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1. Nota do Editor E—

A poluicao ambiental e a devastacao aumentam de ano para ano, criando desafios com-
plexos que o mundo nao tinha imaginado ou presenciado. Algo que também se deve ao
crescente nUmero de pessoas que migram para Novos paises em toda a Europa e que pre-
cisam de apoio para aprender a lingua do pais de acolhimento. Mais do que nunca, ha uma
necessidade acrescida para a criacdo de projetos educativos inovadores que informem as
pessoas sobre as varias questdes ambientais que existem atualmente no mundo e, assim,
destacar oportunidades para a tomada de medidas.

Em resposta a esta necessidade urgente, os parceiros do projeto CHELLIS, cofinanciado
pela Comissao Europeia como projeto Erasmus+, criaram esta revista pratica e interativa.
Foi concebida como apoio aos educadores especializados na aprendizagem de linguas ou
aprendizagem ambiental, de forma a compreenderem melhor as metodologias pedagdgi-
cas e didaticas utilizadas no projeto CHELLIS.

Ao longo da revista, o leitor terd a oportunidade de expandir o seu entendimento sobre as
abordagens utilizadas no projeto, a teoria que o sustenta, e referir-se a varios exemplos de
boas praticas. A revista destacara o papel importante que a narrativa gamificadora tem na
criacao de mudancas transformadoras nas nossas comunidades, ao mesmo tempo, que se
refere as opc¢des atuais existentes para garantir que nés, enquanto educadores, possamos
tornar as experiéncias de aprendizagem visiveis, atraves das atuais estruturas de validacao
existentes.

Além disso, o leitor € incentivado a visitar a pagina X da revista para usar os cédigos QR e ter
acesso a 20 pequenos videos de entrevistas. Estes videos foram desenvolvidos com o au-
xilio de profissionais de toda a Europa que trabalham na area de aprendizagem de linguas
e sustentabilidade. Eles oferecem conselhos praticos e orientagdes sobre como e porqué
de ser importante incorporar o tema da sustentabilidade nas nossas formacdes e servicos.

Convidamo-lo a usar esta revista como uma ferramenta ativa de aprendizagem. Espera-
Mos que este recurso o ajude a navegar por uma série de desafiantes, mas importantes,
questdes e temas. Como todo o recurso de educacao para adultos esperamos que o possa
consultar uma e outra vez, cada vez que a necessidade surge.

“Nunca duvide que um pequeno grupo de cidaddos atenciosos e empenhados possa
mudar o mundo; na verdade, foi a Unica coisa que sempre o fez” - Margaret Mead.

Stephanie Kirwan,
Education and Training Manager,
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Uma forma pouco ortodoxa, mas
inovadora de ensinar linguas

A maioria das pessoas ja tentou, pelo menos
uma vez na vida, aprender uma lingua nova.
Para alguns foi um percurso complicado que
os levou a desistir, enquanto noutros, essa difi-
culdade tornou-se desafiante e suscitou uma
paixdo em aprender linguas. Essa tem sido
a minha paixao dos Udltimos anos. Enquanto
estudante de linguas e migrante em Francga
pude compreender a dificuldade que tém
0S que migram para outros paises em inte-
grarem-se e comecgar uma vida nova, que so
é possivel assim que dominam a lingua local.
O CHELLIS (Challenge-based Environmental
Language Learning through Inspiring Stories)
veio mudar tudo. E um projeto inovador, apoia-
do pela Comissdo Europeia, e levado a cabo
por seis parceiros de toda a Europa (Franca,
Austria, Chipre, Irlanda, Portugal e Italia) que
vem ajudar adultos com poucas qualificacoes,
bem como migrantes/imigrantes a aprender
uma lingua nova, enquanto cultiva as suas
consciéncias ambientais através de historias
ambientais escritas na sua lingua-alvo.
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Objetivos do projeto

Apds varios paises assinarem o Acordo de
Pa-ris, em 2015, para a reduc¢ao das emissdes
de gases até 2020, e ja que alguns falharam
em atingir os objetivos, em mar¢o de 2020, o
Green Deal europeu teve que encontrar alter-
nativas para conseguir a neutralidade climati-
ca até 2050. Como resultado do Pacto Climati-
co Europeu, o CHELLIS, assim como outros
projetos amigos do ambiente, foram criados.
O CHELLIS tem dois papéis. Primeiro, € um
projeto inovador que visa ajudar adultos, mi-
grantes e imigrantes com baixa qualificagcdo
a aprenderem a sua lingua-alvo através de
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histérias ambientais inspiradoras. Segundo,
pretende consciencializar para os desafios
ambientais atuais, através de histéria amigas
do ambiente e, assim, despertar a consciéncia
ambiental. As histérias fornecerdo diferentes
ideias sobre um modo de vida mais suste-
ntavel e amigo do ambiente, que permitira
as pessoas viver uma vida mais saudavel e, ao
mesmo tempo, salvar o ambiente e o planeta.

Beneficios do CHELLIS

Cada método de Ensino criado ao longo dos
anos visa trazer beneficios as pessoas. No que
diz respeito aos métodos de aprendizagem de
linguas, o CHELLIS tem como objetivo rom-
per com a tipica forma de ensinar, e apresenta
uma metodologia inovadora.

Ao usar a metodologia CHELLIS':

1. A consciéncia ambiental sera despertada,
através de histdrias amigas do ambiente
que o projeto ira providenciar.

2. Sera uma mais-valia na aprendizagem
de uma lingua-alvo, sobretudo para mi-
grantes e imigrantes que tentam comecar
uma vida nova num pais estrangeiro, sem
serem estigmatizados.

https,/Mww.pexels.com/photofwoman-reading-a-book-to-the-children-8613089/

Deixara os alunos intrigados, sobretudo
agueles que tém uma mentalidade mais
aberta quanto a novas formas de apren-
der linguas.

As histdrias vao ajudar a desenvolver um
vocabuldrio vasto, pratico e ecoldgico para
usar no dia a dia.

Podera inspirar os governos dos paises da
UE a adotar metodologias iguais ou se-
melhantes nos programas escolares, ou
mesmo em criang¢as pequenas, de forma
a ajuda-las a aprender linguas de uma ma-
neira mais divertida e ludica.

A plataforma interativa online do projeto
CHELLIS estara disponivel em seis linguas:
francés, alemao, grego, inglés, portugués
e italiano.

Podera aumentar as exigéncias das pes-
soas e leva-las a manifestarem-se contra
0S seus governos para que ajudem a sal-
var o planeta e a vida selvagem.

Através da plataforma online do projeto,
o CHELLIS disponibilizarda melhores ferra-
mentas de linguagem.

Serd fornecido um manual aos forma-
dores/mentores que os guiard através de
exemplos e recomendacdes, de forma a
melhorarem os seus métodos de ensino.




O porqué de aprender linguas novas?

Todos procuramos um futuro melhor ou uma oportunidade de
trabalho melhor. Por vezes, para isso, € necessario deixar o pais
de origem para tras. Ao fazé-lo, é preciso estar disposto e aber-
to a outras culturas, outras formas de pensar, outras religides,
tradicdes e, claro, linguas. Porém, isso nao significa a perda de
identidade de quem o faz. A sua lingua-mae é a sua identidade
2. A Unica diferenca é que tera uma vida nova, com uma lingua
nova, num pais novo. Embora a Europa seja o segundo conti-
nente mais pequeno, nela sao faladas 200 linguas, das quais 24
sao lingua oficial®.

Cada pais oferece algo diferente, melhor, extraordinario. Apren-
der uma lingua nova abre todo um novo mundo de possibili-
dades, tornando-te uma pessoa mais aberta e criativa. Oferece
oportunidades novas e conhecimento que nunca teria sido ob-
tido ao manteres-te monolingue.
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Uma lingua coloca-te no corredor para
a vida. Duas linguas abrem-te todas as

portas pelo caminho... ”

EUROPEAN PROJECTS INTERN
ALFMED - France

ALFMED

ACADEMIE DE LANGUES
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- Frank Smith

PDDI MBSII Para mais informac¢ido neste tema, veja o
video em baixo no nosso canal de Youtube:
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3. AMetodologia GHELLIS

Aprendizagem da Linguagem
Ambiental através de Histoérias
Inspiradoras

Agora que foram apresentados ao projeto
CHELLIS e estdao familiarizados com os seus
objetivos e beneficios, o artigo terd como foco
a abordagem pedagdgica por detras do proje-
to, a chamada Metodologia-CHELLIS.

A Metodologia-CHELLIS pode ser definida
por uma combinacdao de abordagens ped-
agogicas contemporaneas usadas para cri-
ar experiéncias de aprendizagem imersivas
em grupos-alvo que podem ser vistos como
de dificil envolvimento. O essencial destas
abordagens inclui a aprendizagem por meio
de histérias, jogos e desafios, que depois sao
combinados com abordagens pedagdgicas
especificas para a aprendizagem de linguas:
aprendizagem, essa, visual e tematica. Cada
uma destas abordagens é explicada ao por-
menor mais a frente nesta revista.

https://unsplash.com/photos/ETRPjvbOKMO
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No projeto-CHELLIS todas estas experiéncias
de aprendizagem aprofundada sao apresen-
tadas online num contexto nao-formal, o que
valoriza ainda mais o potencial da metodolo-
gia-CHELLIS. Garantir um patamar baixo e um
modo acessivel de aprendizagem, através de
experiéncias de aprendizagem nao-formais,
é benéfico, particularmente, quando envolve
grupos de dificil acesso.

