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1. Enquadramento

Obijetivos

Este documento tem como objetivo principal relatar a avaliacdo ao teste piloto realizada no projeto
Technology Enhanced Learning for Social Literacy (TEL4SL) por um avaliador externo a equipa de
projeto. Esta andlise suporta-se em evidéncias de diversas naturezas, assinaladas oportunamente,
assim como em critérios fixados de forma objetiva. Neste quadro, a avaliacao da execucdo do projeto
serd norteada pelos seguintes principios cientificos:

e (Clareza: avaliacdo com base nos objetivos definidos e fixados.
e Pertinéncia: intencdo de compreensao dos factos objetivos, separado do juizo de valor.
e Precisdo: analise dos achievements do projeto em termos mensuraveis.

Estes sdo atributos que devem nortear uma analise cientifica objetiva e rigorosa, no que diz respeito
a execucao do teste piloto.

N3do deixaremos ainda de efetuar uma avaliacdo de elementos mais intangiveis com base na nossa
experiéncia e conhecimento. Uma vez que a nossa visdo de avaliacdo externa, com base nas boas
praticas de gestdo de projetos e colaboragdo entre organizagdes (PMI Project management institute;
BSI 11000 Collaborative Business Relationships) contempla ndo sé o controlo da capacidade de
execucdo mas também a identificacdo de melhorias e a sintese de licdes aprendidas, entendemos que
a nossa missdo so ficaria completa com esta visdo qualitativa.

Estas duas variantes, distintas mas complementares da avaliacdo, ou seja, (a) o elemento de execucédo
guantitativo, fornecido pelos questionarios do piloto junto dos utilizadores e (b) o elemento de
avaliacdo qualitativa, irdo ser vertidas, de forma segregada, na estrutura do relatério.

v v

Avaliagdo da Execug¢ao Aferi¢do das

Principios & Boas praticas

Critérios

Evidéncias

Figura 1. Estratégia da Avaliacdo (baseada em evidéncias, critérios e principios & boas priticas).

O teste piloto tem como objetivo avaliar a eficacia e a eficiéncia da exposi¢do virtual e fisica do Museu
dos Valores Universais (MVU) em termos de design, conteudos e satisfacdo dos participantes (criangas
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e jovens), visto que esta é o cerne do desenvolvidmento do projeto TEL4SL, agregando todas as
ferramentas e contelddos desenvolvidos para a promocgdo e afericdo de competéncias transversais,
nomeadamente as competéncias pessoais, sociais e civicas, conforme modelo pedagdgico proposto.

Os resultados do teste piloto permitardo implementar medidas de correcao e melhoria nos recursos
culturais e/ou pedagdgicos.

Modelo de Gestdao de Conhecimento em Avaliacao

Em termos conceptuais o Museu dos Valores Universais resulta da convergéncia entre 3 espagos
complementares, reunidos visando uma aprendizagem participativa e efetiva.

Fig. 1 Modelo Conceptual

Assim, o MVU pretende ser um espago inovador explorando novas capacidades numa perspetiva de
acelerar a aprendizagem, assim como todo o ciclo do conhecimento, num contexto individual e grupal
de socializagao.

O piloto visa avaliar o alcance obtido das propostas inovadoras, a partir da experiéncia de utilizadores,
designadamente no espacgo Colaborativo e Interativo. Os processos de R&D efetuados, a luz do modelo
conceptual citado, deverdo ser testados, retirando-se do piloto informacdo imprescindivel, rumo a
uma versdo validada.

Sistematizando, os dois dominios em avaliacdo foram desdobrados em categorias, atributos até a sua
tradugao no ciclo de conhecimento SECI.

As questdes a colocar no piloto, através dos meios de recolha de informacdo direta e indireta serdo
analisadas a luz do modelo de aprendizagem e gestao do conhecimento operacionalizado.
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Fig. 2 Aplicagdo MVU a luz da Gestdo do Conhecimento

Uma vez que a avaliacdo tem uma componente dual — analise da capacidade de execucdo e afericdo
gualitativa - existe a necessidade de definir uma estrutura de avaliagao a luz dos seguintes principios:

e Segregagdo: distin¢do clara da avaliacdo objetiva dos elementos de afericdao qualitativa. O
relatério dedica uma secdo especifica para cada uma das componentes.

e Identificacdo dos critérios: explicitacdo dos critérios que suportam a analise técnica vertida
no documento em termos de evidéncias, observacdes efetuadas, boas praticas internacionais

Procedimentos do Piloto

O processo de avaliagdo contemplou (a) recolha de evidéncias e amostragem documental dos outputs
realizados, nomeadamente dos questionarios de avaliagdao dos utilizadores do Museu dos Valores
Universais, (b) observagdo experiencial direta de elementos e (c) aplicagdo de boas praticas nas areas
de gestdo de projeto, parcerias colaborativas e de gestdo de conhecimento.

Sublinhamos que com esta estratégia tentou-se aumentar a utilidade da avaliagdo externa por via da
revisdo do trabalho efetuado e de uma visdo prospetiva de eventuais melhorias e ligdes aprendidas.

O teste piloto realizado centrou-se na recolha de informacdo junto de amostras de visitantes do
Museu dos Valores Universais apds a sua abertura em 2016.

