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Workshops dia 3 setembro 2019

1 Seguranet Educacao para os media e a desinformacdo (Fake News)

Ligia Azevedo
DGE-ERTE
Local: Escola Secundaria da Maia

Neste workshop serd dada uma perspetiva sobre o trabalho que tem vindo a ser desenvolvido
pela Diregao-Geral da Educagdo e também pelos Centros de Sensibilizagdo e Centros Internet
Segura Europeus no ambito da Cidadania Digital e da Educagdo para os Media. Far-se-a
meng¢ao a diversas iniciativas e recursos de referéncia que promovem o espirito critico de
criangas e jovens neste contexto. Os participantes serdo convidados a delinear uma proposta
de atividade sobre a veracidade e fiabilidade da informacao.

2 Conta-nos uma histéria: Narrativas digitais em contexto educativo

Milena Jorge
DGE-ERTE
Local: Escola Secundaria da Maia

Neste Workshop pretende-se explorar os principios e técnicas doStorytelling associados as
tecnologias digitais. A sessdo tem como principal objetivo promover, nos docentes, o
aprofundamento de competéncias para que se sintam motivados a levar os seus alunos a criar
narrativas e a desenvolver as suas competéncias digitais sobretudo de edi¢ao de dudio e de
video.



APRENDER,
A QUALQUER HoRA,
€ EM QUALRUER LugAR.

PROJETO DE
NOVACAQ PEDAGOGICA

3 Desenvolver uma APP

HappyCode
Local: Sala Happy Code Maia/Matosinhos

Criar aplicagdes hibridas (multiplataforma) numa ferramenta simplificada, e que permite criar
aplicagbes profissionais. Temas trabalhados: Légica de programacdo, Design Thinking.
Aplicamos um Método de ensino exclusivo que alia ferramentas de Design Thinking,
Storytelling, Game Learning, para desenvolver Competéncias Fundamentais do séc. XXI

4 Escola Virtual: uma aliada no desenvolvimento do perfil do Professor do
século XXI

Marisa Afonso
Porto Editora
Local: Escola Secundaria da Maia

Este workshop tem por objetivo explorar os conteudos educativos digitais, ajustados as novas
Aprendizagens Essenciais, e as ferramentas da Escola Virtual, como facilitadores da
implementacdo de estratégias como a flexibilidade curricular, a sala de aula invertida e a
gamificagdo na aprendizagem. Serdao também apresentados exemplos de como a utilizagdo da
Escola Virtual é promotora de ambientes propicios a aprendizagem auténoma do aluno.
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5 Iniciacao a robdtica com a matematica

Sara Cruz

Make it Pedagogical

Local: Escola Secunddria da Maia

Através de atividades com robds, os alunos podem colocar em pratica conteudos abstratos,
favorecendo a compreensdo conceptual. Com este workshop pretende-se dar a conhecer as
potencialidades da robética para a aprendizagem da matematica nos primeiros anos. Num

momento inicial, sera feita uma reflexdo sobre o tema e de seguida avancar-se-a para uma
atividade pratica a realizar pelos participantes.

6 Metodologias Activas de Ensino na sua sala de aula

Jodo Borges / Pedro Queird

Dreamshaper

Local: Escola Secunddria da Maia

Uma revisdo sobre as Metodologias Ativas de Ensino, os seus beneficios para alunos e professores,
e como comegar a implementa-las nas escolas. Iremos rever técnicas de Aprendizagem com Base

em Problemas e Projetos, como aplica-las de forma simples na sala de aula e seus processos de
acompanhamento e avaliagdo.
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7 A importancia do espago e da tecnologia no sucesso da educagao

Teresa Vendeirinho/Hugo Dantas
Steelcase/Promethean
Local: Antiga EB1 de Pedras Rubras

Este workshop aborda a importancia do espago onde ocorre a aprendizagem contribuindo para o
sucesso do processo educativo, quer sob o ponto de vista do professor, quer da influéncia que o
espaco tem sobre o empenho e concentragdo do aluno, melhorando niveis de concentragdo e
entusiasmo. Sob o ponto de vista da tecnologia sera também ponderado a importancia que os
equipamentos tecnoldgicos exercem no professor como facilitador das pedagogias e no aluno
como incentivo ao desenvolvimento das competéncias do sec. XXI. E uma oportunidade para
partilhar pesquisas, estudos, e principios fundamentais que conduzem a um melhor entendimento
sobre novas formas de organizagao de sala de aula e como potenciar os equipamentos inovadores.
Tendo por base o conhecimento do ecossistema de aprendizagem ativa os participantes irdo
adquirir conhecimentos e técnicas que permitirdo interagir de forma dinamica e colaborativa com
alunos e os seus pares. Com duas dindmicas muito simples este workshop sera muito interativo
conduzindo os participantes a sua propria descoberta de uma nova visdo sobre o espaco de sala de
aula.

8 Quizzes: primeiros passos na utilizacao de quizzes
Luis Coutinho

AE da Maia

Local: Escola Secunddria da Maia

Como utilizar, através de dispositivos mdveis, os quizzes em contexto educativo. Passo a passo,
construir quizzes usando o Kahoot e o Socrative, permitindo verificar as aplicagdes praticas e
as potencialidades destas ferramentas educativas.
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9 KZ-Academy: Ferramenta que potencia a aprendizagem através do video
Jodo Aguiar

MagikBee

Local: Escola Secunddria da Maia

KZ-Academy é uma ferramenta que proporciona uma experiéncia Unica e interativa na
aprendizagem por via da utilizagdo do video. Desafia os alunos a pensar sobre aquilo que estdo
a assistir e permite aos professores a criagao e gestdao de conteudos de video valiosos para o
processo de ensino-aprendizagem. De que forma? A plataforma permite aos docentes
adicionar perguntas aos videos do YouTube previamente selecionados, criando questionarios
educativos em video. Neste workshop os professores vao descobrir como podem transformar
o YouTube numa ferramenta util para os seus alunos.

10 Edmodo: plataforma interativa

Henrique Leal
Make it Pedagogical
Local: Escola Secunddria da Maia

EDMODO é uma plataforma online baseada em aprendizagem movel, que possui diversas
funcionalidades para tornar uma aula mais atrativa e envolvente. Baseia-se em aprendizagem
movel porgue os alunos podem aceder a uma aula em tempo real através dos dispositivos
moveis com um cddigo que o professor disponibiliza. Além disso, funciona como um
repositério e criador de apresentacdes interativas. Ainda, é possivel incluir nas apresentacées
videos, audios, arquivos salvos em servicos de nuvem, paginas web dentre outros.
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11 Padlet... mural interativo na disciplina de Portugués

Delfina Amado

AE Castélo da Maia

Local: Escola Secunddria da Maia

O padlet pode ser um diario das atividades da turma, permite a interatividade, a comunicagdo

entre professor e alunos, a partilha de trabalhos. Este workshop pretende dar a conhecer as
potencialidades da utilizagdo do padlet no processo de ensino e aprendizagem.

12 Robdtica Educativa Movel

Rolando Barradas
Make it Pedagogical
Local: Escola Secundaria da Maia

O Workshop de robética educativa mével incidird sobre conceitos basicos da plataforma
Arduino e da sua utilizagdo na construgao de robos mdveis. Serdo abordados conceitos
essenciais de microeletrénica e do Arduino, bem como do ambiente de programac¢dao mBlock,
baseado em Scratch. Serdo também abordados e experimentados conceitos de movimentagao
de um robo e detec¢do de obstaculos, normalmente associados a programacdo de um rob6
movel auténomo.