A Plataforma-CHELLIS: da Teoria a
Pratica

Através do desenvolvimento de uma plata-
forma online de aprendizagem acessivel, mas
bastante interativa, o projeto-CHELLIS tenta
por em pratica essa mistura de abordagens
pedagdgicas. Nesta plataforma, histdrias e
desafios a base de jogos sao usados para po-
tenciar as habilidades linguisticas do aluno,
enquanto aprende sobre as implicacdes e po-
tenciais mitigagdes das mudancgas climaticas.

ol
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A Metodologia CHELLIS pode ser definida
por uma combing¢do de abordagens
pedagodgicas contempordneas usadas
para criar experiéncias de aprendizagem
imersivas em grupos-alvo que podem ser
vistos como de dificil envolvimento”

A plataforma CHELLIS - disponivel em 6 lin-
guas —inclui desafios interativos de 6 histoérias.
Cada histéria tem como foco questdes am-
bientais diferentes, como a energia, alimen-
tacao, transporte, etc..., e a escrita varia entre 2
e 3 niveis de dificuldade (ex: A2, B1, B2) que po-
dem ser escolhidos antes da histéria comecar.

A plataforma funciona como um livro de
histérias onde cenas, personagens e obje-
tos-chave para o enredo podem ser vistos no
ecrd, a volta dos elementos de texto. Estes
elementos sdo, por sua vez, exibidos sequen-
cialmente em pequenos paragrafos de facil
assimilagdo. Todas as ilustracdes foram cria-
das especificamente para o projeto-CHELLIS,
garantindo uma alta relevancia e coeréncia
entre as histérias e visualizagdes.

No final de cada histéria ha uma avaliagao
dos resultados de aprendizagem, bem como
um apelo a agao. Apds a conclusdo de uma
histéria, os utilizadores recebem um certifi-
cado que representa e valida os resultados
de aprendizagem alcancgados. Os utilizadores
tém a opg¢do de salvarem esse certificado
para terem um reconhecimento validado dos
seus resultados de aprendizagem.

https:/Mww.pexels.com/photo/crop-person-with-book-in-summer-field-4218586/
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Desafios com Histoérias Interativas para
uma Mentalidade mais Verde

Ao longo de cada histdria, o utilizador tem a
oportunidade de fazer escolhas especificas,
em momentos-chave, que determinam o
final. Estas escolhas representam mentali-
dades e comportamentos que tanto podem
ser benéficos como prejudiciais para o ambi-
ente. Cabe ao utilizador decidir o que o protag-
onista devera fazer ou dizer. O final da histoéria
difere consoante as escolhas tomadas. Isto
significa que o final pode influenciar o ambi-
ente de forma positiva, neutra ou negativa.

Cada histéria tem incluida uma lista de vo-
cabuldrio com os termos utilizados. Assim,
os alunos aumentam a sua literacia e com-
preensdo textual das linguas parceiras, en-
guanto aumentam a sua consciencializacao
perante os desafios ambientais e a capaci-
dade para se tornarem agentes contra as al-
teragdes climaticas.

https;/unsplash.com/photos/2FPjlAyMQTA
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A escolha de temas ambientais foi uma
decisao consciente, pois combina uma abor-
dagem didatica empoderadora e gamificada
com a necessidade global de uma mudanca
no comportamento em relagcao ao ambiente,
em todos os aspetos da sociedade. Além
disso, proporciona experiéncias positivas de
aprendizagem gue tém um impacto positivo
na vida de cada aluno, tornando o percurso de
aprendizagem ainda mais atrativo.

Com tantos desenvolvimentos inovadores
na industria verde e nas ONGs de toda a Eu-
ropa, um mercado de empregos verdes esta
em crescimento. Esta aprendizagem podera
despertar o interesse dos alunos e facilitar a
escolha de uma carreira neste mercado.

A metodologia-CHELLIS tem um grande po-
tencial para causar impacto nos seus alunos.
Porém, ndo existe forma de causar impacto
sem um mediador. Por isso, estas pronto para
ajudar os teus alunos a mudar o mundo?

ﬂllll.lllﬂﬂﬂ g

Eline Dilien

EU PROJECTS OFFICER

Meath Partnership - Ireland

meath

\ ‘ partnership

engage - enable - participate - progress.
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Para mais informagdo neste tema, veja o
video em baixo no nosso canal de Youtube:
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4. Aprendizagem baseada em

Uma abordagem experimental
na educacao de adultos

Sobre este tipo de aprendizagem

A aprendizagem baseada em desafios € uma
abordagem de ensino recente. Uma metod-
ologia cativante e multidisciplinar que tem
inicio em conteddos desafiantes e deixa os
alunos usar tecnologia do dia a dia para solu-
cionar problemas complexos do mundo real.

Porgué uma abordagem baseada em desafi-
0s? Vivemos cercados de inUmeros desafios
gue afetam varios aspetos das nossas vidas. A
forma como Ihes respondemos, seja individu-
al ou coletivamente, pode determinar o Nnosso
futuro, ou mesmo, o do planeta. Este é o caso
do tema principal do projeto CHELLIS, que
visa aumentar a consciencializagdo através de
temas ecoldgicos sobre os desafios ambien-
tais atuais e, desse modo, cultivar a conscién-
cia ambiental.

Esta aprendizagem € uma experiéncia colabo-
rativa, na qual formadores e alunos trabalham
em conjunto para aprender sobre questdes
fulcrais, propor solugdes para problemas reais
e agir. A abordagem pede aos alunos que re-
flitam na sua aprendizagem e no impacto das

suas acdes “.

A medida que os problemas ambientais se tor-
nam mais complexos e urgentes, a necessidade
de envolver adultos empenhados que possam
identificar os desafios e desenvolver solugdes
inovadoras e sustentaveis é crucial.

A aprendizagem baseada em desafios pro-
porciona uma estrutura eficiente e eficaz para
aprender, enquanto se resolve desafios do mun-
do real. E uma estrutura colaborativa e pratica,
gue pede a todos os participantes (alunos, pro-
fessores, familias e comunidade) para:

- identificar boas ideias

- colocar perguntas pertinentes

- descobrir e resolver desafios

- adquirir um conhecimento aprofundado
da area

- desenvolver as competéncias exigidas pelo
mercado laboral atual

- Partilhar os seus pensamentos.

Quando tém um desafio, os alunos usam a

experiéncia, exploram recursos, criam um plano
e avangam para a melhor solucdo. Ao longo do
percurso ha experimentagao, fracasso, sucesso
e, finalmente, consequéncias para as suas agoes.

https:;/Mmww.pexels.com/photo/blue-pencil-114119/
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Como funciona a Aprendizagem baseada em Desafios

A estrutura da aprendizagem baseada em desafios, como é explicada em Challengebased-
learning.org, é dividida em trés fases interligadas 5, que incluem atividades que preparam
os alunos para a fase seguinte:

ENVOLVIMENTO

Os alunos passam de uma grande ideia abstrata para um desafio concreto e acionavel com
recurso ao uso do processo de Reflexao Essencial. O objetivo é o de conectar-se ao con-
teddo académico através da identificagao, desenvolvimento e apropriagao de um desafio
atrativo.

1. Grandes ldeias

Uma grande ideia € um tema ou conceito amplo, que pode ser explorado de varias manei-
ras e que é importante para ti e a comunidade em geral. Alguns exemplos incluem: Comu-
nidade, Relacionamentos, Criatividade, Saude, Sustentabilidade e Democracia.

2. Reflexao Essencial

Através de um conjunto de reflexdes essenciais dos interesses pessoais e das necessidades
da comunidade, os alunos sao capazes de contextualizar e personalizar a grande ideia
identificada. No final do processo ha a identificagao de uma questao essencial que possui
um significado importante, tanto a nivel pessoal como colectivo (0 que posso fazer para
adotar um estilo de vida sustentavel?).

3. Desafios

O desafio transforma a pergunta essencial num apelo a tomada de medidas para capacitar
os alunos a explorar o tema e, assim, desenvolver uma solucao. O desafio é imediato, viavel
e cria entusisamo. A fase de envolvimento termina com a identificacao de um desafio

relevante e concretizavel.
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INVESTIGAR

Através do desafio identificado, os alunos enveredam numa viagem de planemanento e
desenvolvimento em busca de solugdes, seguindo estes trés critérios:

1. Perguntas de Referéncia

Os alunos pensam em questdes relacionadas com o desafio, incluindo tudo o que é preciso
aprender para desenvolver uma solucdo apropriada ao desafio. As questdes sao categori-
zadas e priorizadas, criando uma experiéncia de aprendizagem organizada.

2. Atividades/Recursos de Orientacao

Qualqguer recurso/atividade que ajude a responder as perguntas de referéncia e a desen-
volver uma solugao inovadora e realista pode ser usado. Alguns exemplos de recursos in-
cluem: cursos e conteuddo online, banco de dados, livros didaticos e rede-sociais. Algun ex-
emplos de atividades incluem: histérias, simulacdes, experiéncias, conjunto de problemas,
pesquisa e jogos.

3. Analise

Tendo todas as perguntas sido elaboradas, e o resultado das atividades registados, os alunos
analisam os dados obtidos. A fase de investigagao termina com relatdrios e apresentacdes
gue demonstram que os alunos abordaram com sucesso todas as perguntas de referéncia
e desenvolveram conclusdes claras que estabelecerdo as bases para a solucao.

18

AGIR

Na Fase do Agir, as solucdes baseadas em evidéncias sao desenvolvidas e testadas com um
publico, sendo os resultados avaliados.

1. Solugao

Uma vez concluida a fase de investigacdo, os alunos podem comecgar a desenvolver a
solugcao encontrada. Esta solugcao pode incluir planos para uma campanha educativa ou
informativa, projetos para a melhoria da comunidade, desenvolvimento de produtos ou
outras atividades e servicos.

2. Implementacao

Depois da solugao aprovada, os alunos desenvolvem prototipos, fazem experiéncias e tes-
tes que colocam a solugdo a prova, usando cenarios reais com publico.

