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Resumo analitico

Esta comunicacao pretende apresentar o Projeto Europeu #TV T21 COMmunity# e-Skills,
Social Inclusion and Employability (intercultural dialogue in tourism), como um exemplo
concreto propicio a ciberanimacao, através de espacos reais (dimensao local) e espagos
virtuais (dimensé&o global), partindo-se do local para o global, a partir de situac6es vitais
problematizadoras, como a inclusao social e a empregabilidade de jovens com Sindrome

de Down, com idades compreendidas entre os 18 e 0s 29 anos de idade.
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Animacao e ciberanimagao

Mario Viché, no seu livro Ciber@anim@cao, define a animac¢do sociocultural como
pratica educativa (educacdo ndo formal) de carater coletivo “em prol da coesdo do
tecido social e do desenvolvimento comunitario” (2014:18), citando o pedagogo cataldo

Soler Maso:

Passamos de uma conce¢do paternalista e assistencialista do trabalho socioeducativo,
fundamentalmente centrada no problema ou no sujeito em questao, para uma visdo muito
mais alargada e completa que toma em conta todo o sujeito, o grupo ou a comunidade e 0

indissociavel ambiente em que vivem e se pretendem desenvolver. Enquanto o discurso



assistencialista centrava a sua atencdo no individuo ou sujeito isolado (concegdo
fragmentaria), o discurso comunitario aposta muito mais num tratamento global da pessoa,
valorizando o seu contexto sociocultural como um fator identitario, estimulo para a
mudanca e a evolugéo (concecao holistica e ambientalista). (Soler Masé, 2005, apud Viché,
2014: 18).

O discurso destes dois autores ancora-se na conce¢do da animacgao sociocultural como
pratica essencialmente enquadrada na educacdo nao formal, com trés grandes
modalidades - a cultural, a social e a educativa, tal como foram definidas por varios/as

autores/as (Ander-Egg, 2001; Ventosa, 2002; etc.).

Sublinhe-se que, ao contrario do que pode dar a entender o discurso de Soler, nem
sempre o trabalho socioeducativo foi/é assistencialista e todas as modalidades de
animacdo sdo potencialmente “assistencialistas”, até mesmo e talvez sobretudo a
modalidade social. Em teoria, ndo deveria ser assim, mas na pratica € mesmo assim, até
porque toda a teoria da animagdo continua “fundamentalmente centrada no
problema”, para usar a expressdo de Soler citada por Viché, ainda muito influenciada
pela visdo de Pierre Besnard (1986) segundo o qual a animagdo tem uma “fonction
orthopédique” e pela comparagdo de Ander-Egg entre “relacion médico-enfermo” e
“poblacién-animador”. (Ander-Egg, 2001; Ander-Egg e Idafez, 1999; Guerra, 1994;
Quintas & Sanchez, 1998; Tejedor, 1986; Ventosa, 2002). Enquanto prevalecer esta
concecdo tedrica da animacao sociocultural, sera dificil encontrar outros paradigmas da
animacdo, afastando-nos mais ainda da “concecdo paternalista e assistencialista”

referida por Soler citado por Viché.

Segundo Ana da Silva (2016: 150), “desde a definigdo de Imhof (1971) citado por Besnard
(1988), que se vem associando a animagao ao conceito de remédio para caréncias, a ASC
esté ainda demasiado focada em ‘necessidades' a colmatar e ‘problemas’ a resolver, em
detrimento do foco que pode ser dado as potencialidades dos contextos para a
dinamizagdo de atividades e a vivéncia de experiéncias diversificadas e

complementares”.



Ana da Silva (2016: 27-28) propde explorar o paradigma interpretativo da animacéo,
mas ndo apenas centrado na formagao cultural, como o perspetiva Caride (2004). Um
paradigma que se poderia chamar “humanistico”, “de investimento e estimulacao
culturais”, no qual “os aspetos técnicos da ASC, embora sendo importantes, sdo
secundarios e subordinados a aproximacao das pessoas e ao protagonismo das relacées
humanas”, sendo que a funcdo da animacdo seria “de descobrir e potenciar
competéncias das pessoas, de despertar nelas o humano e de as aproximar, de por em
marcha processos de coexisténcia e convivéncia para desenhar e desenvolver projetos
de ASC que sirvam interesses e desejos socioculturais comuns, numa logica de
compromisso pessoal e social para com a constru¢do de uma sociedade mais criativa,

mais solidaria e mais justa”.

Nesta perspetiva, a animacdo comunitaria pode ser entendida ndo apenas como praxis
e metodologia catalizadora da participacdo e mobilizacao cidada de uma comunidade
para a mudanca, assente em valores como a igualdade de oportunidades, a coesdo
social, a cooperacao e a solidariedade, mas também como catalizadora de relacGes
humanas de grupos primérios, secundarios e intermediarios potenciadoras de
inteligéncia coletiva e integracéo social de todas as pessoas e do seu maior bem-estar e

felicidade.

Segundo Viché (2014:11), “a ciberanimacdo é uma praxis sociocultural de carater
pedagdgico que tem por objetivo a melhoria da qualidade de vida de cidad&os e cidadas,
através da criacdo de redes e comunidades sociais de carater solidario, com a finalidade
de garantir a sustentabilidade dessas comunidades humanas. A ciberanimacéo gera e
otimiza as dindmicas socioculturais que se apresentam tanto nos espacos virtuais
interconetados em rede como nos espagos vivenciais, dando origem a projetos
colaborativos de estruturacao de um tecido social solidario, participativo e intercultural,

inspirando modelos de organizagdo social sustentaveis e inclusivos”.