Num primeiro momento, a avaliagcdo teve um misto de métodos quantitativos e qualitativos,
procedendo-se numa primeira fase a uma abordagem mais qualitativa, em que os objetivos da
avalia¢do foram explicados aos primeiros 20 participantes. A estrutura seguida neste caso passou
por:

a. Briefing inicial com breve explica¢do da atividade e conceito da exposicao
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Grupos divididos em pares, trios ou participacado individual
Realizacdo dos exercicios ao longo do MVU

Observacao dos participantes

Preenchimento de questiondrios (ver anexo 1)
Participacdao em workshop de avaliacao

-0 a0 o

Numa segunda fase, os dados recolhidos foram provenientes apenas da aplicacdo dos questiondrios,
sem haver lugar a discussdo qualitativa antes e depois da visita ao MVU.

Esses questionarios foram disponibilizados a uma amostra de 20% dos visitantes do MVU no periodo
definido para a recolha de dados — entre Marco e Outubro de 2016 —tendo totalizado 84 questiondrios

preenchidos e validos para andlise.
Esta amostra permitiu a representacdo de varias tipologias de visitantes do MVU, nomeadamente:

e Escolas com alunos do 22 ciclo do Ensino Bdsico ao Ensino Secundario;
e Grupos informais de jovens (escuteiros, membros de associacGes juvenis);

e Jovens acompanhados pelas suas familias.

Assim, com o objetivo de avaliar a eficacia e adesdo dos utilizadores finais aos recursos pedagdgicos e
tecnologias desenvolvidos, as dimensGes em avaliacdo foram:

I Design da exposicdo — acolhimento, organizacdo dos espacos, aspetos de atratividade
Il. Facilidade de uso dos jogos — navegabilidade, forma, tamanho e facilidade dos textos das

perguntas e respostas
lll.  Absorcdo dos contetdos — questdes relativas ao entendimento e absorg¢do dos conteudos

dos exercicios
V. Percecdo geral — avaliagdo geral da visita, da tecnologia, op¢Ges de tecnologias
complementares, nivel de atratividade de forma geral
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2. Revisao Geral do Projeto

Descricao & Objetivos do Projeto

O projeto TEL4SL tem como propdsito desenvolver ferramentas pedagdgicas com suporte tecnolégico
que tenham condicdes de ser replicdvel noutros contextos culturais e educacionais na Europa, no
sentido de promover uma cidadania europeia ativa e sustentavel. As ferramentas pedagdgicas
pretendem promover o desenvolvimento de competéncias pessoais, sociais e civicas com base na
abordagem dos valores universais fundamentais para a compreensao e integracao da diversidade,
cidadania e democracia. Ficou fixado que um dos seus principais elementos seria o desenvolvimento
inovador de uma exposicdao pedagdgica interativa, proporcionando a aprendizagem através da
interacdo, participacao e reflexao sobre os valores democraticos e éticos nas criangas e jovens.

Assim, foi definido como alvo principal as criancas e jovens, bem como professores e outros agentes
gue formam a comunidade educativa de suporte a aprendizagem e internaliza¢do de valores da vida
em sociedade que honram o nosso passado humanista e que se afirmam como essenciais ao progresso
societal.

Relevancia

O avango social e econdmico e a vida em sociedade enfrentam um conjunto enorme de desafios e de
riscos. E essencial a reflexdo sobre o comportamento humano, as competéncias necessarias para o
desenvolvimento econémico e os valores humanos que devem estar no centro da nossa identidade
coletiva visando um progresso sustentavel. E é imperioso transformar estes ideais em a¢des concretas.

Podemos genericamente dizer que o tema das competéncias, comportamentos e valores estd
entrelagado com as perspetivas econdmicas, sociais, éticas e de sustentabilidade. Com efeito, a OCDE
destaca a importancia do capital humano e dos valores, tanto na ética da educagdo formal como na
educacgdo informal (OCDE, 2010).

Por sua vez, a UE (2010) tem colocado em destaque o tema das competéncias e dos valores no centro
da estratégia de coesdo social e desenvolvimento econdmico do espago europeu.

A literacia social estd alinhada com as competéncias sociais necessarias a coesdo e adaptacdo dos
trabalhadores do conhecimento. O capital social e a capacidade de relacionamento sdo fontes de
criacdo de riqueza e a literacia social é considerada uma pré-condicdo para uma plena participagdo
civica e para a sustentabilidade da Unido Europeia.

Por outro lado, a iniciativa da Unido Europeia “An agenda for new skills and new jobs” menciona as
competéncias sociais como um fator critico, rumo a visdo EU 2020, nomeadamente no seu
alinhamento com os empregos do futuro e como facilitador da coesdo social.

Numa visdo mais global de sociedade da informacgao, do conhecimento e das redes, aos trabalhadores
do conhecimento sdo exigidas competéncias tecnoldgicas assim como valéncias sociais (Castells,
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2002). Pese embora o papel crescente da tecnicidade e da automagdo no suporte a todos os setores
econdmicos, discernindo-se um impacto transversal dos artefactos tecnoldgicos desde o setor
primario, passando a industria, até aos servigos, num movimento de convergéncia, ndo deixa de estar
no centro de todas estas relacGes, o valor inigualavel dos trabalhadores do conhecimento. Uma vez
gue o conhecimento é um recurso socialmente construido, um sistema social orientado por valores é
incontorndvel para a criacdo e partilha do conhecimento.

e  Contributos do projeto

Na nossa matriz de anadlise, a promoc¢do da democracia, da tolerancia, da participacdo civica, boa
governanca e igualdade tem por conseguinte alinhamento pleno com uma estratégia de
desenvolvimento societal norteado por valores humanistas.
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3. Revisdo da Estratégia do Piloto

A avaliacdo da execucdo e da afericao da qualidade das ferramentas pedagogicas deve ser precedida
pela clarificacdo das abordagens seguidas pelo projeto. Desta forma, serao identificados os requisitos
gue o projeto procurou enderecar, a luz do que fixou como importante realizar.

