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. Introducdo .

O Manual Digital AMOR pretende responder a varios aspetos da atual lacuna na
educacao digital na Europa, tornada especialmente visivel pela COVID19. O manual
inclui varios resultados prontos a serem utilizados durante a vigéncia do projeto. E
composto por 5 capitulos e inclui os resultados do WP2, tendo sido construido com
base no conhecimento e experiéncia combinados nos dominios da educacao e
inclusao digitais nas escolas e noutras instituicdes de ensino.

Os objetivos gerais sao reforcar a participacao social ativa entre os JOVENS com
deficiéncia e com NEE na Europa e combater as atuais tendéncias negativas de
exclusdo que a pandemia de Covid-19 e outras crises atuais trouxeram, fornecendo
solucdes pedagdgicas inovadoras, baseadas nas melhores praticas dos ultimos
meses, e desenvolvendo novas estratégias/abordagens, a fim de capacitar os
jovens para mudarem os paradigmas negativos no sentido de um comportamento
social ativo e empatico, bem como o bem-estar mental para o seu desenvolvimento
pessoal e profissional.

O Manual fornece um quadro para atividades interculturais inclusivas (Capitulo 1),
orientacoes para a educacdo inclusiva (Capitulo 2), uma colecdo de ferramentas
(Capitulo 3), videos e tutoriais (Capitulo 4) e 5 adaptacbes locais do manual
(Capitulo 5) para todos os paises parceiros, nas suas linguas locais. Este manual,
com todos os seus capitulos, & um apoio Util para os educadores (grupo-alvo
primario), fornecendo-lhes ferramentas praticas para o seu trabalho didrio com os
jovens, especialmente os que tém deficiéncia e NEE (grupo-alvo secundario), para
0sS capacitar e ativar de modo a restabelecer e reforcar a sua participacao social.
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QUADRO PARA ATIVIDADES

INTERCULTURAIS INCLUSIVAS

Introducdo as atividades interculturais inclusivas ‘

As atividades interculturais inclusivas abrangem uma série de experiéncias concebidas para
promover a compreensao, a empatia e a inclusdo social entre individuos de diversas origens,
incluindo os portadores de deficiéncia, como os jovens com deficiéncia e os que tém
necessidades educativas especiais. Muitas vezes, os jovens com deficiéncia tém poucas
oportunidades de adquirir estas competéncias. Estas atividades visam quebrar barreiras
culturais, promover uma comunicacdo aberta e criar ambientes que incentivem a participacao
ativa de individuos de diferentes racas, etnias, géneros e origens. A importancia das atividades
interculturais inclusivas reside na sua capacidade de contribuir para uma sociedade mais
interligada. Ao participarem em experiéncias praticas e imersivas, os individuos podem
desenvolver mais facilmente competéncias interculturais praticas. No contexto das pessoas
com deficiéncia, das pessoas com necessidades educativas especiais e de outras pessoas, estas
atividades tornam-se particularmente cruciais, uma vez que as oportunidades de acesso a
estas experiéncias podem ser limitadas.

Os beneficios das atividades interculturais inclusivas para jovens com deficiéncia, NEE e outras
pessoas incluem:

Maior Compreensao e empatia

A participacdao em atividades interculturais permite aos individuos adquirir experiéncias em
primeira mao, promovendo uma compreensao mais profunda das diversas culturas e
perspetivas. A exposicao a diferentes modos de vida fomenta a empatia, quebrando
esteredtipos e ideias erradas.

Inclusdo social

As atividades interculturais inclusivas criam espag¢os onde os individuos, incluindo os
portadores de deficiéncia, se sentem bem-vindos e incluidos. As experiéncias partilhadas
contribuem para a formag¢ao de redes sociais de apoio, reduzindo os sentimentos de
isolamento.

Desenvolvimento de competéncias

Estas atividades oferecem oportunidades para o desenvolvimento de competéncias de
comunicagao intercultural, um bem valioso no mundo globalizado de hoje. Os jovens com
deficiéncia podem desenvolver a confianca, a adaptabilidade e a resiliéncia através da

participacdo ativa em ambientes diversificados. 07



Objetivos do quadro .

Objetivos do Quadro AMOR para atividades Inclusivas e Interculturais:
Fomentar o sentimento de pertenca e a participacdao social ativa entre os jovens com

deficiéncia e os jovens com necessidades educativas especiais. O quadro visa a conce¢ao
de atividades interculturais inclusivas que criem ambientes que promovam a inclusao
social.

Desenvolver competéncias de comunicagao eficazes, incluindo verbais e nao verbais, em
contextos culturais diversos. Explicagdao: Este quadro reconhece a importancia da
comunicagao para promover a compreensdo e a empatia. Fornece aos educadores
ferramentas para melhorar as competéncias de comunicagao das pessoas com deficiéncia,
das pessoas com NEE e de outras pessoas, facilitando interagdes e ligagdes significativas.

. Cultivar o aprego pela diversidade cultural e a capacidade de compreender diferentes
perspetivas. Em resposta a lacuna na educacao digital salientada pela COVID-19, o quadro
incentivara experiéncias praticas através de atividades interculturais, promovendo uma
compreensao mais profunda das diversas culturas e perspetivas.

Integrar a Tecnologia Assistida (TA) e os recursos de acessibilidade para garantir a inclusao
de jovens com deficiéncia. Reconhecendo as necessidades Unicas das pessoas com
deficiéncia e das pessoas com necessidades educativas especiais, o quadro de referéncia
salientara a utilizacdo de TA e de recursos de acessibilidade em atividades interculturais.

Capacitar e ativar os jovens, particularmente os que tém deficiéncias e NEE, para o
desenvolvimento pessoal e profissional. O quadro tem por objetivo fornecer aos
educadores ferramentas praticas para capacitar os jovens.

Abordar o bem-estar mental através de atividades interculturais inclusivas. Tendo em
conta os desafios colocados por crises como a pandemia de COVID-19, o quadro reconhece
a importancia do bem-estar mental. O seu objetivo é criar atividades que ndo soé
promovam as competéncias sociais, mas também contribuam positivamente para a saude
mental dos jovens.

O Quadro AMOR, com os seus objetivos especificos, alinha-se com os objetivos mais amplos do
projeto AMOR, contribuindo ativamente para a criacdo de solucdes pedagdgicas inovadoras.
Os resultados de aprendizagem e as estratégias delineadas no Quadro capacitam diretamente
os educadores para trabalharem com jovens com deficiéncia, NEE e outros, promovendo a sua
participacdo social, desenvolvimento pessoal e bem-estar mental. Através de ferramentas e
materiais praticos, o Quadro AMOR torna-se um elemento importante para alcancar os
objetivos do projeto e garantir recursos inclusivos e prontos a usar para os educadores em
contextos educativos inclusivos. 08
inclusivos.



Resultados de aprendizagem ‘

A concecao de programas interculturais inclusivos para jovens, incluindo os portadores de
deficiéncia, implica visar resultados de aprendizagem especificos que contribuam para o
seu desenvolvimento.

Estes sao os principais resultados de aprendizagem esperados:

3.1 Empatia e tomada de perspetiva

Uma das competéncias mais importantes é a capacidade de compreender e partilhar os
sentimentos de individuos de diferentes origens. Incentivar a visualizacao de situacdes a
partir de diferentes perspetivas culturais, promovendo uma mentalidade mais inclusiva.
Isto abre muitas portas para tudo o resto aqui referido.

Teoria:

O que é?

Empatico é uma palavra também utilizada para descrever individuos que exibem uma
elevada sensibilidade as emogdes e sentimentos das pessoas que os rodeiam. Esta
sensibilidade pode levar a uma compreensao mais profunda das experiéncias emocionais
dos outros e esta frequentemente associada a uma maior inteligéncia emocional.

A tomada de perspetiva é definida como a capacidade de ver e compreender o mundo do
ponto de vista de outra pessoa, sem necessariamente partilhar as suas emocgdes. Implica
colocar-se no lugar de outra pessoa, considerar mentalmente o seu ponto de vista e
reconhecer as razdes por detras das suas crencas e agoes.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:
A empatia permite que os animadores de juventude se liguem aos jovens a um nivel

emocional. Ao compreenderem e partilharem os seus sentimentos, os animadores de
juventude podem estabelecer confiancga, relagdes e fornecer apoio emocional durante as
formacOes e intercambios, a jovens que possam enfrentar varios desafios. Além disso, a
empatia e a tomada de perspetiva sdo uma competéncia incrivelmente util na criacao de
materiais para os jovens, pois ao sentir a sua dificuldade é muito mais facil criar
conteudos que lhes sejam adequados.

Exemplos de cenarios:

Empatia:

Um adolescente de um programa para jovens sente-se sobrecarregado devido ao stress
académico. Um animador de juventude empdtico ouve ativamente, compreende os
sentimentos do jovem e da-lhe apoio emocional, criando um espaco seguro para o
adolescente exprimir as suas preocupagoes.



Tomada de perspetiva:

Num contexto de grupo, um animador de juventude apercebe-se de um conflito entre dois
participantes. Ao assumir uma perspetiva o animador de juventude considera o ponto de vista
de cada individuo, ajuda-os a compreender os sentimentos uns dos outros e facilita uma
conversa para resolver o conflito de forma construtiva.

Estratégias para desenvolver a empatia e a capacidade de adotar uma perspetiva:
« Participar plenamente nas conversas sem distragcoes.

« Prestar atencao as pistas ndo verbais para obter informa¢des mais profundas.
« Evitar perguntas fechadas para promover uma partilha abrangente.

« Participar em atividades em que se coloque no lugar dos outros.

« Explorar diversos pontos de vista na literatura.

« Discutir temas e perspetivas para melhorar a compreensao.

Actividade: Simples, sem muitos recursos como um energizador

3.2 - Consciéncia e sensibilidade culturais
O objetivo é que os alunos desenvolvam uma compreensao das diferentes culturas, tradi¢des e

costumes, de modo a cultivar uma abordagem aberta e sem juizos de valor relativamente a
diversidade cultural.

Teoria:

Compreender as diferengas e semelhancgas entre nds proprios e as outras culturas, sem lhes
atribuir valor. Basicamente - evitar o julgamento com base em distingdes culturais. A
consciéncia e a sensibilidade culturais envolvem o reconhecimento das diferencas culturais,
evitando julgamentos e promovendo comportamentos positivos.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:
Os profissionais que trabalham com jovens tém de estar conscientes da sua prdpria cultura,

crengas, preconceitos e visdes do mundo. Esta auto-consciéncia garante que as respostas aos
jovens de diversas origens sdao empaticas e ndo julgadoras.

A sensibilidade cultural reconhece que os jovens de origem refugiada e migrante enfrentam
pressdes particulares, o que exige respostas adaptadas aos desafios especificos que estes
jovens podem encontrar. Ao estarem conscientes das nuances culturais, os profissionais criam
espacos onde diversos jovens se sentem compreendidos e valorizados, o que cria um ambiente
de trabalho inclusivo para os jovens. Compreender a natureza dinamica da cultura, reconhecer
as pressdes Unicas e empregar uma abordagem baseada em pontos fortes sdo componentes
cruciais.

As atitudes de ndo julgamento aumentam a eficacia das intervenc¢des no trabalho com jovens.
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Exemplos de cenarios:
Num programa de tutoria de jovens, os tutores utilizam a sensibilidade cultural para

compreender os desafios Unicos enfrentados pelos jovens refugiados e/ou migrantes. Isto
ajuda os mentores a adaptarem a sua orientacdo e apoio, promovendo um desenvolvimento
positivo.

3.4 - Competéncias de comunicacao eficazes

Ajudar a melhorar as competéncias de comunica¢ao verbal e n3ao verbal em contextos
culturais diversos. Dar-lhes prioridade no desenvolvimento da capacidade de ouvir
atentamente e responder adequadamente a individuos com estilos de comunicacao
variados.

Teoria:

Comunicacao eficaz significa trocar com sucesso ideias, pensamentos, opinides e
conhecimentos de uma forma que garanta clareza e objetivo. E dindmica, adaptando-se a
diversos contextos e audiéncias. Promove a compreensdao, minimiza os mal-entendidos e
cultiva relagdes positivas em contextos pessoais e profissionais.

Como se relacional com o trabalho com jovens:
A comunicacdo eficaz é fundamental no trabalho com jovens, onde a criacdo de confianca e

compreensdao com os jovens é crucial para resultados positivos. Comunicar ativa e
eficazmente no trabalho com jovens implica empregar estilos adequados a idade, utilizar
uma linguagem compreensivel, promover a comunica¢ao positiva, compreender as fases de
desenvolvimento, evitar abordagens negativas, reconhecer barreiras, dar prioridade a escuta
ativa e adotar estratégias de comunicacao centradas na crianca.

Exemplos de cenarios:
Um grupo diversificado de jovens enfrenta um desafio comum na organiza¢ao de um evento

comunitario. O animador de jovens facilita uma sessdao de resolucao de problemas,
incentivando a colaboracdao e o debate de ideias. Ao reconhecer as ideias de cada
participante, fornecer explicacdes claras e promover o trabalho de equipa, a comunicagao
eficaz ajuda o grupo a encontrar solugdes criativas e a executar o evento com éxito.

Estratégias para desenvolver competencias de comunicacao eficazes:
A comunicagao eficaz é uma competéncia que pode ser aperfeicoada através da pratica
deliberada.

« Identificar o seu publico é a base de uma comunicagao eficaz. Compreenda os dados

demograficos, os interesses e as preferéncias da sua audiéncia para adaptar a sua
mensagem de forma adequada.
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« A escuta ativa implica envolver-se totalmente numa troca de comunicacao, prestando
atencao a sinais verbais e nao verbais, fazendo perguntas e evitando julgamentos.
« Aclareza é um elemento-chave de uma comunicacao eficaz.

3.5 - Interacao social e construcado de relacoes
Gostariamos que os jovens cultivassem competéncias para interagdes sociais inclusivas, o

gue garante que todos os individuos se sintam valorizados e incluidos. O nosso objetivo é
que eles estabelegam ligacdes e relagdes significativas entre grupos diversos.

Teoria:

A interacdo social é essencial para a vida humana (por exemplo, entre amigos, membros
da familia e pessoas de diferentes origens e estatuto social). A interagdo social envolve o
envolvimento com outros numa comunidade ou sociedade, normalmente limitado por
normas sociais. Os seus principais objectivos sao criar um sentimento de pertenga,
fomentar relagdes e obter apoio social. A interagao social desempenha um papel crucial
na formacdo das nossas atitudes, crencas e valores, afectando significativamente a nossa
perspetiva do mundo. Este artigo aborda o significado da interagao social e os seus varios
objectivos.

A sociedade humana é construida em torno de interagdes sociais, que sdao essenciais para
formar as nossas relagdes, a cultura e a economia.

Um dos principais objectivos da interagao social é formar e manter relagdes significativas
com outras pessoas na sociedade. No entanto, as interagdes sociais nem sempre se
resumem a experiéncias e beneficios positivos - também podem levar a friccdes entre os
membros da comunidade, resultando em conflitos sociais. A medida que interagimos com
os outros, os nossos sentimentos de confianga, cuidado, afeto e compreensao evoluem,
podendo conduzir a amizades e parcerias duradouras, desde que essas interagoes
correspondam a um determinado valor intrinseco ou extrinseco. A interagdo social
também nos permite aprender com os outros, adquirir novas ideias e melhorar os nossos
conhecimentos e competéncias.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:
A interacdo social e a construcdo de rela¢des sao aspectos fundamentais do trabalho com

jovens, desempenhando um papel crucial na sua eficacia e impacto.
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O trabalho efetivo com jovens comecga frequentemente com o estabelecimento de
confianca e de relagdes entre os animadores de juventude e os jovens. A intera¢ao social
facilita o desenvolvimento destas ligacdes, criando um ambiente seguro e de apoio onde
os jovens se sentem a vontade para se exprimirem e procurarem orientacao.

O trabalho com jovens tem por objetivo apoiar o desenvolvimento holistico dos jovens,
incluindo o seu crescimento social, emocional e cognitivo. As interacdes sociais no ambito
dos programas para jovens proporcionam oportunidades de aprendizagem experimental,
de desenvolvimento de competéncias e de reflexao pessoal, promovendo resultados
positivos de desenvolvimento.

Para muitos jovens, o trabalho com outros jovens serve de ponte para a integragao social
e a participacao na comunidade. Ao facilitar as interagdes sociais entre diversos grupos de
jovens, os animadores de juventude promovem a inclusao, a tolerancia e a compreensao,
contribuindo para a construgao de comunidades coesas.

A interagdo social nos contextos de trabalho com jovens oferece uma plataforma para
enfrentar os desafios sociais e promover comportamentos positivos. Através de
discussdes em grupo, iniciativas de apoio entre pares e projetos de colaboragao, os jovens
aprendem a lidar com questdes sociais complexas, a desenvolver empatia e a criar
resiliéncia.

As relacgdes significativas construidas através do trabalho com jovens capacitam os jovens
a defenderem-se a si préprios e aos outros, a participarem em processos de tomada de
decisOes e a assumirem papéis de lideranca nas suas comunidades. A interacao social
promove um sentido de agéncia e de pertenga, encorajando os jovens a tornarem-se
contribuintes ativos para a sociedade. Essencialmente, a interacao social e a construcao
de relagOes sdo parte integrante da eficacia do trabalho com jovens, fornecendo a base
para o desenvolvimento positivo dos jovens, a inclusdo social e o envolvimento da
comunidade.

Exemplos de cenarios:
Quando um colega de equipa mencionar um problema para resolver, repita o que estd a

ser dito (“Acho que estd a dizer que...”). Por vezes, basta que um colega ouca o problema
nas palavras de outra pessoa para se aperceber de que ja sabe como o resolver.




Estratégias para desenvolver competéncias de interacdo social e de construcdo de
relacoes:

Pratica de escuta ativa: Escuta concentrada durante as conversas. Praticar a escuta ativa

envolve ouvir verdadeiramente a outra pessoa, fazer perguntas de seguimento e
mostrar interesse genuino no que ela esta a dizer.

Atividades em equipa: Estas atividades promovem a cooperagao e a comunicagao.

Cenarios de dramatizacao: Simular situacdes sociais da vida real. Esta abordagem

permite que os individuos pratiguem respostas e desenvolvam confian¢a na interagao
com os outros.

