso,

e Utilizagdo das TIC na aprendizagem; através do estudo da mobilidade em diferentes
* Aprender a Aprender; paises.

* Pensamento critico; * Modificar o papel habitual do aluno como

* Resolucdo de problemas; recetor de contelidos em ambientes interiores

e transformé-lo num construtor/transmissor
aberto a diferentes pessoas e ambiente
culturais.
° Analisar as estratégias de mobilidade

I, sustentavel a partir de reflexdes compartilhadas
com colegas de outro pais e sua possivel
aplicacdo nos seus respetivos ambientes:
transporte, tipos de rotas, distancias, tempos
utilizados, etc.
* Promover o trabalho em equipa, lideranca e
colaboracdo, resolucdo de conflitos, a eficiéncia,
a auto-avaliagao e prestagao de contas.
e Usar a tecnologia de forma responsavel
e conhecer novas ferramentas de trabalho

16 colaborativo.




PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

* Professores e alunos das escolas participantes usardo o espaco virtual para fazer apresentacdes
de suas escolas. (Power Point, videos, padlet, LiveShare ...)

* Formagao de equipas dentro de cada Pais e equipas mistas dos dois paises envolvidos.

e Construcdo de mapas de rotas com itens comuns: distancias e os tempos entre os lugares
importantes da cidade, meios de transporte disponiveis e seus precos. (Twinspace)

* Desenvolvimento de mapas da cidade com rotas de transporte (taxi, 6nibus, bicicleta ...) ou a pé
e tempos usando ferramentas de criagdo colaborativa (Google Maps)

¢ Videoconferéncia e mensagens para se comunicar e compartilhar os resultados. (E-mail,
videoconferéncia ..)

* Resolucdo colaborativa de problemas matematicos tendo em conta os mapas das rotas
desenvolvidos.

* Avaliacdo do projecto pelos participantes e por professores fora do projeto.

Meter Minute
Monforte & Barreiro
Mind Map

Figura 1 - Logo dos mapas Figura 2 - Os alunos a trabalhar colaborativamente usando Skype
e Google Docs

Figura 3 - Logotipo do projeto Figura 4 - Mapa com rotas das escolas do Barreiro - Portugal
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AVALIAGAO:

No final do projeto foi pedido aos alunos que avaliassem o projeto na sua globalidade através
da ferramenta google formulérios. Os resultados foram muito positivos nas duas comunidades
escolares. O gosto pela matemética foi também muito positivo estando os alunos mais predispostos
para aprender mesmo conteldos nao trabalhados. Também o desenvolvimento de competéncias
transversais para o século XX| foram efetivamente trabalhadas realcando o aprender a aprender,
colaboragdo, uso das tecnologias entre outras.

A avaliagdo também foi efetuada por professores exteriores ao projeto através de comentérios
deixados num mural padlet onde apés apreciagdo de todo o trabalho os professores avaliavam
todo o projeto. Este modo de avaliagdo também permitiu a sua disseminag&o.

El trabaje por proyectos me parece El hecho: die trabajar conjuntamente con alumnos de ofro pais te parece

Mas inleresante y mofivador 25 56.2% Pusena idea M 95E5%

Me dabo misme 3 10.3% Mo me sgorla nada pumes 1 34%
Profiess la clase tradicional 1 34%

INFORMAGOES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Endereco: ® Matematica
https://twinspace.etwinning.net/13138/ * Espanhol

E-mail do professor portugués: ® Educagao para a cidadania

sonia.barbosa@netcabo.pt

FERRAMENTAS UTILIZADAS:
* Twinspace

¢ Geogabra

o Office online

® Google Docs

e Padlet

* Skype
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TiTULO:
"Who Wants to Be a Scientist?”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
14-17 anos Carmen Pérez Navarro Carmen Pérez Navarro - I.E.S RASCANYA-
DU RA(;AO ANTONIO CANUELO, Valencia, Espanha; Caroline Yaich - Lycée Jean-
Pierre Timbaud, Brétigny sur orge, Franca; Maria Jests Parets Llorca

1 ano letivo =
- .LE.S RASCANYA-ANTONIO CANUELO, Valencia, Espanha; Nathalie
. Hoang - Lycée Jean-Pierre Timbaud, Brétigny sur orge, Franca; Paolo
'\\\ il '/// Sirabella Paolo -Liceo Scientifico Statale “Talete”, Roma, Italia; Raquel
Forca - Agrupamento de Escolas de Almodévar, Portugal
INTRODUGAO:

O projeto juntou quarto escolas, sete professores e 73 alunos. O projecto consistiu em criar
um jogo de tabuleiro sobre Fisica e Quimica em Inglés. O jogo intitulado “Who wants to be
a Scientist?” apresenta categorias sobre profissdes relacionadas com ciéncia, quantidades
fisicas e quimicas, elementos da tabela periédica, cientistas europeus, equipamentos
cientificos e ainda uma categoria sobre os paises parceiros. A concepcio deste jogo sé foi
possivel com uma colaboracdo muito estreita entre os intervenientes, uma vez que todas
as actividades foram desenvolvidas de forma colaborativa. As actividades dinamizadas
promoveram inimeras competéncias, nomeadamente, de comunicacdo, de ciéncia de
utilizacdo de uma lingua estrangeira e na utilizacdo de ferramentas ICT. Os alicerces para
este projecto envolver também os alunos num trabalho colaborativo, deveu-se sobretudo
as actividades icebreaking, que possibilitou a criacdo de equipas de trabalho multinacionais.
Para além de terem que comunicar em inglés, os alunos interagiram com a cultura cientifica/
conceitos cientificos presente no seu curriculo escolar através de uma abordagem pedagégica
denominada CLIL (Content and Language Integrated Learning).

COMPETENCIAS-CHAVE:

e Trabalho colaborativo
e Criatividade @
* Competéncias interculturais e interpessoais

e Lingua estrangeira
e Fisica e Quimica
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OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

Um dos objectivos chave foi aprender conceitos de Fisica e Quimica através de um projecto europeu.
Durante as aulas de Fisica e Quimica A as actividades que fizeram parte da construgdo colaborativa
do jogo foram desenvolvidas. Este trabalho motivou os alunos para o estudo desta disciplina e para
a aquisicao de habitos de pesquisa auténoma. Para além disto, o trabalho colaborativo desenvolvido
com os colegas dos outros paises, permitiu desenvolver as competéncias linguisticas (inglés). Os alunos
ficaram, ainda a conhecer uma panéplia de ICT tools, que desconheciam, comecando a utilizé-las noutras
disciplinas. Por fim, um objectivo alcangado foi sem divida o espirito de solidariedade/espirito europeu,
durante o projecto, ocorreram os atentados em Paris (Novembro, 2015) e os alunos de Portugal,
Espanha e Itélia de forma espontanea contactaram os seus amigos e colegas de Paris.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

A primeira parte do projecto passou por actividades de “icebreaking”. Os alunos realizaram
actividades que passaram sobre tudo pela sua apresentacao fisica e psicolégica. Foram criadas
10 equipas multinacionais que continham alunos dos quatro paises envolvidos. Cada professor
publicou no Twinspace uma foto da turma, numerou os alunos, e estes no férum do Twinspace
tiverem que descobrir quem eram os elementos da sua equipa. Cada uma das equipas tinha dois
alunos portugueses que trabalharam com as respectivas equipas multinacionais. Fizeram trabalhos
que passaram por wordclouds , gravagées dudio a descreverem-se fisicamente e psicologicamente

e construgao de Acrostics com o nome dos colegas das respeticas equipas.

WHO WANTS TO BE A SCIENTIST

ERICDIC ELEMEN
PERIODIC ELEMENTS RIS ST LS,
My otomic number is 78 and | om o meiol

s ciscOweesd i 1735 by Anbone e

Uliea. | om not comosive. I'm malizabie.
pracious, rare and my colour 5 whits-grey

1 om used to moke jewsis ond catalvtic
converiers. |meit of 17689C. My symbolin

Wi Memcsedeny chossilicnhion Pl My
density s 10.5.

Whest eam 18
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I:‘ Portuguese groups

Here are the apps of the Portuguese students !
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Numa segunda etapa do projecto foi necessario dar a conhecer a escola e a regido, utilizamos
um advent calendar, os alunos da turma foram divididos em grupos de dois e cada grupo ficou
responsavel por uma janela do calendario. Os alunos trabalharam ainda individualmente na
construgdo de um Logo para o concurso que realizamos para que os 73 alunos votassem no Logo
que queriam que representasse o projecto. Nas etapas seguintes na concepgéo do jogo os alunos
trabalharam com as equipas que foram atribuidas no inicio do projecto. Os alunos para a concepcéo
dos cartdes do jogo fizeram trabalhos de pesquisa individualmente e apresentaram os cartdes no
Twinspace para que os colegas pudessem dar a sua opinido no férum. Os alunos ainda realizaram
experiéncias no laboratério que filmaram e colocaram no Twinspace. Os cartdes foram concebidos
no learningapps e testados pelos alunos. A utilizacdo de uma lingua estrangeira para aprenderem
assuntos relacionados com fisica e quimica foi uma das estratégias mais inovadoras neste projecto

para os alunos. Os alunos apresentaram as suas pesquisas, em sala de aula, em inglés.

Esta pedagogia Content and Language Integrated Learning estimula uma consciéncia cultural
e a preparagdo tanto para estudo e vida profissional, aumento a motivacdo ao nivel escolar. De
forma a envolver os alunos no projecto foi necessario adaptar os critérios e avaliagdo a disciplina
de Fisica e Quimica do 10°ano para que o envolvimento e a qualidade dos trabalhos produzidos
fossem avaliados. Assim os alunos foram avaliados, pela participagdo nos féruns de discussao, pela
qualidade do trabalho produzido (videos, pesquisas, cartdes para o jogo).

AVALIAGAO:

No final do projecto foi realizado um questionério no Googleforms, grande parte dos alunos
participou pela primeira vez num projecto eTwnning e gostariam de voltar a trabalhar de forma
colaborativa com alunos de outras escolas europeias. Os alunos gostaram de dinamizar as
actividades propostas para a construcdo do jogo e mantém contacto com os colegas das equipas
multinacionais.

