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LIFE SKILLS

Aprender Inovagao através das Linguas Estrangeiras e do Empreendedorismo

Este projeto foi financiado com o apoio da Comissdo Europeia.

Esta publicacdo reflete apenas as opinides do autor, e a Comissdo ndo pode ser
responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das informagdes nela
contidas.
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LIGACOES A
VIDA REAL

LIFE SKILLS - Aprender Inovagao através das Linguas Estrangeiras e do Empreendedorismo é um
projeto educacional financiado pelo Programa Erasmus + que tem como objetivo promover a
mobilidade dos jovens.
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Este projeto pretende dotar os jovens de novas competéncias que possam utilizar num mundo
que se encontra em constante mudanca. No futuro, estas competéncias serdo essenciais, contudo
os jovens terdo sempre de corresponder as exigéncias do mundo escolar. Por isso, a aquisicdo de
novas competéncias ndo significa colocar de lado todos os saberes e experiéncias previamente
aprendidos para nos centrarmos apenas no futuro.

O LIFE SKILLS pretende demonstrar novos métodos de ensino - aprendizagem
com incidéncia nas seguintes competéncias de base:

- Aprender Inovagdo através das Linguas Estrangeiras e do Empreendedorismo
- Capacidade de um individuo desenvolver os seus talentos especificos

- Criatividade — “thinking out of the box”

- Acapacidade de quebrar a norma

- Atingir sucesso independentemente do meio sociocultural

- Autoconfianca e Empreendedorismo

Através do projeto LIFE SKILLS, os alunos trabalham com diferentes métodos de aprendizagem,
familiarizando-se, assim, com as competéncias de vida acima referidas.

Este manual pretende ser um guia para os professores que pretendam utilizar Competéncias de
Vida na sala de aula.

O método utilizado no LIFE SKILLS possibilita aos alunos a aprendizagem de novas competéncias
através de projetos ligados ao empreendedorismo. E durante o processo de ideac3o,
planeamento, lancamento e avaliacdo que a aprendizagem dos alunos envolvidos tem lugar.

Para garantir a ligagdo aos programas escolares, os projetos de empreendedorismo terdao como
instrumento principal uma lingua estrangeira. Os alunos trabalhardo com os objetivos e conteudos
do LIFE SKILLS nas aulas de lingua estrangeira, aprendendo, concomitantemente, as competéncias
de base do LIFE SKILLS. Um modelo de projeto sera apresentado neste manual.

Muitos alunos encontram-se presos a um padrdo social que, frequentemente, constitui um
obstaculo a aprendizagem. O projeto LIFE SKILLS utiliza um método simples que ajuda os

professores e os alunos a quebrar este padrao.

Este manual fornecerd aos professores a informacao e os instrumentos necessarios a aplicacdo do
método LIFE SKILLS nas suas aulas.

O Empreendedorismo na sala de aula

A maioria das pessoas sabe o que é um empreendedor e algumas até tentaram criar o seu proprio
negoécio. O empreendedorismo sempre esteve em estreita ligacdo com o mundo empresarial, com
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as start-ups, com a criagdo de um negdcio, tendo por isso sido incluido nos curriculos escolares
como uma disciplina autdnoma e ndo como um tema transversal passivel de ser trabalhado em
todas as disciplinas.

A luz da globalizacdo e das atuais mudancas no tecido social, na economia e considerando as
exigéncias do mercado de trabalho, muitos paises tém decidido integrar o empreendedorismo e a
inovacdo nas suas escolas e sistemas educativos. No entanto, a no¢do de empreendedorismo
ultrapassa o conceito meramente comercial e empresarial, ligando-se, assim, ao
empreendedorismo social e cultural.

O Empreendedorismo nas escolas é definido como:

Quando agimos perante oportunidades e ideias e
transformamo-las em valor para outros. Este valor
criado pode ser financeiro, cultural e social.
(www.ffe-ye.dk)

Esta definicdo abrangente de empreendedorismo é amplamente aceite no sistema educacional e
os professores poderdo facilmente estabelecer a ligacdo entre aquela e o seu trabalho diario. O
objetivo é dotar os alunos de conhecimento e competéncias que podem ser utilizados em
diferentes contextos, levando-os, dessa forma, a descobrir oportunidades e a criar valor num
sentido lato e ndo apenas num sentido empresarial.