Tendo em conta a perspetiva de Mario Viché, a ciberanimacdo pode ser entendida como

praxis potenciadora da interacéo, convivéncia e acdo coletiva, no espaco virtual para a



construcdo de um mundo melhor, estruturando uma cultura digital “assente sobre trés
pilares basicos: a criacdo de representacfes coletivas e de identidades partilhadas; a
participacdo no debate social e na tomada de deciséo; a interatividade e a coautoria de
propostas e a¢bes em prol da mudanca social” (Viché, 2014:133), através de “meios
como capacidade de integrar num Unico terminal funcdes de comunicacdo,
participativas e identitarias, como a troca de mensagens, a leitura de documentos, a
rececdo de noticias, o registo de imagens, a videoconferéncia ou o sistema de
localizagdo GPS (pag. 22), “fruto do encontro de inquietaces, interesses e identidades
individuais” (pag. 35), em espacos digitais “desterritorializados” ou “nédo lugares” (pag.
43), no sentido de espacos virtuais, por justaposicao (ou oposi¢do) a espacos fisicos ou

“lugares reais”.

Da cultura inteligente no espago real a comunidade inteligente no espaco virtual

Cembranos, Montesinos y Bustelo definem a animacgao sociocultural como “el processo
que se dirige a la organizacion de las personas para realizar proyectos e iniciativas desde
la cultura y para el desarollo social” com quatro “eixos semanticos”: a cultura, a
organizacdo das pessoas, 0s projetos e as iniciativas, o desenvolvimento social (2005:
13). Apesar de também perspetivar a animag¢ao como ac¢do para resolver problemas, a
definicdo centra-se na perspetiva cultural (e ndo educativa), entendendo-se por cultura

inteligente o seguinte:

Un paso mas, es el que pretende la animacién sociocultural: no sélo una cultura consciente,
sino una cultura inteligente. Es lo que se podria denominar como el trabajo por el desarollo
de la inteligencia social. No se trata s6lo de moverse e actuar como colectivos, sino de
hacerlo inteligentemente. Con capacidad para analizar la realidad y responder a los
problemas que en ella se encuentran, Con capacidad para modificar los planteamientos y
las respuestas en funcion de la realidade cambiante. Con capacidad para criticar y
desenbarazarse de aquellos aspectos de la “cultura” que son contrarios al crescimento de
los pueblos, que frenan sus posibilidades y favorecen la resignacién, la anomia y el

aburrimiento social (Cembranos, Montesinos y Bustelo, 2005: 13-14).



A inteligéncia coletiva que referimos acima em relacdo a animacdo comunitaria pode

ser entendida como criatividade social:

la creatividad social, que supone la capacidad de generar respuestas e construir espacios
nuevos para una realidade incompleta, inacabada y injusta, creatividad que implica la
creencia de que hay sitio para las aportaciones de la colectividad y, si no, hay que buscarlo.
La realidade no es definitiva y depende también de lo que las organizaciones de base sean
capaces de incorporar quando éstas toman consciencia de su responsabilidad en la

construccion social de la realidade (Cembranos, Montesinos y Bustelo, 2005:14).

Criatividade social materializada em espacos de comunicagéo reais (territorializados) e
virtuais (desterritorializados), de partilha de informacdo, de debate e tomada de
decisdo, de investigacao conjunta, de desenho e desenvolvimento de projetos, em redes

sociais ou plataformas de inteligéncia coletiva na e através da internet.

Segundo Viché, as redes sociais podem apresentar-se como comunidades inteligentes,
“tal como as define Lévy, ao fazer referéncia a inteligéncia coletiva, como saber
partilhado, e as comunidades inteligentes, capazes de desenvolver esse saber em
beneficio da democracia” (Lévy apud Viché, 2014: 95), pois permitem a tal participacéo

e mobilizacdo cidada para a mudanca acima referida.

Para definir comunidade, Viché cita Quintana Cabanas para quem comunidade “é um
grupo social natural de tipo secundario e o lugar apropriado para estabelecer genuinas

relagdes sociais” (2014:43).

Todavia a convivéncia e interagao social sdéo muitas vezes um cruzamento de relacoes
de tipo primario (mais proximas e diretas) e de tipo secundario, em que as “genuinas
relacdes sociais” podem tornar-se cada vez mais estreitas, afetivas, altruistas, como no

seio de uma familia. Nao é decerto por acaso que o hino do Projeto que a seguir



apresentamos diz “We are a family | The greatest family|] We came from around the

world | Croatia and Italy | And Portugal here are we | We’'re standing for what we care".

Inclusdo e Literacia Digital

Nortearemos 0 nosso interesse pelos conceitos de inclusao e literacia digital explorando
em primeiro lugar o que consagra o artigo 58° da Constituicdo da Republica Portuguesa
sobre o direito ao trabalho, como um direito de todas as pessoas e ainda a incluséo como
direito a educac¢do que, em Portugal como em toda a Europa, foi um processo iniciado
com a Declaracdo de Salamanca (1994) que reafirma a Educagdo como um direito para
todas as pessoas e relembra as diversas declara¢es das Na¢des Unidas que culminaram,
em 1993, nas Normas das NacOes Unidas para a Igualdade de Oportunidades para as

Pessoas com Deficiéncia.

A concecdo do emprego como importante fator de inclusdo social, por intermédio da
adaptacao das empresas e instituicdes nacionais, € um cenario que em Portugal em geral
e em particular as empresas das areas do turismo ndo consideram incluir nos seus
quadros profissionais com deficiéncia. Emerge assim o contexto do projeto #TV T21
COMmunity# e-Skills, Social Inclusion and Employability (intercultural dialogue in
tourism), que visa desenvolver a inclusdo digital e a empregabilidade de jovens com
Trissomia 21 no mundo do trabalho, em particular no dominio do turismo. A
consciencializagdo para a inclusdo das/os cidadd/os com Trissomia 21 tem vindo a
crescer a partir de um conjunto de medidas e acbes adotadas tanto a nivel nacional
como europeu, como sao exemplo a adogdo de uma declaracéo sobre as criangas com
Sindrome de Down em 2012, ou a Estratégia Europeia para a Deficiéncia (2010-2020)

que estabelece varias areas de intervencdo, como a Educacao e o Emprego.