INFORMAgéES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Endereco: e Fisica
https://twinspace.etwinning.net/10219/home e Informatica/TIC

E-mail do professor portugués: e Inglés
raquelforca@aealmodovar.org * Quimica

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

* Twinspace * Youtube

* Edmodo * MovieMaker

* GoogleForms ® Emaze

® Prezi ¢ Advients

e Padlet e Learning Apps
e Tricider
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TiTULO:
"GaliMinho - Oficina de hardware”

AUTORES: IDADE DOS ALUNOS:
Adelina Moura 16 - 21 anos
oV | ", , (Portugal) DURACAO

Marcos Vence 1 ano letivo

(Galiza, Espanha).

INTRODUGAO:

Os alunos do curso de Informéatica do IES San Clemente, em Santiago de Compostela e de
dois cursos do ensino profissional, Gestdo de Sistemas Informaticos e de Metalomecanica, da
Escola Secundéaria Carlos Amarante, em Braga, simularam atividades de uma oficina luséfona
de hardware que oferece suporte técnico hardware e software de computadores. O nome
da empresa escolhido foi GaliMinho. Aprenderam linguagem técnica em portugués e galego.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

e Colaboraco; e Treinar o servico de suporte técnico: criagdo de
e Simulaco; manuais de instalagao e videos;

* Resolugdo de problemas; ® Pér em prética os conhecimentos de hardware
* Pensamento complexo; e de metalomecanica;

e Criatividade; ® Fomentar a aprendizagem de linguagem

e Aprendizagem de linguas; técnica em portugués, tendo os alunos

* Muiltiplas literacias. portugueses como modelos de falantes nativos

e consciencializar os alunos para o potencial da

aprendizagem colaborativa.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

O processo de trabalho desenrolou-se da seguinte maneira:

e Criagdo de grupos mistos (alunos das duas escolas em cada equipa) para simularem uma empresa
de hardware e software e desenvolverem todas as atividades inerentes.

* Cada grupo propds uma instalagédo hardware a realizar na fase inicial, no IES San Clemente, e na
fase final, na Escola Secundaria Carlos Amarante.

* Os grupos mistos realizaram as diversas atividades relacionadas com a aprendizagem da lingua
portuguesa e da lingua galega.

Uma das atividades realizadas em grupos mistos, com a colaboracéo de alunos galegos e portugueses
foi “Riscos e Seguranca no trabalho e protecdo ambiental”. Os vérios grupos colaboraram na
realizagdo de dois relatérios, um sobre prevencao de riscos no local de trabalho e outro sobre
protecdo ambiental (tratamento de residuos no trabalho, etc). Os temas tratados foram:

e |dentificacdo de riscos nos locais de trabalho: oficina de hardware, metalomecénica e gabinete de
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suporte técnico remoto;

* Determinagdo das medidas de prevencao de riscos laborais nos processos realizados nesses locais

de trabalho;
* Equipamentos de protecao individual;
* Normativa portuguesa e galega de prevencao de riscos laborais;

* Protecdo ambiental e tratamento de residuos gerados nos locais de trabalho;

No final, foi solicitado aos grupos a preparacdo de uma apresentagdo comum para ser exposta

oralmente através de videoconferéncia.

Os alunos trabalharam colaborativamente nos seguintes tépicos:

e Arquitetura Barroco. * Tarefa: “identificacdo de componentes”
e Histéria Colaborativa. (quido, dudio e video).

e Classificacdo de periféricos. * Todas as tarefas préticas na ES

e Testes de hardware. Carlos Amarante, Braga.

e Tarefa: "que periférico é?” e Correcao dos manuais de instalagdo de CPDs.

(fl=




AVALIAGAO:

Os resultados esperados foram muitos mais do que o que se tinha previsto no inicio. Para além dos
manuais de instalagdo e manutengéo, dos videos com as explicacbes e das instalagdes hardware,
os alunos tiveram oportunidade de se encontrarem presencialmente na escola de Braga, para em
grupo, desenvolverem diferentes tarefas, como se ja se conhecessem ha muito tempo.

Com este projeto quisemos proporcionar diferentes abordagens para uma aprendizagem
multicultural e respeito pelas diferencas. Pretendemos que os alunos desenvolvessem o pensamento
critico e o aprender a aprender num mundo em constante mudanca. Pretendeu-se ainda promover

nos alunos uma maior valorizacdo de si mesmos e dos outros.

Para a escola este projeto contribuiu para mais um passo no seu processo de internacionalizagdo
e abertura ao exterior. Contribuiu para a aposta da escola na relagdo do saber com a preparacao
dos alunos para o prosseguimento de estudos e para o desenvolvimento de capacidades para o
exercicio de uma profissdo, que concorre para a sua formagao pessoal, social e cientifica. Tratando-
se de um projeto de enriquecimento curricular vai de encontro ao preconizado no Projeto Educativo
do agrupamento por proporcionar experiéncias de aprendizagem importantes, para a consolidagdo
da formagdo pessoal e social dos alunos. Receber os alunos Galegos nas suas instalagdes criou
grande impacte nos alunos em geral e ajudou a fortalecer uma das suas missdes: fornecer bases
sélidas a futuros cidaddos, no sentido de os tornar capazes de enfrentar o mundo moderno nas

vertentes natural, social e cultural.

Com este projeto fomentou-se o desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem que
promoveram a descobertaintencional, a abertura para a diversidade linguistica e cultural no contexto
da comunicagdo intercultural e a construcdo colaborativa de conhecimento. Da observacdo dos
atos comunicativos, os alunos demonstraram atitudes de respeito e consideragao para com os seus
interlocutores, um contributo para o desenvolvimento da competéncia comunicativa intercultural.
Aos alunos portugueses, ao interagirem com estudantes de outro pais com os quais trabalharam
na consecugao de objetivos comuns e na construgao de relagdes de amizade, possibilitou-se que se

criassem condi¢des de trabalho positivas e a diminuicdo de preconceitos culturais.

Este projeto ajudou a promover uma mudanga no processo de ensino-aprendizagem que se tornou
mais centrado no aluno. Os resultados mostram uma melhoria na competéncia de comunicagao, na
autoestima e na autonomia dos alunos, que se empenharam em saber mais sobre a cultura e lingua

dos colegas.

INFORMAGOES:

Desenvolver um projeto de geminagéo como este proporciona as condigdes ideais para a integragéo
de diferentes tecnologias, no processo de ensino e aprendizagem, como aconteceu neste projeto.
O uso das TIC neste projeto serviu para facilitar as tarefas em todas as fases do desenvolvimento
do projeto e desenvolver competéncias de literacia digital e informacional. Resultaram em ferra-
mentas facilitadoras da comunicagdo e da construcéo dos produtos do projeto, ajudando na organ-

izagao e nos métodos pedagdgicos integrados no projeto.
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LINKS:
https://twinspace.etwinning.net/12286/home
https://twinspace.etwinning.net/12286/pages/page/61925

Manuais de CPDs
https://twinspace.etwinning.net/12286/pages/page/136183

O mural Padlet foi usado para “O quebra gelo”, com as apresentagdes dos alunos
https://es.padlet.com/adelina8/bragacompostela

Para escolher o nome da empresa usou-se a ferramenta Tricider, por se tratar de um aplicativo
de brainstorming, com votagao. Os alunos usaram os seus dispositivos méveis para participarem
nesta tarefa.

http://www.tricider.com/admin/36FEYkvceat/DgRVM21GoOv/

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

Participaram neste projeto as disciplinas de Linguas Estrangeiras, Portugués, Metalomecanica,
Sistemas Digitais e Arquitetura de Computadores, Fundamentos de Hardware, Instalacdo e Ma-
nutengdo de Equipamentos Informéticos, Implantagédo de Sistemas Operativos. O projeto foi
desenvolvido em lingua portuguesa, tendo sido usado o portal eTwinning como espaco virtual
de publicagao e trabalho colaborativo.

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

e Tricider - Brianstorming para apresentagao e votagao do nome do projeto, os alunos apre-
sentaram as suas sugestoes do nome do projeto e depois procederam a votagao tendo o nome
mais votado GaliMinho, tendo resultado daqui o nome do projeto.

 Answergarden e tagxedo para criar nuvens de palavras sobre o glossario de informatica com
vocabulario técnico de informéatica em portugués

* Documentos e apresentacdes de Google Drive para trabalho colaborativo, os alunos colab-
oram para realizar dois relatérios, um sobre prevencao de riscos no local de trabalho, e outro
sobre protecdo ambiental (tratamento de residuos no trabalho, etc).

* Féruns do TwinSpace para partilha de recursos multimédia e para interagdo entre os alunos
dos dois paises.

e Camara de fotos, video e telefone (para gravar dudio e video).

¢ Video conferéncia.

* Purposegames para elabaracéo de quizzes com assuntos da aula, a melhor maneira de apren-
der enquanto se joga.

e Kahoot! para jogar em Braga um Quiz de cultura geral GaliMinho

e Classtools.Net - Random Name Picker! Para refletir sobre os Estereétipos dos galegos sobre os
portugueses e Portugal e vice versa.
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TiTULO:!
7 “"Teens' Actions for Good (TAG)”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
13-16 anos Maria Silva, Agrupamento de Escolas de Satdo (PT- Fundadora);
DURACAO Lucyna Bejm, Gimnazjum im ks. Wactawa Rabczynskiego (PL- Co-
out 2015 - jun 2016 fundadora); Graziella Turatti, IPSAA BELLINI (IT); Stefania Nonino,
"Istituto Statale d’Istruzione Superiore “"Bonaldo Stringher””, (IT);
Daniela Mainelli, Istituto Statate di Instruzione Secondaria Superiore,

\\\‘I'/,/ (IT); Marie Svehlova, Stiedni odborna 3kola Blatna (CZ); Cristina

Almeida, Agrupamento de Escolas de Seia (PT).