Exercicios de construcdao de empatia: Atividades que incentivam a empatia, como a

partilha de histdrias pessoais, a discussao de perspectivas diversas ou a participagao em
servicos comunitarios. Estes exercicios ajudam a compreender e a estabelecer ligagdes
com os outros a um nivel mais profundo.

Eventos de networking: Participacdao em eventos de criagao de redes ou encontros

sociais onde os individuos podem conhecer novas pessoas e praticar a apresentacao, a
conversa fiada e a criagao de contatos.

Programas de Mentoria: Relagdes de tutoria em que individuos mais experientes

orientam outros. Isto ndo sé fomenta um sentido de comunidade, como também
proporciona oportunidades de aprendizagem e de construcao de relagdes fortes.

Discussdes em grupo e workshops: Discussdes em grupo ou workshops sobre temas de
interesse. Estes ambientes incentivam a interacdo, o debate e a aprendizagem
partilhada, promovendo a criacdo de relagdes.

Formacdao em Feedback e Comunicacdo: Dar e receber feedback de forma construtiva.

Esta competéncia é vital para construir relacdes sauddveis e melhorar a comunicacgao.

Voluntariado e servico comunitdrio: Esta atividade ndo sé desenvolve competéncias de

interacdo social, como também cultiva um sentido de comunidade e de trabalho em
equipa.

Workshops de resolucdo de conflitos: Aprender a lidar com os desacordos e a encontrar

um terreno comum é fundamental para manter relagdes saudaveis.

3.5 - Resolucdo de problemas e pensamento critico
Ajuda-los a desenvolver a capacidade de analisar criticamente as situa¢cdes, tendo em conta

os fatores culturais e de acessibilidade. Incentivar a capacidade de enfrentar eficazmente os

desafios relacionados com as diferencas culturais e as questdes de acessibilidade.
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3.7 - Competéncias de advocacia
Dotar os individuos da capacidade de defender as suas préprias necessidades e as

necessidades dos outros, especialmente no contexto das deficiéncias.

Teoria:

A advocacia consiste em promover e defender os direitos, as necessidades e os interesses
de uma pessoa. Um defensor é alguém que fala por si préprio ou por outros. Embora
muitas pessoas consigam defender os seus préprios direitos, necessidades e interesses,
algumas consideram-no difici. Uma forma de promover a inclusdao e alargar as
oportunidades das pessoas com deficiéncia ou com necessidades educativas especiais
(NEE) é sensibilizar a sociedade para a deficiéncia. As competéncias de representacdo
ajudam as pessoas a falar, a tomar decisdes informadas e a agir para proteger os seus
direitos. Estas competéncias sdo cruciais, especialmente para as pessoas com deficiéncia
ou NEE, para garantir que as suas necessidades sejam satisfeitas e as suas vozes ouvidas.
Os principais componentes da advocacia incluem a compreensao dos direitos de cada um,
a comunicacao eficaz, a resolugcdao de problemas e a resiliéncia. A advocacia pode ser
auto-advocacia, em que os individuos representam os seus interesses, ou advocacia de
grupo, em que as pessoas trabalham em conjunto para uma causa comum. Ao
aprenderem competéncias de auto-advocacia, as pessoas com deficiéncia ou NEE podem
fazer valer os seus direitos, assumir o controlo das suas vidas e tomar decisdes por si
proprias. Esta competéncia deve ser aprendida por todos os individuos que entram na
idade adulta, em especial os portadores de deficiéncia.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:
No trabalho com jovens, as competéncias de advocacia sdo cruciais para capacitar os

jovens, particularmente os que tém deficiéncias ou necessidades educativas especiais
(NEE), a tornarem-se membros activos das suas comunidades. Os animadores de
juventude desempenham um papel vital no desenvolvimento destas competéncias
através da educacado, da orientacao e da criacdo de ambientes de apoio onde as vozes dos
jovens sdo valorizadas. Ao promoverem as competéncias de defesa de causas, os
animadores de juventude capacitam os jovens para enfrentarem desafios, procurarem
apoio, fazerem valer os seus direitos, promoverem a inclusdao, confrontarem praticas de
exclusdo, criarem ambientes inclusivos, ganharem confianca, desenvolverem a auto-
eficacia e participarem nas decisGes que afectam as suas vidas, fomentando um sentido
de agéncia e responsabilidade. Para melhorar as competéncias de sensibilizacdo dos
jovens, é importante concentrar-se no desenvolvimento das suas capacidades de
comunicacado e lideranca, assegurando ao mesmo tempo que tém um forte sentido dos
seus direitos e da forma de os fazer valer. A tutoria e o apoio dos pares sao também
abordagens valiosas, especialmente para os jovens com NEE, uma vez que podem
promover relagdes positivas, independéncia e integragao social.
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Exemplos de cendrios:

Um cenario poderia ser o de um grupo de jovens com deficiéncia que pretende defender
a acessibilidade dos transportes na sua cidade. O sistema de transportes publicos carece
de rampas e outras adaptac¢des, o que dificulta a utilizacdo do servico por pessoas com
problemas de mobilidade. Ao contactar uma organizacdo de jovens, um jovem
trabalhador ajuda o grupo organizando workshops de advocacia e envolvimento da
comunidade. Nestes workshops, os jovens defensores aprendem a conhecer os seus
direitos, a identificar problemas e a comunicar eficazmente com os decisores. Juntamente
com a ajuda do jovem trabalhador, preparam a sua proposta e apresentam-na a camara
municipal, na esperanca de obterem transportes publicos mais acessiveis.

Estratégias para desenvolver competéncias de advocacia:
« Educacdo e sensibilizacdo: Fornecer informacdes sobre os direitos e recursos

disponiveis para as pessoas com deficiéncia e NEE. Educar sobre a importancia da
advocacia e o impacto que pode ter nas suas vidas.

« Dramatiza¢Oes e simulagdes: Utilize atividades de encenacdo para praticar cendrios
de advocacia, tais como pedir adaptagdes ou abordar a exclusdo. Isto aumenta a
confianca e prepara os individuos para situacdes da vida real.

« Mentoria e apoio de pares: Associar jovens individuos a mentores que os possam
orientar no desenvolvimento de competéncias de advocacia. Incentivar a criacdo de
grupos de apoio entre pares onde os participantes possam partilhar experiéncias e
estratégias.

+ Formacdao em competéncias de comunica¢ao: Concentrar-se no desenvolvimento de
competéncias de comunicacao eficazes, incluindo a assertividade, a escuta ativa e a
clareza na expressao de necessidades e desejos.

« Atividades de resolucdao de problemas: Incentivar a resolu¢ao de problemas através
de atividades e debates em grupo. Ensinar os individuos a identificar desafios,
explorar solugdes e tomar as medidas adequadas.

« Workshops de capacitacdao: Organize workshops centrados na capacitagao, auto-
eficacia e resiliéncia. Tente incluir tépicos como o reforgo da confianga, a superagao
de obstaculos e a definicdo de objetivos pessoais.

3.8 - Auto-consciéncia e desenvolvimento da identidade
Incentivar os jovens a explorar e a compreender a sua propria identidade cultural e a

forma como esta se cruza com outros aspectos da identidade, incluindo a deficiéncia.
Capacita-los para comunicarem com confianga as suas necessidades especificas.
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Teoria:

A auto-consciéncia e o desenvolvimento da identidade sdo componentes integrais do
crescimento e compreensao pessoais. A auto-consciéncia envolve o reconhecimento e a
compreensao dos préprios pensamentos, sentimentos e comportamentos, enquanto o
desenvolvimento da identidade implica a exploracao e a formacao das crencas, valores e
sentido de si proprio. Este processo envolve muitas vezes reflexao, introspecao e
experiéncias que moldam e aperfeicoam a compreensdo que um individuo tem de si
préprio. Ao cultivar a auto-consciéncia e ao envolver-se no desenvolvimento da
identidade, os individuos podem ganhar clareza, confianga e um sentido mais forte de
objetivo na navegacao das suas vidas e relagdes.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:
No trabalho com jovens, a promoc¢ao da auto-consciéncia e o apoio ao desenvolvimento

da identidade sao aspetos cruciais da promoc¢do do desenvolvimento positivo dos jovens.
Os animadores de juventude podem criar ambientes seguros e de apoio onde os jovens se
sintam a vontade para explorar os seus pensamentos, sentimentos e identidades. Através
de atividades como debates em grupo, exercicios de reflexdao e expressao criativa, os
animadores de juventude podem incentivar a autorreflexao e ajudar os jovens a explorar
os seus valores, interesses e objectivos. Ao fornecer orientagao, validacao e recursos, os
jovens podem ser capacitados para desenvolver um forte sentido de si préprios com
confianca e resiliéncia. Além disso, a promoc¢dao do auto-conhecimento e do
desenvolvimento da identidade pode contribuir para a construcao de relagcdes positivas e
para a promocao de ligagdes sociais.

Exemplos de cendrios:
Um cenario poderia ser o facto de o empregador organizar um workshop centrado na

exploracdo da identidade. Durante o workshop, os participantes podem participar em
atividades como debates em pequenos grupos e projetos criativos, onde podem
concentrar-se e refletir sobre as suas origens culturais, valores pessoais e aspiracdes.
Desta forma, os jovens sao encorajados a explorar e a celebrar as suas identidades Unicas
e a reconhecer a diversidade existente no grupo. Outro exemplo de cenario poderia ser a
organizacdo de um evento de exploracdao de carreiras e definicdo de objetivos, em que
profissionais de diferentes dreas partilham os seus percursos profissionais e ideias. Apds a
apresentacdo, os jovens sao convidados a refletir sobre os seus proprios interesses,
competéncias e valores em relacdo aos seus futuros percursos profissionais.

Estratégias para desenvolver ... competéncias:
« Fazer exercicios de reflexdao, como o mindfulness. Isto permite que cada pessoa

explore os seus pensamentos, emogdes e experiéncias, conduzindo a uma maior
auto-consciéncia e perce¢ao da sua identidade.
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« Avaliacdao dos pontos fortes: facilitar atividades que ajudem cada pessoa a identificar
e a potenciar os seus pontos fortes. Podem ser utilizadas avaliagcdes da personalidade
ou inquéritos sobre os pontos fortes.

+ Feedback e autoavaliacdo: dar aos jovens um feedback construtivo, encorajando os
seus pares, mentores ou outras pessoas em quem confiam a dar feedback sobre os
seus pontos fortes, areas de crescimento e competéncias interpessoais, promovendo
a auto-consciéncia e a mentalidade de crescimento.

3.9 - Colaboracdo e trabalho de equipa
Cultivar a capacidade de trabalhar eficazmente em equipas diversificadas. Promover a

criagdo de ambientes inclusivos onde o trabalho em equipa se baseie no respeito e
compreensao mutuos.

3.10 - Aspetos interculturais

O objetivo é que os jovens desenvolvam uma compreensao da diversidade cultural que
Ihes permita reagir adequadamente em diferentes situagdes interculturais e compreender
corretamente os seus interlocutores.

Teoria:

As tendéncias crescentes da globalizagdo estdao a conduzir a um nimero cada vez maior
de situacOes de sobreposicdao intercultural. Pessoas de contextos culturalmente
diferentes entram em contacto umas com as outras, seja a nivel profissional ou privado.
Para além da compreensao, estes encontros ddao automaticamente origem a conflitos ou
mal-entendidos, porque as visdes do mundo e os valores culturais sao interpretados de
forma diferente. A competéncia intercultural é necessdria para se comportar
adequadamente nestas situacdes e para as moldar de forma positiva.

Como se relaciona com o trabalho com jovens:

Devido a onda de globalizacdo, os animadores de juventude de hoje sdo cada vez mais
confrontados com as mais diversas culturas e religides, que devem ser compreendidas,
bem como as suas diferencas, aceites e classificadas.

O desenvolvimento de competéncias interculturais permite, por conseguinte, que os
animadores de juventude lidem com respeito com outras culturas, aceitem os seus
pontos de vista e valores sem os julgar e respondam em conformidade, sem negligenciar
a sua proépria formacao cultural.




Exemplos de cendrios:
Duas alunas com lengo na cabeca sao excluidas pelos colegas devido ao seu vestuario

tradicional e a sua visao da religido e ndo sao aceites porque os colegas nao
compreendem a sua visdao do mundo. Nesta altura, cabe ao animador de juventude tomar
consciéncia da situacao. Gracas a competéncia intercultural do animador de juventude,
ele é capaz de mediar entre as duas frentes, ou seja, explicar o que a burka significa para
as jovens, qual é a sua visdao do mundo e, por outro lado, também explica aos alunos
como é a vida no local (a escola, no pais) e que efeito o vestuario tradicional e estrangeiro
(pode) ter nos jovens. Através desta intervenc¢do, o animador de juventude cria uma
compreensao respeitosa de ambas as partes e uma situagao de confianga.

Estratégias para desenvolver competéncias interculturais e de comunicacao:
« Examinar a sua proépria cultura e as outras culturas através, por exemplo, de

experiéncias no estrangeiro, a fim de diferenciar a sua propria cultura das outras
culturas

« Em situagdes de conflito, reflita sobre o seu préprio comportamento e o dos outros e
olhe para eles de forma objetiva, de modo a reconhecer qual foi o erro. Na melhor
das hipoéteses: fazer uma mudanca de perspetiva.

3.9 - Colaboracdo e trabalho de equipa
Cultivar a capacidade de trabalhar eficazmente em equipas diversificadas. Promover a

criacdo de ambientes inclusivos onde o trabalho em equipa se baseie no respeito e
compreensao mutuos.

3.10 - Aspetos interculturais
O objetivo é que os jovens desenvolvam uma compreensao da diversidade cultural que

Ihes permita reagir adequadamente em diferentes situagdes interculturais e compreender
corretamente os seus interlocutores.

Teoria:

As tendéncias crescentes da globalizacdo estdao a conduzir a um nimero cada vez maior
de situagcbes de sobreposicao intercultural. Pessoas de contextos culturalmente
diferentes entram em contacto umas com as outras, seja a nivel profissional ou privado.
Para além da compreensdo, estes encontros ddo automaticamente origem a conflitos ou
mal-entendidos, porque as visdes do mundo e os valores culturais sao interpretados de
forma diferente. A competéncia intercultural é necessdria para se comportar
adequadamente nestas situagdes e para as moldar de forma positiva.
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Como se relaciona com o trabalho com jovens:
Devido a onda de globalizacdo, os animadores de juventude de hoje sdo cada vez mais

confrontados com as mais diversas culturas e religides, que devem ser compreendidas,
bem como as suas diferencas, aceites e classificadas.

O desenvolvimento de competéncias interculturais permite, por conseguinte, que os
animadores de juventude lidem respeitosamente com outras culturas, aceitem os seus
pontos de vista e valores sem os julgar e respondam em conformidade, sem negligenciar
a sua propria formagao cultural.

Exemplos de cendrios:
Duas alunas com lengo na cabega sdao excluidas pelos colegas devido ao seu vestuario

tradicional e a sua visao da religido e n3ao sdao aceites porque os colegas nao
compreendem a sua visdao do mundo. Nesta altura, cabe ao animador de juventude tomar
consciéncia da situagao. Gragas a competéncia intercultural do animador de juventude,
ele é capaz de mediar entre as duas frentes, ou seja, explicar o que a burka significa para
as jovens, qual é a sua visao do mundo e, por outro lado, também explica aos alunos
como é a vida no local (a escola, no pais) e que efeito o vestuario tradicional e estrangeiro
(pode) ter nos jovens. Através desta intervencao, o animador de juventude cria uma
compreensao respeitosa de ambas as partes e uma situacao de confiancga.

Estratégias para desenvolver competéncias interculturais e de comunicacao:
« Examinar a sua proépria cultura e as outras culturas através, por exemplo, de

experiéncias no estrangeiro, a fim de diferenciar a sua prépria cultura das outras
culturas.

« Em situagdes de conflito, reflita sobre o seu préprio comportamento e o dos outros e
olhe para eles de forma objetiva, de modo a reconhecer qual foi o erro. Na melhor
das hipoéteses: fazer uma mudanca de perspetiva.

Ouvir com atencao evita mal-entendidos linguisticos. Se algo nao for compreendido,
pergunte novamente e peca que lhe expliquem
« Aceite o seu interlocutor tal como ele é e esforce-se por compreendé-lo nos seus
pensamentos/acées. Seja empatico!

Ao incorporar estes resultados de aprendizagem nos programas interculturais, os
educadores podem contribuir para o desenvolvimento de individuos completos que
possuem as competéncias e atitudes necessdrias para uma interacdo social eficaz,
empatia e consciéncia cultural, entre muitas outras subcompeténcias.




Tecnologia de assisténcia e acessibilidade @)

Oferecer orientacdes sobre a forma de integrar estas tecnologias nas actividades
educativas, garantindo que todos os alunos possam participar plena e eficazmente.

A tecnologia de apoio refere-se a ferramentas, dispositivos ou sistemas concebidos para
apoiar individuos com necessidades especificas na realizagao de tarefas que, de outra
forma, poderiam considerar dificeis. Isto pode abranger uma vasta gama de tecnologias
destinadas a quebrar barreiras e a promover a inclusao. No contexto da educagao, a
integracdo da tecnologia de apoio tem-se tornado cada vez mais frequente, criando
oportunidades para um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e solidario.

A consciencializagao e a competéncia dos educadores em matéria de tecnologia de apoio
desempenham um papel crucial na promogdo desse ambiente.

Considera-se que a base da tecnologia de apoio sdao os computadores, os telemoveis, a
Internet e outros dispositivos.

Software de conversao de texto em voz:
(TTS) converte texto escrito em palavras faladas, beneficiando as pessoas com

dificuldades de leitura ou deficiéncias visuais. Inclui a aprendizagem ao proporcionar uma
forma alternativa de os alunos acederem a informacdes escritas. - Permite que os alunos
utilizem o software para ouvir o texto enquanto o acompanham visualmente. Isto apoia
os alunos com dislexia, deficiéncias visuais ou aqueles que beneficiam da aprendizagem
auditiva.