Partamos do facto que, em 2015, 75% das/os cidad&d/os da Unido Europeia (UE), entre
0s 14 e os 74 anos, acedem a internet pelo menos uma vez por semana, mas ainda
existem 17% das/os cidadd/os que nunca usaram ou acederam a esta rede. Tomando

estes dados como referéncia e comparando-os com a realidade nacional, concluimos



que Portugal se classifica em décimo sexto lugar no conjunto dos estados membros da
UE, relativamente a digitalidade da economia e da sociedade, verificando-se ainda que
o grande desafio a nivel nacional é, sem ddvida alguma, melhorar as competéncias
digitais de todos/as as/os cidada/os, ja que apenas 61% acedem a internet com
frequéncia, 0 que nos remete para 0 quinto pior resultado no conjunto dos paises da
UE.

O século XXI veio afirmar vivéncias e formas de estar das/os cidadd/os nunca antes
alcancadas, nem pela maioria equacionados. As sociedades organizam-se agora numa
partilha e acdo colaborativa muito além dos espagos presenciais, ou seja, a world wide
web, principalmente com a massificacdo da web 2.0 ou social web possibilita ao/a
utilizador/a comum das tecnologias de informagdo e comunicagdo, assumir um papel
(re)ativo na producdo de conhecimento e na disseminacdo da informacéo, na medida
em que passou a poder pesquisar, selecionar, criar, publicar, partilhar, contribuindo

para a construcao da inteligéncia coletiva ou collective intelligence ja acima referida:

The Web is no longer a collection of static pages of HTML that describe something in the
world. Increasingly, the Web is the world — everything and everyone in the world casts an
"information shadow," an aura of data which, when captured and processed intelligently,
offers extraordinary opportunity and mind bending implications. Web Squared is our way

of exploring this phenomenon and giving it a name. (O’Reilly & Batelle, 2009).

Quando surge o conceito de web 2.0, os autores interrogaram-se por que razdo
determinadas organizag6es tinham sucesso e outras ndo, tendo estudado um grupo de
startups em ascensdo rapida (Google, Amazon, eBay, Wikipedia). Como resposta,
conseguiram entender que tudo se prendia com a forma como estas empresas geriam
0 seu negdcio na nova plataforma em rede, sendo que quantos mais utilizadores usarem
e desenvolverem novas contribuigdes melhor se potencia o efeito de rede. Atrevemo-
nos a afirmar que os/as utilizadores/as é que geram e gerem estas empresas, uma vez
que sdo eles os/as principais produtores/as e criadores/as, sendo em funcéo deles/as e
das suas necessidades emergentes que se potencia a inova¢do e € com e para eles que

estes negacios crescem de forma colossal.



Verifica-se pois que esta nova era faz surgir novas conce¢des sobre o conceito de
literacia que o ligam definitivamente aos recursos digitais e informacionais. Cada novo
utilizador da rede deve assim desenvolver competéncias aos niveis da literacia digital
para poder participar e desenvolver efetivamente tarefas nos espagos ndo presenciais e
com utilizacdo dos recursos digitais ou para poder responder de forma eficaz e eficiente

as questdes e problemas que equaciona.

Com uma profunda cumplicidade conceptual somos transportados segundo Martin e
Ashworth (2004) “to the awarenesses, skills, understandings, and reflective approaches
necessary for an individual to operate comfortably in information-rich and IT-enabled
environments”, ou seja, @ maior ou menor capacidade que o individuo manifesta na
execucao de tarefas nos espacos digitais, como 0 sdo a leitura em ecrd, a interpretagdo
do que Ié e a capacidade de selecionar e cruzar essa leitura com novas informacdes, €

aquilo a que se chama atualmente literacia digital.

Em 2000, a OCDE definiu o conceito de literacia como mobilizador de uma multiplicidade
de competéncias que caracterizam o/a cidada/o adulto/a e que ultrapassam o ler e
escrever. A partir do enquadramento conceptual do termo, promoveu alguns estudos
que avaliaram os niveis de literacia da populacdo adulta mundial, através do
International Adult Literacy Survey (IALS), que deram origem ao relatério “Literacia na
Era da Informacdo”. Neste relatério, o conceito de literacia é definido como a
capacidade de compreensdo e “(...) utilizacdo da informacao impressa em atividades
quotidianas, em casa no trabalho ou na comunidade — com vista a alcangar objetivos

proprios e a desenvolver o seu conhecimento e as suas potencialidades.” (OCDE, 2000).

Retomando a aplicacdo do termo a Era Digital, estamos em condi¢des de afirmar que a
literacia digital assumiu nas sociedades atuais um papel vital para o/a cidada/o que se
quer incluido/a na era do conhecimento, ou seja, huma sociedade em que néo é apenas
recetor/a de informacdo, mas € simultaneamente produtor/a da mesma e

transformador/a desta em conhecimento, efeito que se liga a outros e deste modo,



produz mais conhecimento e consegue progressos coletivos nunca até entdo
conseguidos.Todas as pessoas que se encontram fora deste processo, estdo excluidas,
ou como referimos anteriormente, colocadas a margem, ficando impedidas de
participar, enfrentando uma barreira crescente ao seu desenvolvimento enquanto

pessoas ativas numa sociedade.

Se olharmos deste modo a questdo, ndo sdo s6 aquelas que ndo sdo alfabetizadas, ou
seja, que ndo sabem ler, escrever e efetuar calculos que estéo efetivamente fora deste
processo. Sao também todas as que ndo tém acesso aos equipamentos e tecnologias
necessarias para poder desenvolver esta competéncia, as que embora tendo acesso aos
equipamentos, por razdes econdmicas, sociais ou outras, ndo os podem ou ndo querem
usar. Uma das definicdes do conceito de literacia digital faz referéncia ainda uma
formulacdo prévia que acrescentou o — e — de electronic ao termo literacy e chega-nos
pela méo de Martin & Ashwouth (2004: 3) como: “We can define “eLiteracy” simply as
referring to the awarenesses, skills, understandings, and reflective approaches
necessary for an individual to operate comfortably in information-rich and IT-enabled
environments.”, sabendo que a profusdo da eliteracy, ou media literacy, ndo € uma
forma de usar, mas de entender, questionar e desenvolver pensamento critico sobre os
produtos digitais. Esta torna-se assim um elemento essencial ao desenvolvimento
economico, social e cultural definindo claramente limites entre infoexcluido/a,
aqueles/as que ndo acedem aos recursos digitais e tecnolégicos e os/as infoincluidos/as,
aqueles/as que acedem e usam 0s meios digitais e tecnoldgicos para se informarem,

para produzirem conhecimento e para partilharem esse conhecimento.