Perante a natureza do projeto, concedemos destaque a trés elementos que consideramos distintivos
do projeto e que, como tal, interessa analisar mais em detalhe:

e Aprendizagem: A promogao dos valores universais teve como estratégia um processo de
aprendizagem que pode ser lido a luz das teorias do conhecimento.

e Inovacao: Um dos fatores distintivos passou pelo desenvolvimento de exercicios interativos e num
alinhamento entre espaco fisico, virtual e colaborativo.

e Difusao & sustentabilidade: O impacto em termos de valores realiza-se a médio e a longo prazo
pelo que a estratégia de difusao e sustentabilidade merece uma analise especial.

Abordagem a Aprendizagem (ciclo de conhecimento; blended, experiencial)

E conhecida a relagdo entre comportamentos, atitudes e valores. O contexto de aprendizagem
reveste-se da maior importancia no quadro de internalizacdo de valores, visando a sua consolidacao
na nossa identidade. A motivacdo das nossas atitudes, para ser resiliente e ndo episddica, deve radicar
numa justificagdo intrinseca e por conseguinte genuina e sem esforgo.

Face ao exposto, é exigido uma robusta abordagem a aprendizagem visando a internaliza¢do de
valores e a promogdo subsequente de comportamentos civicos. Considerando a abordagem a
aprendizagem seguidos pelo projeto TEL4SL assinalamos trés vetores estratégicos:

e Aprendizagem blended e tecnologicamente avanc¢ada

O projeto real¢a uma abordagem a aprendizagem que pode ser caracterizada como blended, ou seja,
hibrida, que combina o sistema presencial com a utilizacdo de tecnologias que permitem o
desenvolvimento da aprendizagem a qualquer hora e em qualquer parte. O contexto digital na
experiéncia da aprendizagem na exposicao e nos museus aumenta a riqueza e a participa¢do, ao
mesmo tempo que, implicitamente, suporta a evolucdo das competéncias digitais dos jovens.

e Aprendizagem experiencial

Para além do aspeto tecnoldgico ja mencionado, o projeto preconiza um modelo de aprendizagem
experiencial, convidando a participacdo e reflexdo por parte dos participantes, num processo
interativo e iterativo, uma vez que se gera um circulo de experiéncia — reflexdo — generalizagdo —
aplicagdo que vai consolidando, passo a passo, a aprendizagem.

e Aprendizagem ancorada nas teorias do conhecimento, aplicadas a exposicio do Museu dos
Valores Universais
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A luz das teorias do conhecimento, a aprendizagem é individual mas a criacdo do conhecimento
encontra na socializacdo um elemento da maior importancia. Depois da socializa¢do, a externalizagdo
do conhecimento transforma o tacito em explicito, mais facilmente partilhavel. A combinacdo é o
processo seguinte no qual se multiplica o conhecimento explicito, por vezes com o suporte de
ferramentas tecnoldgicas. A internalizacdo é um processo mais individual em que a apreensdo do
explicito adquire significado préprio, gerando novo conhecimento tacito por via das reflexdes pessoais
que se desenvolvem ou aprofundam.

Assinalamos que, sem esfor¢o, podem ser tragadas pontes entre as abordagens citadas, resultando
numa abordagem robusta em linha com as exigéncias citadas. O projeto TEL4SL assume um espaco de
exposicao onde se entrelacam:

e 0O dominio fisico-espacial onde sdo vivenciadas experiéncias e onde se faz apelo a participacéo;
e O dominio social e colaborativo entre os participantes, promovendo a conversacdo e partilha;

e O dominio pessoal de reflexao e internalizagdo do conhecimento.

Physical
context

The Museum Experience

Social

- Personal
context

context

Figura 3. Estratégia de aprendizagem no contexto do MVU.

Abordagem a Inovacgdo do piloto (interatividade & contexto participativo)

A forma de equilibrar as dimensdes supra citadas é um elemento distintivo. A inovag¢ao decorre da
capacidade de criagdo de um contexto de aprendizagem Unico, participativo, colaborativo, suportado
por tecnologias e num quadro colaborativo de transmissdo de valores e competéncias civicas.

O equilibrio do contexto da aprendizagem condicionard a riqueza da experiéncia e, no final do dia, a
taxa de retencdo dos valores e competéncias partilhados.

A qualidade das atividades e a conjugacdo do espaco fisico, tecnoldgico, social e de colaboracao,
condicionara as experiéncias que os participantes irdo viver e ditar a eficacia global do processo. A
relagdo entre as atividades que sdo sugeridas no Museu dos Valores Universais e a aprendizagem
implicita definird o grau de perenidade dos valores universais, antecdmara dos comportamentos dos
jovens, a curto, médio e longo prazo.
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e Modelo pedagdgico

O consércio definiu e assegurou o modelo pedagdgico nomeadamente a relagdo entre o tipo de
competéncias e contexto, bem como os valores democraticos que as suportam.