Software de conversao de voz em texto:
O software transcreve as palavras faladas para texto escrito, ajudando as pessoas com

dificuldades de escrita ou de fala. A tecnologia de conversdo de voz em texto permite que
os alunos se exprimam por escrito. Durante as tarefas de escrita ou atividades de tomada
de notas, dé aos jovens a opc¢ao de utilizarem software de conversdo de voz em texto. Isto
permite aos alunos com dificuldades de escrita, dificuldades motoras ou aqueles que
acham mais facil expressarem-se verbalmente. Software de conversao de voz em texto:

Leitores de ecra:
Interpretam os conteudos digitais e convertem-nos em resultados audiveis ou tacteis,

beneficiando as pessoas com deficiéncias visuais. Os leitores de ecra tornam os materiais
digitais, os sitios Web e as aplicacdes acessiveis aos estudantes com deficiéncias visuais.
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« Assegurar que todos os materiais digitais, incluindo apresentacdes, documentos e
sitios Web, sdao compativeis com os leitores de ecra. Incentivar os alunos com
deficiéncias visuais a utilizarem leitores de ecra para acederem a conteudos em linha,
promovendo a aprendizagem auténoma.

Legendas e legendas ocultas:
Estas legendas fornecem descri¢des de texto do conteudo falado em videos, beneficiando

individuos com deficiéncias auditivas ou aqueles que preferem refor¢o escrito. A
incorporacao de legendas e closed captions nos videos educativos garante que todos os
alunos, incluindo os que tém deficiéncias auditivas, possam compreender o conteudo.
« Quando utilizar videos educativos ou conteudos multimédia, active as legendas
ocultas ou as legendas.

Plataformas de aprendizagem acessiveis:
Os sistemas de gestdao da aprendizagem e as plataformas educativas com funcionalidades

de acessibilidade dao prioridade a uma experiéncia de facil utilizagao para pessoas com
necessidades diversas.

« Escolha plataformas de aprendizagem que déem prioridade as funcionalidades de
acessibilidade. Certifique-se de que a plataforma permite definicdes personalizaveis,
navegacao clara e compatibilidade com tecnologias de apoio. Isto beneficia os alunos
com necessidades diversas e garante um ambiente de aprendizagem em linha
inclusivo.

Software de mapeamento mental:
Permite aos utilizadores criar diagramas visuais que representam relacdes entre ideias,

conceitos ou tarefas. Os utilizadores podem organizar a informacdo hierarquicamente e
estabelecer ligacOes entre diferentes elementos. Ajuda a organizar pensamentos, planear
projetos e melhorar a compreensdo de tépicos complexos.

« Incorpore software de mapeamento mental em sessdes de brainstorming ou
atividades de planeamento de projetos. Incentive os alunos a mapear visualmente
ideias, ligacdes e conceitos. Isto também ajuda os alunos visuais e melhora a
organiza¢ao e a compreensao.

Aplicacoes de brainstorming:

Facilitam a geracao de ideias através de sessdoes de brainstorming colaborativas ou
individuais. Estas ferramentas incluem frequentemente funcionalidades como a
colaboracdao em tempo real, a categorizacao de ideias e a integracao de multimédia. As
aplicacbes de brainstorming incentivam a participacdao ativa e a partilha de ideias.
Atendem a diferentes preferéncias de aprendizagem e permitem que os alunos
contribuam da forma mais adequada aos seus pontos fortes, promovendo um ambiente
de aprendizagem mais inclusivo.

« Utilize aplicagdes de brainstorming para atividades de colaboragdao em grupo.
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Conceber programas de aprendizagem inclusivos ‘

Conceber e implementar programas de aprendizagem para reforgar a participacao social
ativa entre os jovens com deficiéncia e necessidades educativas especiais na Europa,
particularmente no contexto dos desafios colocados pela pandemia de Covid-19, exige
um planeamento cuidadoso e solucdes pedagdgicas inovadoras.

Passo 1: Compreender os principios basicos

Definir os parametros do programa de aprendizagem:

Determinar o objetivo, o grupo-alvo, os resultados, as estratégias e os recursos
necessarios

Concentrar-se nas necessidades dos alunos:
Tenha em mente as necessidades dos alunos durante a concecdao. Faca a si proprio

perguntas como: O que é util para eles? Qual é o fluxo légico de informacao? Que modo
de apresentacao é mais adequado as suas necessidades?

Avaliacdo e compreensdo das necessidades:
Efetuar uma avaliagcdo exaustiva das necessidades para compreender os desafios

especificos enfrentados pelos jovens alunos com deficiéncia intelectual e com NEE.

Passo 2: Desenvolver o conteddo do programa de

aprendizagem

Identificar os elementos do programa:

Definir claramente a finalidade, o grupo-alvo, os resultados, as estratégias de
aprendizagem e de avaliagdao e os recursos necessarios. Deve especificar os objetivos de
aprendizagem, o plano para atingir os objetivos, a estrutura e a sequéncia da
aprendizagem e o conteudo. Concentre-se na promogdo da participagdao social, na
inclusdao e na abordagem dos desafios exacerbados pela pandemia.

Criar um conteddo abrangente:
Desenvolver conteudos tendo em conta as necessidades especificas dos aprendentes e

abordar as normas de competéncia, os objetivos de aprendizagem e a aplicagdo dos
conhecimentos e competéncias na vida real.

Planos de aprendizagem personalizados:
Desenvolver planos de aprendizagem personalizados para cada aluno, tendo em conta os

seus pontos fortes, desafios e estilos de aprendizagem preferidos.
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Curriculo Adaptado:
Modificar o curriculo para se adaptar as diferentes capacidades de aprendizagem e

garantir que esta em conformidade com as normas curriculares nacionais.

Deve sempre colaborar com os pais, prestadores de cuidados, grupos de defesa e
organizacoes relevantes para obter informacdes sobre as necessidades e preferéncias
Unicas dos alunos.

Etapa 3: Ferramentas e atividades digitais

Integracdo tecnologica:

Tirar partido das ferramentas e plataformas digitais para facilitar a aprendizagem e a
participacdo a distancia. Assegurar a formacdo de educadores, pais e alunos sobre a
utilizagcao de tecnologias de apoio.

Materiais didacticos acessiveis:
Assegurar que todos os materiais didacticos, incluindo manuais escolares, apresentagoes
e avaliagOes, sejam acessiveis e adaptaveis a varias deficiéncias.

Passo 4: Estruturar o Programa de Aprendizagem
Criar um Plano de Execucdo do Programa:
Desenvolver um plano que descreva cada componente do programa - incluir

competéncias, resultados de aprendizagem, conteudo, tarefas, oportunidades de pratica
e pontos de avaliagao.

Mapear o programa para um periodo de tempo:
Definir claramente o calendario do programa. Considere o tempo atribuido a cada
componente e a forma como este melhora a experiéncia de aprendizagem.

Avaliacoes e feedback regulares:
Realizar avaliacdes regulares para acompanhar os progressos e dar feedback construtivo

aos alunos, incentivar a autoavaliacado e a reflexao.

Passo 4: Rever e obter aprovacao
Rever o programa de aprendizagem:
Efetuar uma revisao exaustiva do programa de aprendizagem. Assegurar o alinhamento

com os requisitos, as necessidades dos alunos e as normas.
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Consideracoes continuas:

Competéncia cultural: Promover a competéncia cultural entre os educadores para criar
um ambiente que respeite e valorize as diversas origens culturais.

Programas de apoio de pares: Estabelecer programas de apoio entre pares onde os
alunos possam ajudar e aprender uns com os outros, promovendo um sentido de
comunidade.

Espacos fisicos acessiveis: Assegurar que o0s espacos fisicos de aprendizagem sao
acessiveis, tendo em conta factores como rampas, elevadores e ambientes amigos dos
sentidos.

Colaboragdao global: Explorar oportunidades de colaboragdo com organizagOes
internacionais e educadores para partilhar as melhores praticas e recursos.

Lembre-se de que a chave é criar um ecossistema de aprendizagem inclusivo e de apoio
que capacite os jovens alunos com deficiéncia intelectual e com NEE a participarem
ativamente em atividades sociais e educativas. Devem ser feitos ajustes e inova¢des com
base na evolugcao das necessidades dos alunos e nos desafios apresentados por fatores
externos, como a atual pandemia.

(:I, Exemplos de praticas interculturais inclusivas ‘

TFN
Ensino e aprendizagem inclusivos - estudos de casos de boas praticas - Universidade de

Plymouth

DivCap-103-Part1-Collected-CaseStudies.pdf (diversitycapacities.eu),

Recursos:
“Cultura de Inclusdo” - Promover a Lideranca na Compreensdo Intercultural em Grupos
Mistos - AHEAD

35 Melhores Actividades de Aprendizagem Intercultural - BitGlint

ICL@School-Toolbox-final-1.pdf (intercultural-learning.eu)

Actividades de aprendizagem intercultural na sala de aula
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-

final-1.pdf

Actividades para todos em todo o lado
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-

everywhere-An-Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf



https://www.plymouth.ac.uk/about-us/teaching-and-learning/inclusivity/case-studies-of-good-practice
https://www.plymouth.ac.uk/about-us/teaching-and-learning/inclusivity/case-studies-of-good-practice
https://www.diversitycapacities.eu/wp-content/uploads/DivCap-IO3-Part1-Collected-CaseStudies.pdf
https://www.ahead.ie/journal/Inclusion-Culture-Promoting-Leadership-in-Intercultural-Understanding-within-Mixed-ability-Groups
https://www.ahead.ie/journal/Inclusion-Culture-Promoting-Leadership-in-Intercultural-Understanding-within-Mixed-ability-Groups
https://www.bitglint.com/best-intercultural-learning-activities/
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf
https://intercultural-learning.eu/wp-content/uploads/2018/11/ICL@School-Toolbox-final-1.pdf
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-everywhere-An-Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf
https://www.cnh.bc.ca/wp-content/uploads/2020/02/Activities-for-everyone-everywhere-An-Intercultural-Physical-Activity-Guide-FINAL-2016.pdf

Empatia e tomada de perspetiva:
Tomada de Perspetiva vs Empatia - Brian Miller, O Magico das Conexdes

(brianmillerspeaks.com)

Developing Empathy: How to Strengthen Perspective Taking Skills | Everyday Speech

Consciéncia e sensibilidade cultural:
Culturally-Competent-Youth-Work-2016.pdf (cmy.net.au)

Guia do Lider Juvenil para o Desenvolvimento da Competéncia Cultural

(advocatesforyouth.org)

Competéncias de comunicacdo eficazes:
Comunicacado eficaz no trabalho com jovens |_Estudos Internacionais da Juventude -
(teachable.com),

O gue é uma comunicacdo eficaz? Habilidades para o trabalho, a escola e a vida |
Coursera

Tecnologia de assisténcia e acessibilidade:
Educacdao Inclusiva com Tecnologia Assistiva - Tecnologia e o Curriculo: verdao 2023
(pressbooks.pub)

Youth to Youth - Tecnologia de apoio (youth2youth.ca)

Conceber programas de aprendizagem inclusivos
Criagdo de ambientes de aprendizagem inclusivos > Curso para professores

(teacheracademy.eu)

Conceber um programa de aprendizagem - Sydney Community College

5 passos para construir funcionarios mais fortes: Criar um programa de formacdo que

funcione (elearningindustry.com)

Educacdo inclusiva e Apoio ao interculturalismo no trabalho com jovens
Universidade de Evora - Educacio Inclusiva: Um Manual de Boas Praticas

Um guia para criar salas de aula inclusivas para alunos com deficiéncia

Apoiar o interculturalismo no trabalho com jovens
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https://brianmillerspeaks.com/perspective-taking-vs-empathy-2/
https://brianmillerspeaks.com/perspective-taking-vs-empathy-2/
https://www.advocatesforyouth.org/wp-content/uploads/storage/advfy/documents/guide.pdf
https://www.cmy.net.au/wp-content/uploads/2020/02/Culturally-Competent-Youth-Work-2016.pdf
https://www.advocatesforyouth.org/wp-content/uploads/storage/advfy/documents/guide.pdf
https://www.advocatesforyouth.org/wp-content/uploads/storage/advfy/documents/guide.pdf
https://inyous.teachable.com/courses/560031/lectures/11564892
https://inyous.teachable.com/courses/560031/lectures/11564892
https://inyous.teachable.com/courses/560031/lectures/11564892
https://www.coursera.org/articles/communication-effectiveness
https://www.coursera.org/articles/communication-effectiveness
https://pressbooks.pub/techcurr2023/chapter/inclusive-education-with-assistive-technology/
https://pressbooks.pub/techcurr2023/chapter/inclusive-education-with-assistive-technology/
https://pressbooks.pub/techcurr2023/chapter/inclusive-education-with-assistive-technology/
http://www.youth2youth.ca/en/assistive-technology
https://www.teacheracademy.eu/course/inclusive-education/
https://www.sydneycommunitycollege.edu.au/designing-a-learning-program
https://elearningindustry.com/create-a-training-program-works-5-steps-building-stronger-employees
https://elearningindustry.com/create-a-training-program-works-5-steps-building-stronger-employees
https://dspace.uevora.pt/rdpc/bitstream/10174/35442/1/Inclusive%20Education%20-%20A%20Casebook%20for%20Good%20Practices.pdf
https://dspace.uevora.pt/rdpc/bitstream/10174/35442/1/Inclusive%20Education%20-%20A%20Casebook%20for%20Good%20Practices.pdf
https://teachinglicense.study.com/resources/inclusive-special-education-classroom
https://www.youth.ie/wp-content/uploads/2018/11/Guidelines_Interculturalism_Youthwork_May_2009_accessible.pdf
https://www.youth.ie/wp-content/uploads/2018/11/Guidelines_Interculturalism_Youthwork_May_2009_accessible.pdf

A.M.O.R.

Advanced Measurements of
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CAPITULO 2




DIRETRIZES PARA A EDUCACAO INCLUSIVA

Introducdo a educacdo inclusiva .

O termo “inclusao” tem muitos significados diferentes. Podemos interpretar o conceito
como aceitacdo e pertencga a escolas e outras instituicdes sociais. Como pratica educativa,
a inclusao de alunos com necessidades especiais significa frequentar o ensino basico
regular e alcangar padrdes de conhecimento no curriculo geral e noutras atividades
extracurriculares, juntamente com colegas que ndao tém dificuldades de aprendizagem
(Kosi 2020).

A realizacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), especificamente o
Objetivo 4 que visa “Assegurar uma educag¢ao inclusiva e de qualidade para todos e
promover a aprendizagem ao longo da vida”, depende da resposta as necessidades
globais das criangas com deficiéncia. Sem incorporar as suas necessidades, estes objetivos
educativos ndo podem ser plenamente realizados (ONU 2016). A educacgdo inclusiva
garante nomeadamente que todos os alunos, independentemente das suas capacidades
ou deficiéncias, tenham acesso a uma educacado de qualidade.

Em 2022, 27% da populagdao da UE com mais de 16 anos tinha algum tipo de deficiéncia.
De acordo com as estimativas do Eurostat, isto equivale a 101 milhGes de pessoas, ou
seja, uma em cada quatro pessoas adultas na UE. Outros dados estatisticos mostram que
17,7% das pessoas com deficiéncia com idades compreendidas entre os 20 e os 26 anos
estavam desempregadas em 2020, em comparagao com 8,6% das pessoas sem
deficiéncia do mesmo grupo etdrio. A taxa de abandono escolar precoce é o dobro para
as pessoas com deficiéncia em comparacdo com as pessoas sem deficiéncia. Muitos
jovens com deficiéncia frequentam escolas especiais e tém dificuldades em aceder ao
ensino e a formacao regulares: apenas 29% obtém um diploma de ensino superior (ensino
pods-secunddrio), em comparacao com 44% das pessoas sem deficiéncia.

Para garantir que os sistemas educativos sejam acessiveis a todos os estudantes, é
essencial adotar uma abordagem multifacetada que aborde varias barreiras:

As barreiras fisicas podem ser eliminadas através da remodelacdo das infra-estruturas
escolares para que sejam universalmente acessiveis, assegurando que os edificios estdo
equipados com rampas, elevadores e casas de banho acessiveis.

As barreiras de comunicagdo podem ser eliminadas através da incorporacdo de
tecnologias de apoio e auxiliares de comunicacdo na sala de aula, tais como software de
conversao de voz em texto, intérpretes de linguagem gestual e auxiliares visuais.

As barreiras cognitivas requerem a implementagdao de estratégias de aprendizagem
personalizadas que atendam as diversas necessidades de aprendizagem, incluindo a
utilizacdo de linguagem simplificada, métodos de avaliacdo alternativos e a
disponibilizacdo de tarefas com tempo adicional.
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Ao eliminar sistematicamente estas barreiras, os sistemas educativos podem tornar-se
mais inclusivos, permitindo que todos os alunos participem plenamente na sua educagao
(Comissao Europeia 2023a).

A educacdo inclusiva é, portanto, um processo continuo que tem em conta a diversidade
dos alunos. Muitos professores tém uma ideia errada sobre a educacdo inclusiva,
acreditando que esta se destina apenas a criangcas com necessidades especiais, 0 que nao
é verdade. A educagao inclusiva destina-se a todos os alunos, mas é indispensavel para
as criancas com necessidades especiais (Kosi 2020).

Sistemas de educacdo e formagao equitativos ndao significam que todos atinjam os
mesmos niveis ou resultados escolares. Pelo contrario, estes sistemas tém como objetivo
garantir que o sucesso escolar de um jovem nao é determinado pela sua situagao
pessoal, como o rendimento da familia, o emprego dos pais ou o nivel de escolaridade
dos pais. Para além disso, os sistemas de educacdao e formagao inclusivos prestam
ateng¢ao e abordam os desafios e necessidades especificos enfrentados por diferentes
grupos da populagdo, especialmente as pessoas com deficiéncia e necessidades
educativas especiais.

Este capitulo descreve a importancia da educagdo inclusiva na Unido Europeia, centrando-
se especificamente nas politicas e diretrizes especificas dos paises parceiros.




@ Quadros juridicos e antecedentes politicos da educacdo
inclusiva ‘

O reconhecimento da inclusdao como um catalisador fundamental para a transformacgao
da educacao e um objetivo primordial na cena politica mundial esta a aumentar. A
Convencao das Nagbes Unidas sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (CDPD)
reconhece o direito a educag¢ao inclusiva para todas as pessoas com deficiéncia.

As agendas politicas de muitos paises promovem reformas destinadas a desenvolver
sistemas educativos mais inclusivos (OCDE 2015 in Azorin & Ainscow 2018). A este
respeito, a iniciativa Educagao 2030 representa um importante passo em frente, onde a
prioridade é clara: garantir uma educacao de qualidade inclusiva e equitativa e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos (UNESCO 2015a em Azorin &
Ainscow 2018).

A educacado inclusiva também tem sido sustentada por varios outros quadros juridicos e
politicos em toda a Unido Europeia. Estes quadros fornecem a base para a
implementagao de praticas inclusivas em contextos educativos.