INTRODUGAO:

Enquanto cidaddos do mundo, é importante abordar temas relacionados com os problemas
que enfrentamos quer a nivel global e local e exercendo de forma responsavel os nossos
direitos e deveres para promover os valores universais de aceitacdo e compreensdo para
alcancar um desenvolvimento sustentavel. Os atuais curriculos escolares dos ensinos
basico e secundario apresentam uma fraca aposta no estudo de temas relacionados com os
direitos humanos e uma fraca participacdo em iniciativas de promocédo do desenvolvimento
sustentavel quer a nivel local quer global. Com este projeto pretendemos responder a esta
questdo, inspirando-nos em programas globais como Taking IT Global (TIG) e Global Youth
Service Day (GYSD).

Neste espirito, os participantes juntaram esforcos para apoiar os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU, incorporando os principios na agenda das
atividades do projeto TAG.

O projeto T.A.G. pretendeu ajudar os jovens a encontrarem inspiracdo para se envolverem
e tomarem a iniciativa de encontrarem solucdes para melhorarem problemas da sua
comunidade e contribuirem para um desenvolvimento mais sustentavel. Trata-se de um
projeto interdisciplinar, que reuniu jovens (com idades entre os 14-15 anos) de duas escolas
portuguesas, trés escolas italianas, uma escola da Repiiblica Checa e outra da Polénia para
discutirem colaborativamente problemas locais e globais com o objetivo de criarem uma
mudanca positiva nas suas comunidades através da criacdo de respostas sob a forma de
acdes comunitarias ou a criacdo de aplicagdes méveis.
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COMPETENCIAS-CHAVE:

Ao longo do projeto os participantes desen-
volveram as competéncias de aprendizagem
para a vida e para o trabalho no séc. XXI:

* Competéncias de Literacia para a Informagao
e para os media;

* Competéncias de Comunicagédo na lingua
materna e na lingua inglesa;

¢ Capacidade para identificar, formular e criar
solugbes para resolugdo de problemas reais;
* Aprender a aprender; Capacidade de agir e
aprender autonomamente com responsabilidade;
* Interagir e colaborar com os outros e com a
sua prépria diferenca;

® Pensamento critico e criativo e competén-
cias de empreendedorismo para a vida.

\\\|:/,/‘

N

~
~

OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

Ao longo do projeto, o aluno devera:
 Desenvolver um sentido de responsabilidade
social e consciéncia sobre questdes globais;

* Desenvolver o pensamento critico e criativo
na identificacdo de questdes sociais e ambien-
tais locais que preocupam os jovens;

e Tornar-se socialmente ativo e capaz de tra-
balhar em colaboracdo com outros jovens
para criar um mundo mais sustentavel;

* Promover o combate a indiferenca e inagéo
dos jovens face aos problemas que os rodeia;
e Trabalhar colaborativamente com alunos e
professores da sua escola e de outras escolas
nacionais e europeias com vista a identificagao
de um problema da sua comunidade, proje¢ao
e implementacdo de um plano de agdo des-
tinado a minorar esse problema, através de
uma agdo comunitaria ou da criagdo de uma
aplicacao mével;

e Respeitar e desenvolver o gosto pela
aprendizagem das linguas e culturas do mundo;
e Aperfeicoar as competéncias de comuni-
cacdo na lingua materna e em linguas es-
trangeiras;

e Desenvolver as competéncias digitais
através do uso de aplicacdes e a criagdo de
aplicagcdes moéveis;

e Agir para o bem, participando em progra-
mas globais como Dia da Internet Mais Segu-
ra, Taking IT Global (TIG) e Global Youth Ser-
vice Day (GYSD), Dia Mundial da Terra e Apps
for Good.
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PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

O projeto TAG foi desenvolvido nas aulas de inglés do 9° ano, numa abordagem de Project
Based-Learning, para promover a comunicagao na lingua estrangeira na identificagdo e descricao
de problemas comunitérios e criagdo de solugbes originais para esses problemas no dmbito dos
contetidos da disciplina (Voluntariado e servico comunitério / Tecnologia / Saide e Bem-Estar.
Os alunos tiveram de desenvolver competéncias de escrita para o projeto como escrever cartas
informais e formais, escrever e-mails, mensagens de blog; descrever um problema, as suas causas
e consequéncias; elaborar um plano de agdo; debater tépicos em féruns e em videoconferéncia;
redigir artigos de opinido e redigir relatérios. O projeto foi também implementado nas aulas de

Ciéncias Naturais para abordar temas relacionados com a satide e o Meio Ambiente.

Os alunos trabalharam em equipas para:

Numa 1 fase - Inspirar-se para mudar o mundo (outubro-dez): Escolhendo herdis, pessoas cujas
acdes contribuiram de alguma forma para uma mudanca positiva; Entrevistando pessoas e fazendo
pesquisas; e participando na comemoragao do Dia dos Direitos Humanos (10 de Dezembro) e na

Maratona de Cartas da Amnistia internacional
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- Campeticha Apps for Good 201572016
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Numa 2? fase: Inquirir e Informar-se (dezembro-janeiro): Identificando questées globais; fazendo
pesquisa e tratamento de informagdo sobre essas questdes através da metodologia dos 5Ws 1H
(What, why? Who? When? Where? E How?); entrevistando o presidente da cdmara municipal e/ ou
outras autoridades locais para saber sobre os problemas locais; escolhendo um problema local que
desejam resolver.

Numa 3 fase: Planear uma ag&o/ criar uma aplicagdo (janeiro-fevereiro): Escolhendo um problema
para ser trabalhado; descrevendo o problema claramente para recolher sugestdes das outras
equipas no Wikispace; gerando, colaborativamente, ideias e propostas para abordar os problemas
identificados pelas diferentes equipas; apresentando um plano de agao.

Numa 47 fase: Colaborar (marco): Partilhando experiéncias e conhecimentos dando sugestdes para
melhorar os planos de ac&o; criando colaborativa de um cronograma interativo de agdes do TAG;
celebrando o Dia da Mulher, o Dia da Terra e o Dia Global do Servico da Juventude, e participando
em campanhas globais como a Campanha da Fita Azul, Dia da Internet mais Segura e celebrando
a Diversidade.

Numa 5° fase: Agir e Reportar o impacto (abril - maio): Editando os planos de acao e registando-os
no site GYSD “Map it out” e do EARTH DAY; Implementando as suas agdes comunitarias ou criando
as suas aplicagbes; mantendo um diério de bordo da agao; reportando os resultados publicamente
a turma, a escola, em encontros regionais, no Twinspace do projeto e a escala global através da
disseminacgdo dos resultados nos sites da Earth Day e da GYSD.

Numa 6° fase: Avaliar (junho): avaliando o impacto das suas acdes e redigindo um relatério.

O projeto resultou num conjunto de agdes comunitérias planeadas e implementadas por jovens:
Limpeza Florestal, Um dia diferente num lar de idosos, Uma sessao contra a discriminagédo no ATL
local; Duas campanhas contra a homofobia; Um encontro no Dia dos Oceanos, uma corrida contra
o Cancro etc.... Foram ainda criadas 3 apps: The Dropper; Amimalling; Mushtypes para responder
a problemas locais.

29




AVALIAGAO:

Foram feitas avaliagbes intermédias através de questionério e entrevista a grupos de alunos e
professores no sentido de se poder monitorizar o projeto que resultou numa anélise SWOT.

No final do projeto, os participantes foram convidados a partilharem os aspetos mais positivos e
menos positivos do projeto num dotstorming.

De acordo com as opinides recolhidas, esta experiéncia intercultural de colaboracdo em rede
estimulou a criagdo de uma comunidade de aprendizagem auténtica de estudantes e professores
instigados para a realizagdo de objetivos comuns e a construcao colaborativa de solu¢ées para os
problemas de suas comunidades. Como os participantes observaram na sua avaliagdo, o projeto
TAG foi pessoalmente significativo para eles. Ndo sé fomentou o desenvolvimento de suas
competéncias de comunicagao na lingua estrangeira e suas competéncias digitais, como também os
fez olhar para os problemas de novas maneiras, levando-os a experimentar diferentes abordagens
para encontrar solugdes. Os alunos perceberam que séo capazes de criar mudangas e melhorar suas
comunidades. Eles mudaram a maneira como aprendem, adotando uma atitude proativa e reflexiva

em reagdo ao mundo que os rodeia, desenvolvendo habilidades para a vida e obra do século XXI.

INFORMAGOES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

Twinspace: ® Inglés
https://twinspace.etwinning.net/11462/home ¢ Ciéncias Naturais

Pégina do projeto na lingua portuguesa para e Fisico- Quimica

disseminagdo junto da comunidade: ¢ Educacao Visual
http://teensactions4good.weebly.com * Educacdo para a Cidadania e e Clube Europeu

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

* Twinspace ® Thinglink

* Google Drive * Lucidpress.com
® Google Docs * Smore.com

® Google Form e Fotor

e Voicethread ¢ PicMonkey

e Easypool e Kahout

e Timetoast * Answergarden
* Padlet e Dotstorming

* Magisto ® |ssuu

* Movie maker * App Inventor2
* Kizoa o Tricider

* Rawshorts * Texttospeech
¢ Sony Vegas
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TiTULO:
“"KIDS Keep Invest Donate Spend”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
4-11anos Helena Serdoura (fundadora), Portugal; Yasemin Ozden
DURACAO (co-fundadora), Turquia; Cristina Rodrigues, Fernanda Monteiro,
2anos M Emilia Queirés, Sara Santos, Virginia Gouveia, Portugal; Ivana

N i 1 Ruzi¢, Croacia; Magdalena Felska, Polénia; Palcau Florentina, Roménia;

W ry

INTRODUGAO:

KIDS Keep Invest Donate Spend pretendeu implementar, de forma sustentada, holistica
e articulada entre os diferentes niveis de ensino do Ensino Basico e Educacdo Pré-Escolar,
atividades de educacdo financeira em contexto educativo, facultando as criancas a aquisicao
de conhecimentos e capacidades fundamentais para as decisées que, no futuro, terdo de
tomar sobre as suas financas pessoais, promovendo a ado¢do de comportamentos financeiros
adequados, além de gerar um efeito multiplicador de informacao e formacao junto das suas
familias.