3. Avaliacao

Isto representa a oportunidade de medir os resultados, refletir sobre o que funcionou ou
nao, e avaliar a eficacia da solucao através da medicao do impacto no desafio original.
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Beneficios de uma aprendizagem a ba-
seada em desafios

A aprendizagem baseada em desafios nao é
uma metodologia estatica, mas flexivel, que
pode ser adaptada a cada tema, implemen-
tacdo e grupo-alvo. E particularmente ade-
quada para a educagao de adultos, pois tem
como base a experiéncia pessoal, a reflexao
e a busca de novas solugdes para os desafios
gue os adultos enfrentam no quotidiano. Tam-
bém deixa espaco para o surgimento de novas
ideias. A estrutura pode ser revista de acordo
com as necessidades de formacgdo dos alunos,
e o modelo esta sempre a ser adaptado.

Ha inumeros beneficios na implementacao de
uma aprendizagem destas, pois proporciona:

1. Uma estrutura flexivel e personalizavel
gue pode ser implementada como guia
pedagdgico ou integrada noutras aborda-
gens progressistas de aprendizagem.

2. Um foco nas ideias globais, nos desafi-
0s importantes e no desenvolvimento de
solugdes locais e apropriadas a idade .

3. Um modelo edificavel, com varios pontos
de entrada, e a capacidade de comecgar
como algo pegueno e tornar-se em algo
grandioso.

4. Um sistema aberto e livre, sem direitos de
propriedade, produtos ou assinaturas.

5. Um processo que coloca todos os alunos
no comando da sua aprendizagem.

6. Uma estrutura para desenvolver com-
peténcias do século 21 que ajudem os
alunos a acompanhar o ritmo acelerado
dos mercados atuais.

7. O usodetecnologia para pesquisar, analis-
ar, organizar, colaborar, networking, comu-
nicar, publicar e refletir.

8. A oportunidade dos alunos poderem fazer
a diferenga neste preciso momento.

9. Uma forma de documentar e avaliar o pro-
cesso de aprendizagem e os produtos.

10. Um ambiente de profunda reflexao sobre
0 ensino e a aprendizagem.

Debora Ercoli

PROJECT MANAGER
TUCEP - Italy

TIBER UMBRIA COMETT
EDUCATION PROGRAMME

International network for knowledge and job

Para mais informagdo neste tema, veja o
video em baixo no nosso canal de Youtube:
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9. Gria as tuas Ferramentas de Aprendizagem

Antes de criar uma ferramenta de aprendiza-
gem baseada em desafios é importante ter
em consideracao a diferenca entre o método
de ensino tradicional e o método de ensino
baseado em desafios.

No método tradicional, a norma é deixar os
alunos receberem a informagao necessaria
para a compreensao do conteddo de apren-
dizagem; depois memorizam essa informacao
e aplicam ao problema de forma a encontrar
uma solucdo. Na aprendizagem baseada em
desafios, comeca-se por apresentar o proble-
ma a ser resolvido, depois os estudantes sdo
envolvidos no processo de investigagcao para
encontrar a informacgado necessaria ao desafio
e, na Fase do Agir, tentar perceber como uti-
lizar essa informacgao para o solucionar.

Basicamente, existem duas abordagens difer-
entes de aprendizagem: na primeira, a apren-
dizagem é baseada na resolucao do problema
tendo em conta uma abordagem funcional;
na segunda, a aprendizagem é baseada no
desafio, seguindo uma abordagem sistémica
(medir, analisar, melhorar).

https:/unsplash.com/photos/OFJ4iDE2VUE
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Resumindo, na aprendizagem baseada em
desafios os alunos identificam o desafio a re-
solver, descrevem as etapas e criam a solugao
através de um envolvimento ativo.

Agora ja estamos preparados para comecgar
a desenvolver o nosso instrumento de apren-
dizagem baseada em desafios.

Neste capitulo, em conformidade com o tema
principal do projeto CHELLIS, apresentamos
uma ferramenta que esta ligada ao tema das
alteracgdes climaticas. A estrutura que se seg-
ue pode ser usada para desenvolver unidades
de aprendizagem baseadas em desafios para
qualguer tema e grupo-alvo, uma vez que esta
metodologia tem como base as experiéncias
pessoais e 0os antecedentes dos alunos.

Os 3 passos seguintes dao aos alunos opor-

tunidades de:

- fazer algo, em vez de aprender algo

- serem responsaveis pela sua aprendiza-
gem

- Embarcar numa “viagem” através da sua
aprendizagem e aprender a lidar com os
desafios diarios.
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Fase 1: ENVOLVIMENTO - Da Grande Ideia ao Desafio

1.1

Comecemos a trabalhar com os vossos alunos para identificar a grande ideia: devera ter relevan-
cia a nivel global e adotar um profundo conhecimento de conteddo multidisciplinar. Um bom
meétodo para procurar estas questdes é obter inspiragao nas noticias globais da atualidade (jor-
nais, noticiarios, etc.), mas que afetem o quotidiano dos alunos.

Alguns exemplos de grandes ideias podem ser: as alteracdes climaticas e o impacto no planeta; a
sustentabilidade dos recursos naturais como a dgua, alimentagao, ar, energia, salde e bem-estar;
crise econdmica, migracao, igualdade de género... O que interessa € que o desafio seja real e im-
portante para os alunos: se um desafio ndo estiver intimamente ligado a vida dos alunos, eles nao
conseguirao envolver-se por completo no processo.

1.2

Depois de identificada a grande ideia, incentive os alunos a fazerem perguntas essenciais que
possam refletir os seus interesses e necessidades pessoais. No final, eles serdo capazes de iden-
tificar uma questao essencial que a unidade de aprendizagem respondera. Alguns exemplos de
guestdes essenciais podem ser:

Que impacto tem o meu consumo didrio de energia no meio-ambiente?
Que impacto teria o investimento em produtos energeticamente eficientes?
Que impacto tem o meu consumo de dgua na comunidade?

Que efeito tem o meio de transporte que escolho nas alteracées climdticas?

Por que devo reduzir o uso de pldstico?

1.3

Com base na grande ideia levantada através do processo de questdes essenciais € identificado o
desafio que os alunos terao para construir o seu percurso de aprendizagem baseado em desafios.
Alguns exemplos de desafios das questdes essenciais mencionadas em cima podem ser:

Escolher um fornecedor de energia verde
Investir em produtos energeticamente eficientes
Reduzir o consumo de dgua

Usar meios de transporte sustentdveis

Reduzir o uso de pldstico

Aplicar o principio da reutilizagédo e reciclagem em diferentes aspetos do dia a dia

Uma vez que os alunos tenham identificado o desafio, os professores/formadores deverido guia-
los na busca da solugdo. Avancemos para a proxima fase.
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Fase 2: INVESTIGAR - A busca da solucao

Durante a fase de investigacdo, o professor/formador lidera o percurso de aprendizagem dos
alunos, fornecendo a base para o desenvolvimento da solugdo como resposta ao desafio.

2.1

Convide os alunos a criar um formulario, de maneira a identificar os conhecimentos necessarios a
desenvolver para a resolugao do desafio.

Exemplo:
Desafio Perguntas de referéncia
Investir em produtos energeticamente Que produtos energeticamente eficientes uso?
eficientes Qual é o meu consumo médio desses produtos?

Qual é o impacto ambiental do uso, por exemplo, de lam-
padas de baixo consumo energético?

Que produtos energeticamente eficientes poderei sub-
stituir em casa?

Fornecer aos alunos informacgdes sobre os possiveis recursos a usar (ex: biblioteca, jornais, livros,
associacoes, redes locais) e atividades que podem fazer (realizar entrevistas com especialistas,
pesquisa documental, participagao em workshops locais, seminarios sobre o tema, etc.) de ma-
neira a poderem responder as questoes.

2.2

A analise da investigacao é crucial para identificar a solucao. Por isso, o formador deve:

Convidar os alunos a analisar os resultados das respostas as perguntas de referéncia.
Comparar as respostas.

Tirar uma conclusdo precisa que fornecerd a base para a solucdo.

Além disso, a analised da atividade permitira aos alunos desenvolverem competéncias transver-
sais, como a sintese, a analise e a avaliacdo, que também serdo uma mais-valia noutros contextos
pessoais e laboral. Agora que a solucao foi encontrada, esta na hora de agir!

https:/Aww.pexels.com/photo/blue-pencil-114119/
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Fase 3: AGIR - Implementacao da solugao

Depois de identificada a melhor solugdo, os alunos devem ser capazes de a desenvolver e imple-
mentar. Para isso, podem escolher a forma que mais se adequa as suas possibilidades e contexto
pessoal: modificando o estilo de vida e habitos que tém impacto no problema em questao, at-
ravés do planeamento de campanhas informativas ou projetos educacionais na comunidade. Em
suma, a implementacao da solugao deve ser tangivel e visivel, embora em pequena escala.

Assim que a solucao for colocada em pratica, € importante que os alunos continuem a medir os
resultados (ex: acompanhar a poupancga de energia na conta) de forma a monitorizar se as acdes
implementadas para enfrentar o desafio tém sido eficazes, no que diz respeito a atingir os obje-
tivos.

Como combinar a abordagem de uma aprendizagem baseada em desafios com o
Storytelling

A aprendizagem baseada em desafios € uma metodologia que pode ser combinada com o sto-
rytelling de forma a trazer ao de cima os conhecimentos, competéncias e habilidades dos alunos.
Ambas assentam, essencialmente, em trés macrofases: ENVOLVER, INVESTIGAR, AGIR

O recurso ao storytelling e a imagens ajuda os alunos a memorizar o significado do desafio e o
apelo a agdo que Ihe esta relacionado. Uma comparacao das trés fases é proposta de forma a
analisar a relagdo entre as duas abordagens:

Aprendizagem baseada Storytelling
em desadios

Fase 1: Envolver — Fase 1: Pensamentos Iniciais

Responder a 5 questdes:
Quem - O Qué - Quando - Onde - Porqué

Fase 2: Investigar — Fase 2: Desdfios a enfrentar

Definicao do titulo, enredo e personagens com
base nas respostas as perguntas (CBL)

Fase 3: Agir —_— Fase 3: Resolucdo
Conjunto de eventos que levam ao desfecho da
histoéria

LICAO APRENDIDA
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Melhores Praticas

GAME OF PHONES

Parceria Erasmus+ e KA2, incluindo parcerias da Irlanda (Meath Partnership,
parceiro lider), Chipre, Crodcia, Portugal, Espanha, Suica.