A Comissao Europeia langou varias iniciativas para promover ambientes educativos
inclusivos que abracem a diversidade e ajudem os estudantes a sentirem-se valorizados,
respeitados e incluidos. A importancia da inclusdo, da diversidade e do bem-estar no
ambiente de aprendizagem é um dos principais pilares do Espaco Europeu da Educacao,
que a Comissao apresentou em 2020 (Euridyce 2023).

A modificacdo dos ambientes de aprendizagem, dos métodos e das avaliagdes para
atender as necessidades individuais dos alunos implica uma mudanca para um modelo
educativo mais flexivel e reativo. Isto implica a criacdo de materiais didaticos adaptaveis
que possam ser personalizados para diferentes estilos e capacidades de aprendizagem,
tais como manuais digitais que podem ser ajustados ao tamanho da letra ou lidos em voz
alta. Os professores devem empregar uma variedade de métodos de ensino para atender
a uma ampla gama de preferéncias de aprendizagem, incluindo estilos de aprendizagem
visuais, auditivos, cinestésicos e tacteis. Além disso, as avaliagcdes devem ser concebidas
para avaliar de forma justa as capacidades de todos os alunos, o que pode incluir
formatos alternativos como apresentagdes orais, projetos ou portefélios, para além dos
tradicionais exames escritos. Esta abordagem adaptada garante que todos os alunos tém
a oportunidade de demonstrar a sua compreensao e competéncias de uma forma que
reflete os seus pontos fortes individuais (Comissdo Europeia 2023a).

Em dezembro de 2017, o Conselho Europeu, o Parlamento Europeu e a Comissao
apoiaram a criacao do Pilar Europeu dos Direitos Sociais. Este acordo sublinha a
importancia dos aspetos sociais, educativos e culturais das politicas da UE na construcao
de um destino europeu unificado.
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O principio inicial do Pilar Europeu dos Direitos Sociais sublinha:

“Todas as pessoas tém direito a uma educagdo, formagdo e aprendizagem inclusivas e de
qualidade ao longo da vida, a fim de manter e adquirir competéncias que lhes permitam
participar plenamente na sociedade e gerir com éxito as transi¢oes no mercado de
trabalho” (Comissdo Europeia 2023a).

Esta visdo foi apoiada por uma Comunicacdo da Comissao sobre o papel das politicas de
juventude, educacdo e cultura na construcao de uma Europa mais forte, que afirmava que
um dos objetivos do Espago Europeu da Educagao deveria ser o de apoiar os Estados-
Membros da UE na melhoria da natureza inclusiva dos seus sistemas de educagao e
formagao.

Na sequéncia de propostas da Comissao, foram ja adoptadas varias iniciativas politicas:
« Competéncias-chave para a aprendizagem ao longo da vida (Recomendacdo do
Conselho)
« Promover os valores comuns, a educagao inclusiva e a dimensao europeia do ensino
(Recomendacado do Conselho)

Os progressos dos Estados-Membros na consecucdao da educacdo inclusiva sao
acompanhados através do processo do Semestre Europeu e do Monitor da Educa¢ao e da
Formac¢ao. O Monitor também fornece dados sobre o papel da educacdao no combate as
desigualdades e na promocgao da inclusdo social (Comissao Europeia 2023a).

O processo do Semestre Europeu, juntamente com o Monitor da Educagdo e da Formacgao,
serve de mecanismo para supervisionar o avan¢o dos Estados-Membros em direcdao ao
objetivo da educacao inclusiva. Além disso, o Monitor fornece informagdes sobre a forma
como a educagao contribui para combater as desigualdades e promover a inclusao social.

Monitor da Educagao e da Formacgdo 2023 (ferramenta de relatério por pais)

O Monitor da Educacao e da Formacgao € o relatorio anual da Comissao Europeia sobre os
sistemas de educacgao e formacgao da UE e os seus progressos na consecuc¢ao dos objetivos a
nivel da UE, que foram adoptados no ambito da Resolu¢cao do Conselho de 2021 relativa a
um quadro estratégico para a cooperagao europeia no dominio da educacao e da formacgao
rumo ao Espaco Europeu da Educagao (Comissdao Europeia 2023b).

Além disso, existem diretrizes globais sobre educacdo inclusiva para promover ambientes
em que as necessidades de todos os alunos sejam satisfeitas. Estas diretrizes, baseadas na
investigacao e nas melhores praticas, visam melhorar a inclusao educativa. Para aqueles que
procuram ideias e estratégias abrangentes, os seguintes recursos sao essenciais:

« A visao geral da UNICEF sobre a educacao inclusiva lanca luz sobre os principios e
praticas globais que sustentam ambientes de aprendizagem inclusivos.

« O Guia para Sistemas e Politicas de Educagao Inclusiva para Deficientes em Paises de
Rendimento Baixo e Médio oferece abordagens praticas para a integracdo de criangas
com deficiéncia em ambientes educativos regulares.
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A crescente prevaléncia de solugdes digitais na vida quotidiana impulsiona a necessidade
de uma mudanga sistémica baseada na transformacdo digital em geral e, mais
especificamente, nos sistemas de educacgao inclusiva.

A Agéncia Europeia para as Necessidades Especiais e a Educacdo Inclusiva (a Agéncia)
afirma que a visao final dos sistemas de educacao inclusiva é garantir que todos os alunos
de qualquer idade tenham oportunidades educativas significativas e de elevada qualidade
na sua comunidade local, ao lado dos seus amigos e colegas. Isto também requer uma
mudanga sistémica que considere todos os niveis do sistema educativo.

O Plano de Ac¢do para a Educacao Digital da Comissdao Europeia (2021-2027) define
varias ag¢lOes para promover a educagao inclusiva. Estas incluem abordagens de
aprendizagem combinada, orientaglOes éticas para a IA e os dados no ensino e a
promocado da literacia digital para combater a desinformacao




Compreender o sistema de educacao inclusiva‘

O desenvolvimento de um sistema inclusivo implica uma mudanga de visao da crianga
com deficiéncia ou necessidades educativas especiais como o problema para a visao do
sistema educativo como algo que deve ser reforcado para melhor servir a crianga. Exige
um forte empenhamento do governo local, dos ministérios, dos administradores, dos
professores, dos pais e dos cidadaos (Hayes e Bulat 2017, 14).

Tal como referido pela Unicef (2017), a educagao inclusiva melhora a aprendizagem de
todas as criangas - tanto as que tém como as que nao tém deficiéncia - promove a
compreensao, reduz os preconceitos e reforca a integracdo social e garante que as
criancas com deficiéncia estdo equipadas para trabalhar e contribuir econdmica e
socialmente para as suas comunidades (Unicef 2017, 2).

The educational case:

L L

The social case:

The economic case:
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m Educacdo digital inclusiva ‘

Embora existam muitos obstdculos a implementacdao da educacao inclusiva, a integragao
ponderada das tecnologias digitais pode melhorar o processo de ensino e
aprendizagem, melhorar a acessibilidade para aqueles que dela necessitam e oferecer
experiéncias de aprendizagem mais personalizadas. Se utilizadas de forma adequada, as
ferramentas digitais podem contribuir para sistemas educativos mais inclusivos (OCDE
2023, 14).

Nos ultimos anos, o rapido avango da tecnologia, juntamente com mudangas de atitudes
e politicas destinadas a promover oportunidades educativas mais equitativas para todos,
criou novas prioridades e exigéncias para a educacao digital inclusiva e a aprendizagem
mista. Esta questao estda também no centro da iniciativa politica Plano de Acdo para a
Educacdo Digital (2021-2027) da Unido Europeia, que “oferece uma visdao estratégica a
longo prazo para uma educa¢ao digital europeia de elevada qualidade, inclusiva e
acessivel (EASNIE 2023C, 9).

A Agéncia Europeia para as Necessidades Especiais e a Educacao Inclusiva é uma
organizacdo independente que funciona como plataforma de colaboragao para os
ministérios da educac¢ao dos seus paises membros, dos quais fazem parte a Eslovénia,
Espanha, Portugal, Poldnia, Alemanha e Bulgdria (EASNIE 2023).

O seu trabalho centra-se principalmente no apoio ao desenvolvimento de sistemas
educativos inclusivos para garantir o direito de todos os alunos a oportunidades
educativas inclusivas e equitativas, que aumentem as suas oportunidades de vida e as
suas possibilidades de participar ativamente na sociedade.

O seu relatério sobre a educacgao digital inclusiva examina a necessidade de a educacao
inclusiva e a transformacao digital serem consideradas de forma inter-relacionada.
Analisa a investigacao, as politicas, as tendéncias prdaticas e os pontos de vista dos
especialistas, dando uma panoramica dos desenvolvimentos e destacando as questdes da
educacdo digital inclusiva que ainda tém de ser abordadas.

A visdo da educacao inclusiva (e digital):

eEnvolve todos os niveis do sistema educativo - desde o individual (alunos e professores),
ao organizacional (escolas), até ao nivel regional ou nacional;

® Aborda a inclusdo, a exclusdo, a digitalizacdo e o fosso digital como questdes
transversais interligadas e interdependentes;

e Estd ancorado nas estruturas do sistema educativo para promover sistemas educativos
resilientes que oferecam oportunidades de educacdo equitativas para todos os alunos;

® Baseia-se na transformacao digital que vai muito além da mera aplicacdao de tecnologias
digitais na educacao (EASNIE 2022, 1).
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O que é necessario fazer para permitir uma educacao inclusiva?

Systems:
Commitment and resources
across education ministries
and throughout the school

Support:
For teachers and students
working and learning in
inclusive environments

Monitoring:
Tracking progress
on a regular basis

Inclusive
education

Partnerships:
Parents, teachers,
organisations of people
with disabilities

Cultural change:
Respect for diversity and
participatory learning

Para atingir o objetivo da educacdo inclusiva - mesmo digital - a Unicef (2017) sugere o
cumprimento dos seguintes requisitos:

e Compromisso e investimentos dos ministérios da educacao - é preciso tempo e
dinheiro para mudar os sistemas.

e Apoio a professores e alunos - os professores precisam de formagao e orientagao, e os
alunos precisam de receber servigos para ultrapassar as barreiras a aprendizagem.

e Promog¢ao do respeito pela diversidade e da aprendizagem inclusiva - sao necessarias
accOes para desafiar as atitudes negativas e os preconceitos contra as criangas com
deficiéncia. Expectativas elevadas em relagao a todos os alunos - os professores precisam
de investir e apoiar todas as criangas.

e Ambientes seguros e inclusivos - as criancas ndao podem aprender se tiverem medo dos
professores ou do bullying de outras criangas.

e Parcerias entre pais, organiza¢oes de pessoas com deficiéncia e escolas - a educacao
inclusiva beneficiard da maior experiéncia e conhecimentos possiveis.

eSistemas para monitorizar o progresso - é vital medir se a situacao estd a melhorar e, se
nao estiver, que outras mudancas sao necessarias (Unicef 2017, 3).
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professores e do pessoal

A utilizagcdo das tecnologias digitais de uma forma que inclua toda a gente beneficia
muitas pessoas, como alunos, professores, pais e comunidades locais. Os professores, em
particular, consideram a tecnologia muito util porque lhes facilita a participacdo em
sessOes de formagao online, a ligagao online com outros professores e a redu¢ao da sua
carga de trabalho. Por exemplo, com a ajuda de ferramentas como a andlise da
aprendizagem e a inteligéncia artificial, os professores podem gerir as suas salas de aula
de forma mais eficiente. Isto significa que tém de despender menos tempo em tarefas
repetitivas, o que lhes dd mais tempo para outras atividades importantes (resumido apds
OCDE 2023, 29).

A formagao de professores e funcionarios e o desenvolvimento profissional continuo sao
cruciais para a implementacdo bem sucedida da educacdo digital inclusiva. No dominio da
educacdo, é essencial que tanto as politicas como as praticas tenham em conta os
fatores-chave que influenciam o envolvimento dos alunos na aprendizagem digital:

o Em primeiro lugar, é necessdrio reconhecer e sensibilizar para o facto de alguns alunos
poderem estar em risco de ficar para tras, especialmente em ambientes de aprendizagem
digital. Isto inclui compreender como os antecedentes de um aluno - como as suas
deficiéncias ou necessidades educativas especiais - podem afetar a sua capacidade de
participar plenamente na educagao digital.

® Em segundo lugar, é importante garantir que todos os alunos tenham nao sé acesso a
educagdo digital, mas também a oportunidade de participar ativamente e até de
contribuir para a criacao de ferramentas digitais que apoiem a sua aprendizagem. Os
conhecimentos e competéncias inexplorados que os alunos, juntamente com as suas
familias e amigos possuem, podem ser inestimaveis para moldar e aperfeicoar as novas
tecnologias educativas.

O relatdrio sobre a educagao digital inclusiva sugere que os professores necessitam
frequentemente de mais competéncias na utilizagdo de ferramentas digitais. E
importante para a sua formacgdo e aprendizagem continua melhorar regularmente estas
competéncias. Devem saber como utilizar a tecnologia e como escolher os materiais de
aprendizagem digitais corretos. Também precisam de criar espagos de aprendizagem que
funcionem para todos os alunos, tendo em conta os gostos, capacidades ou pontos fortes
de cada um. Quando os professores trazem ferramentas digitais para a sala de aula, tém
de pensar cuidadosamente sobre o que é bom e o que é mau na utilizacdo destas
ferramentas, por exemplo, a forma como tratam a informa¢ao dos alunos e o que é
necessario para funcionarem corretamente.

Formacdo e desenvolvimento profissional dos ‘
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Colaboracdo com os pais e as comunidades

Ao criar e aplicar programas de educacgado inclusiva, os profissionais devem compreender
as subtilezas da deficiéncia e os recursos necessarios para uma educacgao justa e de alta
qualidade para os alunos com deficiéncia. O método mais eficaz para compreender as
complexidades e as exigéncias da comunidade de deficientes é colaborar e envolver-se
com as Organiza¢Ges de Pessoas com Deficiéncia (OPD).

O envolvimento dos pais e da comunidade em geral (assistentes sociais, animadores de
juventude, tutores, etc.) é essencial para apoiar a educacdo inclusiva. Tal como referido
pela OCDE (2023), a tecnologia na educacdo estende os seus beneficios para além da sala
de aula, melhorando as ligacdes e a comunicagdao entre os pais, as escolas e a
comunidade em geral. Apoia uma maior colaboragao, facilitando o envolvimento dos pais
com as escolas através de ferramentas digitais.

Por exemplo, os servigos de traduc¢ao digital ajudam os falantes de linguas nao maternas a
participar mais plenamente, e as reunides virtuais podem ultrapassar barreiras logisticas
como os cuidados infantis, os horarios de trabalho e os problemas de transporte. No
entanto, continuam a existir desafios, como o tempo limitado dos pais devido ao trabalho
e as obrigacdes familiares, em particular nas familias monoparentais, e a falta de
competéncias digitais, que pode dificultar o apoio efetivo a aprendizagem digital das
criangas.

Para que as ferramentas digitais sirvam verdadeiramente as necessidades dos seus
utilizadores, incluindo pais e professores, é crucial ter em conta o seu feedback durante o
desenvolvimento e a monitorizacdo, visando resultados educativos equitativos e
inclusivos (resumido apés OCDE 2023, 30).
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Instituicoes de ensino

Os professores precisam do apoio das suas escolas para obterem a formagao e o
aconselhamento corretos. E importante que todos os envolvidos - professores, diretores,
pessoal escolar, comunidade, autoridades educativas, legisladores e familias - trabalhem
em conjunto. Isto ajuda a descobrir quais os sistemas e ferramentas digitais de que cada
aluno necessita. Embora existam formas oficiais de estes grupos partilharem ideias, estao
a utilizar cada vez mais as redes sociais para falarem uns com os outros (EASNIE 2023c, 3).

S3ao necessdrios programas de formacao abrangentes que cubram uma vasta gama de
toépicos, incluindo a compreensao dos diferentes tipos de deficiéncia, estratégias de
comunicacao eficazes e métodos de ensino adaptados. O pessoal também deve receber
formacao sobre a utilizacdo de tecnologias de apoio e sobre a forma de modificar os
materiais curriculares para responder as diversas necessidades. Além disso, a promogao
de uma mentalidade inclusiva e de uma compreensao empatica entre os educadores e o
pessoal é essencial para criar um ambiente de aprendizagem favoravel e acolhedor para
todos os alunos.

O EASNIE sugere que, no que respeita a digitalizacdo, a pandemia de COVID-19
demonstrou que a educacdo digital e inclusiva promove uma maior resiliéncia do sistema.
As organizagOes que se tinham preparado para a educa¢do digital inclusiva antes da
COVID-19 também parecem ter-se saido melhor na crise.
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Para resumir tudo o que foi apresentado até agora, aconselhamos as seguintes acdes para
garantir uma educacao digital inclusiva:

1. Adaptacao do acesso a educacao

Objetivo: Personalizar as experiéncias de educagao digital para satisfazer as necessidades
Unicas de cada aluno, o que garantira que ninguém é deixado para tras.

Agoes:

- Implementar tecnologias de aprendizagem adaptativas que se ajustem ao ritmo e estilo
de aprendizagem de cada aluno.

- Oferecer uma gama de formatos de conteudos acessiveis (texto, video, simulagGes
interativas, etc.) para diferentes capacidades e preferéncias, o que garantird um percurso
de aprendizagem personalizado para cada aluno envolvido.

Dica:

A European Schoolnet, uma rede de 34 Ministérios da Educacao europeus, fornece
recursos inovadores de ensino e aprendizagem para promover a educacao digital e
inclusiva em toda a Europa. Visitar a European Schoolnet:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/

2. Fornecer formacao e recursos adequados aos educadores

Objetivo: Os educadores devem ter formacao abrangente e uma variedade de recursos

TIC para ensinar eficazmente alunos com necessidades e preferéncias de aprendizagem
diversas num ambiente digital. Devem ser capazes de utilizar eficazmente pelo menos
alguns dos recursos apresentados.

Acoes:

- Desenvolver e/ou proporcionar o acesso a programas de desenvolvimento profissional
centrados em estratégias de ensino inclusivas e ferramentas digitais. O educador deve
escolher qual dos recursos apresentados é mais adequado para o aluno ou grupo de
alunos especifico.

- Encontrar recursos digitais e materiais educativos relevantes e adaptdveis que atendam
a um amplo espetro de estilos e necessidades de aprendizagem.