Sera importante que o empreendedorismo seja encarado como algo que fortalece e enriquece o
percurso dos alunos e, por isso, é crucial que os professores trabalhem com o empreendedorismo
em estreita ligacdo com todas as disciplinas. Se o ensino do empreendedorismo ndo constituir
parte integrante das disciplinas escolares, os alunos encara-lo-do apenas como um acréscimo
irrelevante. Pretende-se dar aos alunos a oportunidade de aprender diferentes competéncias para
formarem as suas vidas, enquanto, simultaneamente, educamos cidaddos responsaveis e
dedicados. Pretende-se, também, desenvolver conhecimentos prévios, despertar a ambicdo de
criar projetos e, no futuro, criar emprego.

Tradicionalmente, o empreendedorismo nas escolas baseava-se em ensinar os alunos a criar um
plano de negdcio, com a esperanga de que, no futuro, estes conseguissem colocar os seus planos
em pratica. A nocdo de empreendedorismo era, por isso, meramente empresarial.

Hoje em dia, o conceito de empreendedorismo continua a expandir-se e, nesse sentido, comeca a
aparecer uma nova abordagem nas escolas, alinhada com outras competéncias especificas que os
alunos precisardo quando completarem a escolaridade obrigatdria. H3, hoje, uma estreita ligacdo
entre o empreendedorismo e as chamadas competéncias do século XXI (http://www.skills21.org/)
e as oito competéncias para a Aprendizagem ao Longo da Vida descritas pela Unido Europeia.
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(http://europa.eu/legislation summaries/education training youth/lifelong learning/c11090 en.
htm)

A Fundag¢do Dinamarquesa para o Empreendedorismo desenvolveu um modelo didatico designado
The Progression Model - Modelo de Progressdo - no qual sdo apresentadas quatro dimensdes que
poderdo constituir uma base para os objetivos de aprendizagem na escola e no sistema educativo.
Este modelo didatico pretende ser um ponto de partida para o didlogo, possibilitando o
surgimento de novas perspetivas no que diz respeito aos métodos de ensino e aos resultados de
aprendizagem.

Assim sendo, o Modelo de Progressao centra-se em quatro elementos principais:

A Acgdo, a Criatividade, o Ambiente e a Atitude. Serda importante que estes quatro elementos sejam
realmente integrados nos planos de aula e, no caso particular do projeto LIFE SKILLS, aqueles serdao
desenvolvidos primeiramente nas aulas de lingua estrangeira, mas, a medida que o projeto avanga, os
quatro elementos poderdao comegar a surgir ao nivel da organiza¢do escolar assim como noutros projetos
nado diretamente ligados ao LIFE SKILLS.

Seguidamente, sdo descritos os quatro elementos:

Agao

A Ac¢do é a capacidade e o desejo de um aluno demonstrar iniciativa para criar projetos
geradores de valor e coloca-los em pratica através da cooperagao, de uma rede de contactos
e de parcerias que lhe sejam vantajosas. Concomitantemente, a A¢do é também a
capacidade de comunicar com intencionalidade e organizar, especificar, planear e liderar
atividades. A Agdo esta presente e é enfatizada quando o aluno se envolve ativamente no
processo de construgao do seu projeto. E é através deste envolvimento ativo que o aluno
adquire competéncias ligadas ao empreendedorismo.

Criatividade
A Criatividade é entendida como a capacidade do aluno descobrir e criar ideias e oportunidades.

Ambiente

Corresponde ao conhecimento e ao entendimento do mundo, tanto local como globalmente. A
dimensao do Ambiente pressupde a necessidade de interagdo com o mundo exterior a escola através
da colaboragao com diferentes parceiros externos, nomeadamente outras instituicdes de ensino.
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Attitude

A Atitude é um conjunto de recursos pessoais e subjetivos com os quais os alunos enfrentam tarefas e
desafios. E a confianga do aluno nas suas préprias capacidades ao interagir com o mundo e, assim,
concretizar planos e sonhos. A atitude é, também, a capacidade para aceitar os seus préprios erros e
os dos outros.