O projeto Game of Phones visa projetar e desenvolver webquests baseadas em
desafios, para que jovens e adultos possam construir aptiddes e competéncias
que os ajude a reintegrar na educacdo e/ou mercado de trabalho.

A parceria desenvolveu a formacdo In-Service destinada a apoiar formadores
para adultos a usar e integrar webquests na sua pratica de ensino atual, de for-
ma a desenvolverem competéncias cruciais nos seus alunos, como o trabalho
de equipa, a comunica¢do, o pensamento critico e a resolu¢do de problemas.

Essencial a O programa de formacdo In-service e o respetivo manual sdo os principais
retirar? resultados do projeto “Game of Phones”. O manual de formacdo inclui: uma
visdo geral dos conceitos-chave e o quadro pedagdgico do “Game of Phones”;
um passo a passo detalhado de como criar o teu préprio desafio webquest; o
plano de aulas e recursos detalhados para sessdes presenciais dos workshops.

Contactar https://www.gameofphonesproject.eu/en/

https://gameofphonesproject.eu/en/
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Melhores Praticas

Essencial a
retirar?

Contactar

T-Challenge (Entrepreneurship education using Challenge-based learning)

Parceria Erasmus+ e KA2, incluindo parceiros da Letonia (Zemgale NGO Center,
parceiro lider), Chipre, Bulgaria, Portugal, Irlanda, Roménia.

O projeto T-Challenge visa utilizar e criar webquests para envolver os alunos na
obtencao de um conhecimento mais aprofundado dos assuntos que estdo a es-
tudar. Os grupo-alvo que o projeto visa diretamente sdo formadores e profes-
sores, embora os formandos tenham sido indiretamente visados como o gru-
po-alvo que serd o verdadeiro utilizador dos produtos do projeto (WebQuests).

A parceria desenvolveu a plataforma WebQuests, um recurso educativo aberto
(REA), que inclui um nimero minimo de WebQuests sobre os seguintes temas:
empreendedorismo; inovac¢do; lideranga; pensamento critico; impacto social;
economia circular; formacao curricular de formadores composta por um guia
de formac¢do, e um manual que permite aos formadores e professores for-
necer o programa de educacao empreendedora T-Challenge e desenvolver a
sua propria WebQuest.

A plataforma WebQuests serve tanto para professores como estudantes. Este
tipo de aprendizagem ativa, que proporciona aos alunos uma variedade de
experiéncias sensoriais, permite-lhes explorar problemas e desafios do mun-
do real. Podem escolher entre as seguintes competéncias-chave: consciéncia e
expressao cultural; empreendedorismo; civismo; aprendizagem pessoal, social
e digital; ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica; linguas; e literacia.

https://t-challenge.eu/en/webquest/list/webquest-platform

De[][]ra [[(}0" Para mais informacdo neste tema, veja o

PROJECT MANAGER video em baixo no nosso canal de Youtube:

TUCEP - Italy

TIBER UMBRIA COMETT
EDUCATION PROGRAMME
International network for knowledge and job
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6. Storytelling como ferramenta de ensino e

Contar histérias para mudar o
mundo

Desde gue a humanidade aprendeu a falar
gue usamos o dom da linguagem para con-
tar histdrias sobre eventos reais, Nds mesmos
e outros, e histérias que tentam explicar o in-
explicavel, como o porqué de uma trovoada
se enfurecer como faz, e o que ha depois da
morte. Durante milénios, as histérias foram
contadas verbalmente com recurso a rimas
e melodias, desenhos ou outros artefactos
fisicos que facilitam a memorizacao. Desde
o inicio que os humanos tentam escrever as
histérias que |hes sdo queridas: lendas de de-
uses e herdis, a origem da Terra e do ser hu-
mano, embacando, assim, a linha entre os
eventos reais e as pessoas. Mas por que esta-
mos Noés tao predispostos a histdrias?

Para o ser humano é bem mais facil memo-
rizar algo que nos é querido. Um bom exem-
plo disso sao as mnemodnicas (auxiliares de
memaria), em que se usam rimas ou iniciais

https:/pixabay.com/illustrations/storytelling-fantasy-imagination-4203628/
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https:/lenwikipedia.org/wiki/Epic_of_Gilgamesh

para formar uma frase com significado. Veja-

mos estes exemplos: 1) a ordem dos planetas
no sistema solar: “My educated mother just
served us noodles” 2) soletrar palavras: “o rit-
Mo ajuda a tua anca a mexer-se.” 3) memo-
rizar um ano histérico: “Em mil quatrocentos e
noventa e dois, o Colombo navegou pelo mar

azul” As mnemonicas usam a nossa necessi-
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https:/pixabay.com/photos/aboriginal-art-aboriginal-painting-503445/

dade em encontrar significado nas coisas que
nao estao relacionadas, e isso ajuda 0 NOsso
cérebro a ligar os pontos e enraiza-los profun-
damente. Rima, ritmo e visualizacao reforcam
essa memorizacao.

Outro bom exemplo sdo as songlines dos
aborigenas australianos, um método com-
plexo de navegacdo que utiliza letras de
musicas e ritmos para encontrar caminhos
pela terra.”A pessoa orienta-se pela terra
repetindo as palavras da musica ou reen-
cenando a histéria através da danca que,
no decorrer da histéria, também descreve
a localizacdo de vdrios pontos de referén-
cia na paisagem (ex: formag¢ées rochosas,
pocos de dgua, rios, drvores)” ¢

As histdrias estdo na base de toda a nossa
heranca cultural, crengas e valores. Elas trans-
mitem eventos e personalidades histdricas,
e sao usadas como lembranca e entreteni-
mento, mas, também, de maneira educati-
va. Para além das histoérias sobre eventos e
personalidades verificadas, existem varios
tipos de histérias ficticias como, por exemp-
lo, as fabulas, pardbolas, contos de fadas, mi-
tos e lendas, tragédias e comédias. Algumas
podem ter algum fundamento, mas sao al-
teradas e exageradas com o tempo ou para al-

gum propdodsito especifico. As histdrias podem

ser classificadas por temas e géneros (ficcao
cientifica, aventura, suspense, drama, etc),
cada uma com os seus elementos de narrati-
va. Também podem divergir na sua extensao,
desde épicos a contos.

Antigamente, as histéria eram consumidas de
forma intencional, através da audicdo ou da
leitura. Atualmente, somos invadidos por elas
desde que acordamos até ao deitar, na maio-
ria das vezes sem nos apercebermos disso. O
mundo de hoje depende muito da metod-
ologia, muitas vezes monitorizada, designada
de storytelling, e de andncios. Também da in-
dustria de entretenimento que é usada de for-
ma exaustiva para captar a nossa atencgao. Ao
vermos um filme, televisao, ou jogarmos um
videojogo, vivemos a histdria de forma consci-
ente. Mas a publicidade, desde os spots pub-
licitarios a publicacdes no instagram, usam o
storytelling para implantar produtos na nos-
sa mente. Pense por um minuto num anun-
cio que ndo lhe sai da cabeca. E provavel que
tenha uma melodia, quem sabe até uma rima,
mas também uma forte componente narrati-
va, talvez até uma reviravolta? Parabéns, tem
al um exemplo que combina todos os elemen-
tos basicos de uma narrativa bem-sucedidade
em apenas 30 segundos.
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Abordemos o problema que ndao pode
ser ignorado

O storytelling tem uma finalidade didatica e,
consequentemente, pedagdgica. Pode diz-
er-se até que é o método de ensino mais orig-
inal e intuitivo além da demonstragao. Os ed-
ucadores usam as histérias como dispositivos
para transmitir mensagens e tornar as licdes
mais complexas e abstratas em algo de com-
preensdo facil. As histérias tém componentes
auditivas e visuais, assim como elementos
cinestésicos, por isso estimulam varias zonas
do cérebro. Através delas conseguimos apren-
der pela imitagdo; gracas a imersao e empa-
tia - ouvimos o que os personagens fazem
(seja através de um narrador externo ou da
narracao na nossa cabecga), vemos o que eles
veem e sentimos o que eles sentem. Vejamos
a parabola “O Pedro e o Lobo”, a licao é sim-
ples: mentir & mau. Porém, nesta histoéria, o
ouvinte tem um exemplo tangivel com o qual
se identifica e vive as consequéncias negati-
vas das mentiras contadas pelo protagonista.

O storytelling foi redescoberto e tem vindo
a ganhar popularidade no setor educativo
de novo, sobretudo quando combinado com
componentes digitais e visuais. O projeto
CHELLIS usa o storytelling ndo sé para mel-
horar o vocabuldrio que estd inserido num
contexto significativo, mas igualmente para
fomentar comportamentos eco-conscientes.

T
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https:/Mww.gutenberg.org/files/19994/19994-h/19994-h.htm#Page_24

https:/unsplash.com/photos/mLoWrEOtdTw




CHALLENGE-BASED ENVIRONMENTAL LANGUAGE LEARNING THROUGH INSPIRING STORIES

Como criar uma experiéncia de aprendizagem com
recurso ao storytelling

STORYTELLING TEMPLATE
INITIAL THOUGHTS

Antes de comecar a escrever, pense nos seguintes aspetos.

Qual sera o significado Tente formular a questdo essencial e conslusdes
e a licdo da historia? principais a retirar da historia.

Qual serd o ambito? Depende da quantidade de tempo que dedicas a
histéria. E importante ter uma ideia geral antes
de continuar.

Meio de Como serd contada? Irdo os alunos |é-las? Serdo auxiliadas por ima-
comunicacdo gens ou videos, ou serd uma histéria baseada em
jogos (semelhante as histérias do CHELLIS)?

Modo De que ponto de vista Sera na primeira pessoa (POV), na terceira pes-
sera contada? soa, como narrador subjetivo e objetivo, em que
0 narrador sabe tudo ou apenas aquilo que um
personagem sabe?