Dicas:

A Academia de Professores da School Education Gateway oferece cursos e materiais de
desenvolvimento profissional online e gratuitos para professores sobre varios tépicos,
incluindo a educacgao inclusiva. Visite a sua pagina Web:
https://www.teacheracademy.eu/

= O Coursera oferece cursos sobre praticas de ensino e aprendizagem inclusivas
(https://www.coursera.org/) que os educadores podem utilizar para melhorar as suas

competéncias na abordagem das diversas necessidades de aprendizagem.


https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.coursera.org/

3. Prestar apoio financeiro as plataformas de aprendizagem digital

Objetivo: As instituicdes de ensino devem garantir um apoio financeiro continuo e adequado as
plataformas de aprendizagem digital, a fim de assegurar atividades e servicos digitais
totalmente inclusivos (independentemente do contexto socioecondmico de um estudante ou de
um grupo de estudantes).

Agoes:

- Defender modelos de financiamento que déem prioridade a inclusdo na educagao digital.

- Procurar plataformas digitais, que sejam acessiveis ao grupo de aprendizagem.

- Implementar estratégias para o desenvolvimento sustentavel de ambientes de aprendizagem
digital inclusivos.

- As estruturas de financiamento tém de ser ajustadas para garantir que as escolas que aceitam
alunos com necessidades especiais recebem o apoio financeiro adicional necessario.

Sugestoes:

- O Portal da Educacao Escolar, apoiado pela Comissao Europeia, oferece uma plataforma para
os professores encontrarem e partilharem recursos e formacgao, apoiando a educacao digital
inclusiva sem qualquer custo: https://school-education.ec.europa.eu/en

- O Google for Education (https://edu.google.com/ ) oferece ferramentas gratuitas e de baixo
custo que as escolas podem utilizar para melhorar a aprendizagem, a colaboracao e a
comunicac¢ao entre alunos de todas as origens.

4. Capacitar os pais

Objetivo: Ajudar os pais a apoiarem o direito dos seus filhos a serem incluidos e a aprenderem
ao lado de todos os outros nas salas de aula virtuais e noutras plataformas digitais.

Acoes:

- Fornecer informacgdes e recursos (gratuitos) aos pais sobre os direitos a educacdo inclusiva e
apresentar as possibilidades que os ambientes de aprendizagem digital oferecem aos seus
filhos.

- Organizar workshops e grupos de apoio (por assistentes sociais, animadores de juventude,
tutores, etc.) para capacitar os pais a utilizar e conhecer melhor os sistemas de educacdo digital
e apresentar-lhes as praticas inclusivas.

Hints:

=0 portal Better Internet for Kids (BIK), financiado pela Comissdo Europeia, oferece recursos e
eventos destinados a melhorar a literacia digital das criancgas, incluindo recursos para os pais
ajudarem a orientar as actividades em linha dos seus filhos.

Sitio Web: https://www.betterinternetforkids.eu/practice/youth

*A Agéncia Europeia para as Necessidades Especiais e a Educagao Inclusiva oferece conselhos e

recursos aos pais para apoiar a educagao inclusiva, incluindo ferramentas de aprendizagem
digital. Visite a sua pagina para obter mais informac¢des e materiais: https://www.european-

agency.org/
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5. Envolvimento da comunidade na educacao digital

Objetivo: Promover uma abordagem a escala da comunidade (professores, tutores,
animadores de juventude, assistentes sociais, etc.) para uma educac¢ao digital inclusiva,
incentivando a colaboragao entre todas as partes interessadas em todos os dominios
necessarios.

Acdes:

- Criar féruns e plataformas colaborativas para que as partes interessadas acima mencionadas
contribuam para a concecao, a prestacao e o acompanhamento da educacdo digital inclusiva.

- Incentivar processos participativos de tomada de decisao que incluam vozes de toda a
comunidade educativa.

Dicas:

»eTwinning é uma plataforma para professores na Europa que promove a colaboracdao em
projetos educativos, incluindo os centrados na educacao inclusiva. Professores, animadores de
juventude, educadores, pais e alunos podem trabalhar em conjunto em projetos que
promovam a aprendizagem digital: https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning

Sugestdes para uma implementacao efetiva:

» Rever e atualizar regularmente os programas e recursos de formagao para garantir que
continuam a ser relevantes e eficazes.

= Estabelecer parcerias com partes interessadas locais e nacionais e organiza¢gdes educativas
para melhorar a qualidade e a acessibilidade das ferramentas de aprendizagem digital.

* Apenas tornar as tecnologias digitais acessiveis ndao garantira, por si s6, uma educacao
igualitaria. Os professores, os pais e outras partes interessadas tém de se certificar de que as
criancas possuem competéncias adequadas para utilizar os recursos digitais e manter a sua
motivagao elevada.

» Experimente utilizar plataformas de redes sociais e outras ferramentas de comunicagao para
aumentar a sensibilizacdo, partilhar ideias e construir uma comunidade de apoio para uma
educacao digital inclusiva eficaz.

* Implemente mecanismos de feedback (questiondrios, reflexdes apds cada aula, etc.) para
avaliar continuamente a eficacia das praticas inclusivas que foram utilizadas e fazer os ajustes
necessarios.

* Os jovens tém muitas vezes dificuldade em comunicar verbalmente, por isso é melhor
observar o seu comportamento em vez de atribuir rapidamente as suas a¢des a sua condigao.
Podem estar a sofrer um trauma ou a enfrentar um periodo de stress invulgar.

* Algumas pessoas, quando se sentem emocionalmente vulnerdveis, sentem-se compelidas a
gerir algo no seu ambiente fisico, e esperar que elas expressem isso verbalmente é pouco
provavel que seja eficaz.

* Ao comunicar com jovens com deficiéncias inteletuais, seja adaptavel e deixe-os assumir a
lideranga sempre que se sentirem confortaveis para promover o seu sentido de independéncia.
Ouvir, respeitar e validar os seus sentimentos pode ajuda-los a passar de um potencial estado

de defesa silenciosa para um estado de progresso.
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A educacdo digital inclusiva é uma forma fundamental de tornar a educacdo justa e

Conclusao

variada, ndo sé na Europa, mas em todo o mundo. Esta andlise pormenorizada da
educacdo inclusiva mostra como é crucial utilizar ferramentas digitais e outros métodos
para ajudar todos os alunos. Alterando a forma como a educacdo é ministrada para se
adaptar as diferentes necessidades, formando professores especificamente, apoiando
financeiramente a aprendizagem digital e envolvendo a comunidade, o objetivo é garantir
que todos os alunos recebem o apoio de que necessitam. Este método n3do ajuda apenas
os alunos que precisam de apoio adicional, mas melhora a aprendizagem de todos. Leva a
uma maior apreciacao das diferencas de cada um nas escolas e noutros ambientes de
aprendizagem.

Como ja foi referido, o compromisso com a educacado digital inclusiva exige esforcos
concertados de todas as partes interessadas, incluindo decisores politicos, educadores,
pais e a comunidade em geral (animadores de juventude, tutores, ONG, etc.). As politicas
e praticas discutidas neste capitulo refletem um reconhecimento crescente da
importancia da inclusao e da diversidade na definicao do futuro da educagdo. Através da
avaliagdo continua, da colaboragao e da adog¢ao da transformacgao digital, podemos
avancgar para um cenario educativo em que todos os alunos tém a oportunidade de ter
sucesso e prosperar num ambiente de apoio e inclusivo. Esta visdao da educagdo nao é
apenas um objetivo, mas uma base necessaria para a construgdao de uma sociedade mais
inclusiva, conhecedora e coesa.

As Diretrizes do projeto AMOR para a Educagdao Inclusiva definem resultados de
aprendizagem e orientacdes especificas que permitem aos educadores servir melhor as
necessidades dos jovens com deficiéncia, necessidades educativas especiais (NEE) e
outras, promovendo assim a sua integracao na sociedade, crescimento pessoal e saude
psicolégica. Com a nossa abordagem, ndao sd tentamos dar resposta as necessidades
educativas dos alunos com varias (des)capacidades, como também tentamos melhorar a

qualidade global da educagao, em conformidade com os Objectivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, especialmente o Objetivo 4, que salienta a educacgao inclusiva e equitativa de
qualidade para todos.

As Diretrizes sugerem uma abordagem abrangente para tornar a educa¢do mais acessivel
a todos. Ao fazé-lo, garantirdo que os alunos de todas as capacidades sejam plenamente
incluidos no seu percurso educativo.
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Introducdo a colecdo de ferramentas ‘

O Capitulo 3 do Manual AMOR consiste numa colecdo de ferramentas baseada nos
resultados do WP2 e utiliza os indicadores recentemente desenvolvidos para avaliar as
ferramentas do WP2. Assim, fornece um “kit inicial” aprovado de ferramentas prontas a
utilizar pelo pessoal docente e pelos alunos para apoiar a melhoria das competéncias para
uma participagao social ativa dos jovens, especialmente com deficiéncias e NEE. As
ferramentas apresentadas s3ao acessiveis, auto-explicativas e faceis de utilizar, e estao
divididas em duas categorias: Energizadores e atividades interculturais inclusivas.

Os energizadores sao normalmente exercicios ou jogos curtos e envolventes concebidos para
aumentar os niveis de energia dos alunos, melhorar a concentragao e criar um ambiente de
aprendizagem positivo e ativo. Estas atividades sdao normalmente rapidas, durando entre
alguns minutos e cerca de 10 minutos, e podem ser fisicas, mentais ou uma mistura de
ambas. S3o muitas vezes utilizadas entre as aulas ou durante as transicdes para ajudar os
alunos a reencontrarem-se, a reintegrarem-se e a estarem prontos para a tarefa seguinte.

Os principais objetivos dos energizadores incluem:

« Recarregar os alunos: Proporcionam uma pausa rapida para refrescar a mente e o corpo
dos alunos, especialmente durante longos periodos de permanéncia ou concentragao.

« Melhorar a concentracdo: Ao estimular o movimento ou a interacdo, os energizadores
podem ajudar a reorientar a atencao e a melhorar o desempenho cognitivo.

« Desenvolver competéncias sociais: Muitas atividades dos energizadores envolvem
trabalho de grupo, o que pode promover o trabalho de equipa, a comunicacdo e
interacdes sociais positivas.

« Criar uma atmosfera positiva: Os energizadores sdao muitas vezes divertidos e leves,
contribuindo para um ambiente alegre e inclusivo na sala de aula.

No que diz respeito as ferramentas/atividades interculturais inclusivas, estas referem-se a
estratégias, exercicios ou recursos concebidos para promover a compreensao, o respeito e a
valorizacdo das diversas origens culturais dos alunos. Estas ferramentas e atividades visam
criar um ambiente inclusivo onde todos os alunos se sintam valorizados e reconhecidos,
independentemente das suas origens culturais, étnicas ou linguisticas. Sdo utilizados para
promover a competéncia intercultural, reduzir preconceitos e incentivar interacdes positivas
entre alunos de culturas diferentes.

Os principais aspetos das ferramentas/atividades interculturais inclusivas incluem
« Celebrar a diversidade: Estas atividades realcam e celebram as contribui¢cdes culturais
Unicas de cada aluno, criando um sentimento de orgulho e pertenca.
« Desenvolver a consciéncia cultural: Ajudam os alunos a aprender e a refletir sobre a sua
prépria cultura e a dos outros, promovendo a empatia, a curiosidade e a abertura de
espirito.
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« Incentivar a interacdo e o didlogo: Muitas atividades foram concebidas para facilitar o
didlogo e a interacdo entre alunos de diferentes origens culturais, encorajando-os a
partilhar experiéncias e a aprender uns com os outros.

« Reduzir esteredtipos e preconceitos: Estas ferramentas tém como objetivo desafiar
esteredtipos e preconceitos, expondo os alunos a diversas perspectivas e promovendo o
pensamento critico.

« De um modo geral, estas ferramentas e atividades fazem parte integrante da criacao de
um ambiente de aprendizagem que respeita e valoriza a diversidade, apoia a inclusdo e
prepara os alunos para prosperarem num mundo multicultural.
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@ Energizadores ‘
Energizador 1| Rede rapida

TOPICO PRINCIPAL: Criar ligacdes e melhorar as competéncias sociais

OBIJETIVOS:

- Melhorar a capacidade dos participantes para se apresentarem e iniciarem uma conversa.

- Fomentar a escuta ativa e a capacidade de comunicacao eficaz.

- Criar oportunidades para os participantes conhecerem e estabelecerem contatos com novas
pessoas.

- Incentivar a formacao de novas amizades e contatos profissionais.

- Aumentar a confianca dos participantes em contextos sociais e em falar em publico.

- Assegurar que todos os participantes se sintam incluidos e valorizados no grupo.

- Promover um ambiente inclusivo onde todos tém a oportunidade de partilhar e ser ouvidos.
- Estabelecer as bases para futuros trabalhos de equipa e projetos de colaboracao.

- Permitir que os participantes partilhem aspetos da sua cultura e aprendam com os outros.

- Incentivar a aprecia¢ao da diversidade e do multiculturalismo.

- Melhorar a capacidade dos participantes de dar prioridade a informagcdes importantes
durante interagdes curtas.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Minimo de 20 pessoas
RECURSOS / MATERIAL: Cadeiras e um temporizador

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:
Introducdo (5 minutos)
Boas-vindas e visao geral:

« Cumprimentar os participantes e explicar o objetivo da atividade.

» Descrever brevemente a atividade de Speed Networking.

« Salientar a importancia da escuta ativa e do envolvimento com o parceiro.
Regras e instrugoes:

« Cada par tera 2 minutos para se apresentar e partilhar um facto engracado.

« Quando o crondmetro tocar, os participantes trocam de parceiro.

« Incentive os participantes a encontrar novos parceiros para cada ronda.



Atividade (30 minutos)

Instalagao:
« Disponha as cadeiras aos pares, de frente uma para a outra (se utilizar cadeiras).
 Certifique-se de que todos tém um parceiro para a primeira ronda.
Rondas:
« Ronda 1 (2 minutos):
« Iniciar o cronémetro.
« Os participantes apresentam-se e partilham um facto engracado.
« Troca de parceiros (1 minuto):
« Sinalizar o fim da ronda.
« Os participantes mudam para um novo parceiro.
» Repetir 10 rondas, assegurando que cada participante conhece 10 pessoas diferentes.

Conclusao (10 minutos)
Discussao em grupo:
« Reuna todos num circulo ou grupo.
« Peca aos participantes que partilhem uma coisa interessante que tenham aprendido
sobre outra pessoa.
« Discuta como se sentiram ao conhecer e falar com muitas pessoas diferentes num curto
espaco de tempo.
Feedback:
« Incentive os participantes a darem a sua opinido sobre a atividade.
« Pergunte-lhes o que gostaram e o que poderia ser melhorado.
Observacgoes finais:
« Agradecer a todos pela participacao.
« Incentivar os participantes a continuar a trabalhar em rede e a estabelecer contactos
para além da atividade.

Dicas para o sucesso

Facilitacao: Gerir ativamente o tempo e sinalizar claramente quando é altura de mudar de
parceiro.

Envolvimento: Incentivar o entusiasmo e a energia positiva para tornar a atividade agradavel.
Acessibilidade: Assegurar que a configuracao é acessivel a todos os participantes, incluindo os
portadores de deficiéncia.

Acompanhamento: Considere a possibilidade de realizar uma atividade ou debate de
seguimento para reforcar as ligacdes estabelecidas.

Variagoes

Temas: Introduzir temas para cada ronda (por exemplo, passatempos favoritos, experiéncias
de viagem, aspiracdes profissionais).

Grupos: Se o grupo for grande, divida-o em grupos mais pequenos para garantir interagdes
mais significativas.
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Energizador2 | Bingo quebra-gelo

TOPICO PRINCIPAL: Utilizar o Bingo quebra-gelo para criar uma comunidade na sala de aula e
melhorar a interagao entre os alunos.

OBIJETIVOS:
« Ajudar os alunos a conhecerem-se uns aos outros de uma forma divertida e cativante.
« Incentivar os alunos a interagir e a comunicar com colegas com quem nao falam
habitualmente.
 Criar uma atmosfera positiva e inclusiva na sala de aula.
« Energizar os alunos e prepara-los para as atividades de aprendizagem.

DIMENSAO SUGERIDA DO GRUPO: Toda a turma ou grupos de 10-20 alunos.

RECURSOS / MATERIAL:

« Cartdes de bingo com diferentes sugestdes para quebrar o gelo (por exemplo, “Encontre
alguém que tenha viajado para outro pais”, “Encontre alguém que tenha um animal de
estimacao”)

« Canetas ou lapis para cada aluno

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:

1. Preparagao:

Criar cartdes de bingo: Preparar cartdes de bingo com diferentes sugestdes. Certifique-se de
gue cada cartdo contém uma combinacdo diferente de sugestdes.

Distribuir materiais: Distribua um cartdo de bingo e uma caneta ou lapis a cada aluno.

2. Introdugao:

Explicar a atividade: Explique aos alunos que vao jogar ao Bingo do Quebra-gelo. O objetivo é
completar os seus cartdes de bingo, encontrando colegas que correspondam as instrucdes.
Estabelecer regras basicas: Estabeleca regras bdasicas para o exercicio, tais como respeito e
ouvir os outros.

3. Realizar o exercicio:

Iniciar o jogo: Permita que os alunos se desloquem pela sala de aula e interajam uns com os
outros. Os alunos devem perguntar aos colegas se correspondem a alguma das instrucdes do
seu cartdo de bingo.

Marcacdo dos cartdes: Quando um aluno encontra um colega que corresponde a uma pista,
deve assinar ou rubricar o quadrado correspondente no seu cartdao de bingo.

4. Conclusao:

Terminar o jogo: O jogo pode terminar quando um aluno preenche uma linha, coluna ou
diagonal inteira (semelhante ao bingo normal) ou quando o limite de tempo definido é
atingido.

Resumo: Reulna os alunos e discuta o que aprenderam sobre os seus colegas. Realce os factos
interessantes ou surpreendentes que descobriram.
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Energizador3 | Mentimeter - Diversidade cultural e incluso

https://www.mentimeter.com/

O Mentimeter € uma excelente ferramenta digital que torna as apresentacdes interessantes e
acessiveis a todos. Inclui elementos interactivos, como sondagens em direto, questionarios, nuvens
de palavras e sessdes de perguntas e respostas, que ajudam os participantes a manterem-se
envolvidos e a fazerem apresentacdes dinamicas. Além disso, o mentimeter inclui funcionalidades
de acessibilidade, como compatibilidade com leitores de ecra, modo de alto contraste, navegacao
por teclado, texto alternativo para imagens e tamanhos de letra ajustaveis, garantindo que é
acessivel a utilizadores com deficiéncias visuais e outras necessidades.