Nesta realidade, temos de considerar as pessoas com deficiéncia intelectual que, para
além do défice que tém, tendem a ser também excluidas do acesso aos meios e recursos
digitais, fruto de um longo processo, historico, de exclusdo, que faz deste grupo da
populacdo um dos mais vulneraveis da sociedade atual. Assim sendo, para que as
pessoas com deficiéncia possam beneficiar do potencial positivo das TIC é preciso
eliminar barreiras, criar programas adequados e conceber conteidos em formatos

alternativos, assim como disponibilizar dispositivos de tecnologia de apoio. A inclusdo
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digital e o desenvolvimento de eskills ndo deve ser apenas uma capacitacdo num
determinado software ou dispositivo, deve ser um processo amplo que tenha em

consideracao questdes como a equidade e a autonomia do/a cidadé/o.

O Projeto T21COMmunity

O Projeto europeu #TV T21 COMmunity# e-Skills, social inclusion and employability
(intercultural dialogue in tourism), do Programa Erasmus +, Acdo-Chave Cooperation
for Innovation and the Exchange of Good Practices, nimero de identificacdo 2017-2—
PT02-KA205-004354, é um exemplo concreto de criacdo de espagos reais (dimensao
local) e espacos virtuais (dimensdo global) propicios a animacéo e ciberanimacao tal
como acima definimos, partindo-se do local para o global, a partir de situacdes vitais
problematizadoras (expressdo de Mario Viché, 2014:109) como a incluséo social e a
empregabilidade de jovens com Trissomia 21, com idades compreendidas entre os 18 e

0s 29 anos de idade.

O projeto T21COMmunity emerge de um contexto profissional e académico que teve
inicio em 2012 na Escola Superior de Educa¢do (ESE), do Instituto Politécnico de
Santarém, em que partindo do pressuposto que alguns dos jovens com deficiéncia
intelectual tém a percec¢do de que muitos dos seus amigos de percurso escolar, 0s seus
irmaos e familiares prosseguem estudos no ensino superior e que eles ndo o conseguem
fazer, organizamos por iniciativa do Conselho Pedagdgico, uma Academia Politécnica de
Verdo em que participaram 6 jovens entre 0s 16 e 0s 27 anos, durante uma semana e

envolveu todos os departamentos da instituico.

Estes jovens foram orientados em atividades de natureza cientifica, técnica e artistica
por docentes da ESE. A partir dessa academia, emergiu o interesse de alguns dos
docentes investigadores da instituicdo pelo dominio da Incluséo e varios tém sido os
projetos em que equipas da instituicdo tém trabalhado, nomeadamente, REDE TIC e
Sociedade, projeto coordenado pela Fundagédo para a Ciéncia e Tecnologia (FCT) entre

2013 e 2016, FIT — Fascinnating ICT tools for people with disabilities entre 2013 e 2015,
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projeto Leonardo da Vinci ou o SAFELabs - Safe Education and Internet Surfing in
Computer Labs for People with Intellectual Disability, 2015-2017, projeto ERASMUS que
visa a certificacdo de acessibilidade dos laboratérios TIC ou ainda o projeto
Uptake_ICT2life-cycle: digital literacy and inclusion to learners with disadvantaged
background, entre 2015 e 2017, tendo como objetivo identificar boas praticas de

inclusdo e de empregabilidade.

Gostariamos também de sublinhar a ligagdo familiar e afetiva de algum corpo docente
a jovens com deficiéncia que nos conduziu em particular ao projeto T22COMmunity, ja
gue uma jovem com Trissomia 21 terd reclamado a atencdo da sua tia quando a
questiona sobre o facto de mesma construir projetos para publicos diversos e nao

construir um projeto a pensar nela.

Este projeto visa promover e facilitar a incluséo social e a empregabilidade europeia de
cidadd/os jovens com Sindrome de Down através do Turismo e e-skills. O projeto visa
também salvaguardar e promover o patriménio cultural europeu (através da promocao
de atividades turisticas e artisticas), bem como a requalificacio em termos de
diversidade cultural, audiovisual e e-skills em areas transetoriais. O projeto nao se
preocupa apenas com a integracdo social, mas também com a inclusdo destes/as
cidadd/os no mercado de trabalho ou com outras atividades relacionadas com

empregabilidade;

H& trés principais grupos de participantes no desenvolvimento, implementacdo e
avaliacdo do Projeto:

Jovens entre 13 e 30 anos com Sindrome de Down que enfrentam desafios psicolégicos,
sociais ou fisicos e que precisam de caminhos alternativos, nomeadamente de educacéo
nao formal e novas competéncias tecnoldgicas para a empregabilidade.

Professores/as e profissionais voluntarios/as relevantes envolvidos no desenvolvimento
de respostas educacionais criativas e inovadoras para jovens que ndo participam de

ambientes educacionais tradicionais.
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Estudantes do ensino superior que apoiam o desenvolvimento do projeto e sdo
responsaveis pela producdo de fotografias e videos com vista a produgéo de conteudos

para tornar o projeto visivel no ciberespaco.

Este projeto fornecerd conteudos educacionais e metodologias inovadoras que
contribuirdo para aumentar a consciencializagdo sobre a inclusdo social e
empregabilidade de cidada/os com Sindrome de Down, podendo ser usados por
organizacBes sem fins lucrativos, atraves de ferramentas que apresentaremos mais a

frente.

Estas metodologias incluem tecnologias de informagdo e comunicagdo, bem como
audiovisuais, que podem ser solucdes para ajudar jovens com Sindrome de Down e
respetivas familias a garantir o direito a educacdo, principalmente quando nao

conseguem a ela aceder pelas vias tradicionais.