A verséo completa dos quatro elementos pode ser encontrada aqui: http.//www.ffe-ye.dk/media/44723/Progression-
model-English.pdf

O objetivo é que os professores utilizem os quatro elementos quando planeiam atividades para os seus
alunos e, a0 mesmo tempo, que encarem as quatro dimensdes descritas como ferramentas de trabalho na
sala de aula e como objetivos de aprendizagem a atingir. Quando os quatro elementos sdo utilizados como
pontos de partida na planificagcdo serd mais facil para os alunos avaliarem os seus projetos e os resultados
da sua aprendizagem.

Sera importante que as diferentes disciplinas escolares integrem as quatro dimensdes. E, dada a
diversidade de cursos, programas e matérias curriculares, haverd diferencas no modo como as
guatro dimensoes serdo trabalhadas no sentido de criar valor social, econdmico e cultural.

Assim sendo, como é que as escolas podem desenvolver as quatro dimensodes e relaciona-las com
as matérias curriculares de cada instituicio em particular? A maneira mais facil serd levar os
alunos a participarem em atividades escolares que envolvam competéncias ligadas ao
empreendedorismo, criando, deste modo, experiéncias geradoras de valor. Experiéncia, aqui,
refere-se ao envolvimento ativo e pessoal de cada aluno nos processos referidos que estabelecem
a conexado entre a teoria e a pratica. Pretende-se que as escolas e os estabelecimentos de ensino
incorporem os conhecimentos, os conteddos e os métodos de uma forma que seja relevante,
tendo em conta o seu contexto especifico.

Por mais particular que a adaptacdo do Modelo de Progressdo seja, esta terd sempre como
requisito principal a integracdo das quatro dimensées nas diversas escolas e estabelecimentos de
ensino para que, ao longo do seu percurso escolar, os alunos obtenham experiéncias através de
varios processos inovadores e empreendedores.

Num plano mais restrito, o Modelo pode ser utilizado na planificacdo de aulas e adaptado por
professores que queiram integrar o empreendedorismo nos conteddos programaticos da
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disciplina que lecionam de forma a garantir aos alunos experiéncias enriquecedoras e
competéncias que aqueles possam utilizar no futuro.

E necessario que exista uma visdo particular da aprendizagem quando tematicas currriculares,
empreendedorismo e experiéncias inovadoras se interligam numa sala de aula. Dentro desta
perspetiva, o ensino ndo deve colocar o educador como o Unico veiculo e comunicador do
conhecimento, do empreendedorismo e da inovacdo; a planificacdo devera ser feita de forma a
fornecer aos alunos a oportunidade de se ver envolvido em projetos relacionados com os seus
proprios interesses e ideias, bem como com os conteldos programaticos da disciplina.

Desta forma, os alunos familizar-se-do com experiéncias que fomentam a criatividade ao mesmo
tempo que interagem com o mundo exterior a escola. Estas experiéncias deverao ser um ponto de
partida para atividades futuras. Deste modo, os alunos desenvolverdo, também, uma maior
autoestima e construirdo historias de sucesso ao longo do seu percurso formativo.
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guebrar o padrao

A investigacdo mostra que todas as pessoas que conseguiram quebrar um padrdo possuiam uma
coisa em comum: nalgum momento nas suas vidas, houve um adulto em quem a crianga ou o
adolescente confiou e cuja opinido valorizou.

A relagao aluno - “adulto”

A relagao aluno-professor desempenha um papel central na criagdo de um ambiente favoravel a

e

aprendizagem e onde o aumento da taxa de sucesso do aluno se torna possivel. Contudo, podera
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ser dificil chegar a toda a gente envolvida no processo, particularmente aqueles alunos que, de um
modo continuo, perturbam o trabalho da sala de aula com o seu comportamento. Um
comportamento negativo frequentemente coloca o foco no “disturbio” causado na aula, em vez
de o centrar no aluno. Consequentemente, o professor tenderd a restringir a sua atitude,
comecando a trabalhar baseado apenas na regulacdo/controlo do comportamento em vez se
basear no aluno em si.

O psicdlogo escolar ou o assistente social, pela posicdo que ocupa, tem uma maior probabilidade
de estabelecer uma boa relacdo com a crianca ou o adolescente com o qual interage.

Tal pode acontecer através de:

* Ver a crianga /adolescente em vez do aluno.
¢ Criar um ambiente baseado na confianga através da escuta ativa - escutar verdadeiramente.

