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DIGITable

Descri¢cdo do kit de projeto:

O kit oferece uma proposta pratica e colaborativa para explorar temas
fundamentais da cidadania digital. Estruturado em torno de trés areas-
chave - Estar online, Bem-estar online e Direitos online. O projeto

convida os alunos a refletir sobre a sua presenca digital, seguranca, Grau de dificuldade

ética e comportamento responsavel no meio virtual. As atividades Facil

propostas incluem a realizagdo de inquéritos sobre habitos online, a Competéncias-chave

criacdo de apresentacbes colaborativas sobre saude e bem-estar Digital/Cidadania ativa/Literacia/

digital e a construgao conjunta de histérias que abordam temas como
os direitos digitais, a privacidade e as noticias falsas. Todo o processo
valoriza o trabalho em equipa e a utilizagdo de ferramentas
colaborativas digitais, estimulando a participa¢ao ativa dos alunos.

O projeto, dinamizado em articulagdo com as escolas parceiras,
promove a produg¢do de conteudos em ambientes virtuais partilhados Nivel

como féruns, documentos colaborativos e plataformas educativas. 14 -18 anos
Ideal para integrar nos dominios da cidadania, TIC e educagao para

os media, este kit oferece um percurso claro e estruturado para

educar alunos mais conscientes e responsaveis no mundo digital.
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Projeto

Objetivos

Compreender o conceito de Cidadania Digital.

Aprender sobre a segurancga online.

Aprender a lidar com o bullying online e a proteger-se, caso sejam expostos a ele.
Desenvolver competéncias de investigagao, analise e pensamento critico.
Produzir estudos e trabalhos online, utilizando diversas ferramentas Web.
Promover a cooperacéo internacional e a reflex&do critica sobre os direitos digitais.

Apresentacdo dos parceiros

A apresentacao formal dos participantes pode ser realizada por videoconferéncia, incluindo também
jogos de quebra-gelo e formacgado de equipas. No TwinBoard do TwinSpace, tanto os professores
como os alunos, fazem a sua apresentagcdo individual. Os professores partilham fotografias,
enquanto os alunos criam imagens geradas com recurso a aplicagdes de Inteligéncia Artificial (1A),
como, por exemplo, Microsoft CoPilot. Esta abordagem permite um primeiro contacto dindmico e

criativo entre os parceiros, promovendo o envolvimento ativo desde o inicio do projeto.

Orientacgéo/Sugestéo de atividades

Inquérito sobre Habitos Online: Os alunos elaboram e respondem a um formulario digital sobre
uso da Internet, redes sociais, seguranga e experiéncias com bullying. O primeiro passo consiste na
criacdo de um formulario online (Google Forms, Microsoft Forms ou Mentimeter) - deve incluir
perguntas sobre tempo de utilizacado, plataformas favoritas, cuidados de seguranca e experiéncias
com bullying online. Apds recolher as respostas, analisam os resultados em conjunto discutindo boas
praticas de seguranca e bem-estar digital. A analise dos resultados e debate pode ser realizada na
sala de aula ou no férum do TwinSpace.



https://copilot.microsoft.com/
https://copilot.microsoft.com/
https://workspace.google.com/products/forms/
https://workspace.google.com/products/forms/
https://forms.office.com/
https://forms.office.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.mentimeter.com/

Quiz Interativo sobre Cidadania Digital: realizacgdo de um quiz online, em grupo ou
individualmente, para reforgar conceitos sobre cidadania digital, seguranga, direitos e ética online.
Para criar o quiz, os alunos podem utilizar plataformas como Kahoot ou Socrative. De seguida, criar
perguntas relacionadas com boas praticas de seguranga, identificagdo de noticias falsas e direitos

digitais e, por fim, debater as respostas na sala ou no forum online, fomentando a literacia digital.

Comunicacao & Colaboracao

Historia Colaborativa Digital: os alunos trabalham em grupo para criar uma histéria colaborativa
online, utilizando ferramentas de partilha como o Google Docs ou o Padlet. A narrativa foca-se num
caso ficticio de ciberbullying ou disseminagao de fake news, explorando de que forma a comunidade
escolar atuou para resolver o problema. A atividade inicia-se com a definigdo dos personagens e do
enredo introdutério, comum a todos os grupos. Em seguida, cada grupo € responsavel por adicionar
um capitulo a historia, respeitando a sequéncia narrativa e mantendo a coeréncia com os contributos
anteriores. No final, a versdo completa da histéria é publicada na plataforma eTwinning, através do
Férum no TwinSpace, promovendo a reflex&o critica, o trabalho colaborativo e a cidadania digital.

Apresentacao Colaborativa sobre Bem-estar Digital: os alunos desenvolvem, em grupo, uma
apresentacéao digital colaborativa sobre estratégias para promover o equilibrio emocional e fisico no
uso das tecnologias. Utilizando ferramentas como o Google Slides ou o Canva, a turma divide-se por
tdépicos - ergonomia, tempo de ecra, redes sociais e saude mental - sendo cada grupo responsavel
por explorar um desses temas e elaborar um slide informativo e visualmente apelativo. A
apresentacao final, que reune os contributos de todos os grupos, € partilhada numa sessao online ou
presencial, fomentando a reflexdo critica, a literacia digital e a consciéncia sobre habitos saudaveis
no mundo digital.

Avaliacao

A avaliagao pode ser realizada em diferentes momentos e através de varias ferramentas. No inicio e
no final do projeto, os alunos podem responder a um questionario diagnéstico e final (Google Forms),
permitindo aferir a evolugao das suas percegoes e aprendizagens. No encerramento do projeto, pode
ser organizada uma reuniao especificamente dedicada a avaliagao global, envolvendo os docentes e,
eventualmente, outros parceiros. Para avaliar os conhecimentos adquiridos de forma ludica, pode ser
criado um questionario interativo na plataforma Kahoot. Adicionalmente, pode ser gerada uma nuvem
de palavras com recurso ao Mentimeter, refletindo as ideias-chave retidas pelos alunos. Por fim, num
mural digital partilhado (Padlet), os professores podem deixar uma reflexao final sobre a experiéncia
e 0s impactos do projeto.



https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://www.socrative.com/
https://www.socrative.com/
https://workspace.google.com/intl/pt-PT/products/docs/
https://workspace.google.com/intl/pt-PT/products/docs/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://workspace.google.com/products/slides/
https://workspace.google.com/products/slides/
https://www.canva.com/pt_pt/
https://www.canva.com/pt_pt/
https://workspace.google.com/products/forms/
https://workspace.google.com/products/forms/
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://padlet.com/

Have you taken part in any e Twinning project before?
How would you rate yourself in using web tools?

e Do you think you have enough information about being
online?

e Do you know the rules of online conduct?
Do you know about copyrights?
When you read information or news online, can you tell
whether it is real or fake?

Continuacao

Disseminacgao - o trabalho realizado no projeto pode ser partilhado sob a forma de:

e noticias divulgadas na pagina eletrénica da escola;
e publicagdes nas redes sociais do agrupamento;
e pagina eletronica do projeto.

Para esclarecimentos, contacte-nos através do email helpdesketwinning@dge.mec.pt

eTwinning PT

Website: https://www.etwinning.pt

As informagbes apresentadas nesta publicagdo sdo da responsabilidade dos seus autores e ndo da Organizagdo
Nacional de Apoio eTwinning.
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