S&o objetivos do projeto i) Partilhar praticas de educacdo ndo formal (especialmente nas
e-skills) adequadas a jovens com Sindrome de Down; ii) Identificar os principais
componentes que constituem uma experiéncia educacional bem-sucedida; iii) Explorar
areas para a aplicacdo de componentes-chave no desenvolvimento de abordagens

inovadoras.

A questdo da Sindrome de Down e as necessidades educacionais que lhe estdo
associadas sdo comuns em toda a Europa. Assim, o projeto desenvolve-se
transnacionalmente, em parceria com a Croacia e Italia, a fim de posibilitar a
comparacdo de resultados em diferentes contextos socioculturais (organizagdes
intersetoriais, organizacbes ndo governamentais e sem fins lucrativos de juventude,

escolas de jovens com necesidades especiais e empresas).

Em termos de resultados intangiveis, pretendemos aumentar:
- O conhecimento sobre o ensino e aprendizagem da Sindrome de Down (principalmente

nao formal);
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- As competéncias em TIC destes/as jovens cidad&/os;
- As suas competéncias sociais e culturais;

- A sensibilizacdo para esta problematica nos paises parceiros e na Europa.

O Projeto desenvolve-se nas varias etapas a seguir apresentadas.

Apos o lancamento do projeto, gracas ao dia aberto com as pessoas voluntarias, toda a
equipa se concentrou no desenvolvimento dos contedos educacionais em e-skills, com
elementos de texto e imagem, video e elementos inovadores de gamificagdo. A parceria
criou entdo diretrizes pedagdgicas e metodoldgicas para o uso dos conteudos
educacionais por educadores/as, jovens e entidades interessadas, que podem ser

consultadas no site do Projeto, em http://t21.ese.ipsantarem.pt/ebooks.html .

Durante toda a extensao do projeto, os contetudos serdo disponibilizados de diversas
formas que apresentamos no ponto seguinte. Houve uma semana de Learning Activities
que consistiu, na realizacdo de visitas guiadas a sitios turisticos e atividades culturais,
assim como na realizacdo de oficinas presenciais em Portugal com 6 jovens e 2
acompanhantes da Croacia, 6 jovens e 2 acompanhantes de Italia, 10 jovens e 5
acompanhantes de Portugal. Estas oficinas abrangeram varias areas do conhecimento,
tendo contado com a colaboracdo de pessoas voluntarias (docentes e estudantes das
entidades parceiras, profissionais de varias &reas convidados/as para o efeito):
Inteligéncia emocional; Diversidade no mercado de trabalho; Storytelling, Mdsica,
Pintura, Escrita e Leitura, Video Europass CV, Starting UP 4 Labor Market. Podem ser
consultados contetdos sobre as oficinas no Handbook do Projeto, disponivel em
https://pt.calameo.com/read/005041274ch699d8ff950.

Esta semana envolveu também diversas visitas culturais a sitios turisticos e uma festa
com musica, danca e exposicdo de pintura, assim como dinamicas de grupo, entre
outras, de apresentacao, tais como o speed dating em duas grandes filas de cadeiras,
colocando frente a frente participantes dos trés paises que ndo se conheciam, assim

como um desfile a pares, no qual os/as participantes se apresentavam mutuamente.


http://t21.ese.ipsantarem.pt/ebooks.html
https://pt.calameo.com/read/005041274cb699d8ff950

14

Em termos concretos, o projeto:

- Oferece a oportunidade de identificar materiais de aprendizagem inclusivos através de
uma plataforma interativa para estabelecer uma “Comunidade de Pratica”, num espaco
virtual, onde as ideias e as metodologias podem ser partilhadas por pessoas que
trabalham com jovens com Sindrome de Down;

- Fornece acesso para recolher e processar informacdes sobre 0s programas ja em uso
e para informar sobre diferentes praticas on-line inclusivas na UE;

- Relne as informacdes necessarias para identificar metodologias inovadoras e
inclusivas para treinar e integrar com sucesso jovens com Sindrome de Down na
sociedade, especialmente no mercado de trabalho. Isto abre a possibilidade Unica de
melhorar as metodologias de aprendizagem (formal e ndo formal) em varias
organizagdes, tanto nacional como internacionalmente;

- Oferece a possibilidade de projetar, testar, implementar e avaliar vérias oficinas
tematicas com 0s nossos grupos e testar a estrutura em acao. Essas oficinas poderao ser
usadas posteriormente como parte do curriculo escolar nas organizac@es participantes.
- Proporciona uma oportunidade para dar um papel mais ativo a cidadé@/os da Sindrome
de Down, tanto em termos de aprendizagem como em termos da sua participacdo na

sociedade.

Professores/as, educadores/as e entidades que trabalham com jovens com necesidades
educativas especiais tém a oportunidade de fazer parte da rede, partilhando ideias,
praticas e experiéncias. Este projeto permite que usem os conteldos educacionais
produzidos e os ebooks como parte de sua estratégia de desenvolvimento em termos
de solucbes de aprendizagem, uma vez que tém livre acesso a todos os materiais
disponibilizados no ciberespaco. Terdo também acesso aos trabalhos cientificos
apresentados em encontros cientificos e publicados em periddicos e repositorios
cientificos de cada entidade parceira do Projeto, como evidéncia do trabalho

desenvolvido.
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Os materiais educacionais estardo disponiveis on-line, facilitando a preparacdo para o
mercado de trabalho de jovens com Sindrome de Down, pois poderdo aprender de
forma auténoma (ou com a ajuda de familiares ou outras pessoas), uma vez que

continuardo a ter acesso a eles no espago virtual.

Dindmicas e carateristicas socioculturais da ciberanimacao

O Projeto tem uma intencionalidade muito clara de tornar a comunidade visivel no
Ciberespaco, contemplando as “dindmicas e carateristicas socioculturais da
ciberanimacéo” tal como apresentadas por Viché (2014:109):

- Situacdo social problematizadora: empregabilidade, inclusdo e integracdo social de
jovens com deficiéncia intelectual.