* Ter tempo para mostrar, por palavras e a¢des, que o adulto quer o que é melhor para o jovem
apenas por este estar presente no momento da interagdo.

Seguir estes critérios pode ajudar a facilitar a quebrar o padrao.

Criancgas e adolescentes provenientes de meios desfavorecidos, com uma longa lista de fracassos,
poderdo ndo ter muitas histdrias positivas para contar sobre si proprios. A identidade destas
criangas/adolescentes baseia-se, frequentemente, numa autoimagem negativa, a qual é
confirmada pelo seu comportamento negativo.

Estes alunos precisam de:

* Boas experiéncias para comegarem a construir uma nova identidade baseada numa autoimagem
mais positiva;

* Crescer, lentamente mas de forma segura, interagindo com adultos que querem conviver com eles
e que demonstram gostar da sua companhia.

Estes fatores dar-lhes-do a forca para alterar os padrdes que os tém inibido ao longo do seu
caminho. Torna-se particularmente importante que estas experiéncias ndao tenham subjacentes
exigéncias de ambito escolar, uma vez que o seu principal objetivo prende-se com o aumento da
autoestima — tu és importante, porque tu és tu e ndo porque atingiste determinado objetivo —
sendo que este ultimo é util para fortalecer a autoconfianca da crianca/jovem (mas é a diferenga
entre elogio e reconhecimento...).

Por esta razdo, é fundamental que o foco incida na experiéncia positiva para sustentar e aumentar
a autoestima do aluno, em lugar de se centrar no método educativo.

inclusao

Para reintegrar o aluno que apresenta um comportamento problematico e enquadra-lo no
ambiente escolar, é preciso cumprir com alguns parametros. Para haver inclusdo, tera de haver a
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percecdo de que as “criangas ou jovens em sofrimento” possuem uma incapacidade de fazerem o
que querem (leia-se: comportarem-se como todos os outros...)

A linguagem que utilizamos quando nos dirigimos a um jovem problematico assume um papel
preponderante no resultado que pretendemos obter. Os exemplos seguintes revelam a maneira
como uma mudanga nas palavras podera constituir a diferenga entre ver um desafio ou ver um
problema:

* Alunos que causam problemas — alterar as palavras para: alunos que desafiam os professores de
uma maneira diferente;

* Aparentemente, ele nao deseja ser ajudado — ele mantém todos a disténcia por algum motive;

* Isto é o que eu acho que devias fazer — Eu sou curioso e estou numa posi¢do neutra. NéGo tenho as
respostas para tudo (sem julgamento);

* Porque é que te comportas assim? — como é que te posso ajudar a mudares o teu comportamento?

Tendo isto em consideracdo, alvitramos hipoteses sobre o que sera importante para o aluno — este
processo criara automaticamente um maior entendimento sobre a questdo e conduzira a reflexdo.
Por outras palavras, devemos aceitar que ndo podemos definir as respostas. Quando cremos que
chegamos a explicagao correta acabamos por parar a meio do processo e procurar por novas
conclusdes. A reflexdo é, pois, uma ferramenta util para manter a posicdo de interesse e de
neutralidade.

Encararmos um aluno como sendo incapaz de se enquadrar num ambiente escolar criard uma
sensacdo de impoténcia e, consequentemente, farda com que o professor se torne mais restritivo
na sua atuacdo em sala de aula. Neste caso, para cada regra especifica que estabeleca, havera a
confirmacdo que algo de “errado” se passa com o aluno e acabara por penaliza-lo e, assim, num
dia de trabalho, o reconhecimento revelar-se-a impossivel.

Seria mais construtivo:

* Dar reconhecimento ao aluno. Este reconhecimento deverd ser dado por outra pessoa que ndo o
psicélogo ou o assistente social; por exemplo, o professor. Para que o aluno aceite este
reconhecimento, ele ou ela tera de sentir que aquele é feito sem qualquer motivo subjacente;

* Focar-nos nas excegdes positivas/unicas — quando foi a Ultima vez que o aluno conseguiu resolver
um problema? O que é que aconteceu? O que é que o aluno fez? Que capacidades/ talentos é que
0 aluno demonstrou possuir? Com esta informagao em mente, de que forma é que eu posso ajudar
o aluno no futuro?
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* Escrever/falar sobre aquilo que o aluno consegue fazer em lugar daquilo que ele/ela ndo consegue
fazer.