O projeto assumiu como documento orientador para a implementacio da Educacdo
Financeira em meio escolar, o Referencial de Educacdo Financeira para a Educacdo Pré-
Escolar, Ensino Basico, Ensino Secundario e Educacio e Formacdo de Adultos (REF), e adotou
uma metodologia de trabalho de projeto para que, através de atividades diversificadas e
providas de sentido pratico, se promovessem conceitos financeiros que ajudassem as criancas
e jovens, desde tenra idade, a adquirir competéncias financeiras basicas relacionadas com a
gestdo do orcamento familiar e a importancia da poupanca, para que as criancas de hoje
sejam, no futuro, consumidores responsaveis e informados.

A fim de dotar os intervenientes com os conhecimentos, capacidades, atitudes, valores e
comportamentos ajustados as metas do REF, alunos, encarregados de educacdo e professores
foram auscultados através de um inquérito de necessidades em educacdo financeira com o
propésito de analisar os resultados que estiveram na base da criacdo de médulos formativos
em literacia financeira, sob a forma de workshops e a¢des de capacitacdo, dirigidos aos
publicos-alvo acima referidos.

COMPETENCIAS-CHAVE:

e Comunicag&o na lingua materna; e Aprender a aprender;

e Comunicacao em linguas estrangeiras; * Competéncias sociais e civicas;

* Competéncia matematica e competéncias e Espirito de iniciativa e empreendedorismo;
basicas em ciéncias e tecnologia; e Sensibilidade e expressao culturais.

* Competéncia digital;

31




OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

* Formar para uma cidadania ativa, * Potenciar o efeito multiplicador junto das

* Responsével e sustentavel; familias;

e Ensinar a consumir e a poupar de forma * Fomentar o espirito empreendedor, criativo
ética, consciente e responsével; e inovador;

* Disponibilizar conceitos e ferramentas * Desenvolver a capacidade de comunicacéo
para a tomada de decisées auténomas e de colaboracdo em contexto Europeu;
baseadas em mudancas de atitudes e de um ¢ Favorecer o desenvolvimento das
pensamento critico; competéncias digitais.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

KIDS definiu uma série de atividades que pudessem ir ao encontro dos Temas adotados para a
promocdo de Educagdo Financeira, de acordo com o REF, na disciplina de Educagdo para a
Cidadania e de Area de Formacao Pessoal e Social. Assim, e em conformidade, definiu-se como

atividades a implementar:

Criagdo de uma imagem institucional: logotipo, brochura, poster, mascote e t-shirt;

Construgdo de uma pégina no Facebook e website, para além do Twinspace;

Visita de estudo ao Museu Papel Moeda da Fundag&o Dr. Anténio Cupertino de Miranda;

Banda desenhada em suporte de papel e em suporte digital sobre a histéria do dinheiro;
llustragbes sobre os paises da moeda Unica — o Euro - e identificagdo dos paises que ndo aderiram
e respetivas unidades monetarias;

Criagdo em 3D de uma 'arvore dos desejos’ por turma e/ou pinturas individuais de "arvores dos
desejos’ a curto, médio e longo prazo, a fim de estabelecer a diferenca entre necessidades e
desejos;

Construcdo de mealheiros em material reciclavel para gestdo das poupancas e desejos;

Peca de teatro/fantoches sobre a origem do papel moeda em Portugal (2° ciclo); peca de teatro
sobre o trabalho, o dinheiro e a poupanca (Pré-escolar e 1° ciclo);

Feira do Empreendedor KIDS para angariagdo de fundos a reverter a favor de instituicdes de
solidariedade social;

Criacdo do Banco KIDS e da KIDS Store;

Visita a uma instituicdo bancaria;

Role-play: simulacéo de ida as compras e diferentes formas de pagamento;

Lista de compras ‘Mais por Menos';

Visita ao comércio local: identificar e comparar precos e custos de vida dos paises parceiros;
Elaboragao de um ‘pocket money diary’ para gestdo de semanadas/mesadas;

Semana do Jogo Financeiro e celebragdes da Global Money Week;

Construgdo colaborativa de um e-book em educacéo financeira;

Criacdo de quizzes em educacio financeira na ferramenta Kahoot;

Workshops em Educacao Financeira para pais e encarregados de educagao;
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Workshops em Educacao Financeira para professores na modalidade de Ao de Curta Duragao;
Participagdo em atividades de disseminagdo: Conferéncia Internacional promovida pelo Banco
Central da Roménia: “Spend smart, live smart”; | Jornadas Nacionais de Professores de Linguas;
eTwinning Newsletter 6; e Evento/Formagao eTwinning Lamego 2016;

Participagao na 4.? edigdo do Concurso “Todos Contam”;

Participacao na 5% edicdo do Concurso “No Poupar Esta o Ganho”.

A realizacdo das atividades teve por base a aplicagdo de um pré e pés teste para aferir os
conhecimentos, capacidades, atitudes, valores e comportamentos antes e apés a implementacao
das atividades supracitadas.

E Helena Serdoura

Celebragles da Global Money Week pelos aluncs do 6 ane ¢a €0 2.3 de
Marco de Canaveses em parcefta com a Fundago Or. Antbnio Cuperting de
Miranda, dicas de poupanga em direto para a KIDS TV. conslrugdo de puzsie
gigante magnética, [oge do monopdiio
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AVALIAGAO:

* Monitorizagdo da planificacdo, atividades e gestao do projeto de forma continua via Google Doc;
* Questionarios pré e pds atividades;

* Avaliagao intercalar do projeto, via surveymonkey.com, pelos alunos, encarregados de educagao
e professores;

e Avaliagao final do projeto, via surveymonkey.com, pelos alunos, encarregados de educagao e
professores;

e Avaliagdo das reunides transnacionais, via surveymonkey.com;

* Anélise de necessidades formativas;

* Avaliacdo dos workshops;

* Menc&o Honrosa na 4.7 edi¢do do Concurso “Todos Contam”;

* 1° prémio na 5% edicdo do Concurso “No Poupar Estd o Ganho”, na categoria 2.° Ciclo;

® Prémio Nacional eTwinning 2016, na categoria Erasmus+.

INFORMAGOES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Twinspace: * Educagéo para a Cidadania
https://twinspace.etwinning.net/3425/home e Inglés;

Facebook: e Portugués
https://www.facebook.com/erasmuskids * Matemética

Website: e Educacao Visual
http://www.erasmus-kids.com.hr/ e Educacéo Tecnoldgica

Endereco do professor portugués: ® Clube Europeu
hserdoura@gmail.com

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

e TwinSpace * Padlet .
® Google Drive * Vimeo

* Skype * Animoto
* Explee ® Prezi

* YouTube * Slidely

¢ Calaméo ¢ Kizoa

e Pixton e Slideshare
* Voicethread * Smore

* Sway e Kahoot

e Survio

e Facebook

e Picturetrail

e SurveyMonkey
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TiTULO:
"MORE - MObile Resources on
Education: let’s learn with each other”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
8-18 anos Miguela Fernandes (Founder), Marco Neves, Paulo Reis, Sandra Novo
DURACAO °© Sérgio Barroso - Escola Basica e Secundaria da Batalha, Batalha
Portugal; Danilo Nardi (Founder) - L.L.S. “N. Pellegrini”, Sassari (SS)
ltaly; Andreja Geiger - OS Preska, Medvode Slovenia Jean-Noél
Pédeutour - Lycée Saint Cricq, Pau France;

2 anos

i,

INTRODUGAO:

Este projeto resultou de um projeto eTwinning que culminou na sua apresentacdo a uma
candidatura da iniciativa ERASMUS+ na acdo KA2 - Educacdo Escolar. Neste projeto
participaram Portugal, Eslovénia, Franca e Itilia. A aprovacdo desta candidatura converteu-
se na dinamizagdo de um projeto a 2 anos centrado na tematica das STEM.

Teve como objetivos a partilha de praticas e metodologias entre as 4 escolas envolvidas
e a transferéncia de conhecimentos e aprendizagens centrada em 3 temas: robética,
programacdo de microcontroladores e desenvolvimento de aplicacdo para dispositivos
méveis. Outra das vertentes centrou-se no desenvolvimento especifico de atividades para
os alunos de primeiro-ciclo (da escola eslovena) por parte dos alunos de restantes parceiros:
Portugal (desenvolvimento de aplicacdes), Franca (programacdo de microcontroladores) e
Italia (programacdo de robots).

No ambito deste projeto delinearam-se atividades a desenvolver conjuntamente entre
todos professores e alunos. Desenvolveram-se e dinamizaram-se mobilidades (deslocacées
com a duracdo de 4 a 5 dias) a todos os parceiros envolvidos onde os alunos e professores
tiveram a oportunidade para concretizar atividades que exigiam um contacto direto e que
fossem o resultado de trabalho colaborativo desenvolvido online e a distancia. Pretendeu-se,
claramente, que os alunos e professores de ambos os paises desenvolvem-se competéncias,
partilhassem conhecimentos e trabalhem-se num formato colaborativo no dmbito da tematica
e temas ja referidos.

COMPETENCIAS-CHAVE:

e Comunicacao (inglés) e Colaboracao;

e Criatividade, espirito de iniciativa e pensamento critico na resolucéo de problemas;
* Competéncia matematica, cientifica e tecnoldgica;

* Competéncias sociais e civicas.
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OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

* Incutir nos alunos a percegao de que as tecnologias podem ser integradas na resolugao de
problemas do dia-a-dia e que o trabalho em equipa é essencial para o sucesso da resolucéo
dos mesmos.

* Promover a criatividade dos alunos na apresentacdo de vérias propostas.

Incutir nos professores das diferentes escolas a integracao de novas metodologias e
abordagens mais inovadoras nas suas aulas.

* Fomentar nos alunos a responsabilidade de preparagao de sessdes tematicas no ambito
do projeto, apresentacdo de comunicagées a um publico mais vasto e desenvolvimento

de competéncias linguistica no ambito do Inglés, pois os alunos atuaram como tutores e
comunicadores na organizagdo e dinamizacdo de workshops nas mobilidades e em outras
apresentacgdes formais do projeto.

* Desenvolver aplicagdes méveis para a drea das Ciéncias e Matematica e para os alunos do
primeiro ciclo da escola eslovena.