- Elementos identitarios, claramente identificados no ponto anterior;

- Atores sociais geradores de dinamicas de interatividade: no Facebook, no Reddit, e
através de outras ferramentas apontadas no ponto seguinte;

- A existéncia de uma consciéncia e de uma representacao critica da realidade social,
baseada nas praticas e experiéncias do projeto;

- A combinacéo de ac¢des diretas no espaco real com acdes virtuais no espaco digital.
As atividades realizadas em espago real (como, por exemplo, as oficinas acima referidas)
convergem em acao disseminadora e multiplicadora virtual no ciberespaco;

- A utilizacdo da internet e das redes sociais, criacdo de pagina web util, funcional e
adaptada aos objetivos e estratégias do Projeto; Facebook, etc.

- A utilizagdo de estruturas narrativas dindmicas, multimédia e hipertextuais, assim
como videos difundidos das atividades através do Youtube e de outros meios.

- A globalizacdo da problematica através da disseminacgéo do projeto e das praticas;

- A utilizacdo de dinamicas de cooperacao para a autoria coletiva, sendo um exemplo a
presente comunicagao;

- A utilizagho de meios de comunica¢do alternativos, tais como o sistema
videoconferéncia da Fundacao para Ciéncia e a Tecnologia, Unidade FCCN - Computacéo

Cientifica Nacional, que permitiu realizar um Webinar sobre "Metodologias de Ensino



16

com jovens T21", com Dinka Vukovic, coordenadora da Croécia, e Giorgia Scivola,

coordenadora da Italia.

Ferramentas do Projeto

No ambito do plano de atividades, e como forma de suporte para o conseguir, foi
planeada a utilizagdo de uma plataforma, nomeadamente uma plataforma de WEB TV,
como um ambiente de aprendizagem online para facilitar a transferéncia de
conhecimento, exibindo os conteldos educativos produzidos. No entanto, o
desenvolvimento de uma comunidade relacionada e interessada em questbes de
empregabilidade e inclusdo de jovens com Trissomia 21 deve liderar a disseminagéo e o

acompanhamento dos objetivos e resultados deste projeto.

Tanto a abordagem tecnoldgica quanto a solucdo para a(s) plataforma(s) de suporte
foram elaboradas a partir do trabalho conduzido pela equipa do projeto com as
comunidades reais do T21. A importéancia de fortalecer os relacionamentos dentro das
comunidades relacionadas com a T21 foi sublinhada apds mdltiplas interagdes entre as
entidades parceiras do projeto e refor¢ada com a disponibilidade dos resultados iniciais

do projeto, cuja qualidade foi bem reconhecida apds sua aplicagéo piloto.

Portanto, sete pilares principais foram definidos como diretrizes para as plataformas a

ser utilizadas, que ao mesmo tempo demonstram as suas principais potencialidades:

- Comunidade - uma soluc¢éo para apoiar uma comunidade especifica relacionada com
criangas e jovens T21, focada num tema muito especifico;

- Conhecimento - a equipa do projeto acredita que outras pessoas (externas ao projeto)
poderiam trazer uma enorme contribuicdo para o projeto devido ao seu conhecimento
pratico. Assim, a solucdo deve passar por captar esses/as “especialistas” nas
comunidades sociais que j& existem (e onde fizeram contribui¢des importantes) em vez
de criar uma “nova” comunidade numa “nova” plataforma e tentar convencé-los/as a

adota-la;
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- Solugédo na qual os/as utilizadores/as podem discutir, fornecer feedback e pedir ajuda
em questdes transversais ou didrias com respeito, moderacdo e aceitacao de diferentes
opinides e pontos de vista;

- Simplicidade - uma solugdo simples e direta, pois 0 aspeto mais importante é o
conteudo (contribuicdes de diferentes agentes) e ndo a solucdo tecnoldgica por si so;

- Usabilidade - uma solugdo inclusiva também adequada para pessoas com deficiéncia
fisica;

- Partilha - uma solucéo na qual cada membro da comunidade pode partilhar a sua visédo
e contetldos como textos, links, videos ou outros documentos;

- Evolugédo - uma solucdo amplamente aceite pelas comunidades existentes que seria
facil (e gratuita) para manter e evoluir no futuro (p6s-projeto) ndo apenas pelos

promotores do Projeto, mas principalmente pela prépria comunidade.

Ap6s uma andlise das solugdes existentes, a equipa do projeto decidiu que a melhor
abordagem tecnoldgica seria dupla: combinar (i) solu¢des existentes com uma forte
adesdo global para a disseminacdo e acompanhamento dos objetivos e resultados do
projeto, com (ii) uma solucdo existente de uma plataforma web TV - FutureBox, da
Viatecla, para suportar o ambiente de aprendizagem online com o0s contelddos

educacionais produzidos.

Em termos de disseminacdo do projeto e respetivo foco no desenvolvimento da
Comunidade T21 com adesdo global, uma atividade prevista foi realizada desde a
implementacéo inicial do plano do projeto, e duas fortes solugdes de social media foram
selecionadas. Uma estratégia de comunicacdo esta a ser definida para desenvolver e
sustentar o uso das  solucbes referidas, como 0 Youtube
(https://www.youtube.com/channel/UCXxxC1YiFjEQijXeYvJDL5w) e o  Reddit
(https://www.reddit.com/r / T21Community /). O Youtube é o segundo site global mais
utilizado (uso médio de 8 minutos diarios por utilizador/a), enquanto o Reddit esta no
rank 6 (uso médio de 16 minutos diarios por utilizador/a). Além disso, a solucdo de

software  compreende 0o uso de bibliotecas  on-line DocDroid
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(https://www.docdroid.net/) para gestdo de documentos e Imgur (https://imgur.com/)

para gestao de imagens.