A chave para o reconhecimento prende-se com o entendimento da situa¢do do aluno —
lembre-se que nenhum aluno deseja ser “problematico”; se eles pudessem parar — fa-lo-iam
(as criangas/ jovens em sofrimento).

Palavras - Chave para uma inclusao bem sucedida:

Curioso/a, Neutro/a, Ouvir, Entender, Refletir, A mudanga requer
coragem, Atitude apreciativa, Autoestima, Arriscar

Uma nova histéria para contar

Cooperagao entre aluno, escola e casa & um projeto que cria espago para todos os tipos de
pessoas provenientes de meios diversificados.

Publico - Alvo:

Alunos que queiram quebrar os padrbes que os impedem de adquirir conhecimento e
competéncias escolares (alunos desafiados pelo seu meio de proveniéncia/ alunos que
precisam de aprender a manter cumprir compromissos)

Objetivo:

- Preparar os alunos para a aquisicao e a aprendizagem
- Criar um melhor ambiente escolar para todos

- Dar mais tempo e energia aos professores

“Padrao”:

- O psicdlogo e o aluno conversam no sentido de formular objetivos especificos, vantagens, desafios,
e as chamadas “Orientagdes para a vida”;

- O psicdlogo e o professor discutem os parametros acima descritos;

- Encontros entre o psicélogo e os pais do aluno para que estes tomem conhecimento do plano de
acao e da sua fungdo no processo;

- Conversas semanais entre o psicélogo e o aluno;

- O professor assumira a responsabilidade de informar o psicélogo logo que surja algum problema,
etc;

- Apods algum tempo decorrido, as partes envolvidas (o aluno, o professor e os pais) reinem-se para
avaliar a situagcdo. Nesta fase, novos objetivos e novas orientagdes sdo delineadas. O psicélogo
reune-se individualmente com cada um dos intervenientes no processo;

- IMPORTANTE: hd um elo de ligagdo continuo entre todos os elementos que constituem a vida
escolar e pessoal do aluno (a escola, os tempos livres, a familia e os amigos). Neste caso, esse elo é
o psicélogo;
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- 0O aluno terd de praticar desporto ou trabalhar nos seus tempos livres;

- Havera uma atividade semanal entre o psicdlogo e o aluno. Esta atividade poderd ser partilhada
com outros alunos que se encontrem no Mesmo processo;

- 0O aluno tem a possibilidade de participar em diversas atividades, que desenvolvem a autoestima, e
em visitas de estudo.

SUCeSSO gera sucesso

Desenvolver a autoestima:

Os alunos deverdo ter a possibilidade de criar novas histdrias sobre si proprios — baseadas em
sucesso e na sensacdo de “estd tudo bem”.

Por isso, nds convidamos as criangas/adolescentes a participarem em diversas atividades, como
por exemplo ir a pesca, uma ida ao teatro, um jantar de grupo, pratica de desportos de grupo,
uma viagem de Natal, uma ida a um parque de diversGes, uma viagem a Londres, uma viagem a
neve...

Cooperacao entre parceiros podera envolver:
- Aescola, a seguranga social, a policia

- Organizagao focalizada no contacto com os jovens
- Associagdo de Comerciantes
- Charity organisations

- Local businesses

O dialogo Positivo
O modo como escolhemos descrever um aluno perturbador condiciona a comunicagao e o
enguadramento que facamos do mesmo dai em diante.

No exemplo seguinte, é descrito um aluno do 8. 2ano, o qual tem sido um desafio didrio para os
seus professores ao longo de todo o seu percurso escolar:

~ 13
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Um modo de olhar para um aluno...
Peter:

* Vira-se para tras constantemente

* Perturbador

e Malicioso

* Nunca assume responsabilidade nos conflitos
¢ Falta de discernimento

* Incapaz de se concentrar

* Problematico

* Mente/ Nao é de confiancga

* Na&o demonstra respeito pelos adultos

Acordos, restricdes e penalizagdes apenas condicionam o comportamento do aluno — e podem ser
necessarios — mas nao nos fornecem nenhum conhecimento e entendimento sobre o universo do
aluno.