* Preparar os alunos das diferentes escolas para utilizarem as vérias tecnologias para a
resolucdo de problemas do dia-a-dia. Portugal responsavel pelo desenvolvimento de
aplicacdes moveis, Itélia pela utilizagdo de Robots Lego e Franca pela manipulagao de
microcontroladores Arduino.

* Formar os professores do primeiro ciclo para que passem a integrar os novos
equipamentos/dispositivos nas suas atividades e a utilizarem as aplicacées desenvolvidas com
os seus alunos.

* Disponibilizar online todos os conteldos e recursos educacionais produzidos no ambito
deste projeto.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

Este projeto decorreu com base numa componente de trabalho colaborativo muito vincada. Ou
seja, todo o trabalho ao longo dos dois anos letivos se centrou na construcéo e planeamento de
atividades conjuntas desenvolvidas por alunos e professores em sessdes presenciais conjuntas,
designadas por mobilidades e que aconteceram de 3 em 3 meses aproximadamente. Para que tal
acontecesse de acordo com o planeado e para que os objetivos fossem plenamente alcangados
foi obrigatério o desenvolvimento de um trabalho conjunto prévio entre os professores, alunos e

encarregados de educacéo envolvidos.

Para implementacdo das mesmas foram definidas um conjunto de estruturas de comunicaggo e
trabalho colaborativo do projeto, que assentam em plataformas (web 2.0 based), tais como: canal
de YouTube, grupos do Facebook, plataforma do eTwinning (TwinSpace) e trabalho colaborativo no
Google Drive. Outras ferramentas como o Skype também foram utilizadas para videoconferéncias
(organizagdo do trabalho dos professores e demonstracdo de utilizagdo de equipamentos/
dispositivos para alunos e professores).
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Foram definidas equipas de alunos com diferentes responsabilidades cujo o objetivo era preparar
workshops teméticos de formagéo (programar para aplicagdes méveis, usar robots para sistemas
de vigilancia, preparar Arduino com sensores para gerir o PH e humidade das plantas, criar sistemas
de registo automaticos de marcagdo de golos, arvores de Natal digitais, formacédo a criangas do
primeiro ciclo, entre outros) para os parceiros. Entre mobilidades os alunos tiveram de articular e
preparar todo o trabalho para posteriormente ser apresentado em cada pais parceiro.

No ambito deste projeto foram desenvolvidas indmeras atividades promotoras da
interdisciplinaridade, envolvendo diferentes componentes curriculares de vérios grupos disciplinares

e que pretenderam dar uma transferéncia clara e significativa de aprendizagens de contetdos.

Ao longo do projeto os alunos do ensino secundario agiram como tutores dos pares, promoveram
atividades com robots com criancas do pré-escolar, uso de microcontroladores com alunos do
primeiro e segundo ciclo e criaram vérias solugdes para responder aos problemas propostos.

Multiply for the MORE - Project
Animal quiz

o 4 MoR g | Eraserus +
intiatvake B Falvae| %1
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AVALIAGAO:

Ao longo do projeto tivemos uma equipa responséavel pela monitorizagdo e tratamento dos
questionarios de avaliagdo. Neste sentido, tendo sido estes de extrema importancia para o
projeto, pois permitiu-nos concluir que durante a execugado do projeto em nenhuma das escolas
houve abandono escolar e a taxa de sucesso escolar aumentou, essencialmente devido as novas
metodologias de avaliacdo aplicadas, mais viradas para as capacidades em resolver problemas e
nao tao tematicas.

Neste momento todas as escolas envolvidas introduziram nas suas praticas pedagdgicas atividades
com robots, APP inventor (desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos mdveis) e micro-
controladores Arduino (no desenvolvimento de projetos de diferentes &reas) nas suas escolas.

INFORMAGOES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Twinspace: * Programacao de Sistemas Informaticos
https://twinspace.etwinning.net/639/home ¢ Matemética

® Fisica e Quimica

® Redes de Comunicagao e Inglés

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:

Ao longo do projeto foram utilizadas vérias ferramentas principalmente as que permitissem
um trabalho colaborativo online, como:

* Google Drive

* Onedrive

e Facebook RSSLI

* Skype N %
* Google Hangout

* Google Sites
* Youtube

* Twinspace

* App inventor
* VB.net

* Arduino

* Mindstorm

® entre outras.



TiTULO:

SMART (Systems of Mobile
Augmented Reality for Teaching)

AUTORES: IDADE DOS ALUNOS:
. Anténio Jodo Lopes, 16-19 anos
| . -
oM, Pc:rtugal, . DURACAO
Nijole Bruzaite, Ano letivo 2015/16
Lituania;
INTRODUGAO:

O Projeto SMART foi desenvolvido pelos alunos do 11° ano do Curso Profissional Técnico
de multimédia do Agrupamento de Escolas de Esmoriz - Ovar Norte, em parceria com uma
escola da Lituania (Siauliu Romuvos Gimnazija - Siauliai). O projeto tinha como tema principal
a elaboracdo de materiais em formato digital representativos do patriménio cultural dos dois
paises envolvidos no projeto, tendo sido elaborados diversos materiais em formato digital,
direcionados para o tema Ovar: Cidade Museu do Azulejo.

Para complementar estes materiais, atribuindo-lhes uma componente de inovacdo, foram
utilizadas Tecnologias de Realidade Aumentada, bem como Fotografias Panoramicas 3600,
baseadas na utilizacdo de dispositivos méveis (tablets, smartphones). A Realidade Aumentada
permite incorporar elementos virtuais no mundo fisico, possuindo carateristicas interativas
e de processamento em tempo real. Assim, quando a cdmara de um dispositivo mével é
direcionada para um determinado objeto, a RA permite efetuar o reconhecimento e captura
desse mesmo objeto, complementando-o com elementos digitais interativos (imagens,
videos, websites).

COMPETENCIAS-CHAVE:

e Criatividade e Pensamento Critico; * Competéncias Interpessoais e de Colaboracao;
* Pensamento Sistémico; * Trabalho Individualizado (Responsabilidade
¢ |dentificacdo, Formulacéo e Resolucdo e Autonomia);

de Problemas; ¢ Cidadania e Multiculturalidade;

e Competéncias de Comunicagao; e Literacia Digital.

OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

O projeto contribuiu para a implementacdo de metodologias inovadoras no processo de ensino-
aprendizagem, tendo em vista o incremento dos niveis de motivagcao e empenho dos alunos.
Assim, o projeto contribuiu para que os alunos pudessem conhecer e aplicar metodologias
associadas a Realidade Aumentada, criando produtos com um elevado grau de interatividade;

O projeto possibilitou ainda a realizagdo de um trabalho de campo bastante importante, o qual
permitiu a realizagdo de fotografia panorémica esférica e cilindrica a 360 graus. Deste modo, o
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projeto contribuiu para a aquisicdo de novas competéncias tecnolégicas e digitais por parte dos
alunos, proporcionando-lhes o contacto com ambientes imersivos, baseados na descoberta e na
criatividade.

Para além disso, o projeto tinha como objetivo a sensibilizacdo dos alunos para as questdes
relacionadas com a preservagao do patriménio local.

Finalmente, sera de referir que o projeto contribuiu para que os alunos realizassem um trabalho
continuo, ao longo do ano letivo, de acordo com a metodologia de trabalho de projeto. Havera
ainda a referir o facto do projeto possuir uma forte componente de cidadania, dimensao relevante
para que os alunos aprendam a lidar com a diversidade prépria de uma sociedade multicultural e
multilinguistica.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):
Durante afase de desenvolvimento do projeto foram realizadas diversas atividades, as quais incorporam
componentes das seguintes dimensoes: comunicagao, colaboragéo.

Comunicagao

Ao nivel da comunicagao sera de referir a utilizagdo do Twinspace como espago de comunicaggo privilegiado
do projeto, nomeadamente entre os alunos das duas escolas.

Deste modo, os alunos puderam trocar mensagens destinadas a assinalar algumas datas especificas,
nomeadamente a quadra natalicia, a quadra pascal e o inicio da estagdo da primavera. Relativamente a
quadra natalicia, sera de referir a elaboragdo de um postal digital interativo, incorporando tecnologias de

Realidade Aumentada, o qual permite selecionar dois videos com cangbes tipicas de Portugal e da Lituénia.
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Seré ainda de referir a dinamizacdo de diversas sessées de videoconferéncia, durante as quais os alunos
tiveram oportunidade de interagir em conjunto. Num primeiro momento, foi implementada uma sesséo
de videoconferéncia destinada ao estabelecimento dos contactos iniciais entre os alunos das duas
escolas, funcionando como ‘ice breaker’; num momento posterior, foi realizada uma segunda sesséo de
videoconferéncia, durante a qual foram dinamizadas atividades colaborativas com caréter lidico, baseadas
na utilizacdo de quizzes interativos construidos no Kahoot!

Estas tarefas foram previamente organizadas pelos professores coordenadores, os quais mantiveram um
contacto frequente ao longo do ano letivo, tendo em vista ndo sé a planificagdo, mas também a avaliacao,
a qual funcionou como componente de regulagéo do trabalho desenvolvido. Para o efeito, foram utilizados
diversos servicos de comunicacdo, nomeadamente o Twinspace, o correio electrénico e o servico de

mensagens do Facebook.

Colaboragdo

Ao nivel da colaboragdo foram também desenvolvidas diversas atividades pelos professores e aluno
intervenientes no projeto. Para facilitar a gestao dos diversos grupos de trabalho, foi utilizada a aplicacao
TeamUp, a qual permite efetuar a distribuicdo automética dos alunos pelos diversos grupos de trabalho,

facilitando a partilha dos resultados obtidos por cada grupo junto da turma.

Colaboracéo ao nivel da turma

Os alunos demonstraram um grande sentido de organizagdo na selecdo dos materiais recolhidos durante
a fase inicial do projeto. Os alunos foram organizados em pequenos grupos de trabalho, tendo em conta
uma rigorosa divisdo de tarefas e de funcdes. Os diversos grupos deram uma contribuicdo importante
para o projeto, elaborando produtos intermédios, os quais foram integrados no produto final. Os alunos
participaram dinamizagdo de um canal de video no Youtube destinado a publicagdo dos videos elaborados
no dmbito do projeto. Havera ainda a referir que os alunos portugueses trabalharam na rea da azulejaria da
cidade de Ovar, enquanto os alunos lituanos trabalharam na area do artesanato da regido de Siauliai.