O subreddit “T21 COMmunity” serd o principal canal para partilha e discussdo de
contetddo e a area principal para captar utilizadores/as e “especialistas” na area. A
equipa do projeto identificou quatro comunidades sub-reddit existentes
(nomeadamente / downsyndrome, / disability, / autism, / Autistic) que, combinadas,
tém uma comunidade de 36.000 pessoas, tendo sido estabelecidos contactos para
captar estes membros também para o subreddit “T21 COMmunity” para discutir

especificamente o projeto (resultados e outputs).

Conteldos de video (também referenciados no Reddit) serdo colocados no Youtube.
Dessa forma, a equipa do projeto espera captar trafego e utilizadores/as de ambas as

comunidades.

As comunidades baseadas no Reddit sdo extremamente fortes, coesas e fiéis aos topicos
de interesse. Assim, a sele¢do da tecnologia baseada no Reddit para apoiar a solugédo de
software “T21 COMmunity” é um passo estratégico ja pensando na sustentabilidade do

projeto (além das entidades promotoras do projeto), num periodo pés-projeto.
Conforme planeado, a plataforma de TV na Web também serd usada para apoiar 0s
ambientes de aprendizagem on-line com os outputs do projeto e, portanto, nas suas

etapas posteriores.

Assim, temos as seguintes ferramentas que possibilitam a existéncia e visibilidade do

Projeto, assim como a interacdo de comunidades reais, nos espagos virtuais:

A PAGINA WEB do projeto T21 Community (http://t21.ese.ipsantarem.pt/) ¢ utilizada

como ferramenta de disseminacao agregando as evidéncias e resultados alcancados do
projeto (conteldos em e-skills, plataformas interativas, guides

metodoldgicos/pedagbgicos e e-books). No entanto, esta plataforma serve como base


http://t21.ese.ipsantarem.pt/
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para a integracdo de contetdos formativos a distancia sendo estes e-contetdos em

competéncias digitais basicas.

A rede social online FACEBOOK (https://www.facebook.com/t21community/) é

utilizada como ferramenta de disseminacéo das noticias, eventos e a¢cdes do projeto T21
Community. Esta ferramenta permite ainda uma monitorizacao aproximada do publico-
alvo do projeto resultando numa analise mais detalhada dos seus gostos e interesses

relacionados com o tema.

A plataforma online YOUTUBE é utilizada como ferramenta de disseminagéo dos videos
produzidos no ambito do projeto T21 Community

(https://www.youtube.com/channel/UCXxxC1YiFjEQijXxeYvIJDL5w/featured?view as=su

bscriber).

A plataforma online REDDIT (https://www.reddit.com/r/T21Community/) é utilizada

como ferramenta potenciadora de uma comunidade online relacionada com o projeto

T21 Community.

A plataforma online FLICKR é utilizada como repositério oficial de todas as fotografias
do projeto T21 Community
(https://www.flickr.com/photos/161333304@N04/albums/72157689421753471).

A plataforma online CALAMEOQ é utilizada para disponibilizar o handbook do Projeto T21
Community (https://pt.calameo.com/read/005041274ch699d8f950).

. Asemana das Learning Activities no Facebook e Reddit

Verificou-se, durante a semana das Learning Activities (anteriormente referida), um
aumento de atividade nas redes sociais. Contabilizamos um total de 649 visualizagdes
entre os dias 15 e 21 de abril. O dia com mais visualiza¢6es foi o dia 17 de abril com 159

visitas.


https://www.facebook.com/t21community/
https://www.youtube.com/channel/UCXxxC1YiFjE9ijXeYvJDL5w/featured?view_as=subscriber
https://www.reddit.com/r/T21Community/
https://www.flickr.com/photos/161333304@N04/albums/72157689421753471
https://pt.calameo.com/read/005041274cb699d8ff950
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Total views By section

Total Views
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Um dos post com mais impacto, com um alcance na ordem dos 2634, foi o album de

fotografias publicado a 19 abril com o resumo das atividades realizadas no dia anterior.

Performance for your post

Também o post alusivo ao video do hino do projeto teve um grande impacto ao nivel da
comunidade nacional e internacional, alcancando as 2566 pessoas. Observamos,

inclusive, a partilha por parte de associa¢@es na area da Sindrome de Down.

Post details
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As interacGes ocorridas na pagina do projeto sdo, maioritariamente, realizadas por
mulheres com idades compreendidas entre 0s 45 e 0s 54 anos. Deduzimos que sao maes
dos/as jovens participantes no projeto. Existe também uma elevada interacao entre o
grupo etario feminino dos 18 aos 24 anos de idade, levando-nos a crer que se trata das

estudantes voluntérias da ESES que colaboraram com o projeto.
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O projeto conta com a participacdo de trés paises (Portugal, Croacia e Italia), sendo que
as Learning Activities se realizaram em Portugal, pelo que a grande maioria de acessos
contabilizados foi realizada em Portugal (165 acessos), seguindo-se a Croacia (21

acessos) e a Italia (18 acessos).

Total people whoviewed  Bysecton  Byageand gender  Bycountry  Byciy By device

People

A grande maioria dos acessos ocorreu através de dispositivos moveis (smartphones e

tablets).

Total people who viewed  Bysection  Byageand gender  Bycountry  Bycity By device

People

Os valores mensais de pageviews - consulta da pagina - no Reddit do Projeto, pagina que
foi langada na semana anterior ao inicio das Learning Activities, mas apenas apresentada
aos/as intervenientes do projeto no ultimo dia da semana das Learning Activities, foram