"y
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Sera mais facil se todos os membros da equipa se interrogarem:

Como é que podemos ajuda-lo?
e
Porque é que o Peter reage desta forma?

Deverdo ter em consideracdo que o caminho para o reconhecimento baseia-se na compreensao
gue tenhamos da situacdo do Peter — lembrem-se que nenhum aluno quer ser “problematico” — se
ele pudesse parar, pararia - ele € um dos jovens que sofre por ser incapaz de fazer o que deseja
fazer.

Dentro da equipa, o ideal seria:
* Focar-se nas excegoes positivas/tnicas

* Quando foi a tltima vez que o Peter conseguiu enfrentar um problema
com sucesso?

* O que aconteceu nessa altura?
* 0O que é que ele fez?
* Quais as capacidades que o Peter demonstrou possuir?

* (Com o conhecimento adquirido, como é que, agora, posso/podemos apoid-
lo?

Serd importante que a linguagem utilizada espelhe a distincdo entre o Peter e o problema - E.g. O
Peter tem um problema — em vez de — O Peter é um problema.

* X % A 15
Erasmus-+

N
Of°



LIFE SKILLS 2014-1-FR01-KA200-008866

Processos de
SCAFFOLDING
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O projeto LIFE SKILLS baseia-se no principio de que o empreendedorismo e a inovacdo podem ser
ensinados, em interligacdo, no contexto das aulas de lingua estrangeira. Para que um projeto seja
implementado com sucesso através da aprendizagem, da aquisicdo e da aplicacdo de uma lingua
estrangeira, é importante incorporar uma estrutura de suporte.

O processo de Scaffolding consiste no apoio temporario dado a um aluno de forma a possibilitar-
Ihe a realizacdo de uma tarefa que ndo é capaz de realizar autonomamente; este suporte é
progressivamente retirado a medida que o aluno comeca a ser capaz de realizar a tarefa sozinho.
Assim, a metafora da construgdo aplica-se ao contexto educativo: tal com um andaime suporta
temporariamente uma estrutura, os processos de scaffolding na educagdo oferecem suporte ao
aluno até que este consiga realizar uma tarefa de forma auténoma.

Scaffolding é, pois, uma abordagem cognitiva na aprendizagem de uma lingua estrangeira e
centra-se na ideia de suporte enquanto a aprendizagem estd a ser construida. Num projeto como
o LIFE SKILLS, pela natureza diversificada das competéncias trabalhadas, os processos de
Scaffolding envolvem suporte linguistico na lingua-alvo, construcdo da autoestima e a aquisicdo de
ferramentas relevantes no contexto do empreendedorismo.

N3o serd demais relembrar que trabalhar num projeto ndo é algo que se faca facilmente. Ndo é
possivel antecipar um desfecho de sucesso se comecarmos por lancarmos os alunos para dentro
de um projeto sem qualquer suporte e esperarmos que estes consigam trabalhar sem rede. Por
isso, é importante garantir que os alunos possuem o conhecimento e as competéncias necessarias
para a realizacao das tarefas que tém em mados. Consequentemente, temos de focar-nos nos
processos de scaffolding antes de o projeto LIFE SKILLS ser iniciado.

Isto significa que num plano de aula do LIFE SKILLS terdo de ser aplicadas aprendizagens mais
abrangentes e técnicas de ensino utilizadas noutras areas de conhecimento. Os professores de
linguas estrangeiras poderdo ter de recorrer a uma variedade de estratégias, das quais escolherdo
as mais eficazes para os seus objetivos de ensino-aprendizagem.

Uma forma de ajudar nos processos de scaffolding para uma determinada atividade é usar a
taxonomia de Bloom.

= /'\ 17
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Construir, expressar, criar, planear, produzir,
projetar, inovar

CRIAR 0 aluno é capaz de formular conclusées, relacionar
ideias com valor final para outros, agir de forma
auténoma, criar novas coeréncias, planear e
conceber projetos inovadores.

Constatar, avaliar, reformular e argumentar

AVALIAR 0 aluno é capaz de criticar e justificar ppinié'es,
reformular, comentar, discutir e questionar sobre as
ideias e sugestoes de outros, de trabalhar em rede e
em colaboragdo com outras pessoas.