Competéncias Pessoais Competéncias Interpessoais
Caracter Familia
Espiritualidade Trabalho

Competéncias Civicas
Politica e instituicbes democraticas
Espaco Publico e Comunidade

Tabela 2. Tipo e Contexto de Competéncias (visdo resumida)
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4. Avaliagao da Execucao do Piloto

Como anteriormente referido, neste capitulo faremos uma andlise de ordem quantitativa da execugao
nao realizando ainda nenhuma consideragao sobre os impactos, resultados e qualidade da abordagem
do piloto.

Para o efeito, realgam-se os principais indicadores quantitativos, resultantes da analise dos
questionarios preenchidos pelos visitantes do MVU.

Nestes aspetos, a experiéncia dos utilizadores finais do MVU aponta para um elevado nivel de
realizacdo, com todas as avaliacGes a pontuarem acima dos 4 pontos (numa escala maxima de 5), de
onde se conclui que os conteldos sdo pedagogicamente relevantes e claros na sua abordagem. A
usabilidade dos recursos tecnoldgicos, digitais e ndo digitais, também parece ter sido plenamente
conseguida, tendo-se criado um ambiente de aprendizagem acolhedor e agradavel.

Avaliagbes do MVU

(1 Discordo totalmente a 5 Concordo totalmente)

Recomendaria aos meus amigos visitarem a exposigdo _ 4,39
Gostaria de desenvolver mais exercicios destes no futuro _ 4,35

Acho que é preferivel trabalhar de forma auténoma nestes exercicios _ 4,25

Foi interessante visitar a exposi¢do - 4,45

Os exercicios foram importantes para o meu crescimento pessoal _ 4,13

Estou confiante nas respostas que dei as perguntas - 4,48
Os textos dos exercicios foram faceis - 4,63

1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Avaliagdes do MVU

(1 Discordo totalmente a 5 Concordo totalmente)

Entendi todas as alternativas de resposta I 4,60
Entendi todas as perguntas T 4,62

Os jogos no espaco escola s3o de uso facil  MTTE— 4,46

Os jogos fixos nos médulos s3o de uso facil M 4,50

Os jogos que surgem no ecran sdo de uso facil A 4,50

Ha uma grande diversidade de jogos T 4,37

E facil circular pela exposicio R 4,62

0s médulos dos jogos (mobiliario) s3o atrativos I 4,46

O museu é um espaco acolhedor e agradavel T 4,72

1,00 150 200 250 3,00 3,50 4,00 450 5,00
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Outro indicador esclarecedor do alcance realizado pelo projeto TELASL, é relevado pelo facto de que
mais de % dos visitantes “ndo mudaria nada” ou ndo sabe responder a esta questdo, indicando que
houve no MVU uma elevada capacidade de ir ao encontro das necessidades dos seus publicos-alvo.
Entre respostas muito diversas que representam 16% de sugestdes de mudangas e que ndo tém
significancia estatistica, ha apenas uma sugestdo que reldne mais consenso e que representa 8% das
resposta. E que é a sugestdo de haver mais jogos. Ora, mesmo esta sugestdo de mudanca indicia a
vontade que o MVU consegue incutir nos visitantes para estenderem mais a sua experiéncia
pedagdgica.

Se pudesses mudar algo, o que seria?

16%

<

= Nada = N3o Sabe /Ndo Responde = Mais Jogos Outra

Por fim, e por outro lado, um dos indicadores mais sintéticos, e por isso Uteis, do questionario aplicado

refere-se a “nota de 0 a 20” pedida aos visitantes como avaliagdo final da exposi¢do pedagdgica. Esta
avaliagdo tem uma média final de 17,2 valores, o que é manifestamente elevada.

Por outro lado, e numa perspetiva qualitativa, é igualmente interessante fazer um levantamento das
palavras com mais frequéncia quando aos visitantes é pedido para escolher “em uma palavra” a sua
experiéncia no MVU. Ao que os jovens respondem mais frequentemente:

“lindo, bacano, brutal, fantdstico, diferente, inacreditdvel, aprendizagem, cativante, divertida,
autoconhecimento, emocionante, conhecimento, espetdculo, inovador, sabedoria, incrivel”.

Assim, a analise destaca os seguintes pontos:

e No geral, a parceria concebeu, desenvolveu e executou de forma plenamente satisfatéria as
realizagGes que estavam planeadas;

e Em termos de concegdo o trabalho de benchmark de praticas, o desenho dos jogos interativos
e sua implementacdo no espaco fisico da exposi¢dao, de forma equilibrada, foi totalmente
efetivado.
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o A eficacia dos médulos de aprendizagem interativa foi testada através da nossa observacao
no local e aplicagdao dos mesmos, com resultado bastante positivo.

e A componente da plataforma virtual foi executada com tecnologia 3D. Assim, esta atividade
superou o que estava inicialmente previsto em termos de output gerado.

Figura 4. Layout dos jogos/exercicios do (observados e testados em primeira mdo).
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5. Avaliagao Qualitativa e da Inovagao

Avaliacdo da Estratégia de Aprendizagem

Uma vez que lidamos com valores, convém referir que os comportamentos que se desejam incutir nas
criangas e nos jovens, como suporte a sua vida em sociedade norteada por principios éticos e de
cultura democratica, exigem um processo de aprendizagem robusto visando uma internalizagdo
resiliente do conhecimento.