Género & Que tipo e género Serd uma historia real como uma anedota ou ficti-

Tipo combinam com a sua cia como uma fabula, parabola ou um enigma?
histéria?

Desfecho Como acaba a histéria? Sera a licdo da histéria 6bvia no final, sera motivo

de reflexao? Estara o leitor sozinho ou envolvido
em alguma discussao de grupo quando acabar?
Havera alguma atividade de acompanhamento
relacionada com a histéria? Se sim, é possivel ter-
minar com um apelo a a¢do e, por exemplo, as
instrucGes que os alunos devem seguir para apro-
fundar as li¢des retiradas da historia.
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STORYTELLING TEMPLATE
Estrutura da Historia

Para uma boa histéria, os seguintes elementos devem estar presentes.

Significado da histéria patente no titulo, padrées e simbolos ao longo da
historia. Refletido pelo estilo e género escolhido.

Sequéncia de eventos, o PORQUE de as coisas estarem a acontecer, a estru-
tura dos elementos na histéria. Existem 4 elementos base no enredo de uma
historia:

1) Exposicdo: a informacgdo necessaria para compreender a historia;

2) Complicacdo: o catalisador que da inicio a histdria e a mantém interessante;
3) Climax: o ponto de viragem em que os personagens tentam resolver a com-
plicacao;

4) Resolucdo: conjunto de eventos que levam ao final da histoéria.

Aprofunda os teus personagens o mais possivel para serem realistas, dinami-
cos e consistentes quanto as suas motivacoes, opinides, tracos, etc...

Em que mundo, lugar e época se situa a histéria? Descreve as condi¢des ambi-
entais e sociais que moldam os personagens e a narrativa da histoéria.

O conflito cria enredo e suspense que, por sua vez, criam interesse. Pode haver
mais do que um conflito ou complicagao numa histéria.

* Mensagem clara e compreensivel para o leitor
+ Cada elemento da histéria serve o enredo

* Envolvimento emocional desde o inicio (as 5 grandes emoc¢des sdo a
alegria, o medo, a raiva, 0 nojo e a tristeza)

+ Identificacdo com o protagonista

* Tensdo, emoc¢do, suspense

* Seguir a légica interna

* Lembrar o ambito

* Qualidade acima de quantidade

* Moral da histéria + matéria de reflexdo

*  Questdes em aberto para estimular a criatividade e a reflexdo do leitor
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https/Mmww.pexels.com/photo/book-on-brown-leaves-3150548/
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Carina Posch & Para mais informagdo neste tema, veja o
Dominika Stiger video em baixo no nosso canal de Youtube:
ENTER - Austria
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7. Aprendizagem de linguagem visual de

vocabulario especifico

O Mundo Visual

Cada um de nds tem uma maneira diferente
de aprender e memorizar. Quando se trata
de comecgar a aprender uma lingua nova, o
numero de palavras que é preciso memorizar
é imenso. De forma a memorizar todo esse
vocabulario novo, algumas pessoas preferem
escrevé-lo varias vezes. No entanto, também
ha um grupo de pessoas para as quais a Uni-
ca maneira de memorizar esse vocabulario
é através de uma técnica que usa diferentes
auxiliares visuais. Por exemplo, podem desen-
har aimagem de um objeto representativo de
uma palavra nova, podem colar autocolantes
em varios objetos pela casa... No geral, como
BETTE FETTER, uma artista profissional amer-
icana autora do livro “Being visual; Raising a
Generation of Innovative thinkers” e funda-
dora da Young Rembrandts, afirma na citacao,
a criacao e uso de auxiliares visuais deve ser
considerada essencial. Apoio visual - & assim
tdo Util e essencial quanto o autor apresenta?

https:/Mww.pexels.com/photo/photo-of-women-at-the-meeting-3810792/
|
|

Aprender a Ver e Criar Imagens Visuais
Como Algo Essencial para o processo de

Aprendizagem”
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Serdo esses auxiliares visuais Uteis?

De forma a responder a essas questdes, apre-
sentamos alguns exemplos de pesquisa feita
ao longo dos anos.

1. Num estudo comportamental de 2007,
investigadores descobriram que o uso de
auxiliares visuais melhora o processo de
aprendizagem até 400% e ajuda o cérebro
a processar informacao visual 60.000 vez-
es mais rapido do que com texto®.

2. David Hyerle, um autor americano, afirma
no seu livro que 90% da informacao que
chega ao cérebro é visual®.

3. Outra investigacao demonstra que, ape-
nas, 10% das pessoas aprende melhor pela
audicao, enquanto 65% sao mais visuais'.

Quais sdo os beneficios?

Respondendo a pergunta anterior podemos
afirmar, sim, a aprendizagem visual é Util e
traz imensos beneficios.

1. A maioria das plataformas online sao gra-
tuitas e acessiveis a qualquer pessoa inter-
essada em aprender.

2. Pessoas de todas as idades podem exper-
imentar e descobrir se a aprendizagem
visual lhes facilita a memorizagdo e, dessa
forma, o processo de aprendizagem.

3. Ao olhar para as imagens, varios cientistas
e investigadores descobriram que a infor-
macdo vai diretamente para a meméoria a
longo prazo das pessoas.

4. Os auxiliares visuais ajudam a entender
mais rapido e de forma mais eficaz.

O nivel de concentragao é maior.
Aprender torna-se mais facil e divertido.

Por vezes, as plataformas online fornecem
material de acesso as regras gramaticais e
vocabulario da lingua-alvo.

https:/Mww.pexels.com/photo/person-playing-chess-on-brown-wooden-table-5649890/

Que ferramentas podemos usar para
uma aprendizagem visual?

As formas mais comuns de aprendizagem

visual sdo:

1. Videos: documentarios, filmes, sdo todos
uma boa maneira de ajudar as pessoas a
memorizar informacao nova.

2. Graficos: apresentar resultados de inves-
tigagao a uma plateia grande atravées de
gréficos, ajuda a manter o foco.

3. Encenacao: Nao € o método mais usado,
mas é considerado uma das melhores for-
mas de ajuda a memorizacao.

4. Storytelling — ler histérias acompanhadas
de imagens € um método inspirador para
aprender conteudos e vocabulario novo.

5. Jogos - Jogos como o scrabble, up words,
apples to apples, entre outros, sao muito
Uteis para ensinar a formar palavras.

6. Desenhos/Pinturas — Uma imagem vale
mais que mil palavras, por isso, se a pessoa
for curiosa, ird procurar o significado das
palavras no dicionario.

7. Quadros Brancos — quando se estuda uma
l[ingua nova, os quadros brancos ou de lou-
sa negro ajudam a apontar o vocabulario
de forma a ndo o esquecer.
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Porqué o uso de uma aprendizagem visual para um vocabulario especifico?

A metodologia CHELLIS pode ser considerada um pouco ortodoxa de um ponto de vista académi-
co, no que diz respeito a aprendizagem. Tentar aprender uma lingua nova através de histérias am-
bientais pode parecer dificil para algumas pessoas. O vocabuldrio baseado no ambiente tem de
ser explicado aos participantes, ao mesmo tempo que o memorizam. No entanto, o storytelling é
um dos métodos mais comuns para uma aprendizagem visual da lingua, que influencia o ponto
de vista do leitor em varios temas. Portanto, o CHELLIS pode ser um método pouco ortodoxo de
ensino, mas, de certeza, que ajudara as pessoas a adquirir mais consciéncia ambiental.

Melhores Praticas

French workshop for VET cook students

ALFMED

A trabalhar regularmente com projetos ECVET (European Credit System for
Vocational Education and Training), a ALFMED tem uma vasta experiéncia de
trabalho com alunos de toda a Europa, que estejam dispostos a viajar para o
exterior para aprofundar a sua educacdo ou formacdo E papel do ALFMED,
enquanto organizagao anfitria, de definir um estagio de acordo com o perfil
Europass e as caracteristicas da empresa. Assim que o ALFMED encontrar uma
organizacdo para os seus alunos de Erasmus, sdo organizados diferentes work-
shops de competéncias de forma a prepara-los para a sua primeira reuniao
com o representante da empresa e futuro mentor. E fundamental equipar os
alunos com uma base linguistica em francés e ajuda-los a aprender o vocab-
uldrio basico de francés necessério para o trabalho e o dia a dia. Por exem-
plo, para os alunos de cozinha, o ALFMED providencia um workshop que os
introduz a um vasto vocabuldrio culindrio em francés. Para ilustras as palavras,
sobretudo para os alunos com um nivel de escolaridade mais baixo, o vocab-
ulario é acompanhado por imagens correspondentes, que ajudam os alunos a
identificar os verbos de acdo ou a lista de ingredientes, todos relacionados ao
seu perfil profissional e futuro trabalho.

Este projeto é elaborado no Prezi, uma plataforma online para apresentacoes
interativas.

Essencial a Este workshop nao sé ajuda os estudantes estrangeiros a adquirem mais con-
retirar? hecimento na sua drea profissional, e a aprender ou melhorar o seu vocab-
uldrio profissional enquanto estdo no exterior, como os introduz e da uma
visdo mais clara da cultura culinaria do pais anfitrido. Este workshop também
tem como objetivo dar aos estudantes instrucGes essenciais, dicas de compor-
tamento e vocabulario francés, que os prepare para a primeira entrevista com
uma empresa anfitria. Pode ser visto como um exemplo de preparacdo para a
comunicacao intercultural.

Contactar https://www.alfmed.com/en/combination-programs/erasmus-staff-cook-masterclass/
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Selfie Project

Mabel Victoria da Escola de Gestao, da Universidade de Napier, de Edimburgo.