Questionar, descobrir, estruturar, organizar,
comparar, experimentar, demonstrar

ANALISAR 0 aluno € capaz de fazer entrevistas, colocar questoes,
comparar informagao, construir a sua propria andlise,
clarificar problemas, comunicar com outros, relacionar
com curiosidade e de forma comparativa.

Colocar em pratica, ilustrar, demonstrar, escolher,
ousar, resolver

0 aluno € capaz de editar e apresentar informagao, de
expor nova informagao e fazer apresentagoes, de
adaquirir e selecionar novo conhecimento, contribuindo
com o seu prdprio conhecimento.

APLICAR

Descrever, explicar, construir, interpretar,
relacionar e resumir

COMPREENDER 0 aluno é capaz de ler informagdo e instrugdes
relacionadas com uma determinada tarefa, interpretar e
procurar informagao, explicar, resumir e estruturar o seu
conhecimento.

Reconhecer, identificar, relembrar, memorizar,
selecionar

LEMBRAR 0 aluno € capaz de reconhecer, lembrar, identificar
informagao e selecionar as ferramentas necessarias
para a realizagao de uma tarefa.

A taxonomia para os processos de Scaffolding do LIFE SKILLS é baseada na Revisdo da
Taxonomia de Bloom.

A %
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Alguns exemplos de processos de scaffolding sao
disponibilizados na caixa de ferramentas LIFE SKILLS.
No esquema abaixo encontra-se uma sintese.

Atividades com
preenchimentode
espacos

jogo online Kahoot!
Exercicios de
vocabulario

Escrita partilhada
Sopa de Letras

Focalizagao nas
competéncias Utilizacao de
linguisticas recursos visuais,
necessarias para apresentacoes,
a realizagao do L demonstragoes:

projeto: m

+ Diagramas

« Story Maps

» Total physical response
« Picture Walk

* Videos

» Banco de

palavras/imagens

-

» Pensamento critico

» Produgéo de videos

» Criagcéo de podcasts

» Construgédo de
infogréficos

» Construgédo de
histérias com 5
fotografias

+ Analise de contetdos

Estratégias dew

Construgéo da

ensino- s
aprendizagem autoestima
para desenvolver - atrever-se a

0 pensamento de ousar:

ordem superior:

Erasmus+

* Teatro e Danca

« Espirito de Equipa

« Orientag@o pelo exemplo
* Recompensa do

comportamento positivo

* Recompensa do esforco
* Valorizagdo da unicidade
+ Diario dos sucessos

alcangados

* Aprendizagem partilhada

P13
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Gestao de projeto
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Um projeto constitui uma atividade mais alargada, limitada em termos de tempo, recursos e
contetdos. E uma atividade com a sua prépria organizacdo. Para este projeto, apresentamos um
modelo de trabalho com quatro fases as quais sao adicionadas ferramentas especificas para o seu
desenvolvimento. Neste contexto, o projeto é baseado no empreendedorismo e no ensino —
aprendizagem de jovem para jovem.

O Empreendedorismo nas escolas é definido como:

Quando agimos perante oportunidades e ideias e transformamo-
las em valor para outros. Este valor criado pode ser financeiro,
cultural e social. (www.ffe-ye.dk)

AS FASES

Um projeto divide-se em quatro fases:

| [—
000D __OKAY _ BAD ™

3.A Fase do Langcamento 4. A Fase da Avaliacao

~ 21
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A Fase das IDEIAS

Quem é que quer fazer a mesma coisa vezes sem conta? Pensem de forma inovadora ou tal como
a expressdo inglesa diz: “think out of the box”.

Como pensar de forma inovadora:

* Fazer um brainstorm invertido, no qual as boas ideias surgem através das mas;
O que é que NAO fariamos?

* Ser sonhador, pensar em grande e ser ambicioso.

* Diverte-te: temos mais probabilidade de sermos criativos se nos estivermos a divertir.

* Por ultimo: podemos usar o método SMART (acrénimo do inglés):
algo que é Especifico (Specific), Mensuravel (Measurable), Aceitavel (Acceptable), Realista
(Realistic) e limitado no Tempo (Time limited)

o /'\ 22
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O que pretendemos atingir? Porqué?
eSpecifico Quem é o grupo - alvo?
Criar uma linguagem comum

Como é que sabemos que as mudangas ocorreram?