E conhecida a relacdo entre comportamentos, atitudes e valores (Schein,1990). O contexto de
aprendizagem reveste-se da maior importancia no quadro de internalizacao de valores, visando a sua
consolidacdo na nossa identidade com reflexos nos processos de socializacdo (Adler, 2002). A
motivacdo das nossas atitudes, para ser resiliente e ndo episddica, deve radicar numa justificacao
intrinseca e por conseguinte genuina e sem esfor¢o. Os valores devem ser elementos constitutivos do
carater. Caso contrdrio, perante dificuldades e incertezas, as atitudes tomadas irdo apenas nortear-se
por motivacdes extrinsecas, quer seja o interesse econdmico direto, interesses pessoais de curto
prazo, ou outros de cariz mais hedonista que negligenciam o bem-estar do outro.

Acrescentamos que os comportamentos civicos estdo diretamente relacionados com as competéncias
necessarias dos trabalhadores do conhecimento (knowledge-workers). A dimensao da aprendizagem,
permitindo a renovacdo continua do conhecimento e a capacidade de o tornar Gtil em termos de novas
competéncias e novas ofertas de valor, ascende ao patamar estratégico a medida que se “vem
atribuindo a um novo facto — o conhecimento — a dimensdo critica de sustentacdo de vantagens
competitivas” (Carneiro, 2003). A capacidade de aprender em permanéncia (Carneiro, 2003) ira ditar
a competitividade das organizacbes e ditara adequac¢do das nossas competéncias num mundo de
novas qualidades e em constante mudanga.

7

A esta luz, é merecido colocar em destaque a estratégia de aprendizagem que foi seguida.
Considerando o ciclo de conhecimento de Nonaka & Takeuchi (1995) ficam patentes dois grandes
temas no desenvolvimento na aprendizagem: o papel nuclear dos processos sociais e a interligacdo da
denominada espiral do conhecimento.

O conhecimento traduz-se nas suas expressdes explicitas e tacitas, que estdo entrelagadas, e a sua
transformacdo em continuidade faz apelo a contextos diferenciados para a geracdo de um circulo
virtuoso de criacdo e partilha. Sendo sempre de realgar que, ao contrario de outros recursos de criacdo
de riqueza, o conhecimento pode ser multiplicado em permanéncia sem se esgotar e é como uma
moeda que sé adquire valor quando é partilhado.

Interessa pois avaliar a estratégia de aprendizagem nos seguintes quadrantes:

e Socializagdo — a importancia dos processos sociais, num ambiente favoravel a colaboragdo
(Nonaka e Kono, 1998);

e Externaliza¢cdao — o apelo a a¢do (experiéncia) apds a criagdo de conhecimento decorrente da
socializacao;

e Combinacao — a transformacdo de conhecimento explicito noutras formas, noutros contextos,
através de ferramentas, nomeadamente tecnoldgicas.

¢ Internalizagdo — convite a reflexdo, relagdo entre significados e aprofundamento.
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A tabela seguinte sistematiza a nossa analise sobre o alinhamento do projeto, com particular
incidéncia da exposi¢do TEL4SL, com os processos de gestdo de conhecimento®:

Processos da

espiral do Contexto da aprendizagem TEL4SL Status
conhecimento
A conjugagdo do espago fisico com a socializagdo entre os
participantes foi plenamente conseguida.
Alguns jogos convidam explicitamente a colaboragao, transmitindo de
forma muito positiva o valor da unido de esforcos, da interacao social
e das capacidades interpessoais para ultrapassar os desafios que se
colocam na vida em movimento.
A este nivel, a experiéncia do TEL4SL é marcante.
A recolha de feedback dos alunos cita o potencial da colaboracao,
Socializagdo realcando a forma eficaz do contexto de aprendizagem. .

Nesta dimensdo, deve ser sublinhada a inovacdo do projeto. Os
resultados obtidos merecem ser aprofundados a medida que possa
ser recolhido o feedback de mais visitantes. O papel singular desta
dimensdo para a aprendizagem justifica uma investigacdo aplicada e
continuidade de investimento de Investigacdo & Desenvolvimento
(I&D), em beneficio de contextos mais ricos de transmissdo de
valores.

Externalizacdo

Os jogos interativos igualmente fazem apelo a externalizagdo do
conhecimento.

A utilizagdo de tecnologias implicitamente desenvolve as capacidades
tecnoldgicas dos participantes.

Em alguns dos jogos os participantes tém de optar por alguma solugdo
sugerida pelo que a reflexdo e a generalizagdo da aprendizagem
encontra um processo de transformacgao de tacito em explicito.

Para ser mais rico, os contextos de alguns jogos deveriam adaptar
mais a linguagem/termos utilizados. Apesar de existir uma
segmentacdo de idades, tendo como consequéncia a customizagdo
dos textos apresentados, este é um tema que podera ser melhorado.

Em linha com alguns comentarios dos alunos, um esfor¢o nesta area
facilitara a apreensdo plena das situaces apresentadas. De qualquer
modo, o grau de satisfacdo dos alunos foi de 18,25 (huma escala de 1
a 20).

! Legenda do status da andlise qualitativa: @ excelente | @ muito bom | @ bom | D suficiente | On3o

suficiente.