“The verbal and the visual in language learning and teaching: insights from the
‘Selfie Project” in The Language Learning Journal vol. 49, 2021-Issue 1

Teve inicio como uma pequena investigacdo numa universidade da Tailandia. O
projeto Selfie ajuda a promover a aprendizagem de linguas, através do uso de
selfies. Mabel Victoria, autora e investigadora, afirma que os beneficios ped-
agdgicos sao imensos, sobretudo quando se trata de aprender linguas, em que
sdo necessarias ferramentas visuais e verbais. Ao utilizar as propria selfies, os
participantes precisam de usar um vasto vocabuldrio para descrever as fotos.

Este projeto tem como base tirar selfies. Os estudantes de linguas sao instrui-
dos a tirar selfies a simesmos nas atracoes da cidade, num periodo de 2 sema-
nas. Depois, numa apresentac¢ao diante da turma devem falar na sua lingua-al-
vo de forma a explicar e descrever as suas selfies em detalhe.

Essencial a As selfies tornaram-se parte das nossas vidas e, ainda hoje, continuam a fazer
retirar? parte das nossas “historias”. Neste projeto, os alunos tendem a descrever as
suas experiéncias enquanto mostram as fotos, ao mesmo tempo que usam um
vasto vocabuldrio para que o publico entenda o melhor possivel as imagens.

Contactar https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/09571736.2018.1484797?jour-
nalCode=rllj20

0Nn-5225446/

https/mww.pexels. com/photo/young—ethmc—coup\e—tak\ng—se\f\e—om—megrg—statl

Pﬂpl Aresti Para mais informacdo neste tema, veja o

EUROPEAN PROJECTS INTERN video em baixo no nosso canal de Youtube:

ALFMED - France

ED

ACADEMIE DE LANGUES
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8. Gamificacao como Motivagao

Resumo

https:/mww.thehindu.com/education/now-gamification-can-make-learning-easier/article32774252.ece

O uso da gamificagao na aprendizagem pode

ajudar a aumentar a motivagao dos alunos. o
Pode, também, melhorar a experiéncia em compemTION ogs
.

geral ao providenciar um ambiente de apren- o success @)

dizagem muito mais atrativo, através do uso @ 4
o LU

da mecanica de jogo,cComo o recurso a recom- = 3 .LWW

#® Rrewarp
pensas e a monitorizagdo do progresso. Tam- MoTVATIONS

bém pode tornar a matéria mais complexa, \ &5°

como as partes mais técnicas do curriculo,

CHALLENGE

mais compreensivel ao fornecer aos alunos

ORGANIZATION

exemplos e exercicios vividos. No entanto, isto ' PRODUCTIVITY
nao deve ser confundido com gaming e afins. R P DE/:(W

A linha entra a gamificacao e o gaming deve a. m

ser tragcada, assim como com os jogos educa- @jf

tivos. Ndo é preciso ir a esse extremo para al-
cancar os beneficios do recurso a gamificacao
na aprendizagem.

Entender a Gamificacao

A introducao da gamificagdo no processo de aprendizagem pode ajudar a alcancar imensa coisa.
De acordo com Raed", do Departmento de Ensino e Aprendizagem, da universidade de Wash-
ington: “a Gamificagdo € a aplicagdo de caracteristicas de jogos, especialmente videojogos, num
contexto nao-jogo com o objetivo de promover a motivagcao e envolvimento na aprendizagem.”
Além disso, pode ser essencial ao ajudar agqueles alunos que se sentem alienados pelos métodos
convencionais de ensino ou que nao respondem de forma tao eficaz quanto os seus colegas.

jogos, especialmente videojogos, num contexto

Gamificag¢do é a aplicagdo de caracteristicas de

ndo-jogo com o objetivo de promover a motivacéo
e envolvimento na aprendizagem”

- Raed S. Alsawaier
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Entender a Gamificacao

Pode dizer-se que, através da gamificagao, todo o processo de entrega muda. Para Guy Boulet,

especialista em aprendizagem, no Departamento de Defesa Nacional do Canada, a gamificacao

como alternativa é “o uso de mecéanicas de jogo em contexto ndo-jogo” que no contexto de edu-

cagao e aprendizagem introduz mecanicas de jogos diferentes do conteddo do jogo, no processo

educacional. Isto significa que a gamificagcao nao se trata, de todo, em transformar o contelddo

de aprendizagem num jogo. Trata-se de introduzir aqueles elementos do jogo que o tornam mais

atrativos, tais como niveis concluidos e recompensas ganhas, no processo de aprendizagem.

https://vww.pexels.com/photo/low-light-photo-of-nes-controller-1637436/

Gamificacdo vs. Jogos Educativos

Claro que isto nao quer dizer que nao se pos-
sa ter jogos educativos. Significa, apenas, que
serao so isso, jogos educativos, que sao, por
si s6, uma categoria ou conceito préprio. Por-
tanto, nao ha necessidade de se esforcar para
desenvolver jogos e aplicativos para colher os
beneficios da gamificacdo. Ambos sao difer-
entes e tém o seu lugar. Como tal “enquanto
o conteudo de um videojogo inclui a histodria,
0s personagens e o ambiente, a mecanica do
jogo consiste nos elementos adicionados ao
conteudo para fornecer uma estrutura (niveis)
e recompensar conquistas (pontos, insignias,
vidas)”, e é disso que se trata - tornar o contex-
to educacional mais atrativo e envolvente por
meio das mesmas técnicas que possibilitam
0S jogos.

A Gamification esta por todo o lado

De facto, o processo de aprendizagem tor-
na-se mMuito mais convidativo para o aluno.
Nao é de admirar, por isso, que a aplicacao
da gamificagcdo num contexto pedagdgico
forneca uma solugdo para os muitos alunos
gue se encontram alienados pelos métodos
tradicionais de ensino. O uso da gamificagcao
pode fornecer uma solugao parcial para o de-
clinio na motivacao e envolvimento dos alunos
gue o sistema escolar enfrente hoje em dia,
e isto torna a gamificagcdo muito desejavel.
Realmente, a gamificagcao tem tido varias apli-
cacgdes, o que tem levado a ser utilizada por
varios intervenientes, desde escolas primarias
até cursos universitarios, e material de edu-
cacao e formacgao profissional (EFP) e muitas
outras areas para além da educacao.
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Incorporacao da Gamificacdao na Experiéncia de Aprendizagem

Introduzir a mecanica de gamificagdo no processo de aprendizagem pode ser complicado. Deve
ser tido em conta que “por outro lado, estudos cientificos mostram resultados adversos com base
nas preferéncias dos utilizadores. A ligagao entre as caracteristicas do utilizador, as agdes executa-
das, e os elementos do jogo ainda sdo um questao em aberto ." Logo, é necessario compreender
melhor o conceito antes de introduzir os elementos de gamificagao mais complexos no contexto
educativo. No entanto, este conceito torna-se bem mais simples se entendermos no que consiste,
ao certo, esses conceitos de jogos que precisam de ser introduzidos. Ao aplicar o conceito a um
contexto educativo, é preciso separar o contexto das estruturas de apoio ou o que o rodeia.

Assim, o conteldo da fama e a estrutura do jogo tornam-se distintos. Como mencionado previa-
mente, as recompensas e o progresso do personagem através da experiéncia e dos niveis alca-
ncados devem ser pensados como parte da estrutura de apoio que deve ser introduzida, caso se
pretenda aplicar este conceito. Quanto ao equivalente ao conteddo do jogo, isso incluiria, num
contexto educativo, algo como sessodes, apresentagcdes, materiais, recursos, casos de estudo e
assim por diante. Para dar um exemplo mais concreto, um exercico para fazer online seria o equiv-
alente ao conteddo do jogo. As recompensas obtidas seriam a mecanica do jogo, aplicadas neste
conteudo educativo. Como tal, a gamificagao deve ser considerada como “introdu¢ao de um
sistema de recompensa extrinseca (baseado na mecanica do jogo) para um conteddo nao-jogo
(como conteudo de aprendizagem)“”? que, portanto, reforca a motivagao extrinseca dos alunos,
por isso, seria bastante Util nos casos em que € observado baixos motivadores extrinsecos.

Melhor pratica

Grande passo

Parceria Erasmus+ e KA2 composta por parceiros da Bélgica (UC LIMBURG,
parceiro lider), Republica Checa, Grécia, Eslovénia, Chipre.

A prioridade do “BIG STEP: Learning through Gamification” foi a de criar um
videojogo online que providenciaria um método educativo inovador e inclu-
sivo para refugiados, imigrantes beneficidrios de protecao internacional, entre
outros grupos e minorias em condi¢des semelhantes as dos refugiados da UE.

O consércio desenvolveu um jogo para aprender os elementos da lingua local,
os padrdes de comunicacdo e os aspetos culturais que promovem a integra¢ao
e a compreensdo das comunidades acolhedoras.

Essencial a O jogo inclui 7 capitulo tematicos (Escola, Cidade, Centro Médico, etc.) em 5
retirar? versdes diferentes, de acordo com o projeto de cada pais (Bélgica, Greécia,
Republica Checa, Eslovénia e Chipre), e a lingua de todos os parceiros, com
muitas partes igualmente traduzidas para inglés. Como o jogo é dedicado a re-
fugiados e imigrantes é fundamental que cada pais tenha a sua prépria versao.

Contactar https://bigstepproject.eu/index.php#gamification
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Gamifica o teu ensinamento - aumentar as competéncias vocacionais
dos professores de empreendedorismo através da gamificacao

Parceria Erasmus+ e KA2 composta por parceiros da Roménia (Consiliul Na-
tional al Intreprinderilor Private Mici si Mijlocii din Romania - filiala Arad, coor-
denador), Italia, Lituania, Poldnia, Reino Unido, Espanha e Grécia.

O projeto Gamify Your Teaching é bastante singular. O seu objetivo principal
era de ajudar ao desenvolvimento profissional, assim como de competéncias
vocacionais, de professores e formadores ativos no empreendedorismo e,

melhorar ainda mais, os seus métodos de ensino das TIC através de aborda-
gens de gamificagao.