Com a sua interface de facil utilizagao e um forte compromisso com a inclusao, o mentimeter
permite que individuos de todas as capacidades participem e contribuam de forma significativa.
Funciona sem problemas em varios dispositivos, incluindo smartphones, tablets e computadores,
garantindo a participacdo total de todos os participantes. Isto faz do mentimeter a escolha ideal
para criar apresentagdes envolventes e inclusivas, especialmente para jovens trabalhadores e
audiéncias jovens.

Para garantir que todos possam participar, compreender e contribuir para todas as apresentagcdes
do mentimeter, foi compilado um guia para a criagao de apresentacdes acessiveis e inclusivas. Pode
encontrar informacdes detalhadas sobre acessibilidade e descarregar o vpat para menti.com em
www.mentimeter.com/accessibility. No menu de definicdes, também pode encontrar uma
verificacao de acessibilidade, onde pode ver até que ponto a sua apresentacao é inclusiva e obter
recomendac¢des sobre como melhora-la.

Carateristicas de acessibilidade:

« Respostas de texto em tempo real: para alunos ndo verbais ou com dificuldades na fala.

« Participacdao andnima: reduz a ansiedade dos alunos que ndao se sentem a vontade para
partilhar publicamente.

« Compatibilidade com vdrios dispositivos: garante que todos os alunos podem participar
utilizando o seu dispositivo preferido.

« Auxilios visuais: as nuvens de palavras e as sondagens visuais ajudam os alunos com
dificuldades de aprendizagem.

PRINCIPAL TOPICO: Diversidade cultural e inclusdo
OBIJETIVOS:
« Promover a consciencializagao e a compreensao cultural entre os alunos.
« Fomentar a inclusdo e assegurar a participacdo de todos os alunos, incluindo os que tém
deficiéncias e necessidades educativas especiais.
« Criar um ambiente envolvente e dindmico para a partilha de antecedentes culturais.
TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 10-15 participantes

RECURSOS / MATERIAL:
« Conta Mentimeter (educador)
« Dispositivos para cada aluno (smartphone, tablet ou computador) 51
« Ligacdo a Internet



PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:

A atividade, designada “mosaico cultural”, foi concebida para ser uma forma inclusiva e
envolvente de os alunos partilharem e aprenderem sobre diferentes culturas. Utiliza o
Mentimeter para facilitar a interacdo e garantir que a voz de todos os alunos é ouvida,
independentemente da sua capacidade de comunicar verbalmente ou do seu nivel de
conforto em ambientes de sala de aula tradicionais.

Comegamos por criar uma nuvem de palavras no Mentimeter, onde os alunos podem enviar
palavras ou frases que descrevam a sua cultura. Encorajamo-los a pensar em comida,
tradicOes, feriados, vestuario, linguas, etc.

A medida que os alunos enviam as suas entradas, a nuvem de palavras vai-se povoando em
tempo real, criando uma representacao visual das diversas culturas existentes na sala de
aula. (10 min.)

Depois, criamos uma série de perguntas de sondagem sobre diferentes praticas culturais,
por exemplo:

e “Qual é uma saudagao comum na vossa cultura?”

e “Qual é a comida tradicional de que mais gostas?”

e “Qual é um feriado importante na sua cultura?”

Cada pergunta deve ter respostas de escolha multipla ou uma opg¢ao para os alunos
escreverem as suas respostas. (5 min.)

Utilize a funcionalidade de perguntas e respostas do Mentimeter para que os alunos enviem
anonimamente perguntas sobre as culturas dos seus pares.

Sondagens e nuvens de palavras: comece a aula com uma sondagem ou uma atividade de
nuvem de palavras em que os alunos possam partilhar as suas ideias ou experiéncias sobre
um determinado tépico. Isto pode ajudar a criar um sentido de comunidade e a deixar os
alunos mais a vontade.

Atividade de mosaico cultural (20 minutos):

« Introducdao (3 minutos): explicar o objetivo da atividade, realcando a diversidade
cultural e a inclusao.

« Nuvem de palavras: “Descreva a sua cultura” (7 minutos): os alunos utilizam o
Mentimeter para enviar palavras ou frases que descrevam a sua cultura, criando uma
nuvem de palavras em tempo real que mostra a diversidade da sala de aula.

« Sondagem: “praticas culturais” (5 minutos): realizar sondagens sobre praticas culturais
com perguntas sobre saudacdes comuns, comidas tradicionais favoritas e feriados
importantes, utilizando respostas de escolha multipla ou escritas.

« PERGUNTAS E RESPOSTAS: “ask about cultures” (5 minutos): os alunos enviam
anonimamente perguntas sobre as culturas dos seus colegas utilizando a funcionalidade
de perguntas e respostas do Mentimeter e as perguntas selecionadas sao discutidas na
aula, promovendo o didlogo e a curiosidade.
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Energizador 4 | Kahoot! - Construcdo de equipas

https://kahoot.it/

Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem dindmica baseada em jogos que revoluciona os
métodos tradicionais de educacdo e formacao, transformando-os em experiéncias interactivas e
envolventes. Lancada em 2013, Kahoot! tornou-se rapidamente uma das favoritas nas salas de
aula, ambientes de formacdo empresarial e ndo sé. A plataforma permite aos utilizadores criar,
partilhar e participar em questionarios de escolha multipla, discussdes e inquéritos, tornando a
aprendizagem divertida e eficaz. As principais carateristicas incluem uma interface facil de
utilizar, questiondrios personalizdveis com temas e integracdo de meios de comunicacdo, e
varios modos, tais como os modos em direto, individualizado e de equipa. O Kahoot! também da
énfase a acessibilidade, oferecendo compatibilidade com leitores de ecra, navegacdao por
teclado, tamanhos de texto ajustaveis, op¢des de contraste de cores e suporte multilingue,
garantindo a inclusdo de todos os participantes.

As vantagens da plataforma sao multiplas, aumentando o envolvimento e a retencao através da
gamificagdo e de conteudos interactivos. Fornece feedback em tempo real e analises
detalhadas, permitindo aos educadores e formadores avaliar o desempenho e identificar areas a
melhorar. A versatilidade do Kahoot! torna-o adequado para varios niveis de ensino e contextos
profissionais, integrando-se facilmente com sistemas de gestao da aprendizagem como o Google
Classroom e o Microsoft Teams. A seguranca e a privacidade também s3ao prioritarias, com
medidas rigorosas de protegao de dados em vigor. No geral, o Kahoot! promove um ambiente
de aprendizagem divertido e inclusivo, ajudando os participantes de todas as idades e
capacidades a ligarem-se, colaborarem e aprenderem eficazmente.

TOPICO PRINCIPAL: Introdug3o a aula ou oficina / atividade de formacg3o de equipas

OBIJETIVOS:
« Dar energia aos participantes.
« Promover um sentido de comunidade e de ligacao.
« Apresentar os participantes uns aos outros de uma forma divertida e envolvente.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 10-20 participantes

RECURSOS / MATERIAL:
« Um dispositivo com acesso a Internet para cada participante (smartphone, tablet ou
computador)
« Um projetor ou ecra (para apresentar o teste se estiver num local fisico)
« Um teste Kahoot! preparado

53



PROCESSO DE IMPLEMENTAGCAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:
A atividade intitulada “Quick fun facts quiz” foi concebida para ser uma forma inclusiva e

cativante de os participantes se conhecerem uns aos outros. Utiliza o Kahoot! para facilitar a
interacdo e garantir que a voz de todos é ouvida, independentemente das suas capacidades ou
nivel de conforto em ambientes tradicionais.

Comegamos por criar um questiondrio Kahoot! com 5 a 7 perguntas ligeiras sobre as
preferéncias e experiéncias dos participantes, tais como os sabores de gelado favoritos e os
destinos de férias de sonho. A medida que os participantes se juntam usando um pino de jogo,
podem responder em tempo real, criando uma atmosfera interativa e divertida. (10 min.)

Depois do teste, revemos as perguntas e as respostas em conjunto. Isto inclui destacar
respostas interessantes ou engracadas e encorajar os participantes a partilhar mais sobre as
suas escolhas. Este passo promove o debate e ajuda a criar ligacdes entre os participantes. (5
min.)

Utilize as funcionalidades de discussdao do Kahoot! para permitir que os participantes enviem
perguntas ou comentarios durante a atividade. Selecione alguns para discutir, promovendo
uma maior interacao e envolvimento.

Atividade de teste rapido sobre factos divertidos (20 minutos):
Introdug¢ao (3 minutos): Explicar o objetivo da atividade, dando énfase a construcdo da
comunidade e a inclusao.

« Questionario: “conheca-o” (5 minutos): Os participantes utilizam o Kahoot! para
responder a perguntas divertidas sobre as suas preferéncias e experiéncias, criando uma
sessao interativa animada.

« Debate: “partilhar e ligar” (10 minutos): Reveja os resultados do questiondrio em
conjunto, destacando as respostas interessantes e incentivando a partilha, para promover
ligacOes e criar uma comunidade.

« PERGUNTAS E RESPOSTAS: “perguntar e aprender” (2 minutos): Os participantes
apresentam perguntas ou comentdrios sobre a atividade, que sdo discutidos para
promover o didlogo e a interacao.




Energizador 5 | Cantar uma cancéo

TOPICO PRINCIPAL: Inclusdo

OBIJECTIVES:
« Desenvolver o trabalho em equipa e as capacidades de comunicagao.

« Sensibilizar para a importancia da inclusao de uma forma descontraida e ludica.
« Promover a criatividade.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 2 pessoas por grupo

RECURSOS / MATERIAL:

Papel
Lapis

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:

Atribua parceiros aos alunos e peca-lhes que se sentem de frente um para o outro.

Os parceiros trabalhardo para criar uma cangdo sobre a inclusao e a forma como os alunos
aprendem uns com os outros. Pode incluir exemplos especificos de como os alunos se
ajudam uns aos outros na sala de aula inclusiva ou formas genéricas de incluir os outros nas
atividades.

Faca com que as equipas escolham uma cancdo que ambos conhecam a melodia, como
“Twinkle, Twinkle Little Star” ou “Happy Birthday”.

Em seguida, as equipas alternam a criagdo de versos da cangao até esta estar completa.

Dé a algumas equipas, ou a todas, a oportunidade de partilharem as suas can¢des com a
turma.

(Duracgao aprox. 30-45 min.)

Exemplo:

Aqui estd um exemplo de como pode introduzir a atividade ao som de “Three Blind Mice”.

Todos vos,
Sim, todos vos.
Trabalhardo juntos,
para compor uma can¢do,
sobre como nos podemos dar todos bem,
e trabalhar como uma equipa durante todo o dia,
Por favor, comecem agora,
Trabalhar em conjunto.
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Energizador 6 | Argila Invisivel

PRINCIPAL TOPICO: Comunicacdo ndo-verbal, Inclusdo

OBIJETIVOS:
Promover a dinamica de grupo.

Desenvolver competéncias de comunicacao através da linguagem corporal e dos gestos.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: O que o tamanho da sala de aula permitir

RECURSOS / MATERIAL: Argila/argila de modelar

PROCESSO DE IMPLEMENTAGCAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:
Informacgodes gerais:

Os jogadores “moldam” barro invisivel e os outros jogadores adivinham o que é o objeto.

Este jogo introduz a comunicacao nao-verbal, como os gestos e a expressao facial, para pessoas

gue nao conseguem comunicar através da linguagem falada.

Os participantes compreenderdao que a comunicagao é muito mais do que palavras.

Implementagao:

Sente o grupo em circulo e explique que tem um pedacgo de barro “invisivel”.

Entregue a um jogador o pedaco de barro invisivel e peca-lhe que, em siléncio e
rapidamente, molde o barro num objeto.

Depois, utilizando apenas a expressao facial, os gestos e a linguagem corporal, representa
silenciosamente a forma de utilizar o objeto. O resto do grupo pode levantar as maos
guando achar que sabe qual é o objeto.

Uma vez adivinhado, a pessoa com o barro passa-o ao jogador seguinte no circulo.

O jogador seguinte pega no barro invisivel e esculpe um novo objeto. A atividade continua a
volta do circulo.

Incentive os jogadores a criar objetos cada vez mais invulgares depois de esgotadas as ideias
Obvias.

Deixe os seus jogadores experimentarem o jogo para verem o que conseguem fazer.

Duragao: 45 minutos
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Energizador 7 | Vozes da Juventude - Envolvimento e defesa da

juventude a nivel mundial

PRINCIPAL TOPICO: Envolvimento e defesa da juventude a nivel mundial

OBIJETIVOS:

Proporcionar um espac¢o seguro e inclusivo para os jovens se exprimirem sobre questdes
como as alteragdes climaticas, a igualdade de género e os direitos humanos.

Melhorar a literacia digital e as competéncias de comunicacao, incentivando os jovens a
criar e partilhar conteudos digitais.

Construir um movimento juvenil global que amplifigue as vozes de comunidades sub-
representadas e promova a mudanca social.

Ligar jovens de diversas origens, promovendo a compreensao, a empatia e a solidariedade.
Incentivar o pensamento critico e opinides informadas, fornecendo recursos e materiais
educativos.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: Concebido principalmente para utilizagao individual, mas
pode ser integrado em atividades de grupo em escolas, organizagdes de jovens ou grupos

comunitarios. Adequado para grupos que pretendam colaborar em campanhas conjuntas de

narracao de histdérias ou de sensibilizacao. Os facilitadores podem utilizar a plataforma para

actividades de sala de aula ou projetos de envolvimento de jovens baseados na comunidade,

incentivando a participagao e a reflexao de grupo sobre tépicos partilhados.

RECURSOS / MATERIAL:

Ferramentas digitais: Acesso a um computador, smartphone ou tablet com ligacao a
Internet.

Ferramentas de criacdao de conteudo: Orientacao sobre como escrever blogues, produzir
videos, tirar fotografias impactantes e utilizar as redes sociais para a defesa de causas.
Recursos de aprendizagem: Guias fornecidos pela UNICEF sobre técnicas de sensibilizacao,
dicas para contar histdrias e literacia mediatica.

Comunidade de apoio: Acesso a uma rede global de colegas, mentores e jovens ativistas
para colaboracao e feedback.

Carateristicas da plataforma: Blogues, submissdes multimédia, féruns de discussao e
oportunidades de orientagao.

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:

Registo e orientacdo: Os jovens participantes criam uma conta na plataforma e exploram os
recursos disponiveis e exemplos de histdrias impactantes de jovens.

Desenvolvimento de contelddo: Os participantes desenvolvem o seu prdprio conteudo -
histdrias, videos, artigos, poemas ou fotografias - centrando-se em questdes que lhes
interessam.
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Submissao e publicagdao: O conteudo enviado é revisto para garantir que esta em
conformidade com as diretrizes da plataforma e o conteudo aprovado é publicado,
chegando a um publico global.

Envolvimento e feedback: Apds a publicacdo, os participantes interagem com a
comunidade através de comentarios, partilha de feedback e participacdao em debates
para expandir as suas perspectivas e aprender com os outros.

Promocgao continua: Os participantes sdao encorajados a continuar a criar contetudos e a
envolver-se em esforcos de promocao, utilizando os recursos da plataforma para
planear campanhas, workshops ou eventos.

Reconhecimento e crescimento: As contribuicdes excecionais podem ser destacadas na
plataforma ou nas redes sociais, proporcionando reconhecimento e inspirando um
maior envolvimento dos jovens.
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Energizador 8 | N6 humano

TOPICO PRINCIPAL: Trabalho de equipa e competéncias de comunicacdo através de uma atividade

fisica e colaborativa

OBJETIVOS:

« Promover o trabalho em equipa e a inclusao num ambiente de apoio.

« Melhorar as capacidades de comunicacao e de resolucdao de problemas.
« Criar confianga e seguranca entre os participantes.

« Promover a empatia e a colaboragdao num contexto ludico.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: 15-20 PESSOAS

RECURSOS / MATERIAL:
Nao s3o necessarios materiais fisicos.

Espago: Uma drea espagosa e segura, sem obstaculos, que permita uma deslocagdao confortavel dos

participantes.

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ACTIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:
O “N6 Humano” é uma atividade de formagao de equipas concebida para fomentar a comunicagao,

a colaboracao e a resolucao de problemas de uma forma divertida e envolvente. Adaptada a alunos

com necessidades especiais, esta atividade centra-se no desenvolvimento de competéncias sociais

e emocionais num ambiente seguro e inclusivo, onde todos podem participar ao seu préprio nivel.

Procedimento da atividade:

1.

Preparacao:
Divida o grupo em equipas mais pequenas de 6-8 participantes para facilitar a interacao.
Forneca instrucdes claras, utilizando recursos visuais (por exemplo, diagramas ou
demonstragdes), se necessario, para garantir que todos compreendem a tarefa.

Iniciar a atividade:
Faca com que cada equipa forme um circulo e certifique-se de que todos os participantes se
sentem confortaveis com a dinamica.
Expliqgue que o objetivo é desatar um “né humano”, dando as maos a duas pessoas que nao sao
adjacentes.

Adaptac¢Oes durante a atividade:
Permita que os participantes com mobilidade reduzida se juntem segurando numa corda ou
fita, simulando ligacGes de maos.
Se necessario, dé mais tempo para que todos possam participar sem se sentirem apressados.
Ofereca apoio verbal ou fisico aos participantes que possam precisar, minimizando a
interferéncia para manter o desafio.

Encerramento da atividade:
Facilite uma reflexao em grupo sobre como os participantes se sentiram durante a atividade,
enfatizando o valor da colaboragdo e do apoio mutuo.
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Adaptacdes especificas para necessidades especiais:
« Apoio visual: Utilizar cartdes com passos ou instrucoes claras.
» Flexibilidade: Permitir que alguns participantes observem ou fornecam orientacao verbal

se preferirem nao estar fisicamente envolvidos.

« Apoio sensorial: Criar um ambiente calmo, sem ruidos fortes, para os participantes
sensiveis a estimulos externos.

« Facilitador adicional: Ter um educador adicional disponivel para ajudar nos momentos-

chave.

Duragao:
10-15 minutos (flexivel consoante as necessidades do grupo).

