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1. Introdugao

Seis paises compdem o consércio internacional do projeto internacional E-Civeles sobre
competéncias digitais e valores interculturais em ambientes de e-learning: Espanha (Universidade
de Mdlaga), Alemanha (BIBA), Italia (ULE), Portugal (USE), Eslovénia ( INTEGRA) e Hungria (Trebag).

O projeto E-Civeles é financiado pelo programa Erasmus+ para criar uma série de materiais e
recursos inovadores e usar as TIC de uma perspetiva divertida. O nucleo dos video jogos é a
implementacdo de quatro centros histéricos de cidades, onde os jogadores precisam de se orientar
pelas ruas e pragas do centro da cidade para encontrar os principais monumentos. As cidades a
visitar por meio desses jogos s3o: Evora (Portugal), Antequera (Malaga), Udine (Italia) e Velenje
(Eslovénia).

Objetivos
O projeto e-Civeles é baseado em dois aspetos:

1) inclusdo, favorecendo oportunidades equivalentes a dois grupos sociais atualmente vulneraveis
na Europa: imigrantes e populagdo com mais de 55 anos.

2) equidade social, contemplando a peculiaridade e diversidade humana / no espaco, entre cidadados
de diferentes areas geograficas e com o tempo, intergeracionalmente.

Os objetivos especificos deste projeto sao:
- Promover a melhoria das habilidades digitais, linguisticas e cognitivas dos grupos-alvo.

- Promover a inclusdo social, sensibilizando para o patriménio histérico e cultural no contexto
europeu

- Estimular a atualizagao de professores neste campo.

Metodologia

A metodologia pedagogica é o ensino em sala de aula com provisdes para trabalhos de projeto e
trabalho pratico. E adaptado para 30 horas de educag3o.

O curso aborda formadores, professores, e outros que lidam com a educac¢do de pessoas com mais
de 50 anos ou pessoas com formacdo com migrantes, tanto no campo da educacdo de adultos,
independentemente de serem formais, nao formais ou informais.

Os resultados do projeto sdo:

e Um manual, a ser utilizado como material de apoio, que contém informagdes tedricas e
praticas do curso.

e Exercicios praticos, incluidos no manual, mas que podem ser usados como exercicios
individuais, implementados sozinhos ou em conjunto, com os jogos online.

e Plataforma online com a base de dados, que serve como um conjunto de recursos para jogos
no contexto do curso.

e Jogos online ou videojogos que que sdo ferramentas educativas, de aprendizagem baseada
em jogos.



Resultados do projeto

- Criagdo de uma plataforma virtual contendo um banco de dados de jogos on-line e
materiais de e-learning que tratam de orientagao espacial, estimulo cognitivo e
treinamento linguistico. Também terd materiais associados, como jogos online sobre
patrimonio cultural, patrimonio histérico e inclusao.

- Guia pratico para facilitadores em grupos sobre interculturalidade, inclusdo social, etc., com
exercicios e recomendacgdes praticas, incluindo um curriculo (plano de estudos) util para
organizar cursos de acordo com os objetivos do projeto e-Civeles.

2. Descrigao do curso

Objetivo do curso

O objetivo do curso é melhorar o conhecimento e as habilidades dos educadores de adultos,
professores e gestores de instrutores para a melhoria do seu trabalho de ensino através do uso de
ferramentas e recursos digitais de uma perspetiva de aprendizagem intercultural (promogdo da
integracdo cultural e valorizagdo da cultura europeia e patrimoénio histérico) e uma abordagem
multicompetencial (estimulo digital, geoespacial, linguistico e cognitivo)

Objetivos detalhados:

e aprender a gerenciar informagdes atualizadas, ferramentas de tecnologia e comunicagao que
favorecam uma perspectiva intercultural e o ensino de habilidades de diferentes tipos (geoespaciais,
digitais, linguisticas);

e acumular praticas no uso das ferramentas e aplica-las no trabalho diario;

e ser capaz de realizar o seu trabalho de maneira mais eficaz e criativa, aumentando a sua motivagao
e a dos seus alunos por meio de metodologias relacionadas a gamificagao;

e ter a oportunidade de expandir as suas perspetivas profissionais e pessoais com aspetos
internacionais;

e contactar outros profissionais ativos da mesma area que partilham interesses profissionais
semelhantes através das atividades de formacao e divulgacdo do projeto;

e conhecer sugestoes e ideias para facilitar e promover conhecimentos e contactos adicionais;

e Ter acesso gratuito a materiais de ensino e estudo bem estruturados e faceis de utilizar
(plataforma virtual, base de dados, videojogos, guia) no trabalho diario;

e ser enriquecidos com aspetos sociopsicoldgicos do grupo-alvo secundario (+55 estudantes e
imigrantes);