Colaboracdo ao nivel das duas escolas
Implementacao de um mural com informacao referente aos dois paises participantes no projeto. Os alunos
tiveram oportunidade de dar a conhecer os respetivos paises, tendo publicado diversas colagens de fotos

ilustrativas dos respetivos paises.

Implementacdo de um sistema digital de votag&o, tendo em vista a selecdo de um logétipo para o projeto.
Os alunos trabalharam em conjunto, tendo apresentado diversas propostas, as quais foram submetidas a
um processo de votacao online.

Elaboracao conjunta de materiais de divulgacdo do projeto, nomeadamente postais e calendarios. Neste
processo, os alunos portugueses elaboraram as ilustrages destes materiais, enquanto os alunos lituanos
procederam ao design dos respetivos layouts. Os alunos dos dois paises propuseram ainda uma tarefa
colaborativa envolvendo a elaboracdo de um calendério contendo as datas de aniversario de todos os alunos
envolvidos no projeto, através do qual seria possivel proceder ao envio de um postal de
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aniversario para os alunos aniversariantes.

Planificagdo e elaborac&o conjunta do website do projeto.

Metodologia de Trabalho de Projeto
Relativamente ao desenvolvimento do projeto, foi dada uma especial atengéo ao conjunto de
ferramentas digitais utilizadas, tendo sido adotada uma metodologia de trabalho de projeto,

baseada nas seguintes fases:

Numa primeira fase, foram apresentados os objetivos do projeto, bem como as respetivas
metodologias de avaliagdo. Para além disso, foi feito o trabalho de planificacao das atividades a

desenvolver, tendo sido criada a timeline do projeto, na qual foi utilizada a aplicagdo Vizzlo.

Numa segunda fase, os alunos comecaram a realizar trabalho de investigacao e pesquisa, tendo
em vista a identificagdo dos principais pontos de interesse da arte da azulejaria de fachada

existente na cidade de Ovar, conhecida como a Cidade Museu do Azulejo em Portugal.

Numa terceira fase, foi realizado trabalho de campo na cidade de Ovar, tendo sido recolhidas
fotos e videos dos locais previamente identificados. No dmbito da disciplina de Histéria e Cultura

das Artes, os alunos efetuaram uma visita de estudo, onde puderam contactar diretamente com

patriménio local, representativo do tema do projeto.

Numa quarta fase, foram processados todos os elementos recolhidos, tendo sido produzidos os

seguintes materiais:

llustracoes vetoriais de azulejos individuais e padroes;

llustracoes vetoriais de casas tipicas da regido de Ovar;

Roteiro do Azulejo da Cidade de Ovar, em Realidade Aumentada
Panoramicas a 360 Graus, representativas de locais da cidade de Ovar

Na dltima fase do projeto foi feita a apresentagéo, avaliagio e disseminagdo dos resultados do projeto.
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AVALIAGAO:
Na fase final do projeto foi disponibilizado um questionario aos professores e alunos intervenientes,

tendo em vista a sua avaliagdo, a qual foi considerada bastante positiva. Para o efeito, foi utlizada
a aplicacado Google Forms.

Para além disso, foi efetuado um trabalho bastante amplo de disseminagao do projeto junto da
comunidade educativa e da comunidade local:

O projeto foi divulgado nas Redes Sociais, bem como nos 6rgdos de comunicagao locais (Jornal a
Voz de Esmoriz e Juizo de Bancada);

Para assinalar o Dia da Europa, foi realizada uma sessdo destinada a divulgar o projeto, na qual
estiveram presentes representantes dos 6rgaos diretivos e de coordenacdo do Agrupamento, bem
como os pais e encarregados de educacdo dos alunos envolvidos no projeto;

A convite da Casa-Museu Jilio Dinis, localizada em Ovar, o projeto foi divulgado nesta cidade,
no dmbito de uma sessdo cultural, na qual estiveram presentes diversas individualidades,
nomeadamente o Presidente da Camara Municipal de Ovar;

A nivel internacional, o projeto foi divulgado no &mbito do curso de formagéo online MOOC -
Collaborative Teaching and Learning — dinamizado pela European Schoolnet Academy;

O projeto foi ainda divulgado no ambito do Simpdsio Internacional “STEAM Ideas and
Opportunities” e da Conferéncia Internacional “Practical Approach to Using ICT in Education”,
eventos organizados pelo Romuvos Gymnasium e destinados a professores e alunos da Lituania,
Finlandia e Noruega..

INFORMAQ(DES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Website do Projeto: ® Projeto e Produgdo Multimédia
http://etwinning-smart.jimdo.com/ e Histéria da Cultura e das Artes
Coordenador do Projeto: e Inglés

antonio.joao.lopes@hotmail.com
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FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:
Durante o desenvolvimento do projeto foram utilizados diversos tipos de ferramentas digitais,

tendo em conta a sua aplicabilidade:

Realidade Aumentada: foi utilizada a aplicagdo Aurasma, através da qual foi possivel implementar
posters interativos e roteiros virtuais relativos a arte da azulejaria de Ovar.

* Panoramicas 360°: permitem a elaboracdo de fotografias cilindricas e esféricas com elevados
angulos de visao; foi implementado um sistema de captura e edicdo de fotografias panoramicas
interativas a 360 graus, baseado na utilizagdo da app 360 Panorama;

Sistemas de Informacdo Geograéfica: foram utilizadas as aplicagdes Google Maps e Google Earth,
tendo em vista a georreferenciagéo de diversos locais de interesse para o projeto;

* Panoramicas 360°: a timeline do projeto foi elaborada usando a aplicagéo Vizzlo; os alunos
criaram diversas apresentagdes multimédia, recorrendo as seguintes aplicagdes: Adobe Spark, Issuu
e Ourboox. Foi implementado um sistema de votacao online (Tricider), um sistema de publicagdo
em mural eletrénico (Padlet); foi ainda utilizada a aplicagdo Kahoot! a qual permite a elaboracéo
de questionarios interativos e uma aplicacdo baseada na utilizagdo de marcadores em imagens
interativas (ThingLink).

* Comunicacao e Interacdo: foram estabelecidas diversas sessdes de comunicaco entre as escolas
envolvidas no projeto, videoconferéncias, baseadas no Skype. Para além disso, foram utilizados os

seguintes servigos: Twinspace, Email e Redes Sociais;

* Colaboragdo: tendo em conta a necessidade de uma estreita colaboracdo entre todos os
membros do projeto, foram implementados mecanismos de colaboracao baseados na partilha de
ficheiros (Google Drive) e de documentos (Google Docs);

* Gestdo de Grupos de Trabalho: foi utilizada a aplicacdo TeamUp, a qual permite efetuar a
gestdo dos diversos grupos de trabalho envolvidos numa determinada tarefa, proporcionando
um ambiente bastante amigével e intuitivo. Para além disso, permite partilhar as contribuicdes
individuais de cada grupo de trabalho;

* Contetidos Web: tendo em vista o alojamento do website do projeto, foi utilizada a plataforma
Jimdo, a qual disponibiliza add-ons bastante diversificados, permitindo aimplementacao de websites
bastante agradaveis. Complementarmente, foi criado um canal no Youtube, para alojamento dos
videos do projeto;

e Aplicagdes Multimédia: foram utilizadas aplicagdes para tratamento de imagem (Adobe
Photoshop, Adobe lllustrator), para edicdo de dudio (Audioboom, Sony Sound Pro) e edigao de

@

video (Adobe Premiere, Sony Vegas, iMovie e Spark).
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TiTULO:
1 1 "Music makes the people come together”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
12 - 15 anos Nataly Rodrigues, Macedo de Cavaleiros, Portugal; Kerim Sivrikaya,
DURA(;AO Turquia; Rena Tampouratzi, Grécia; Adam Jezierski, Polénia; Mira
) 1 ano Hamrit, Franca; Jana Vrbnjak, Eslovénia; Maria Grazia Piparo, Italia;
o ! ', , Ksenija Todorovi¢, Croacia;

-

2A,

INTRODUGAO:

O nosso objetivo foi provar que a unido entre as pessoas pode ser alcancada através da
musica. Servimo-nos dela para conetar as pessoas e reuni-las em torno da diminuicdo de lutas
raciais, sociais e politicas. O nosso objetivo foi elevar o nivel de humanidade dos participantes

através de mensagens de paz e de tolerancia. Procuramos que os participantes tomassem
conhecimento de outras culturas, melhorassem as suas competéncias linguisticas e fizessem
amigos. A musica e o idioma Inglés foram as duas linguas poderosas, que combinadas
estimularam a consciéncia cultural, a internacionalizacdo e a preparacdo para o estudo e a
vida profissional na Europa.

COMPETENCIAS-CHAVE:

* Promover no jovem uma atitude positiva de autoconfianca face a aprendizagem.

e Estimular o ensino de diferentes contetdos disciplinares através de uma lingua estrangeira.
e Contribuir pedagogicamente para o sucesso e aumentar a motivagao a nivel escolar.

* Despertar o espirito de autonomia, curiosidade e criatividade.

* Promover o valor educativo da mobilidade e sensibilizar para a comunicagao e intercdmbio

entre escolas parceiras.

OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

O nosso plano de atividades incluiu os temas préticos: Atividades Ritmicas Expressivas, Dangas
Tradicionais (Regadinho e Malh&o), Ginastica de solo e aparelhos (minitrampolim e trave). As
camaras digitais que foram utilizadas para captar imagens e videos possibilitaram apreciar, analisar,
aprender, comparar, compreender, corrigir e refazer sequéncias de movimentos com diferentes

graus de dificuldade e exigéncia.

A avaliagdo da aptidao fisica via testes de Fitnessgram foi feita com recurso as musicas preferidas
dos alunos como forma de motivagdo. Os alunos perceberam que ouvir misica enquanto trabalham

pode ajudar a regular e a manter um ritmo de exercicio.