- Erasmus+

16

IAGEM

m Sl

o



A C nstituti | 1,
iun [ &, M %5 it <P

Luso-lllyrian Institute for t o
Human Development hvillimin Njerézor

Processos da
espiral do Contexto da aprendizagem TEL4SL Status
conhecimento

A exposicdo é composta por espacos fisicos e interativos. Existem
jogos onde sao utilizados computadores, outros onde a interacdo é
proporcionada por tablets e sdo utilizados diversos elementos
multimédia (videos).

Para além destas tecnologias, o jogo “Normal ou Estranho” utilizou
um sistema de Biotecnologia que acompanha o processo de resposta.
Esta tecnologia monitoriza a resposta galvanica da pele e o ECG
(batimento cardiaco) visando analisar o grau de convic¢do dos inputs
das respostas.

Combinacdo Existe diversidade tecnoldgica que podera ser ainda mais explorada. .
Por exemplo, a possibilidade de comunicagdo entre participantes ou
visualizacdo das respostas de outros grupos serdo formas de
combinar elementos de conhecimento.

Projetando o potencial da combinacdo de elementos multimédia,
espaco fisico, colaboragcdo e comunicacdo on line, as possibilidades de
evolugao sao multiplas.

O investimento em I&D neste campo ird gerar novos processos de
inovagdo no que concerne aos contextos de aprendizagem interativos
e experienciais.

Existem momentos de reflexao ao longo da exposicao.

Para além da interatividade presente ao longo do percurso, existem
elementos de vivéncia individual que convidam a internalizagdo. Nos
jogos com suporte digital, o feedback é conferido ao jogador.

Existem outputs de jogos interativos que consolidam a aprendizagem
em termos de valores que foram explicitados pelos participantes.
Estes elementos convidam a reflexao.

Todavia, em linha com o referido pelo préprio projeto na fase de
concecdo, podem ser desenvolvidos artefactos de suporte a

internalizacao.
Internalizagao . . . . L .
Em termos de oportunidade de inovagdo, a interligacdo dos

resultados dos jogos podera gerar um percurso de aprendizagem de
valores. A traducdo dos exercicios em competéncias e valores
(modelo pedagdgico) ja existe pelo que um esforco de I1&D podera
acrescentar valor ao contexto de aprendizagem.

A existéncia de um elemento final, tipo certificado com o registo da
traducdo das respostas dos jogos/exercicios em valores, serd um
artefacto que possibilitara registar a big picture da aprendizagem e
um momento importante de internaliza¢gdo dos valores. O iLIDH ja se
encontra a desenvolver um protétipo deste sistema, denominado de
didrio de bordo.

17
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Processos da
espiral do Contexto da aprendizagem TEL4SL Status
conhecimento

A sua aplicacdo na exposicao ird aumentar a qualidade do processo
de internalizacdo e em correspondéncia a aprendizagem dos valores
universais.

Tabela 5. Avaliacdo qualitativa do contexto de aprendizagem a luz das teorias do conhecimento.

Avaliagdo dos Resultados & Impactos

Numa sociedade cada vez mais avancada tecnologicamente e com elevado risco de desigualdades -
econdmicas, sociais e de infoexclusdo - sdo exigidos valores de cidadania que viabilizem a nocdo de
progresso sustentdvel e humano. Uma rede humana de lagos fortes, s6 serd possivel de desenvolver
caso se encontre ancorada em valores partilhados de cidadania, reciprocidade, democracia e
tolerdncia. Todavia, é assinalado o “paradoxo de participacdo” (Campbell, 2006) onde se regista a
correlacdo negativa entre os niveis crescentes de educagdo, em termos gerais, das sociedades
modernas, e indices negativos de participacdo e envolvimento civico dos cidadaos e comunidades.

Isto quer dizer que é complexa a relacdo entre a educacgdo, aprendizagem de valores e
comportamentos de participacao civica.

Os impactos devem ser medidos numa escala temporal mais lata e os processos de desenvolvimento
devem ser equacionados em continuidade. A ética de projeto pode ndo ser suficiente, sendo certo
gue sem uma visdo complementar de um processo de aprendizagem em permanéncia, os resultados
da partilha de valores poderdo ndo ser sustentaveis.

A area da educagdo dos valores, onde se inserem os valores democraticos, é absolutamente decisiva
para a coesdo social e progresso econdmico (e sustentdvel) das sociedades modernas.

A nossa visdo dos resultados decorre por conseguinte de quatro vetores principais:

e Coeréncia do modelo de aprendizagem e dos instrumentos educativos desenvolvidos;

e Afericdo do avaliador da exposi¢ao e dos jogos interativos apds observagao direta;

e Avaliacdo dos stakeholders: alunos e professores/técnicos de educag¢do que tiveram contacto
com (a) exposic¢ao e (b) sessdes de formagdo, no ambito do projeto;

e (Capacidade de colaboragao e de parceria para a sustentabilidade.

A tabela seguinte resume a avaliacdo qualitativa destes pontos e identifica os critérios seguidos. Pese
embora a subjetividade deste tipo de analise, a mesma encontra-se ancorada em principios e boas
praticas conforme descritas no documento.
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Fator critico Status
paraa Anidlise qualitativa Comentdrio
Qualidade i R
Conforme referido anteriormente, o contexto
de aprendizagem que foi desenvolvido tem Podera ser acrescentado
um caracter inovador e esta em linha com as aos jogos/exercicios a
teorias do conhecimento. captacio das vérias
Modelo de O equilibrio entre espago fisico, virtual e interaces paraa
Aprendizagem | colaborativo deve ser realgado. szigougis c?t?edrlzgithe
nstrumentos | oducatvos e devem sr cotocndos o | e o percuro o
educativos destaque na comunidade educativa |nterna.1l|zagao dos valores
desenvolvidos : e seja uma base para
S3do ainda facilmente aplicaveis nos processos mais um ciclo de reflexdo.
de lifelong learning e em contextos O ILIDH ja se encontra a
empresariais tendo como foco as desenvolver um protétipo
competéncias soft dos trabalhadores do que pode ser aplicado.

conhecimento.