Grupos-alvo
Os grupos-alvo do curso de formacado proposto sdo:
e Professores e formadores de educacao de adultos

e Gestores de formacao encarregados de centros de educacdo de adultos



e Facilitadores em educacao de adultos

Background recomendado

O curso é adequado tanto para aqueles especializados na educacgéo de seniores, como para aqueles
que lidam com formacgdo de adultos migrantes. O conhecimento bdsico e alguma experiéncia em
lidar com os respetivos grupos sGo recomendados antes de entrar no curso. A aquisigdo e utilizagéo
da plataforma online e dos videojogos pressupde alguma literacia digital para o inicio.

Metodologia de aprendizagem

A metodologia pedagogica é a formagao em sala de aula com provisao para atribuicao de projetos
e trabalho prético. E personalizado para 30 horas de educag3o.

O curso de formacdo aborda formadores, professores, gestores de pessoas que lidam com a
educacdo de pessoas com mais de 50 anos ou pessoas com formacdo de imigrantes,
independentemente de serem educagdo formal, ndo formal ou informal.

O curso de formagao foi concebido como uma aprendizagem baseada em tutores. O material de
aprendizagem inclui uma plataforma virtual com base de dados, um guia com fundo tedrico e
exercicios praticos, jogos online com um guia curto e os curriculos atuais com um silabdrio.

A formagdao é composta por 5 unidades de aprendizagem. Cada unidade de aprendizagem
compreende uma descricdo geral dos seus objetivos, duracao e conteudos. Divide-se em diferentes
sessdes e inclui uma gama de materiais de aprendizagem, cujo objetivo é apoiar os formandos a
adquirir conhecimentos tedricos e a construir as competéncias e competéncias necessarias para a
educagdo cultural e digital num ambiente intercultural. Os materiais de aprendizagem que sdo
utilizados no curso consistem em:

e Plataforma online com base de dados
e Manual

e Curriculum (material presente)

e Jogos online

O curso de formacdo sera gerido por um formador ou uma equipa de formadores ou facilitadores.
Os educadores terdo a responsabilidade principal de gerir o curso, orientar e apoiar os formandos.

Terd a duragdo de 5 dias. Todos os dias, os formadores fardo uma visdo geral do ultimo dia e uma
apresentacdo das unidades de aprendizagem do dia.



3. Conteudo programatico do curso

O curso estd estruturado em 5 partes: uma unidade introdutdria, quatro unidades que
correspondem as competéncias e ao desenvolvimento de conhecimentos no campo e uma unidade
final para exercicios praticos, feedback e avaliagao.

Unidade 1
Titulo: Introdugéo
Objetivos/ No final desta unidade, o formando ira:
Resultados o . o
o Familiarizar-se com o projeto, com 0s seus objetivos e resultados
esperados
o Conhecer a estrutura do curso através da leitura dos conteudos programaticos
o Compreender os principais objetivos do projeto e do curso
o Demonstrar motivagao e interesse proprio, bem como contribuir com competéncias no
campo
o Ser capaz de procurar informagdes e jogos, como exemplos, na base de dados
Duragéo 5 horas
estimada:
Contetdos Introducéo ao curso
Objetivos e resultados do projeto
Processo do curso e competéncias a serem alcancgadas
Jogos relacionados com os temas e utilizagao da base dados
Material de Apoio Manual: Parte |
Manual: Parte IIl: “Quebra-gelo”
Plataforma Online: Base de Dados
Atividades Apresentacgéo e discusséo, utilizagao online da base de dados
Unidade 2
Titulo: Competéncias interculturais e linguisticas
Objetivos/ No final desta unidade, o formando ira:
resultados
esperados




o Compreender o conceito de didlogo intercultural e aprender sobre os seus principais

aspetos

o Compreender a importancia da inclusdo social e aplicar a teoria no campo das questoes

migratdrias
o Compreender a importancia das competéncias linguisticas

o Ser capaz de melhorar as competéncias linguisticas para grupos etarios mais velhos