Como 2016 foi ano de Jogos Olimpicos, propusemos tarefas que traduzissem a promocdo de
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valores educativos, tais como a cooperacéo, o trabalho em equipa, a solidariedade, a tolerancia e o
fairplay, dentro de um quadro multicultural e através do equilibrio entre as atividades de natureza
intelectual e fisica na vida escolar.

Como Portugal neste ano néo participou no Festival Eurovisdo da Cangéo, e dada a dimensao
politica e nacionalista patente na prética desportiva, como alternativa, os alunos realizaram um
trabalho individual intitulado Superatletas. Aqui foram apresentadas pequenas biografias de atletas
Olimpicos famosos.

As atividades realizadas em conjunto focaram a musica cultural e as dangas folcléricas de cada pais.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

O TwinSpace foi 0 nosso principal local de trabalho. Foi promovido o uso do Férum do projeto para
quebrar o gelo entre pares. Encorajamos todos os alunos a deixarem mensagens nas Péginas de
perfil, o que criou um ambiente seguro e de familiaridade, e permitiu que todos se excedessem na
criatividade e originalidade dos seus videos de apresentagao.

Cridmos uma plataforma para os alunos mostrarem livremente os seus talentos musicais. O intuito
foi o de aumentar a sua confianga e auto-estima, permitindo que libertassem a sua veia criativa e

extrapolassem as suas competéncias.

Participamos no concurso de criagdo do logotipo do projeto, o qual foi ganho por uma aluna do
nosso Agrupamento.

Criamos grupos de danca em que os alunos apresentaram as coreografias de que mais gostaram e
com que mais se identificaram. Outros estudantes cantaram e tocaram guitarra. A alegria e euforia

de partilhar o seu talento e aprendizagens com toda a comunidade educativa foram marcantes.

Ainclusao de musica durante as aulas permitiu aprofundar o conhecimento sobre os paises parceiros
e alargar a playlist as musicas originérias de cada um deles. Os alunos tiveram a oportunidade de
propor e/ou votar nas propostas dos seus companheiros de escola, no sentido de definir que géneros
musicais queriam ouvir durante as aulas praticas de Educacdo Fisica. As playlists produzidas pelos
alunos foram publicadas no Stickymoose como forma de levar os parceiros a discutir o impacto da

dangca na condicao fisica e a audigdo de musica no desempenho fisico.

Cooperamos de forma mais estreita nas atividades:

Music As A Voice of Peace, em que trocamos cangdes sobre a paz e a amizade nas linguas nativas
de cada participante. Os alunos portugueses cantaram a musica proposta pela Eslovénia na sua
lingua original, revelando-se uma tarefa extremamente divertida mas também exigente. Ouvir os
alunos eslovenos e franceses cantarem em portugués foi profundo e emocionante.

Cultural Dances, na qual todos os parceiros filmaram um tutorial a ensinaram os passos das suas
dangas tradicionais e aprenderam a dancar as coreografias uns dos outros. Nés apresentamos o
Regadinho e o Malhao, por fazerem parte do programa curricular de Educagdo Fisica. Esta foi a
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atividade que suscitou mais comentarios e elogios no Diério do projeto.

The Project Song, em que cada parceiro escreveu uma quadra para os hinos do projeto, tendo
posteriormente sido publicados todos os versos num Padlet. Cada parceiro selecionou uma musica
a escolha e a qual adicionou a letra apropriada. Compusemos ainda uma letra original em inglés
com a adaptacdo da musica We are the World.

World Happiness Day, teve como objetivo fazer um clip de video comum comemorativo. Escolhemos
a musica juntos e filmamos coreografias originais que foram editadas num clip comum, onde todos
os parceiros dangaram.

£8 THE PEOPLE GOME TORETHER

B BUSICR LUME RS PETSORT

AVALIAGAO:

Music makes the people come together foi um projeto bem-sucedido, visto ter recebido o Selo
Nacional e o Selo Europeu em Portugal, Turquia, Grécia e Polénia e ainda a Mengdo Honrosa
em Portugal. Foi um projeto colaborativo do primeiro ao Gltimo momento. Do planeamento a
candidatura aos Prémios Europeus, passando pelo desenvolvimento, tudo foi feito em estreita
parceria. A amizade, a comunicacgo e a partilha entre parceiros foi excelente.

Destaco a excecional conjugacdo entre a educagdo fisica, a musica, o inglés e a tecnologia.
Concluimos que a mdsica interfere na atividade fisica de diferentes maneiras e intensidades. Um
estimulo musical pode aumentar ou diminuir a capacidade do aluno de suportar as cargas impostas
pela atividade fisica, dependendo do seu gosto musical. Os alunos foram unanimes em requisitar
sempre musica durante as aulas, porque verificaram em si um melhor desempenho, fruto da
afetividade e humor despoletados, do ritmo de trabalho superior e do esforco pessoal despendido.

No final apresentamos e divulgamos todas as atividades a escola e foi feita uma avaliacao final
pelos intervenientes através do preenchimento de um inquérito. O resultado foi excelente,
ficando a sensagdo de unidade, cooperagéo e enriquecimento cultural e humano. Fomos capazes
de identificar as semelhancas e diferencas de estilos musicais dos parceiros, dos seus costumes e
caracteristicas tao particulares.
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INFORMAGOES:

Twinspace:
https://twinspace.etwinning.net/9994/home
Coordenador do Projeto:
profnatalyedf@gmail.com

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:
* Youtube

* KineMaster

* Googledoc

* Powerpoint

* Padlet

* Answergarden
* Photo Collage
e Stickymoose

* Surveymonkey
® Prezi

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

¢ Educacdo Fisica
e Inglés
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TiTULO:
“"Mascots’ journey”

12

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
8-11anos lzabela Mielniczek, Poldnia; Leslie Speicher, Alemanha; Lina Tetradi,
DURA(;AO Grécia; Renata Vecerkova, Republica Checa; Carla Santos Ferreira,
1 ano Portugal; Lilijana Puhner, Eslovénia;
.\\\\\h/, ,
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-
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INTRODUGAO:

Este projeto consistiu em enviar e receber as mascotes de cada uma das seis turmas, com
um diario de viagem e um passaporte. Nos passaportes carimbaram-se e confirmaram-se
as estadias das mascotes nas Escolas, e nos diarios apresentaram-se as turmas, as escolas,
as localidades e registaram-se as atividades desenvolvidas com as mascotes, em cada sala
de aula. Cada mascote foi enviada de acordo com um cronograma e ficou em cada pais
cerca de um més, em junho, regressaram ao pais de origem. Foram definidos varios temas/
conteldos para trabalhar simultaneamente, em cada escola: os animais e espécies em vias de
extin¢do; desportos; condi¢cées atmosféricas; pratos tradicionais, datas festivas, entre outros.
Desta forma lidica, as criancas tiveram oportunidade de aprender mais sobre os paises
parceiros, sentiram-se bastante motivadas e divertiram-se com as mascotes. No Twinspace,
simultaneamente, alunos e professores construiram um diario digital, informando onde esta
a mascote, o que estdo a fazer e a aprender com ela.

OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

¢ Desenvolver competéncias orais e escritas na

COMPETENCIAS-CHAVE:

e Comunicacdo em lingua materna;

e Comunicagdo em lingua estrangeira para a lingua inglesa;
mediagdo e a compreensao intercultural; e Conhecer e interagir com pessoas, costumes

e Competéncias digitais; e héabitos de outros paises desenvolvendo o

* Competéncias sociais e civicas;
* Competéncias transversais - capacidade de
anélise, sintese, resolugado de problemas e

comunicagao.

@
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sentido de cidadania europeia e convivendo
democraticamente com as diferencas;

e Desenvolver competéncias de utilizagdo das
TIC;

* Implementar ambientes de aprendizagem
motivadores, criativos e interativos;

® Potenciar o trabalho colaborativo.



PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

Datas:

Atividades desenvolvidas:

SET
/
ouT

¢ Eleicdo da mascote da turma - “Gelo”;
e Construgdo do seu didrio e passaporte;

e Visita de Estudo aos CTT para enviar a mascote.

ouT

¢ Apresentacdo da turma e da Escola;
¢ Celebracdo do Halloween - costumes e tradigdes;

Registar no diario da mascote as atividades desenvolvidas.

NOvV

* Desportos e hobbies favoritos em cada turma;

® Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

DEZ

e Tradi¢es de Natal em cada pais;
e Troca de postais de Natal feitos pelos alunos;
* Registar em video musicas de Natal cantadas pelos alunos;

® Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

JAN

¢ O tempo, as condicdes atmosféricas em cada pais e a estagdo do ano favorita;

e Construcdo de um video com um boletim meteorolégico
colaborativo,ondeparticipam alunos das varias escolas parceiras;

® Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

FEV

* Realidades e costumes em cada uma das escolas - o que fazemos igual e/ou
diferente;

® Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

MAR

* Animais e espécies em vias de extin¢do e ou animais preferidos;
¢ Desenhar os animais em vias de extingdo em cada pais e construcdo de um ebook;

Registar no diario da mascote as atividades desenvolvidas.

ABR

e As profissdes preferidas - “O que queres ser quando fores adulto?”
e Questionario online;

® Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

MAI

¢ Construcdo de uma receita tipica do seu pais, com a mascote, na sala de aula;

e Construcdo de um livro de receitas colaborativo, no google docs, onde cada
pais é responsavel por a sua pagina.

e Registar no didrio da mascote as atividades desenvolvidas.

JUN

® Regresso das mascotes as turmas;

e Avaliagdo do projeto;

e Divulgacdo do trabalho desenvolvido.
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MASCOTS' JOURNEY




AVALIAGAO:

A avaliagéo intermédia foi feita ao longo do projeto através de troca constante de opinides e
sugestdes entre os parceiros. No final do projeto, alunos, professores e encarregados de educagéo
fizeram a sua avaliagdo do trabalho desenvolvido ao longo do projeto, respondendo a vérios
formulérios, criados no Drive do Google.