A exposicdo é uma
experiéncia marcante.

A observacdo direta da exposicdo regista uma

experiéncia muito positiva e testemunha o A linguagem utilizada no

Afericdo do potencial dos instrumentos educativos _lnterface de alguns dos
liador d desenvolvidos. jogos podera ser melhor
avaliador da .
. _ v adaptada a um publico-
€xposicao e Com efeito, o contexto balanceado entre alvo mais infantil
dos jogos - i i . .
dos Jos! percurso fisico, ambiente \{lrtual e 0 espago Apesar de existirem dois
interativos de colaboracdo transmite os valores

segmentos de idades em

gue se associa diferentes
termos, esta

diferenciacdo podera ser
melhorada.

democraticos de uma forma participativa,
eficaz e inovadora.

Um dos comentarios
relaciona-se com a
linguagem utilizada em
alguns dos jogos.
Ver comentario acima.

O feedback dos stakeholders, nomeadamente v
alunos e professores devera ser colocado em

Avaliacio dos destaque em qualquer tipo de avaliagdo.

stakeholders: | Os dados recolhidos assinalam da parte dos

alunos e alunos um feedback extremamente positivo. A solicitacdo para uma
professores/ O impacto do contexto de aprendizagem foi sessdo a formacdo
técnicos de assinalado. Um dos participantes refere adicional que foi efetuada
educacao mesmo a experiéncia através do termo | v demonstra bem a adesao
“brutal”. dos conteudos com as
necessidades dos agentes
educativos.
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Qualidade A IR I
A relativa resisténcia na
institucionalizacdo dos
temas e conteddos no
curriculo oficial dos
alunos nao esta no
ambito do projeto.
Contudo delimita o seu
impacto.
Este foi o Unico aspeto
para além das reagGes
muito positivas por parte
de alunos e professores.
As boas praticas de parceria descrevem os Aepc{grtmlrlmzaci(rjr?eiizir;i:icclgs
processos e ferramentas que podem ser entre os parceiros foi
utilizados para se aumentar o output realizada.
colaborativo (vide BS11000 Collaborative
Business Relationships) A integracio no MVU?
Julgamos que terd sido possivel potenciar garante a continuidade
Capacidade de | ainda mais as competéncias Unicas dos dos objetivos doTEL4SL.
colaborac¢ido e | parceiros envolvidos, por exemplo na| v | v
de parceria identificacao de oportunidades de E de sublinhar que o
colaboracdo pés-projeto. potencial da colaboracao
As adaptagBes para o quadro de deverd coptmuar a s?r
oportunidades lifelong learning e para o desenvqlwdo. Poderdo
desenvolvimento das competéncias dos ser criadas pontes
trabalhadores do conhecimento poderdo ser pelrr.nanentes, er_n
potenciadas. beneficio da comunidade
educativa.

Tabela 6. Avaliacdo qualitativa - grelha final.

2 Museu dos Valores Universais.
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6. Conclusdes Finais e Recomendagdes

A rede de relacionamentos na sociedade é um elemento primordial na coesdo social e na promocgao
de comportamentos de cidadania. A educagdo para os valores é o fator que podera fazer a diferenga,
rumo a uma sociedade humanista, justa e sustentavel. O projeto TEL4ASL estd alinhado
estrategicamente com a missado de contribuir para uma vida em sociedade que desenvolva o potencial
humano, num quadro ético e num contexto participativo.

Numa apreciacao final, baseada nas boas praticas de colaboracdo e nos processos de gestdo de
conhecimento, a exposi¢cdo é um instrumento inovador com enorme valor e potencial que merece
ser explorado.

O desenho dos contextos de aprendizagem do futuro, por exemplo no dmbito da educacdo para os
valores, educacdo em espaco informal, programas life long learning e quadro dos trabalhadores do
conhecimento, certamente que serdo ancorados nas abordagens que o projeto perseguiu,
implementou e validou.

Os méritos dos processos, que ja estdo implementados, convidam a participacdo dos varios agentes
educativos e a reflexdo por parte dos promotores de politicas publicas, no sentido de se capitalizar o
valor deste instrumento e fazé-lo evoluir a luz dos enormes desafios que sdo colocados na educacao e
formacdo. As manifestacao de interesse e a elevada adesao por parte dos stakeholders é um sinal
que nao deve deixar indiferente as entidades promotoras e os responsaveis por politicas publicas.

Em sintese, o projeto TELASL constitui um importante e inovador instrumento de aprendizagem,
promovendo um contexto de aprendizagem rico, interativo, colaborativo e em linha com as teorias do
conhecimento.

Acrescentamos que o feedback extremamente positivo dos alunos participantes do piloto traduz o
enorme potencial deste instrumento e o impacto que tem na transmissdo de valores e
desenvolvimento de competéncias.