O projeto criou dois objetivos gerais: o primeiro andou a volta do desenvolvi-
mento de uma simulacao de jogo composta por elementos praticos de 7 dreas
tematicas de empreendedorismo a escolha, empregando técnicas de gamifi-
cacdo. Para tal, o consoércio abordou e envolveu formadores e profissionais de
EFP dos paises parceiros. Estes participantes, incluindo alunos, tiveram como
objetivo testar os materiais didaticos elaboradose avaliar o esforco global do
projeto.

Essencial a O projeto foi selecionado como uma boa pratica e foi reconhecido como um
retirar? caso de sucesso. O seu impacto foi significativo, especialmente para os profes-
sores de EFP, e os alunos que descobrem uma forma mais eficaz de fornecer e
receber resultados de aprendizagem, ao mesmo tempo que melhoram as suas
competéncias em TIC. Mais do que isso, destaca-se como uma boa pratica que
pode ser empregue por pessoas diferentes que procuram alcancar

resultados semelhantes.

Contactar http://gamify-project.eu/

https:/Mww.inovaconsult.com/blog/2017/09/27/gamify-teaching-help-students-create-entrepreneurs/

Teaching

Smmnis Themismmeous Para mais informagdo neste tema, veja o

video em baixo no nosso canal de Youtube:

PROJECT MANAGER
SEAL CYPRUS - Cyprus

S|E[A[IL]
CIYPRUS!
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9. Oportunidades e Educacao no Setor Verde

Resumo

O setor verde esta a tornar-se cada vez mais
importante, pois providencia inUmeros em-
pregos a uma taxa crescente. Apoia, ainda, a
economia a expandir a suas capacidades ao
apresentar maiores taxas de crescimento em
relacao a outros setores, e permite fazé-lo de
uma forma sustentavel que garanta gque os
recursos utilizados nao serao rapidamente
esgotados. Dentro deste setor existem opor-
tunidades de emprego, educacao e partici-
pagao civica que atendem a varios gostos. Es-
tes podem ajudar a providenciar experiéncias
significativas e de alta qualidade.

Entender o setor verde da economia

O setor verde adquiriu bastante adesao. Na
Sua esséncia esta a nogao de sustentabilidade
de recursos. Ele abrange todas as areas da
economia que se preocupam em fornecer os
seus bens e servicos de forma a nao reduzir
ou esgotar o ambiente. Podemos referir-nos

a tais industrias como fornecedores de ener-
gias alternativas e fabricantes de automoaveis
elétricos. De acordo com a Organizagao In-
ternacional do Trabalho, no que diz respeito
aos empregos verdes, estes sdo aqueles “que
contribuem para preservar, ou restaurar, O
meio-ambiente, seja em setores tradiciona-
is, como fabricagcdo ou construcao, ou Novos
setores verdes emergentes, como as ener-
gias renovaveis e eficiéncia energética”’, que
geralmente englobam empregos de quali-
dade.

Através deste setor, o emprego esta a au-
mentar. Além disso, também é importante
observar que o Valor Acrescentado Bruto do
setor cresceu de forma constante e rapida,
particularmente quando comparada a econo-
mia tradicional. Nao so6 isso, mas tal como a
Eurostat salienta: “Mesmo em 2009, em que
a crise financeira levou a uma contragcao de
5% no PIB, o Valor Acrescentado Bruto da pro-
ducdo de bens e servicos ambientais perman-
eceu relativamente estavel.””® Essa € outra car-
acteristica de resiliéncia deste setor.

Mesmo em 2009, em que a crise financeira

levou a uma contrag¢éo de 5% no PIB, o Valor

Acrescentado Bruto da producdo de bens e

servicos ambientais permaneceu relativamente

estavel” 5
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Desenvolvimento dos Indicadores-chave da economia ambiental e economia geral,
UE-27, 2000 - 2018 **
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Tudo isto leva, inevitavelmente, a conclusdo que deve haver interesse neste sector ja que o seu
mercado de trabalho pode ser bastante gratificante.

https:/Mmww.pexels.com/photo/ tain-painting-732548/
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CheLLis

O apoio da UE ao emprego, educacao e participacdo civi-
ca no sector verde

Nao deve ser surpresa para ninguém que a UE esteja empen-
hada em preservar este impeto. Segundo Connie Hedegaard,
ex-comissario europeu para as alteracdes climaticas: “Numa Eu-
ropa com 26 milhdes de europeus desempregados nao basta
criar crescimento. Devemos, também, expandir em areas que
possam gerar emprego. O sector verde apresenta um enorme
potencial para a criagao de emprego e temos que garantir que
a Europa consegue colher todos os seus beneficios.” Esta é
uma visao partilhada por muitos. Através da Iniciativa Emprego
Verde, o plano de agdo para a Economia Circular da UE e o Pla-
no de Acao Verde para as PME, a UE esta mais que disposta a
apoiar este sector.

O foco dos trés inclui, entre outros, o seguinte:
Garantir que a lacuna de competéncias e emprego no mer-
cado é reduzida;
Implementar politicas relevantes a nivel dos estados-mem-
bros;
Suavizar as transicdes do mercado laboral;
Apoiar os governos locais na gestao de uma reestruturagcao
eficaz;
Ajudar a aumentar a criagao de emprego através do finan-
ciamento da UE e outros meios;
Apoiar a contratacao publica verde para o empreendedoris-
Mo e empresas sociais

Numa Europa com 26 milhées de europeus
desempregados ndo basta criar crescimento.
Devemos, também, expandir em dreas que

possam gerar emprego.”

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Connie Hedegaard
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O crescimento deste sector também esta a ser fornecido pelo impulso necessario para o sus-
tentar. Dentro do sector g, claro, além dos inUmeros empregos e carreiras que se podem seguir
com isto, dependendo de uma combinacdo de competéncias e oportunidades, existem varias
oportunidades de participacao civica e educativas que sepode envolver de acordo com o grau
gue desejar. Ha uma abundancia de opdes, desde ONGs locais e centros educacionais até organi-
zacoes, universidades e iniciativas privadas. Por exemplo, pode procurar vagas para voluntariado
no programa de desenvolvimento da ONU, em qualquer sitio que possa ajudar. O World Wildlife
Fund é outro bom exemplo disso, assim como a Organizacao National Geographic. Em alternati-
va, @ maioria dos paises tem um registo das suas varias ONGs ou é possivel perguntar no centro
local de ONGs para descobrir que é que esta a procura de ajuda no sector. Além disso, muitas
organizacgdes providenciam oportunidades de formagao gratuitas ja que podem participar em
projetos relevantes financiados pela UE. No entanto, se estiver a procura de um compromisso
mais duradouro, muitas universidades ja oferecem licenciaturas e mestrados dedicados a isto: da
biologia a engenharia sustentavel, do empreendedorismo verde a gestao de energias alternativas,
e muitos mais, cabe ao individuo escolher a opgcao que mais se lhe adequa.

Melhores Praticas

GreenComp Organisation

EfVET, EARLALL, EAEA e p-consulting.gr

A GreenComp é uma organizacao global coordenadora que acredita que a ed-
ucacdo é um componente essencial para alcancar as metas climaticas da UE
na ambicdo de alcancar a neutralidade climatica até 2050. O seu objetivo é
fornecer mao de obra qualificada, que seja um agente de desenvolvimento e
crescimento sustentdvel.

As competéncia ecolégicas precisam de ser integradas e incorporadas nas
politicas e praticas educacionais através de uma estrutura comum da Green-
Comp. A GreenComp estd a preparar um leque de politicas que visam defender
o envolvimento direto da sociedade civil e uma governacao a varios niveis na
publicacdo oportuna e implementagcdo bem-sucedida do Quadro Europeu de
Competéncias ecoldgicas.

Essencial a A aprendizagem ao longo da vida, a aprendizagem e educacdo vocadional para
retirar? adultos e formagao profissional (EFP) podem dar um contributo vital para o
Acordo Ecoldgico Europeu: ao ajudar a definir e implementar as chamadas
competéncias verdes com uma abordagem ascendente.

Contactar https://green-comp.eu/
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Melhores Praticas

PONICS VET: Hydroponics Agricultural Technician

A parceria Eramus+ e KA2 que inclui parceiros da Leténia (Latvijas Lauksaim-
niecibas Universitate - coordenador), Grécia, Bulgaria, Italia e Bélgica.

Estudos sobre a agricultura revelam que é um setor que ainda sofre e luta com
perdas econdmicas nos ultimos anos. Para além disso, ha também uma luta
contra os assuntos relacionados com o clima. O consércio declara que a agri-
cultura tem um papel essencial no fornecimento de alimentos, e face aos desa-
fios globais, como a escassez de agua, a seguranca alimentar, a urbanizacdo e
reducdes no uso de energia e nas chamadas “food miles”.

A ideia é proporcionar aos jovens agricultores ou aos futuros agricultores for-
macdo numa especialidade essencial para o futuro da agricultura numa per-
spectiva sustentdvel que trata da protecao do recurso naturais (como o solo e
a agua), alimentar pessoas com a maxima eficacia energética e lutar contra a
inseguranca alimentar. o projeto construiu um perfil profissional inovador, o
técnico de hidroponia, e com ele um curso de formacgg¢do para tal.

Essencial a O projeto foi direcionado para uma questao especifica, por isso, atraiu um gru-
retirar? po-alvo especifico. A formacdo foi dada online, facilitando o acesso a um maior
ndmero de pessoas, independentemente da dua localizagdo. A formacdo foi
feita seguindo as diretrizes do ECVET, o que permite aos formandos seguir o
curso e reconhecer os resultados de aprendizagem alcancados.

Contactar http://hydroponicsvet.eu/

Smmnis Themismmeous Para mais informagdo neste tema, veja o

video em baixo no nosso canal de Youtube:
PROJECT MANAGER

SEAL CYPRUS - Cyprus

S|E[A[IL]
CIYPRUS!
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10. Valiﬂagao (os Resultados

Tornar as Experiéncias de
Aprendizagem Visiveis

O ser humano é uma maquina de aprendiza-
gem. Os nossos cérebros absorvem e filtram
informacao desde que nascemos até ao Nnosso
dltimo suspiro.