Duragéo estimada:

8 horas

Conteldos

Competéncias Interculturais

Diélogo Intercultural

Inclus@o Social e os seus desafios

Inclusdo Social e 0s seus aspetos

Inclusdo Social e Imigrantes

Competéncias Linguisticas

Motivag&o e requisitos para a aprendizagem de linguas

Linguas e a idade avangada

Material de Apoio

Manual: Capitulo I1.1
Manual: Capitulo I1.4
Manual: Capitulo I1I.1

Base de dados: Jogos sobre imigragdo/inclusao

Atividades Apresentacéo e discusséo,
Trabalho de grupo
Jogos e exercicios sobre o didlogo intercultural
Unidade 3
Titulo: Competéncias Geoespaciais




Objetivos/
Resultados

esperados

No final desta unidade, o formando ira:

Entender o significado das competéncias geoespaciais € geolocalizagéo

Ser capaz de definir a localizagao

Ser capaz de usar varias ferramentas para exercicios de orientagdo, como por
exemplo, 0 geocaching

Conhecer e usar ferramentas educacionais para geolocalizacéo

Ter conhecimento sobre jogos online e respetivos contetdos relacionados

Duragéo estimada:

8 horas

Conteldos

Ensinar competéncias geoespaciais em contextos de educacéo de adultos

DefinicGes, conceitos e importancia da localizagdo geoespacial

Ferramentas educacionais para o ensino de competéncias geoespaciais

Recursos educacionais para desenvolver as competéncias geoespaciais

Recomendagdes finais para os professores e profissionais da educagéo de adultos

Kahoot

Material de Apoio

Manual: Capitulo I1.2

Manual: Capitulo Il exercicios

Anexo |-l

Atividades Apresentacéo, discussao, trabalho a pares, trabalho de grupo
Unidade 4
Titulo: Competéncias digitais e aprendizagem através de jogos
Objetivos/ No final desta unidade, o formando ira:
resultados y . .
o Adquirir conhecimentos sobre como ensinar as TIC a adultos
esperados

Ser capaz de identificar e lidar com os desafios no Ensino, em contextos baseados
nas TIC para adultos/seniores

Ser capaz de entender o conceito basico de aprendizagem baseada em jogos
Planear e gerir o contetido do curso através da orientagéo do jogo

Saber como aplicar o e-learning na educagéo de adultos

Duragéo estimada:

8 horas




Conteldos

Como ensinar as TIC a adultos
E-learning
O papel do facilitador

Aprendizagem através de jogos

Material de Apoio

Manual — Capitulo 1.3
Manual — Capitulo 1.5
Plataforma e base de dados online

Jogos Online - e introdugéo

Atividades Apresentacéo, discussao, trabalho a pares, trabalho de grupo
Unidade 5
Titulo: Unidade Pratica e de Encerramento
Objetivos/ A Ultima unidade deste curso é uma compilagao de tudo o que foi aprendido até agora, de forma
resultados pratica. Além disso, visa dar aos participantes, tempo suficiente para concluir as suas atividades, refletir
esperados sobre os resultados de aprendizagem recentemente adquiridos, fornecer feedback aos organizadores do

curso e interagir com outros participantes do curso.
No final desta unidade, o formando ira:
o Compreender e usar os jogos online do e-Civeles

e Desenvolver conhecimentos sobre cultura em varios locais e conhecer ferramentas e

métodos sobre como transferir esse mesmo conhecimento para o grupo-alvo

o Ser capaz de usar e criar exercicios de caga ao tesouro para transferir competéncias

culturais e geoespaciais.

Duragéo estimada: 5 horas
Contetdos Videojogos
Descricdes culturais

Exercicios online e offline
Caca ao tesouro

Analise e fecho pelo formador




Questionario de Avaliagao

Atividades

Aprender sobre os jogos € a plataforma online

Usar os jogos online

Usar os jogos offline na cultura

Aplicar os jogos offline na orientagdo e na caga ao tesouro
Avaliagao

Preenchimento do questionério de avaliagio

10




4. Calendarizagao

Os materiais e recursos do projeto podem servir de um topico flexivel e um sistema de tempo dentro
do campo de agao de um determinado campo da educagao digital num contexto intercultural para
adultos. O professor / facilitador pode selecionar e organizar as partes dos recursos para
corresponder ao grupo-alvo presente e também para corresponder aos objetivos do curso
verificados, além de ficar atento a possiveis restricdes de tempo e recursos. O curso descrito abaixo
é apenas um dos exemplos de como um curso de 5 dias pode ser realizado. Tem uma duracao total
de 30 horas e dura 5 dias.