Assim, considerando os aspetos quantitativos e qualitativos que foram detalhados no presente
documento, suportados pelas evidéncias recolhidas e sistematizadas, concluimos que o piloto foi
implementado de forma muito positiva e que deve ser reconhecido como um caso de inovagao que
merece ser difundido e capitalizado.

Numa vertente de investigagdo e divulgacao académica, os dados recolhidos que suportam a validagao
do contexto educativo desenvolvido, podem e devem ser estruturados num paper académico que
partilhe com a comunidade os avanc¢os de 1&D aplicados a educagdo por valores alcangados pelo
TELASL de forma impressiva.

Como ndo existem pontos de chegada, mas sim novos pontos de partida, destacamos elementos
inovadores, assim como assinalamos as oportunidades de melhoria e os pontos mais valorizados pela
nossa analise:

o Destaques do contexto de aprendizagem inovador que foi implementado
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Cada um dos participantes aprende individualmente através do caminho que realiza
com 0s outros.

Fomenta a externalizagdo das respostas apds a sua resolugdo ativa.

Existe boa diversidade de tecnologias e equilibrio entre espaco fisico, virtual e de
socializagao.

A aprendizagem combina elementos reflexivos com momentos participativos.

e Oportunidades de inovagdo:

o

O

Desenvolvimento do “didrio de bordo” enquanto instrumento para a internalizacdo e
reflexdo final da aprendizagem. O ciclo da aprendizagem finaliza-se com uma
interiorizacdo individual.

Adaptag¢do mais profunda da linguagem dos jogos/exercicios aos segmentos de idade.

¢ Elementos mais valorizados:

(0]

(0]

o

Por ultimo, a ed

O impacto do projeto e a sua eficdcia para vencer o “paradoxo da participacao”.
Equilibrio da exposi¢ao em termos fisicos, virtuais e colaborativos.

Potencial da exposicdo e o seu alinhamento com as teorias da aprendizagem,
traduzindo-se numa elevada eficdcia na partilha e internalizagdo de valores.

Sinergias entre o projeto e rede LED.

Sinergias entre o projeto e o MVU é um elemento positivo para a sustentabilidade dos
objetivos de divulgagdo, em continuidade, do projeto. O valor da parceria em termos
técnicos a partilha de experiéncias, intercAmbio de especialistas e visitas,
nomeadamente no processo de benchmark, é uma plataforma que devera continuar
a ser explorada.

Potencial para adaptag¢do dos instrumentos desenvolvidos para outros contextos.

ucacdo para valores deve ser encarada como um processo em continuidade pelo que

adquire especial importancia a capacidade de multiplicar as conexdes entre comunidades educativas
e dinamizar a rede, visando a sustentabilidade das a¢Ges ao longo do tempo. A colaboracdo é uma
valéncia que pode ser desenvolvida a luz das boas praticas e que podera ser utilizada para gerar novas
oportunidades de parceria.

Ja foi citado mas voltamos a sublinhar que os instrumentos de aprendizagem que foram desenvolvidos
podem ser vertidos no quadro da edugdo em contexto informal, formag¢do ao longo da vida e
competéncias soft dos trabalhadores do conhecimento. A inovacdo alcancada permite tracar novos
horizontes de oportunidades.

O projeto alcangou um patamar de exceléncia que merece ser capitalizado e ainda mais desenvolvido.
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Anexos

Anexo 1 — Questionario Aplicado

QUESTIONARIO INDIVIDUAL DE AVALIAGAO DO PILOTO

DATA: / /
NOME:
IDADE:
SEXO: F[ M [

1) Por favor avalia a tua experiéncia neste exercicio. Usa a escala abaixo para indicar o teu grau
de concordancia em cada uma das frases.

Discordo totalmente Concordo totalmente
1 2 3 4 5

O Museu é um espaco acolhedor e agradavel | 1 2 3 4 5
Os modulos dos jogos (mobiliario) sdo 1 3 4 5
atrativos
E facil circular pela exposicio 1 2 3 4 5
Ha uma grande diversidade de jogos 1 2 3 4 5
Os jogos que surgem no ecrd sao de uso facil | 1 2 3 4 5
Os jogos fixos nos moédulos sdo de uso facil 1 2 3 4 5
Os jogos no espaco escola sdo de uso facil 1 2 3 4 5
Entendi todas as perguntas 1 2 3 4 5
Entendi todas as alternativas de resposta 1 2 3 4 5
Os textos dos exercicios foram faceis 1 2 3 4 5
Estou confiante nas respostas que dei as 1 2 3 4 5
perguntas
Os exercicios foram importantes paraomeu | 1 2 3 4 5
crescimento pessoal
Foi interessante visitar a exposicao 1 2 3 4 5
Acho que é preferivel trabalhar de forma 1 2 3 4 5
auténoma nestes exercicios
Gostaria de desenvolver mais exercicios 1 2 3 4 5
deste género no futuro
Recomendaria aos meus amigos visitarem a 1 2 3 4 5
exposicao
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2) Por favor responde as seguintes perguntas:

Qual o jogo que mais gostaste e porqué?

Qual o jogo que menos gostaste e porqué?

Se pudesses mudar alguma coisa na exposicdo, o que seria?

O que dirias a tua familia e amigos sobre o Museu dos Valores Universais (MVU)?

Escolhe uma palavra que resume a tua experiéncia de hoje

D4 uma nota de 0 a 20 ao MVU:
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