Enguanto andamos na escola, ou a frequen-
tar qualguer outro tipo de aprendizagem for-
mal, é de esperar que o professor ou formador
tenha planeado a licao ou o curriculo, incluin-
do as metas de aprendizagem, o tempo e a
metodologia das aulas, assim como a forma
de avaliar se interiorizamos a matéria apren-
dida de forma satisfatéria. A aprendizagem
formal tem um inicio e fim estipulado e, apds
a conclusao, é geralmente atribuido um cer-
tificado de participacado e conclusao das aulas
COM suCcesso..

Mas a aprendizagem também acontece fora
da aula formal, e sem o objetivo de obter uma

https:/mww.pexels.com/photo/woman-sitting-on-a-sofa-1989415/
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qualificagdo. Quando é organizada e pretende
expandir conhecimentos ou competéncias é
designada de aprendizagem ndo-formal. O
principal objetivo € de informar os alunos e
nao de contribuir para a sua qualificacao for-
mal ou académica, como por exemplo, um
passatempo ou formacdo interna da empresa.

De forma a beneficiar de uma aprendizagem
formal ou ndo-formal, a pessoa tem que decid-
ir participar no processo de aprendizagem de
forma voluntaria, ou obrigatéria (no casode ed-
ucagao escolar ou formacao de trabalho). Mas
a maioria da nossa aprendizagem acontece
sem que demos por isso ou tomemos uma
decisdo consciente de fazé-lo. Isto é designa-
do de aprendizagem informal. Aprendemos
no dia a dia ao praticar as nossas competén-
cias, como por exemplo, (1) ao cozinhar, usar
um software especifico ou jogar futebol, (2) ao
observar os outros através de uma aprendiza-
gem por imitagao, como por exemplo, ao ver
como € que abordam uma situacao e as suas
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https./Mww.pexels.com/photo/books-on-rack-298660/
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consequéncias; (3) ao comunicar em eventos
sociais; (4) e quando lemos um livro, vemos
televisao ou jogamos. Dificilmente existe uma
situagdo que nao tenha o potencial de nos en-
sinar algo sobre Nndés mesmos ou 0s outros, e o
mundo em geral. Este tipo de aprendizagem
informal € dificil de compreender porque, por
vezes, temos aqueles momentos “aha!” e te-
mos consciéncia de aprender algo, mas, mui-
tas vezes, a aprendizagem acontece de forma
incosciente. Entao, como podemos tornar
essa aprendizagem informal mais visivel?

E um facto pedagdgico que é mais facil apren-
der algo envolto numa histéria, musica ou
jogo. Nos ultimo anos, isso foi reedescoberto
e combinado com meios mais recentes, como
os videojogos, dando origem a jogos mais
sérios 7. Normalmente ha objetivos de apren-
dizagem que sdo definidos logo no inicio e
0 jogo é desenvolvido a volta deles. Noutros
casos, profissionais pedagdgicos usam jogos
criados, sobretudo, para entretenimento num
contexto sério, para praticar competéncias
como a literacia e numeracia, ou pensamen-
to espacial, usando jogos como o Scrabble,

Minesweeper ou Tetris. Assim, os jogadores
interiorizam os objetivos de aprendizagem de
forma colateral.

Para tornar os efeitos de aprendizagem
visiveis, o serious gaming é, por vezes, combi-
nado com outra metodologia: insignias digi-
tais. As insignias sdo usadas em jogos de en-
treenimento e tém como objetivo motivar o
jogador a continuar a jogar. Os open badges,
introduzidos pelo Projeto Mozilla Open Badg-
es vao mais longe, ao validar o resultado da
aprendizagem alcangada por tras da insignia.
Porém, ndo sdo muito usados atualmente..

Existe outra forma de comunicar os resulta-
dos da aprendizagem de forma transversal:
utilizando Instrumentos Europeus de Trans-
paréncia. Existem 3 estruturas principais que
se aplicam a validacao de resultados de apren-
dizagem formal, nao-formal, e até informal,
nomeadamente (1) ECVET incluindo metod-
ologia de resultados de aprendizagem e siste-
ma de crédito ECVET; (2) EQF incluindo os de-
scritores dos niveis EQF; (3) eo CEFR, incluindo
os niveis de lingua internacionalmente aceites.

a7



Resumindo:

Os créditos ECVET 2* ajudam a sintetizar o
tempo passado numa atividade de aprendiza-
gem fornal ou ndo-formal. Podem ser apre-
sentados num certificado e sao reconhecidos
em toda a Europa. Os resultados de apren-
dizagem ECVET ajudam a formular objetivos
de aprendizagem transparentes, alcancaveis
e avalidveis que um aluno deve atingir numa
aprendizagem formal e ndo-formal. Eles seg-
uem uma estrutura e sdo categorizados em
conhecimentos e competéncias (por vezes,
autonomia/responsabilidade). Os resultados
dao umaimagem mais completa das conquis-
tas de aprendizagem que um aluno é suposto
ter aprendido apds a conclusao de um curso
ou formacao.

O Quadro Europeu de Qualificagbes (QEQ)*
é uma ferramenta de transparéncia para
tradugao entre quadros nacionais de qualifi-
cagao, através do uso de resultados de apren-
dizagem baseados em descritores. Cada
qualificacdo adquirida formalmente é corre-
spondente a um nivel de 1-8, com o 1 indican-
do que a pessoa é capaz de realizar tarefas
basicas sob supervisdo direta num contexto
estruturado; e 0 8, que é extremamente quali-
ficada e competente, com formacao especial-

https:/mmww.pexels.com/photo/photo-of-woman-writing-on-notebook-3061023/
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izada e autoridade, além de muita responsabi-
lidade. O nivel QEQ é indicado nos certificados
e diplomas, o que permite a comparacao dos
exitos na educacao e formacao entre os esta-
dos-membros da UE. O nivel QEQ ¢é baseado
no que alguém é capaz de fazer, nao apenas
no tempo investido na aprendizagem.

Por dltimo, o Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Linguas (QECR)?> & um siste-
ma internacionalmente aceite, que comunica
a proficiéncia linguistica em 6 niveis, do basico
(A1/A2) ao independente (B1/B2), para o profici-
ente (C1/C2). Os cursos de linguas, os manuais
usados, e os certificados obtidos indicam, por
norma, o nivel QECR alcangado. Mas ha mais,
porque o QECR também vem com uma grel-
ha de autoavaliacdo, e tendo em conta que
uma pessoa pode ter proficiéncias linguisticas
noutras areas, como a compreensio (ouvir e
ler), oral (interagao e produgao) e escrita.

O Projeto CHELLIS e a sua plataforma online
de aprendizagem usam uma mistura destas
metodologias e ferrramentas para oferecer
uma oportunidade de aprendizagem da lin-
gua que transporta, a0 mesmo tempo, men-
sagens ecolégicas e sustentaveis e estd na
fronteira entre a aprendizagem nao-formal e
informal devido a abordagem serious gaming.
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Melhores Praticas

Plataforma de Aprendizagem do CHELLIS

Parceria do projeto CHELLIS

A parceria do projeto Eramus+ do CHELLIS criou uma plataforma online que
utiliza todas as medidas acima mencionadas e muitas mais.

A plataforma CHELLIS disponibiliza varias histérias com diferentes tematicas
ambientais. Cada historia esta disponivel em 3 niveis de linguagem CEFR (A2,
B1, B2) e permite ao leitor fazer escolhas ativas ao longo da leitura que deter-
minam se ha um final ambientalmente positivo, neutro ou negativo.

A parceria comecou pela configuraracdo dos resultados de aprendizagem
ECVET para cada tema, em torno do qual a histéria foi desenvolvida. Ao com-
pletar as histérias, os leitores encontram um apelo a a¢do que os incentiva a
interiorizar ainda mais as licdes aprendidas.

Os open badges digitais concedidos apds a conclusao bem-sucedida apresen-
tam o nivel CEFR e indicam os resultados obtidos da ECVET.

Essencial a Os educadores precisam de acompanhar os tempos e serem criativos com as
retirar? metodologias e recursos disponiveis. O projeto CHELLIS é um perfeito exemp-
lo de como combinar dois temas (linguagem e aprendizagem ambiental) num
interface inovador.

Contactar https://www.chellis.eu/
https://www.facebook.com/CHELLISproject

/lunsplash.com/photos/WgGJjGN4_ck
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EUROPASS

CEDEFOP e a Unido Europeia

O Europass e os seus elementos pdem em pratica os instrumentos de Trans-
paréncia Europeia e facilitam a comunicacdo transnacional de conhecimentos
e competéncias. Em 2020, as ofertas gratuitas do Europass foram atualizadas
e ampliadas, incluindo:

*  Perfil Online

*  Modelos e editor de curriculo online

» Editor online de carta de apresentac¢do

+ Certificados e Diplomas complementares

* Certificagdo de mobilidade

* Carteira online para certificados e credenciais digitais Europass

O Europass fornece uma estrutura padrdo para CVs e cartas de apresentacdo,
incluindo conselhos Uteis. No perfil e carteira Europass, uma pessoa pode criar
e editar esses modelos, armazenar os seus certificados e diplomas digitais, e
muito mais.

O préprio Europass é uma ferramenta de grande transparéncia que facilita
a comparagao transnacional de aptiddes e competéncias, mas também utili-
za outras ferramentas de transparéncia da UE, como os niveis linguisticos do
QECR, niveis QEQ, pontos ECTS e ECVET, assim como descri¢des orientadas
para os resultados de aprendizagem de empregos anteriores e Educacao.

O Europass é uma ferramenta gratuita que permite a comparacao de qualifi-
ca¢des e competéncias por toda a Europa.

europa.eu/europass/en
www.facebook.com/europasseurope

Carina Posch & Para mais informagdo neste tema, veja o
Dominika Stiger video em baixo no nosso canal de Youtube:
ENTER - Austria

ENTER. Y
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