Resultados esperados:
Aumento da confianga e das capacidades de trabalho em equipa.
Aumento da participagao e do prazer num ambiente inclusivo.

« Melhoria das competéncias sociais e emocionais.

Notas para o Facilitador:
« Seja flexivel e ajuste o ritmo de acordo com as necessidades do grupo.
« Dé um reforgo positivo aos esforcos de cada equipa, concentrando-se na colaboragao e no
esforco e nao no resultado final.
« Observar e adaptar continuamente a atividade para garantir a participacao de todos.

Web: https://www.theatrefolk.com/blog/collaboration-games-the-human-knot




G Actividades interculturais inclusivas .

Atividade intercultural inclusiva 1| RV - Ambientes naturais e sociais

NOME DA FERRAMENTA: Utilizagao da realidade virtual na sala de aula para alunos do
espetro do autismo

TOPICO PRINCIPAL: Ambientes naturais e sociais

OBIJETIVOS:
« Explore um ambiente de realidade virtual para melhorar as competéncias sociais, a
integracdo sensorial e os conhecimentos especificos da disciplina.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Dependendo do niumero de auscultadores RV disponiveis
RECURSOS / MATERIAL:

» Fones de ouvido VR
Dispositivos compativeis com RV (tablets, smartphones ou computadores)

AplicacOes de RV (aplicacdes educativas e sensoriais)

Assentos confortaveis
Auscultadores com cancelamento de ruido (opcional)

« Horarios visuais
Recursos: Diretrizes da NSTA sobre a utilizacdo da realidade virtual

AplicacOes de RV recomendadas:
« Nature Treks VR: Uma exploracdo calmante de diferentes ambientes naturais.
o Autism XR: Concebido especificamente para o treino de competéncias sociais e
experiéncias sensoriais.
« Google Expeditions: Oferece uma vasta gama de experiéncias educativas de RV.

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA:
Preparagao:
« Assegurar que todo o equipamento de RV esta carregado e a funcionar.
« Escolher aplicagdes de RV adequadas que sejam calmantes, educativas e amigas dos
sentidos.
« Criar um espaco confortavel e seguro para os alunos utilizarem os auscultadores de RV.
e Prepare um calendario visual para ajudar os alunos a compreender a sequéncia das
atividades.

61



1. Introducdo (10 minutos)

« Cumprimentar os alunos e apresentar o tema da aula.

« Explique o que é a realidade virtual e como sera utilizada na aula.

« Mostre uma breve demonstracao de uma experiéncia de RV para dar aos alunos uma
antevisao.

2. Aquecimento sensorial (5 minutos)
« Envolva os alunos numa breve atividade sensorial para os ajudar a relaxar e a prepararem-
se para a experiéncia de RV. Pode tratar-se de exercicios de respiragao profunda, de
alongamentos suaves ou da utilizagao de brinquedos de agitacgao.

3. Exploragdo da RV (30 minutos)

Atividade 1: Ambiente amigo dos sentidos (15 minutos)
« Os alunos vao explorar um ambiente de RV calmante, como um passeio virtual pela
natureza ou uma aventura subaquatica.
« Incentive os alunos a descreverem o que veem, ouvem e sentem no ambiente de RV.
« Discuta como a experiéncia os faz sentir e quais as partes preferidas.

Actividade 2: Pratica de Habilidades Sociais (15 minutos)

« Utilize uma aplicacao de realidade virtual (VR) desenhada para praticar interagdes sociais,
como simular diferentes cendrios sociais (por exemplo, fazer um pedido numa
restaurante, cumprimentar um amigo).

« Pausa apods cada cendrio para discutir a interacao e as respostas apropriadas.

4. Discussao e Reflexdao (10 minutos)
« Reuna os alunos em circulo para discutir a sua experiéncia com a realidade virtual (VR).
« Facga perguntas orientadoras, como: O que gostaste na atividade de VR?; Como te sentiste
no ambiente virtual?; Quais habilidades sociais praticaste hoje?

« Incentive os alunos a partilharem os seus pensamentos e a ouvirem os colegas.

5. Atividade de Encerramento (5 minutos)

« Termine com uma atividade relaxante, como ouvir musica suave ou uma meditacdao
guiada.

« Forneca aos alunos um cronograma visual dos préximos passos no seu dia para ajudar na

transicao.



Avaliagao:
« Observe o envolvimento e a participa¢ao dos alunos durante as atividades de RV.
« Registe quaisquer melhorias nas interagdes sociais e nas respostas sensoriais.
« Recolha feedback dos alunos sobre a sua experiéncia com a RV.

Adaptagdes e Modificagdes:
« Forneca apoio e orientacdo adicionais para os alunos que possam precisar de ajuda
extra com o equipamento de RV.
« Ajuste o conteudo de RV com base nas preferéncias sensoriais e nos niveis de tolerancia
individuais.
« Utilize auscultadores com cancelamento de ruido caso o audio no ambiente de RV seja
excessivo para alguns alunos.
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Atividade Intercultural Inclusiva 2 | AP - Lingua Gestual

NOME DA FERRAMENTA: Aprender Lingua Gestual com uma Aplicagao
TEMA PRINCIPAL: Lingua Gestual

OBIJETIVOS:
« Aprender competéncias basicas de lingua gestual utilizando uma aplicacdo de
aprendizagem.
« Promover a comunicacao e a inclusao.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Dependendo do numero de alunos — grupos de 2 ou 3.

RECURSOS / MATERIAIS: Materiais:
« Tablets ou smartphones com uma aplicacao de aprendizagem de Lingua Gestual instalada
(ex.: The ASL App, Lingvano, etc.).
« Projetor e ecra para demonstragdes em grupo.
« Materiais visuais (posters com sinais, cartoes ilustrados).
« Cadernos e canetas para apontamentos.
Recursos:
« Associacao Europeia de Pessoas Surdas para informacdes e recursos adicionais.
« AplicagOes e sites recomendados para pratica continua da lingua gestual.

PROCESSO DE IMPLEMENTAGCAO DA ATIVIDADE:
Preparacgao:
« Certificar-se de que todos os dispositivos estdo carregados e que a aplicacdo esta
devidamente instalada.
« Familiarizar-se com as funcionalidades e conteudos da aplicacao.
« Preparar materiais visuais para reforcar a aprendizagem.
« Organizar a sala de aula para facilitar as atividades em grupo e a pratica individual.

1. Introducdo (10 minutos):
« Cumprimentar os alunos e apresentar o tema da aula.
« Explicar a importancia da lingua gestual e o seu papel na promog¢ao da comunicagao e
inclusao.
« Exibir um breve video introdutério sobre a lingua gestual e a Associagao Europeia de
Pessoas Surdas (EDA).
2. Introducdo a Aplicacdo e Navegacdo (10 minutos):
« Demonstrar como navegar na aplica¢ao de aprendizagem de Lingua Gestual.
« Destacar as principais funcionalidades, como tutoriais, exercicios praticos e o dicionario de
sinais.
« Garantir que todos os alunos conseguem aceder e utilizar a aplicagdao nos seus dispositivos.
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3. Aprender Sinais Basicos (20 minutos)
Atividade 1: Cumprimentos e Frases Comuns (10 minutos)
« Guie os alunos através da aplicacdo para aprender cumprimentos basicos e frases comuns
(ex.: ola, obrigado, por favor).
« Demonstre cada sinal usando a aplicacao e pratique com toda a turma.
« Incentive os alunos a trabalharem em pares e a praticar os sinais entre si.
Atividade 2: Objetos e Acdes do Dia a Dia (10 minutos)
« Utilize a aplicacdo para ensinar sinais de objetos e acdes do dia a dia (ex.: livro, comer,
beber).
« Mostre materiais visuais para reforcar os sinais aprendidos.
« Realize um pequeno quiz usando cartdes ilustrados, onde os alunos fazem o sinal
correspondente a palavra.

4. Pratica em Grupo e Representacdo de Papéis (15 minutos)
 Divida os alunos em pequenos grupos.
o Atribua a cada grupo um didlogo ou cenario simples para praticar usando os sinais
aprendidos (ex.: apresentar-se, pedir comida).
« Incentive os grupos a apresentarem os seus didlogos a turma, promovendo a aprendizagem
entre pares e a confianga na comunicagao.

5. Discussdo e Reflexdo (5 minutos)
« Reuna os alunos para discutir a sua experiéncia com a aplicacdo e a aprendizagem da lingua
gestual.
« Faga perguntas orientadoras, como:
« Quais os sinais que acharam mais faceis ou dificeis de aprender?
« Como acham que saber lingua gestual pode ajudar no dia a dia?
« O que mais gostaram na utilizacao da aplicagao?
« Incentive os alunos a partilharem as suas opinides e a ouvirem os colegas.

6. Atividade de Encerramento (5 minutos)
« Termine com uma atividade divertida em grupo, como uma musica ou um jogo em lingua
gestual.
« Forneca aos alunos recursos adicionais para pratica futura (ex.: websites, livros).

Avaliacao:
« Observe o envolvimento e a participacdao dos alunos durante as atividades.
« Note a capacidade dos alunos em realizar corretamente os sinais aprendidos.
« Recolha feedback dos alunos sobre a sua experiéncia com a aplicacdo e a aprendizagem da
lingua gestual.

Adaptacdes e Modificac¢des:
« Forneca apoio adicional para alunos que possam precisar de mais ajuda com a aplicagao.
« Ajuste o ritmo da aula conforme as necessidades e niveis de conforto dos alunos.
« Utilize materiais visuais maiores ou videos de sinais para alunos com dificuldades visuais.
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Atividade Intercultural Inclusiva 3 | Storybird - Vocabulario Criativo

NOME DA FERRAMENTA: Storybird
TEMA PRINCIPAL: Aplicagdo de vocabulario criativo

OBIJETIVOS:
« Promover a colaboracao e a criatividade na aprendizagem do vocabulario.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 10/20 alunos (grupos menores de 4/5 alunos)
RECURSOS / MATERIAL: Conta de utilizador no Storybird, computador, acesso a internet

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:
Introducgao (5 minutos)

« Objetivo: Explicar como a criacao de histdérias pode ser uma ferramenta poderosa para a
aprendizagem do vocabulario. Discutir o papel da criatividade na aquisicdao de linguagem e
como esta pode tornar a aprendizagem mais envolvente.

« Formacdo de Grupos (5 minutos)

« Organizacdo: Dividir a turma em grupos de 4-5 alunos. Atribuir fungcdes como escritor,
ilustrador, editor e apresentador.

« Demonstracao da Ferramenta (20 minutos)

« Demonstracdao: Fornecer um guia passo a passo sobre como criar histérias no Storybird.
Mostrar como escolher temas, adicionar texto e imagens e publicar as histdrias.

« Exploracdo: Permitir que os alunos explorem as funcionalidades e a interface do Storybird.
Responder a quaisquer duvidas que possam ter.

Atividade (30 minutos)
o Criacdo da Histéria: Cada grupo escreve uma histéria incorporando as palavras de
vocabulario atribuidas.

Os grupos devem:

« Desenvolver uma narrativa que inclua naturalmente as palavras do vocabulario.

« Utilizar ilustracdes criativas para enriquecer a histéria e facilitar a compreensao.

« Garantir que a histéria é clara e envolvente, com inicio, meio e fim.

« Edicao: Os grupos revém e editam as suas histdrias para garantir que estao bem escritas e
sem erros. Devem considerar o fluxo e a coeréncia da historia.

« Partilha (20 minutos)

« Apresentagao das Histdrias: Cada grupo partilha a sua histéria com a turma, explicando
como incorporaram as palavras de vocabulario e as escolhas criativas feitas.

« Feedback: Fornecer feedback construtivo sobre as histérias, focando-se no uso do
vocabulario, criatividade e clareza.



Atividade Intercultural Inclusiva 4 | Canva - Sentimento de Pertenca

TEMA PRINCIPAL: Colaborar na criacdo de uma bandeira da turma/grupo que promova o
sentimento de pertenca
OBIJETIVOS:

« Permitir que os alunos trabalhem em equipa

 Estimular a criatividade através do uso de uma ferramenta interativa

« Melhorar as competéncias de comunica¢ao

« Reforcar o espirito de equipa

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Turma pequena, dividida em grupos menores (4-5 pessoas)
RECURSOS / MATERIAL: Tablet ou computador portatil, acesso a Internet, conta no Canva

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:
Introducao (5 minutos)

« Apresentar a atividade aos alunos e incentiva-los a trabalhar online no Canva para desenhar

a bandeira.

« Se necessario, introduzir a ferramenta Canva e as suas funcionalidades a turma.
Preparacdao (20 minutos) Envolver os alunos numa discussao, registando as ideias num quadro
visivel ou utilizando o Quadro Branco no Canva: Descrever uma bandeira conhecida e os seus
elementos. Por que foi criada? Como descreveriam a nossa turma? Do que nos orgulhamos?
Que valores sao importantes para a nossa turma, como a gentileza e o respeito? Que tipo de
comunidade queremos criar e inspirar? Como podemos representar estas qualidades na nossa
bandeira da turma? Que simbolos, cores, palavras ou padrdes devemos incluir? Devemos incluir
marcos locais ou elementos caracteristicos na nossa bandeira?

Formacdo de Grupos (5 minutos)

« Dividir os alunos em pequenos grupos ou pares.

« Atividade (30 minutos)

« Atribuir a cada grupo uma parte especifica da bandeira. Eles podem colaborar no Canva
para desenhar os elementos.

« Quando cada grupo terminar a sua parte, reunir todos para apresentarem as suas ideias e
explicarem as suas escolhas. Incentivar perguntas e feedback dos colegas.

« Com base na discussdo, trabalhar em conjunto para combinar os elementos num design
coeso (por exemplo, através de uma votacdo da turma). Garantir que todos contribuem
com ideias e se sentem incluidos no processo. Depois de o grupo chegar a um consenso
sobre os elementos, criar a bandeira final no Canva e apresenta-la a turma.

Reflexdo (10 minutos)
« Discussao: Refletir sobre a experiéncia de colaboracao e o uso do Canva como ferramenta
interativa.
« Debater como se sentiram ao escolher elementos representativos e sobre a importancia da
representacao inclusiva.



Atividade Intercultural Inclusiva 5 | Padlet - Construcao Colaborativa

de Vocabulario

TEMA PRINCIPAL: Construcao colaborativa de vocabulario
OBJETIVOS:
« Promover a colaboracgao e a criatividade na aprendizagem do vocabulario.
« Permitir que os alunos se expressem utilizando diferentes ferramentas: palavras, imagens,
cores.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 10/20 alunos (grupos de 4/5 alunos).
RECURSOS / MATERIAL: Conta de utilizador no Padlet, computador, acesso a Internet.

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:
Introducdo (5 minutos)

« Objetivo: Explicar como o Padlet pode ser utilizado para a aprendizagem colaborativa. Discutir a
importancia do trabalho em equipa e como a partilha de conhecimento pode enriquecer a
aprendizagem do vocabulario.

« Formacdo de Grupos (5 minutos)

« Organizagao: Dividir a turma em grupos de 4-5 alunos. Atribuir fungdes como investigador,
escritor, editor e apresentador.

« Configuracao (20 minutos)

« Criacdo do quadro: Criar um quadro no Padlet para cada grupo. Demonstrar como adicionar
publicacdes, imagens, links e comentarios.

« Exploragdo: Permitir que os alunos se familiarizem com as funcionalidades do Padlet. Responder
a quaisquer duvidas que possam ter.

Atividade (30 minutos)
Criacdo de conteudo: Os grupos adicionam palavras, definicOes, imagens e exemplos aos seus
quadros no Padlet.
Devem:

« Pesquisar e selecionar palavras de vocabulario relevantes para um tema ou assunto escolhido.

« Fornecer definicdes e exemplos claros e concisos.

« Incluir recursos visuais, como imagens ou videos, para reforcar a compreensao.
Colaboracdo: Incentivar os grupos a reverem os quadros uns dos outros e a darem feedback
construtivo. Isto promove a aprendizagem entre pares e assegura a precisao da informacao.
Colaboracdo e Feedback (20 minutos)
Revisdao pelos pares: Os grupos exploram os quadros do Padlet dos colegas e fornecem feedback.
Podem deixar comentarios e sugestdes de melhoria.
Discussao: Facilitar uma discussao em turma sobre as palavras de vocabulario e o processo
colaborativo. Destacar a importancia da precisdo e clareza na aprendizagem do vocabulario.
Reflexdo (10 minutos): Discutir a experiéncia colaborativa e a utilizacdo do Padlet como ferramenta
de aprendizagem. Debater como o trabalho em equipa pode melhorar a compreensdo e retencao
do vocabulario.



Atividade Intercultural Inclusiva 6 | Ceteris Paribus - Literacia

Econdmica - Inclusao

TEMA PRINCIPAL: Literacia Econdmica - Inclusao

OBIJETIVOS:

« Introduzir e explicar conceitos econdmicos fundamentais, como oferta e procura, equilibrio
de mercado e ciclos econdmicos.

 Utilizar uma abordagem interativa e envolvente para tornar a aprendizagem da economia
acessivel e divertida.

» Desafiar os jogadores com cenarios de resolu¢do de problemas que refletem situagdes
econémicas do mundo real, promovendo o pensamento critico.

« Oferecer uma experiéncia narrativa que ajude os jogadores a relacionar conceitos
econdmicos abstratos com o dia a dia.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Formato individual, permitindo uma experiéncia de
aprendizagem personalizada, ajustada ao ritmo e nivel de compreensdao de cada aluno.
Possibilidade de utilizacao em contexto de sala de aula, onde cada aluno joga individualmente,
seguido de discussdes em grupo sobre os conceitos aprendidos.

RECURSOS / MATERIAL:

« O jogo requer um computador com Windows 10 ou superior.

« 2 GB de espaco disponivel para a instalacao.

« Monitor ou ecrda compativel com a resolucdo do jogo, além de teclado e rato para
navegacao.

« O jogo pode ser descarregado via Steam, sendo necessaria uma ligacdo a Internet para a
instalacdo inicial e atualizacdbes. Também esta disponivel em formato zip no site:
[https://www.ceteris-paribus.eu/simulation-game](https://www.ceteris-
paribus.eu/simulation-game).

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:

« O jogador assume o papel da personagem Kai, que atravessa diferentes niveis
representando diversos ambientes econdmicos.

« Cada nivel apresenta um novo conceito econémico, como inflagdao, dinamica de mercado ou
crises econdmicas, que os jogadores devem compreender e aplicar para avangar.