Professores:
https://docs.google.com/forms/d/15ZixalR_iJrtk5p2C6NPwWXohDZyesP80HJ85ZMcwKg/
edit#responses

Alunos:
https://docs.google.com/forms/d/1bMghqWmQVezfno617mVb3XN7pl3RtDorgG4yKX22czE/
edit?usp=sharingngas de estilos musicais dos parceiros, dos seus costumes e caracteristicas tdo

particulares.
INFORMA§6ES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
Twinspace: e Lingua materna
https://twinspace.etwinning.net/10704/home ¢ TIC; Expressdes
Coordenador do Projeto: e Cidadania
carlaferreira@aglousa.com ¢ Estudo do Meio
® Inglés
® MUsica
FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:
* TwinSpace ® Tripline
* Google Docs e Google maps e Kizoa
* YouTube ¢ Vocaroo
* Skype * Wevideo
e iMovie e Youblisher .
* Pizap ® Animoto '}‘\ L l'/,'
* Paddelt e Storyjumper = -
® Prezi
NGO

\ 4
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TiTULO:
“In a Forein Land”

IDADE DOS ALUNOS: AUTORES:
15-18 anos Maria Teresa Neto, Portugal ; Gergana Petrova, Bulgaria; Litsa Glarou
DURACAO (Fundador); Anna Drakotou; Maria Dimitriadou; Anténia Gkouva,
Grécia; Tiziana Palazzini, Italia; Natalia Zemliak,Alemanha.

1 ano
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INTRODUGAO:

IN A FOREIGN LAND é um projeto sobre MIGRACOES.

Assistimos a uma crise humanitaria sem precedentes, onde se vai instalando a indiferenca, a
xenofobia, a desconfianga...

Grécia, Itdlia, Alemanha sdo paises que estdo em contacto direto com refugiados , muitos
deles colocados em campos de acolhimento.

O Agrupamento de Escolas Gil Vicente esta situado numa zona histérica de Lisboa sendo
esta a mais multicultural da capital. Este Agrupamento é frequentado por alunos de 33
nacionalidades diferentes.

Portugal, que tantos emigrantes enviou e envia para todo o mundo, é também um pais de
imigrantes.

Este projeto tem como objetivos combater esta indiferenca, conhecer e compreender as
razdes das migracdes, conhecer o colega estrangeiro e diferentes pontos de vista, olhar para
o outro e sentir empatia, como se diz em lingua inglesa, walk in other people’s shoes.

COMPETENCIAS-CHAVE: OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

e Comunicagdo em lingua estrangeira (Inglés);  ® Apreciar e valorizar a diversidade cultural;

e Comunicacado na lingua materna; ® Fomentar a integracdo e o enriquecimento
e Competéncias sociais, civicas; mutuo, baseado no respeito pelo outro e pela
e Historia; diversidade;

* Geografia; ® Promover a comunicagdo intercultural;

¢ Informética/TIC. ® Desenvolver trabalho colaborativo;

e Encontrar solugdes para a resolugdo
e problemas;

e Praticar linguas estrangeiras;
 Desenvolver as competéncias em TIC;
e Ter um papel interventivo na sociedade.
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PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

Foram planificadas, em trabalho colaborativo, as atividades a desenvolver ao longo do ano letivo:
1 - Apresentagao e interagdo entre alunos.

2 - Imigrantes e refugiados: Quem é o teu colega? Histérias de imigrantes. Criagdo de questionarios,
entrevistas, posters, videos.

3 - Migracbes-factos: Histéria das migracdes, causas e consequéncias. Os alunos pesquisam
informacao, criam nivens de palavras chave.

4 - Arte, literatura e cinema. Os alunos debatem filmes, ouvem cangdes, criam textos a partir de
imagens, produzem videos.

5 - Vamos Agir: Alunos gregos fazem recolha de roupas e mantimentos para entregar nos campos
de refugiados.

6 - Avaliacdo do projeto.
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AVALIAGAO:

Preenchimento de questionarios; alunos e professores das escolas envolvidas avaliaram o projeto

através da ferramenta Padlet.
Relatério para o Plano Anual de Atividades da Escola.

As escolas da Grécia e Bulgéria enviaram artigos para a imprensa local sobre o projeto. A Escola

portuguesa enviou artigo para a revista anual escolar.w

INFORMAGOES:

Consulta do Projeto:
https://twinspace.etwinning.net/10942/pages/page/62504
https://twinspace.etwinning.net/10942/pages/page/68756
https://twinspace.etwinning.net/10942/pages/page/84274
https://twinspace.etwinning.net/10942/pages/page/101263

Endereco:
maria.neto330@aegv.pt

FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:
* Twinspace

* Movie Maker(criacdo de filmes)

* SurveyMonkey (avaliagdes)

¢ Slideshare (publicagdo de Ppoints)

* Tagxedo (ndvens de palavras)

e Tricider (votagdes)

e Padlets (murais)

&
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DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
e Lingua Estrangeira (Inglés)
* Geografia

® Histéria

e Informética/TIC

e Literaturas

* Sociologia




TiITULO:

“MadMagz: A Magazine For Young People”

14

IDADE DOS ALUNOS:
12 - 15 anos

AUTORES:
Antonio Juan Delgado Garcia, Espanha; Albina Giglio, Italia; Marisa
DURAQZ\O Rocha, Portugal (Nao sei se devem mencionar a Evagelia lliou, Grécia

um ano letivo  U€ nhunca participou ou apareceu no projeto apesar de ser uma

das fundadoras, e o Jean Veyrat, Franca que desistiu no final do 1o
i Periodo);
NPA

~

AL

INTRODUGAO:

A ideia principal do projeto foi a criacdo de uma plataforma online de revistas desenhadas
por jovens Europeus, onde os alunos envolvidos pudessem partilhar as semelhancas e
diferencas relativamente a vérias facetas da sua vida real - das suas escolas, das suas terras,
dos seus habitos e do seu pais. O projeto deveria ter envolvido cinco paises, mas por razées
desconhecidas, a Grécia (um dos paises fundadores) nunca participou e a Franca abandonou
precocemente no final do primeiro Periodo. Ou seja, apenas trés paises levaram a cabo todas
as atividades do projeto, Espanha, Itilia e Portugal.

COMPETENCIAS-CHAVE:

Desenvolvimento de competéncias chave Desenvolvimento da Inteligéncia Emocional

da aprendizagem no Século XXI: e Social:

e Ligagdo ao Mundo Real; ¢ Autoconhecimento e valorizagdo do que é nosso;

* Aprendizagens transversais;

e Colaboracéo;

° Acbes e préticas dependentes dos alunos;
* Monitorizacdo passo-a-passo / avaliagdo
formativa.

Desenvolvimento de competéncias das TIC e
da Lingua Inglesa:

e Pesquisa online (textos e imagem);

* Selecdo de informacdo escrita e visual;

e Traducao, tratamento de texto e de imagem;

* Preparagdo de inquéritos e entrevistas.

® Relacionamentos interpessoais;
* Empatia e valorizacdo do “outro”;
® Persisténcia e sentido de responsabilidade

por um objetivo comum.

\\‘I'//

-

57




OBJECTIVOS PEDAGOGICOS:

Promover o gosto pela leitura e pela escrita; melhorar a capacidade de trabalhar em grupo, negociar,
tomar decisoes, planear; fomentar o sentido de responsabilidade individual e coletiva; melhorar as
técnicas de pesquisa e selecdo de informagao e produgdo de textos; aprender a criar uma capa e
uma pégina de revista (layout, imagens, artigos, titulos, etc.); melhorar a compreenséo da Lingua
Inglesa; desenvolver o sentido critico, a criatividade e o trabalho colaborativo; promover a utilizagéo
responsével das TIC; alargar os horizontes culturais valorizando o que é nosso e compreendendo as
semelhancas e as diferencas em relagdo aos paises parceiros.

PROCESSO (ACTIVIDADES DESENVOLVIDAS):

As equipas dos trés paises apresentaram-se através de um video, partilharam videos das suas
terras e paises, prepararam os perfis individuais no TwinSpace e partilharam algumas ideias no
chat. Cada um dos parceiros agarrou o desafio e construiu trés revistas, uma por periodo. Tudo foi
decidido pelos alunos com orientacdes dos professores, apenas quando necessario. As discussdes
e negociagdes, tanto em pequeno grupo como em grande grupo, foram uma constante — assim se
decidiu o titulo, os tépicos a desenvolver, as questdes para as entrevistas, as tarefas, os prazos e
etapas, passo-a-passo; fizeram-se logétipos, escolheram-se fotos, fez-se leitura e selegao de tex-
tos, traduziram-se e adaptaram-se artigos; fez-se a leitura e comparagéo das revistas dos parceiros
e desenvolveu-se o espirito critico; produziu-se material extra para assinalar épocas especiais,

por exemplo os desenhos, postais e videos no Natal e na Pascoa. A meio do Segundo Periodo,
comegou a preparar-se um “Quiz"” sobre as duas primeiras revistas de cada pais — os resultados
desta atividade interativa fizeram parte do ultimo niimero (terceiro periodo).
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Brief History
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Espinho,
our Town

p—

Interview with the Interview with the
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Contents u
PORTO has soul! 3)

We went hunting
for tourists! )

AVALIAGAO:

Além da monitorizagdo passo-a-passo e avaliagdo formativa em diversos momentos ao longo de
todo o processo, foi feita uma avaliagao final, na plataforma eTwinning, através de um questionério
no SurveyMonkey. Os resultados dessa avaliagdo podem ser consultados no TwinSpace do projeto.
Foram também elaborados pequenos relatérios dos resultados do projeto para as atas de Conselho
de Turma e Plano Anual de Atividades.

INFORMAGOES: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
TwinSpace: ¢ Inglés
https://twinspace.etwinning.net/12430/home  * TIC

Link para 1a revista Portuguesa: e L1

https://madmagz.com/magazine/607913

. . FERRAMENTAS DIGITAIS UTILIZADAS:
Link para 2a revista Portuguesa:

https://madmagz.com/magazine/646799 * Twinspace * MovieMaker
. . . e Facebook ¢ VVimeo
Link para 3a revista Portuguesa: ;
https://madmagz.com/magazine/646802 * Twitter * Fantashow
® Pinterest e Kizoa
Endereco: * Gmail e Publisher
maria.neto330@aegv.pt * Google * Dropbox
(Docs,Drive,Search Engine) e Pizap
* Whatsapp * Picmonkey
e Padlet e SurveyMonkey
° YouTube * MadMagz
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