12 dia
10:00 — 10:30 Boas-vindas
Introducéo dos participantes
10:30-12:00 Viséo geral do programa Apresentacéo
Apresentacdo do curso: plano de estudos, metodologia, resultados
esperados e questdes organizacionais
Estabelecimento de regras para trabalho em grupo
Introdug&o ao projeto e-Civeles
12:00 —13:00 Almogo
13:00—-13:30 “Quebra-gelos” e networking Atividade de
grupo
13:30 - 14:00 Coffee break
14:00 — 15:00 Infrodug&o a base de dados e ao seu uso Apresentagéo
20 dia
9:00-9:10 Aquecimento Exercicio de
aquecimento
9:10-11:00 Dialogo Intercultural e Competéncias: Apresentagao e exercicios Apresentacéo
Atividade de
grupo
11:00 - 11:15 Coffee break
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11:15-12:30 Inclusdo Social e os seus aspetos Apresentagéo
Discusséo
12:30-13:00 Competéncias Linguisticas Apresentacéo
. A importancia da aprendizagem de uma lingua Trabalho de grupo
o Como motivar as pessoas Discusséo
o Aprendizagem de linguas na Terceira idade
. Teoria, ferramentas e técnicas
13:00 — 14:00 Almogo
14:00 — 14:45 Aspetos Praticos Apresentagéo
Utilizar jogos (offline) como exemplo da aprendizagem de linguas e dialogos | Trabalho de grupo
interculturais . <
Discussédo
Manual: Parte Ill - Exercicios praticos
14:45 - 15:00 Coffee break
15:00- 16:00 Utilizar jogos (online) selecionados da base de dados em relagéo ao didlogo | Apresentagéo
intercultural, inclus&o social e uso da linguagem
Trabalho de grupo
Discusséo
30 dia
9.00- 9.15 Exercicios de aquecimento Trabalho de grupo
9.15-10.15 Importancia das competéncias geoespaciais. Apresentacéo
Saber sobre localizagao
10.15-11:15 Ferramentas educacionais para o ensino de competéncias geoespaciais Apresentacéo
11:15-12:45 Recursos educacionais: ferramentas online baseadas em links de manuais e | Apresentagéo,
uso da base de dados Discusséo,  Uso
de computadores
a pares
12:45 —-13:45 Almogo

12




14.00-14.40 Kahoot sobre aspetos geolégicos e culturais Trabalho de
grupo, Trabalho a
pares

14.40 - 16.00 Uso prético das ferramentas, testando o geocaching Trabalho de grupo

49 dia

9.00- 9.10 Aquecimento Exercicios de
aquecimento

9.10-10.00 A importancia das competéncias digitais (termos, conceitos e métodos) Apresentagéo
Trabalho de grupo

10:00 — 10:45 Desafios das TIC para os seniores Apresentagéo
Trabalho de grupo

10:45 - 11:00 Coffee break

11.00-12.30 E-learning e b-learning Atividade em
grupo

12.30-13.30 Almogo

13:30 - 14:30 Teoria da Aprendizagem com base em jogos Apresentacéo
Discusséo

14:30 — 14:45 Coffee break

14:45 — 16:00 Aprendizagem com base em jogos, exemplos. Apresentacéo

Apresentacao da plataforma e dos jogos do e-Civeles Pratica
59 dia

9.00- 9.10 Aquecimento Exercicios de
aquecimento

9.10-10.30 Introducéo ao jogo, apresentacdo do guia do usuario Exercicio pratico/
trabalho de grupo
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Desafios de jogar videojogos

10:30 - 10:45 Coffee break

10.45-11.45 Jogos (offline) sobre cultura e orientagdo — em ambientes fechados Exercicio préatico/
trabalho de grupo

11:45 - 12:45 Jogos (offline) sobre cultura e orientagdo: caga ao tesouro ao ar livre Exercicio préatico/
trabalho de grupo

12:45-13:30 Sumério

Avaliag&o do curso
Certificados

Despedida

14