« A jogabilidade envolve uma abordagem "point-and-click", onde os jogadores recolhem
informacdes, resolvem puzzles e completam mini-jogos para reforgar as licoes econdmicas.

« A medida que avancam, os jogadores enfrentam cendrios mais complexos, exigindo uma
compreensao mais aprofundada e aplicagao dos principios econémicos.

« O jogo foi concebido para ser simultaneamente educativo e divertido, garantindo que os
jogadores permane¢cam motivados enquanto aprendem.



Atividade Intercultural Inclusiva 7 | Envolvimento Juvenil e Contacao

de Historias

TEMA PRINCIPAL: Envolvimento Juvenil e Contacao de Histdrias

OBIJETIVOS:

« Envolver os jovens em discussdes significativas sobre temas como inclusdo social, trabalho
juvenil e outras questdes sociais.

« Desenvolver empatia, escuta ativa e competéncias de comunicacdo, incentivando os
participantes a partilhar histdrias pessoais e perspetivas.

« Criar um ambiente dinamico, seguro e divertido, onde os jovens se sintam confortaveis para se
expressar e aprender uns com o0s outros.

« Apoiar trabalhadores juvenis no uso da contacdo de histdrias como ferramenta para fortalecer
a ligacdao com os jovens.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: Ideal para grupos de 4 a 12 jogadores, com possibilidade de
adaptacao para grupos maiores ou menores. Indicado para idades a partir dos 14 anos, tornando-
se uma ferramenta versatil para trabalho juvenil, escolas ou centros comunitarios. Pode ser
ajustado para diferentes dinamicas de grupo, incluindo grupos com idades mistas ou com
diferentes origens culturais.

RECURSOS / MATERIAL:

« InstrugOes para Jogadores e Facilitadores: Disponiveis online, para impressdo ou acesso digital.

« Tabuleiro do Jogo: Formato A2 imprimivel, para guiar visualmente a jogabilidade.

« Cartas de Missdo: Conjunto de cartas com desafios ou sugestdes de histdrias para cada sessao
do jogo, abordando temas como "Desemprego”, "Inclusao Social" e "Trabalho Juvenil".

« Cartas de Palavras-chave: Termos essenciais relacionados com os temas principais do jogo, que
os jogadores utilizam para construir as suas historias.

« Cartas de Desafio e Cartas de (Des)Oportunidade: Criam dinamismo e imprevisibilidade no
jogo, introduzindo novos cenarios e desafios.

« Cartas Joker: Cartas especiais que podem alterar o rumo do jogo; deve-se imprimir, no minimo,
10 unidades.

PROCESSO DE IMPLEMENTACZ\O DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:

Imprimir todos os materiais necessarios e familiarizar-se com as instrucdes do jogo. Reunir os
jogadores e fazer uma breve introducao aos objetivos e regras do jogo. Os jogadores revezam-se a
tirar cartas (Missao, Palavra-chave, Desafio ou (Des)Oportunidade). Cada jogador deve construir
uma histdria baseada no tema da carta que retirou, incorporando as palavras-chave atribuidas. O
jogo incentiva a criatividade e o pensamento critico, promovendo a reflexao sobre questdes sociais.
O facilitador pode ajustar a duracdao e complexidade do jogo de acordo com a dindmica do grupo.
Apds o jogo, realiza-se uma sessdao de debate onde os jogadores discutem as suas experiéncias,
partilham feedback e refletem sobre os temas abordados.
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Atividade Intercultural Inclusiva 8 | Pictosonidos

TOPICO PRINCIPAL: Criando espacos de confianca através das palavras e do som

OBIJETIVOS:
« Desenvolver atividades de lancamento e construcdo de confianca por meio do uso de
palavras e seus sons, especialmente para pessoas com necessidades especiais.
« Estimular a criatividade, o pensamento critico e as habilidades de design sonoro através de
uma atividade baseada em projetos utilizando o Pictosonidos.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: 10 a 20 alunos, divididos em grupos de 4 ou 5 participantes.
RECURSOS / MATERIAL: Computador / acesso a internet

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA
1. Introducdo (10 minutos):
« Iniciar com uma discussao sobre o poder do som e seu papel na forma como percebemos o
mundo.
« Apresentar o Pictosonidos e seu potencial para o design sonoro e a criagao de historias.
« Introduzir brevemente o conceito de paisagens sonoras, que sao ambientes criados por
meio da combinagao de diferentes sons.

2. Brainstorming do Projeto (20 minutos):
« Dividir os alunos em grupos de 2 ou 3 participantes.
« Desafiar cada grupo a recriar um ambiente familiar (por exemplo, sala de aula, refeitério da
escola, parque) em uma paisagem sonora Unica utilizando o Pictosonidos.
« Incentivar os alunos a pensar no propdsito e na atmosfera que desejam transmitir com sua
paisagem sonora (por exemplo, calma e relaxante, enérgica e estimulante, misteriosa e
intrigante).

3. Exploracao e Selecao de Sons (30 minutos):
« Oferecer tempo dedicado para que os alunos explorem a ampla biblioteca de sons do
Pictosonidos.
« Guid-los a experimentar diferentes combinacdes de sons e técnicas de camadas para
alcancar o efeito sonoro desejado.
« Se desejado, apresentar recursos sonoros adicionais online que os alunos possam incorporar
aos seus projetos com a devida atribuigao.
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4. Desenvolvimento da Paisagem Sonora (40 minutos):

Os alunos trabalham em seus grupos para criar suas paisagens sonoras usando o
Pictosonidos.

Incentive-os a:

Organizar os sons escolhidos em uma sequéncia ldgica para criar um fluxo narrativo.
Prestar atencdo as transi¢cdes sonoras e utilizar efeitos de fade-in e fade-out para um
resultado mais refinado.

Considerar a incorporagao de efeitos sonoros e musica, além dos sons principais do
Pictosonidos.

5. Apresentacdes e Feedback (30 minutos):

Cada grupo apresenta sua criagao sonora para a turma.

Apds tocar a paisagem sonora, peca a turma para discutir:

As emocdes ou sensacOes despertadas pela paisagem sonora.

A eficacia das escolhas sonoras na transmissao do clima pretendido.
Areas para melhorias ou op¢des alternativas de som.
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Atividade intercultural inclusiva 9 | ARASAAC - Acessibilidade

TOPICO PRINCIPAL: Acessibilidade

OBIJETIVOS:

Desenvolver competéncias de pensamento critico e resolucdo de problemas através da
realizacdo de uma auditoria de acessibilidade no edificio escolar e da proposta de melhorias
utilizando pictogramas ARASAAC.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: 10/20 alunos. A ideia é formar grupos de 4/5 alunos.

RECURSOS / MATERIAL:

« Mapa ou planta da escola (digital ou fisica)

« Marcadores ou canetas (se estiverem a utilizar um mapa fisico)

« Notas adesivas

« Selecdo de pictogramas ARASAAC impressos relevantes para caracteristicas de
acessibilidade (rampas, elevadores, casas de banho acessiveis, sinalizacdo em braille, etc.)
(base de dados de pictogramas ARASAAC)

« Materiais adicionais para apresentacdes (cartolina, software de apresentacao - opcional)

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA

1. Introducdo (10 minutos):

Iniciar com uma discussdo sobre acessibilidade e a sua importancia em espagos publicos como
as escolas. Apresentar o conceito de auditoria de acessibilidade e o seu papel na identificacdao e
resolucao de barreiras a acessibilidade. Introduzir brevemente os pictogramas ARASAAC e o seu
potencial como ferramenta de comunicagado para informacgdes de acessibilidade.

2. Formacao das Equipas de Auditoria (5 minutos):
Dividir a turma em pequenos grupos de 3-4 alunos, garantindo uma representacao diversificada
de habilidades e origens em cada equipa.

3. Compreensdo dos Padrdes de Acessibilidade (15 minutos):

« Fornecer aos alunos uma visdao geral dos padrdoes e regulamentos de acessibilidade
(nacionais/regionais) para instituicGes de ensino.

« Isto pode ser feito através de um folheto, apresentacao ou exploragao guiada de recursos

online relevantes.

Focar-se em consideragdes-chave de acessibilidade, tais como:
« Acessibilidade fisica (rampas, elevadores, portas largas)

« Acessibilidade sensorial (ajudas visuais e auditivas, ilumina¢do adequada)
« Acessibilidade da informacao (sinalizacdo em multiplos formatos, comunicacao clara)



4. Realizacdo da Auditoria de Acessibilidade (40 minutos):
« Instruir cada grupo a utilizar o mapa ou planta da escola para realizar uma auditoria de
acessibilidade, seja de forma virtual ou fisica.
« Os alunos devem usar notas adesivas para marcar areas onde identificam barreiras a
acessibilidade com base nos padrdes discutidos.
« Encoraja-los a considerar as necessidades de pessoas com diferentes tipos de deficiéncia
(mobilidade, visdo, audicao, etc.).

5. Desenvolvimento de Solu¢des com Pictogramas (40 minutos):

o Fornecer a cada grupo pictogramas ARASAAC que representem elementos de
acessibilidade.

« Desafia-los a propor solugdes para superar as barreiras identificadas utilizando os
pictogramas.

« Isto pode incluir marcar no mapa/planta os locais ideais para rampas, elevadores,
sinalizagdes, etc., associando-os aos pictogramas correspondentes.

« Encorajar a criatividade dos alunos e a consideragao de diferentes abordagens para cada
barreira.

6. Apresentagdes e Discussao (40 minutos):

« Cada grupo apresenta os resultados da sua auditoria de acessibilidade e as solucdes
propostas, utilizando o mapa/planta marcado e os pictogramas ARASAAC.

« Facilitar uma discussao em turma sobre os desafios e oportunidades identificados
durante as auditorias.

« Encorajar os alunos a refletir sobre a viabilidade e o impacto potencial das suas solugdes
propostas.

« Discutir a importancia da comunicacao clara e universal através de pictogramas para
informacodes de acessibilidade.

7. Conclusdo (10 minutos):
« Resumir brevemente os principais aprendizados da atividade, destacando a importancia
da acessibilidade para todos os membros da comunidade escolar.
« Incentivar os alunos a refletir sobre a sua nova percecdo das barreiras a acessibilidade e
o seu potencial papel na defesa de um design inclusivo.
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Atividade Intercultural Inclusiva 10 | KHAN ACADEMY

TEMA PRINCIPAL: Integragcao da Khan Academy na sala de aula para melhorar a aprendizagem
OBIJETIVOS:

« Familiarizar os alunos com ferramentas de aprendizagem digital: Introduzir a Khan Academy,
ajudando os alunos a sentirem-se confortaveis no uso de plataformas digitais para aprender.

« Aprofundar a compreensao das disciplinas fundamentais: Utilizar os recursos da Khan Academy
para melhorar os conhecimentos e habilidades dos alunos em Matematica, Ciéncias e
Humanidades.

« Promover a aprendizagem auténoma: Incentivar os alunos a assumir o controlo do seu préprio
percurso de aprendizagem, utilizando as licdes e atividades autoguiadas da plataforma.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: Os alunos podem trabalhar de forma independente ou em
pequenos grupos (3 a 5 alunos).

RECURSOS / MATERIAL: Computadores, portateis, tablets ou smartphones com acesso a Internet
para cada aluno ou grupo de alunos.

PROCESSO DE IMPLEMENTAGAO DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:

1. Preparagao
Avaliacdo das necessidades dos alunos: Identificar as disciplinas e areas em que os alunos precisam
de mais apoio. A Khan Academy oferece recursos em Matematica, Ciéncias, Economia,
Humanidades e mais.
Criar uma conta de professor: Criar uma conta na Khan Academy para gerir turmas, atribuir
conteudos e acompanhar o progresso dos alunos.
Familiarizacdo com a plataforma: Explorar as funcionalidades da Khan Academy, incluindo o painel
de controlo, monitorizacdo do progresso dos alunos e biblioteca de conteudos.

2. Configuracdo das Turmas

Criar turmas: Usar o painel do professor para criar turmas separadas para diferentes disciplinas ou
niveis de ensino.

Adicionar alunos: Convidar os alunos a juntarem-se as turmas, enviando um cédigo de classe ou
importando uma lista de alunos. Garantir que cada aluno configurou corretamente a sua conta.
Atribuir conteudos: Com base na avaliagao inicial, atribuir cursos, videos, exercicios e questionarios
especificos para cada aluno. Garantir que os conteudos estdao alinhados com os objetivos
curriculares.

3. Integracdo no Curriculo

Adaptacdao ao programa curricular: Relacionar os recursos da Khan Academy com os conteudos
programaticos da disciplina. Selecionar videos e exercicios adequados aos planos de aula.

Criar um cronograma: Definir um calendario para integrar as atividades da Khan Academy no ensino
regular. Determinar os dias dedicados ao uso da plataforma.

Definir objetivos: Estabelecer metas claras e expectativas para os alunos, como o numero de videos

a assistir, exercicios a concluir e progresso esperado.
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Atividade intercultural inclusiva 11 | TEACHFLIX

TEMA PRINCIPAL: Integracdo dos videos TEACHFLIX na sala de aula para melhorar a
aprendizagem

OBIJETIVOS:

Envolver os alunos com videos educativos selecionados.

Estimular o pensamento critico e iniciar discussdes com base no conteudo dos videos.
Apoiar os planos de aula com materiais audiovisuais dinamicos e diversificados.
Proporcionar aos professores acesso continuo a novos videos sobre diversos temas.

TAMANHO SUGERIDO DO GRUPO: Os alunos podem assistir aos videos em turma, em pequenos
grupos ou individualmente.

RECURSOS / MATERIAL: Computadores, portateis, tablets ou smartphones com acesso a
Internet. Acesso a plataforma de videos educativos TEACHFLIX.

PROCESSO DE IMPLEMENTACIT\O DA ATIVIDADE USANDO ESTA FERRAMENTA:

1. Preparagao:

Acessar o TEACHFLIX: Visitar a plataforma para explorar a cole¢ao de videos disponiveis.
Selecionar Videos: Escolher videos que estejam alinhados com os objetivos da aula e o

curriculo.

2. Planeamento da Aula:

Integrar os Videos: Definir como os videos serdo incorporados na aula, seja como introdu¢ao ao
tema, reforco de conceitos ou estimulo para discussao.

Programacao: Determinar os momentos adequados durante a aula para a exibicao dos videos.

3. Implementagao na Sala de Aula:
Exibir os Videos: Apresentar os videos para toda a turma ou permitir que os alunos os assistam
em pequenos grupos ou individualmente.

Facilitar Discussoes: Incentivar os alunos a partilhar as suas ideias e rea¢des ao conteudo do

video. Utilizar os videos como ponto de partida para discussdes mais aprofundadas sobre o tema
abordado.
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Atividade intercultural inclusiva 12 | Sensibilizacdo para a inclusdo

digital

NOME DA FERRAMENTA: Powtoon
TEMA PRINCIPAL: Sensibilizagcao para a inclusao digital

OBIJETIVOS:

Sensibilizar os alunos para a importancia da inclusao digital e promover o design de solucdes
tecnoldgicas acessiveis para todos.

O objetivo de utilizar o Powtoon é tornar qualquer tipo de apresentacao ou material didatico
acessivel. O Powtoon é uma ferramenta online que permite criar apresentacdes animadas e
videos explicativos de forma facil e acessivel, sem necessidade de habilidades avangadas em
design ou animagao.

TAMANHO DO GRUPO SUGERIDO: 10/20 alunos. A ideia é formar grupos de 4/5 alunos.
RECURSOS / MATERIAL: Computador / conta no Powtoon

PROCESSO DE IMPLEMENTACAO DA ATIVIDADE UTILIZANDO ESTA FERRAMENTA

Introducado (5 minutos):

Inicie uma breve discussao sobre o conceito de inclusao digital e sua importancia na sociedade
atual. Apresente exemplos de pessoas que podem enfrentar barreiras no acesso e uso das
tecnologias digitais. Levante a questao central: como podemos projetar um mundo digital
acessivel para todos?

Pesquisa e anadlise (20 minutos):

Divida a turma em grupos de 3-4 alunos. Atribua a cada grupo uma deficiéncia ou condi¢ao
especifica que possa afetar o acesso as tecnologias digitais (por exemplo, deficiéncia visual,
auditiva, motora, cognitiva). Peca aos grupos que pesquisem as barreiras enfrentadas pelas
pessoas com a deficiéncia atribuida no acesso as tecnologias digitais. Incentive os alunos a
buscar informacgdes na internet, artigos, videos e depoimentos de pessoas com deficiéncia.

Desenho de solugdes (30 minutos):

Instrua cada grupo a criar uma solucao tecnoldgica que permita que pessoas com a deficiéncia
atribuida possam acessar e utilizar tecnologias digitais de forma eficaz. Incentive os alunos a
serem criativos e a pensar em solu¢des inovadoras que utilizem diferentes ferramentas e
recursos tecnolégicos. Sugira que as solu¢des considerem aspectos como usabilidade,
acessibilidade, simplicidade e adaptabilidade a diferentes necessidades.
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Criacdo de apresentacdes no Powtoon (30 minutos):

Guie os grupos na utilizacao do Powtoon para criar uma apresentacao que explique a
deficiéncia atribuida, as barreiras identificadas e a solucdao tecnoldgica desenvolvida.
Incentive o uso de recursos visuais atrativos, como imagens, animacdes, icones e textos
claros e concisos. Garanta que as apresentagdes sejam acessiveis para pessoas com
diferentes deficiéncias, utilizando cores contrastantes, legendas e descricdes em audio.

Apresentacgdes e discussao (20 minutos):

Cada grupo apresenta seu Powtoon para o restante da turma, explicando a deficiéncia, as
barreiras e a solugao tecnoldgica criada. Crie um espago para perguntas, comentarios e
discussdes entre os grupos. Enfatize a importancia da colaborac¢ao, do trabalho em equipe e
da empatia no design de solugdes inclusivas.

Reflexdo e conclusdes (10 minutos):

Conduza uma reflexao final sobre a atividade, destacando o aprendizado adquirido sobre
inclusao digital. Retome a questao central: como podemos projetar um mundo digital para
todos? Incentive os alunos a continuarem refletindo sobre o tema e a buscar oportunidades
para promover a inclusdo digital no seu ambiente.

o )
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Para mais informagdes sobre o projeto e os seus

resultados, visite o) site da AMOR.

https://amor.erasmus.site/#
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