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O QUE E?

A plataforma, destinada a comunidade educativa do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (alunos, docentes, coordenadores e encarregados de
educacao), proporciona um ambiente de aprendizagem rico em
tecnologia, facilitador da aprendizagem, do trabalho colaborativo e
da partilha de ideias.

Através de centenas de atividades multimédia dinadmicas, interati-

vas e ludicas, para serem utilizadas na escola e em casa, os alunos
vao aprender ao seu ritmo e de forma criativa.
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MURAL

Rede Social e Comunitdria Segura e Interativa

Jodo Teixeira, Professor
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No mural, os professores e os coordenadores 7 n

podem partilhar ideias, projetos e experiéncias, P2 < NOVO CRACHA! - -~
sob a forma de imagens, video ou texto.

Os alunos conseguem partilhar as suas conquistas,
descobertas e atividades desenvolvidas na plata-
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forma. Todos os utilizadores podem interagir com 1S === g
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Gosto" e comentar os artigos publicados. FACTOS CURIOSOS DA EVROPAI

Novo Cracha!

Conquistei um novo desafio!
Sou um explorador do velho continente!
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Partilhar Comentar Gostar

APRENDER

Aprende a ser um cidadao ativo!
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Educacao para a Cidadania
Ed. Ambiental e
Des. Sustentdvel
Este projeto disponibiliza conteddos e atividades,
para explorar diferentes dimensodes da Educacao
para a Cidadania. Neste sentido, os alunos vao ter a Eﬁ'sucf‘j“ para
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oportunidade de refletir sobre como as suas acdes
podem fazer a diferenca.
Seguranca
Rodoviaria
“Jantar com amigos”
Igualdade
e Respeito
6 A floresta
Oceano
Jogo “Tu decides!”
Jogo “Limpa a praia”
Esta area de conteudos tem a revisdo cientifica das seguintes instituigdes:
CATOLICA

/" ESCOLA SUPERIOR DE BIOTECNOLOGIA
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Universidade do Minho
Instituto de Educagao
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GenialMENTE

Neste jogo de tabuleiro, de peca em peca, de
tema em tema, os alunos vao explorar os dife-
rentes conteldos de portugués, matematica e
estudo do meio dos 2.° e 3.° anos de escolarida-
de. De uma forma apelativa, este jogo propde a
exploragao, recuperacao e consolidagcao das
aprendizagens!

Testa o teu Conhecimento
“Campeao das palavras”, “Mestre dos calculos”,
“Historiador imbativel”... através de varias ativi-
dades interativas os alunos dos 2.°,3° e 4.°anos
de escolaridade vao resolver enigmas e explo-
rar os conteddos dos programas curriculares
de portugués, matematica e estudo do meio.
Os alunos vao rever, recuperar e consolidar as
aprendizagens!
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Portugués, Matematica e
Estudo do Meio

Atividades em Familia

As familias podem explorar diversas atividades
[udicas de areas como educacao fisica, musica,
dancga, expressao plastica, escrita, entre outras.
Pretende-se proporcionar boas brincadeiras
em familia, seja a cozinhar, emn movimento, a
ler, a escrever ou a dramatizar.

OFICINA DE ARTES OFICINA DIVERTIDA

APRENDER FAZENDO HORA DO CONTO o o .
Oficina de musica com Alda Casqueira

Aprender Fazendo - “Vulcao”




ENSINAR E APRENDER PORTUGUES

Ensino do Portugués, apoio e recuperacao de aprendizagens

Aprendizagem do portugués
com rigor e adequada as
caracteristicas de cada aluno

Um recurso tecnoldgico digital que disponibiliza, do
1.° a0 3.° ano de escolaridade, sequéncias didaticas
operacionalizadas em videos explicativos, atividades
multimédia e fichas de trabalho descarregaveis.

Areas do conhecimento contempladas:

v Aprendizagem da leitura e da escrita v Compreensao oral v Gramatica
v Ensino explicito da compreensao v Fluéncia de leitura v Producgdo textual
v Compreensdo oral v Ortografia v Educacdo Literaria

Diferenciacao pedagogica e acompanhamento aos alunos

A selecdo das atividades multimédia pode ser feita para o grupo-turma ou aluno a aluno, respondendo
aos diferentes ritmos e especificidades de aprendizagem.
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Os tutores virtuais acompanham o aluno na Expansao do conhecimento e Identificagdo de objetivos
execucdo das tarefas, dando feedback do vocabulario de aprendizagem
explicativo, refor¢co e motivacao!

O professor consegue ainda...

sinalizar atempadamente os alunos em risco e monitorizar as suas aprendizagens.

Para mais informacdes, consulte a seguinte brochura: https:/Iusoinfo.com/EnsinarAprenderPortugues.pdf

CONCECAO DE CONTEUDOS E SUPERVISAO CIENTIFICA: APOIOS
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PARTICIPAR

Participa, joga, diverte-te e ganha!
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Crachas

Especiais Prémios

Desafio “WVamos salvar as abelhas”
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DESAFIOS

“O que é? O que é? Factos Curiosos
da Europa!”, “Patrimoénio Mundial
em Portuga!” e “Missdo: proteger o
oceano!” sdao alguns dos desafios
que serao lancados neste ano letivo!
Estas atividades tém por base dias
tematicos e surgem como instru-
mentos de divulgagdo e de cons-
ciencializacao da comunidade edu-
cativa, apelando a uma sociedade
mais solidaria e participativa.

CONCURSOS

“Mais fruta e horticolas, pela tua
saude!”, “Qual é a coisa, qual € ela..?
Adivinhas e lengalengas!” e “Tradicdes
de Natal” sdo alguns dos concursos
disponiveis para as turmas efou as
familias. Com os concursos a comuni-
dade educativa vai por a prova a sua
criatividade e ganhar prémios! Estas
atividades apelam a uma participagao
ativa e a uma maior responsabilizagao
na construcao da comunidade local.

A DESTACAR NA PLATAFORMA

O professor atribui atividades e tarefas a alunos de acordo
com as necessidades reveladas.

O aluno tem acesso aos conteddos do seu ano e dos anos
transatos.

A plataforma atribui crachas digitais ao aluno quando
completa com sucesso uma determinada atividade.

O professor pode criar crachas personalizaveis e atribui-los
aos alunos.

As atividades multimédia sdo desenvolvidas no sentido de
criar uma experiéncia positiva e lUdica, adequada a faixa
etdria dos utilizadores.

Os conteddos multimédia tém validagao cientifica e
pedagdgica.