Mensuravel Quando o objetivo é atingido, o que é que noés
temos e ndo tinhamos antes?

O objetivo faz sentido para todos os envolvidos?

Aceitavel Todos os envolvidos conseguem visualizar-se dentro
das suas fungdes e responsabilidades?

Acreditamos que os objetivos podem ser atingidos dentro do
limite de tempo estabelecido?

— 0 > W

Realista Dispomos dos recursos necessarios?
O que pode ser um apoio? O que pode ser um impedimento?
Estabelecemos um prazo para que os objetivos sejam
Tempo atingidos?
Limitado Todos os intervenientes tém conhecimento dos prazos

a cumprir?

A Fase do PLANEAMENTO

Reunam todas as vossas ideias e preparem-se exaustivamente antes de dar inicio ao projeto.
Nos devemos...

¢ definir quem faz parte do projeto? Quem e de quantas pessoas precisamos para levar a
cabo o projeto?

7~ 23
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delegar responsabilidades. Quem faz o qué?

elaborar um calendario para assegurar que tudo é feito dentro do tempo estabelecido.
Quando é que fazemos o qué?

Definir o que serd necessario adquirir para o projeto e quais os custos envolvidos. Quem é
gue paga e como? Serd um professor/a, um encarregado de educagdo, a escola ou tu
proprio? Talvez os participantes?

fazer um plano B.

A Fase do LANCAMENTO

Chega de conversa, planeamento e boas ideias. E agora ou nunca.

Temos de...

parar de pensar. E tempo de colocar as boas ideias em pratica. Ndo deixem que o
perfecionismo seja um impedimento para aquilo que é possivel fazerem;

cumpram com as vossas responsabilidades e ajudem-se uns aos outros;

mantenham-se fiéis ao plano elaborado e esperem para ver o que acontece;

assegurem-se de que todos os envolvidos usufruem de uma grande experiéncia.

= /'\ 24
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A Fase da AVALIACAO

O que correu da melhor forma? Como podemos melhorar para a préxima vez?

Teremos de...

Erasmus-+

conversar sobre o nosso projeto enquanto tomamos um café;

questionar todos os envolvidos e participantes: “O que achaste do projeto?”;

focar-nos nos aspetos que funcionaram bem e deixar que o sucesso do nosso projeto se
dissemine;

considerar os aspetos que poderemos melhorar numa préxima vez;

descobrir quando serd o inicio do nosso préximo projeto...

25
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COMO treinar os mediadores do projeto — como tornar-se um
Da perspetiva de um aluno

Para desenvolver o nosso “Projeto X”, nds precisdvamos de alguém que o controlasse. Claro que
esse alguém teria de ser um elemento do grupo de alunos. Portanto, sete alunos aventuraram-se
e afirmaram que gostariam de ser mediadores do projeto e foi assim que comecou a nossa aula
“como tornar-se um mediador 1.0.1”. Foi um curso intenso sobre organizacdo sem decisGes.

Para nos tornarmos mediadores, tinhamos de saber concretamente quais seriam as nossas
tarefas.

Na fotografia acima, podem ver a nossa professora, Ditte, ensinando-nos as “regras do jogo”, por
assim dizer. Uma das regras principais prendia-se com a proibicdo de tomarmos decisGes em
nome do grupo. A nossa tarefa consistia em orientar os participantes no projeto e dirigi-los para o
objetivo do Projeto X — o evento final.

A atividade especifica era o Projeto X e, nesse sentido, fomos questionados sobre os objetivos que
gostariamos de delinear e sobre o que pretendiamos atingir com o evento final.

Todos concordamos que o principal objetivo seria:

Criar relagdes além fronteiras culturais e linguisticas através de projetos e atividades planeados
pelos alunos

P13
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O primeiro passo foi escrever um roteiro para o evento, uma vez que todos
os envolvidos precisavam ter conhecimento do alinhamento: dos intervalos
e das reunides para discutir as tarefas. E importante ter um roteiro escrito,
pois todos tinham de saber qual era o préximo passo no projeto “Rocket” e
quais os materiais necessarios.

As ferramentas finais do projeto foram traduzidas. A nossa tarefa também incluia ensinar
os outros colegas a usarem as ferramentas do projeto. Essa constituiu, na verdade, uma
grande parte do nosso trabalho.
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