0s seguintes:
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TRAFFIC BY MONTH

date pageviews
June 0
May 17 *
April 833
March 0

O facto de os/as intervenientes diretos/as e entidades parceiras do projeto apenas
terem tido conhecimento do Reddit do Projeto no final da semana das Learning
Activities permitiu aferir/medir a dimensdo da visualizacdo dos contetidos do
projeto no canal Reddit, de forma organica (i.e. sem recurso a publicidade ou
partilha de contelddos), apenas pela pesquisa e/ou suguestdes dos posts
realizados, por parte de utilizadores/as sem relacdo direta com o projeto. Os
numeros obtidos, e sobretudo quando comparados com os analytics da pagina do
Facebook do projeto (que foram visualizados, na sua grande maioria, por
intervenientes diretos/as do projeto), conforme previamente descrito, séo bons
indicadores da utilizag¢do futura do Reddit como ferramenta para a criacdo de uma
comunidade a volta do projeto, desde que se observem precisamente 0s principios
basicos da ciberanimacdo de promocao do debate e da comunicacao interativa,
enunciados nesta comunicacdo. Entre outros principios, importa nunca esquecer
gue “a gestao das dinamicas de ciberanimacdo ndo seja tanto uma questéo de
ferramentas, mas sobretudo de encenagdo e confluéncia de identidades, de
debate e de coautoria” (Viché, 2014:107) e que “o resultado deste trabalho de
cooperac¢do é uma sintese do esfor¢o coletivo dos membros da comunidade, os
quais colaboram de forma solidaria nas diferentes tarefas em que consiste o
trabalho da coletividade para alcancar os seus objetivos comuns”. (Viché, 2014:46-
47).
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Por outro lado, e durante o més de maio, foi realizada experimentacdo sobre qual o
impacto da ndo publicacdo de novos contetdos (o que havia sido feito em continuo no
decurso da semana das Learning Activities), tendo-se verificado uma queda abrupta no
numero de visualizagBes de conteudos. Este indicador demonstra a necessidade de (i)
ser realizada uma publicacdo periddica de novos contetdos de forma a alimentar o
interesse da comunidade T21 e (ii) a existéncia de uma plano de comunicacdo que
defina, numa l6gica de roadmap, quais os conteudos a partilhar, se existe
precedéncia/dependéncia entre si e qual o calendario para a sua publicacéo, assim como
a definicdo de temas de discussdo dentro da comunidade, indo além da publicacdo de

outputs resultantes diretamente do projeto.

Testemunhos sobre o Projeto
Abaixo apresentam-se 2 testemunhos de uma mée voluntaria e sua jovem filha com T21
que participaram em todas as atividades do projeto, incluindo a visita a Croacia (reunido

transnacional e visita cultural e turistica).

O que € uma comunidade?

Jovem: para mim uma comunidade € um conjunto de pessoas que oferecem ajuda umas
as outras e solidariedade. A comunidade do Projeto T21 oferece solidariedade, ajuda,
socializacdo, interesse, desenvolvimento psiquico, memdria e autoestima. O Projeto

criou uma musica propria com base nas pessoas com Trissomia 21.
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Méae: considero entre outros aspetos, que comunidade é uma unidade social/grupo de

pessoas que estdo unidas por interesses comuns.

Qual é a “comunidade” do Projeto?

Jovem: a comunidade deste projeto é socializar as pessoas com T21, mentaliza-las, criar
expetativas para o futuro, desenvolver atividade escrita, oral e vocal, ter vocabulario

adequado e falar ou conversar com 0s outros.

Mae: a comunidade deste projeto sdo os jovens com T21, os pais e professores

envolvidos.

O que significa “inclusdo” de pessoas com Trissomia 21?

Jovem: a palavrainclusdo quer dizer expandir, dar opinido do que realmente é, conhecer
verdadeiramente o que sdo, mostrar ao mundo que os rodeia como sao por dentro,

mostrar 0 seu ego, 0 eu sou, eu sou assim... as nossas forgas naturais humanas.

A inclusdo das pessoas significa que devem ser amigas umas das outras.
darem a conhecer o seu talento, empenho e trabalho, mostrar a ciéncia, a tecnologia,

as empresas, as universidades e o infinito.

Mé&e: € um conceito tedrico que entrou na area educacional, por exemplo, sem terem
criado condicdes inclusivas dignas para esses alunos. na pratica estao la, sem 0s apoios,
sem metodologias e sem avaliacdes adequadas a que tém direito.

O que significa “integracdo” das pessoas com T217?

Jovem: as pessoas com T21 sdo introvertidas, secretas, ddo ouvidos ao coragao,

agarram-se ao passado, sdo amigas de si e ndo socializam, que € o mais importante. Mas
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néo, as pessoas com t21 devem ser extrovertidas, verdadeiras, dar ouvidos aos outros e
saber expressar, conversar e agarrar-se ao futuro e aos amigos, ser amigo de todos e
socializar. E assim que devem fazer se querem ter futuro, ter emprego, ter amigos, ter

mundo e um gigantesco e bondoso coragao.

Méae: existem ja alguns casos com sucesso de integracdo, mas tendo em conta o numero
de pessoas que deveriam estar integradas é infimo. Acho que a integracdo deveria ser
uma situacdo que toda a sociedade se deveria empenhar, mas infelizmente continuam

a ser excecOes. Talvez um dia!...

O que é para ti este projeto?

Jovem: para mim, este projeto é uma mais valia para as pessoas com T21, é uma ajuda
que prende os coragdes aos que tém a doenga, um apoio que estamos a dar, carinho,

amor, cariedade, colaboracédo e empenho de que precisam todos.

Este projeto ajuda tanto estes jovens com T21 em Portugal, como na Croécia e Italia.

Portanto, este projeto tem coragéo e amor.

Méae: o Projeto € uma oportunidade de trocar experiéncias com outros pais, observar e
conviver com jovens com T21, entendé-los nas suas diversidades e agradecer a todos 0s

profissionais que por eles tém respeito e se prontificam a ajuda-los.

Segundo um docente e uma outra mée voluntaria do Projeto que trabalharam em
conjunto num dos workshops da Semana das Learning Activities, o workshop da Pintura,
0 conceito de comunidade, neste Projeto, tem por base o envolvimento de um conjunto
de pessoas com Trissomia 21 e respetivos/as familiares e/ou acompanhantes,
provenientes de varios paises, de voluntarios/as e de funcionarios/as docentes e nao
docentes e estudantes do IPSantarém, num ideal de inclusdo no processo formativo

global, incluindo o ensino superior, de pessoas com Trissomia 21.



26

Nem o territdrio geografico nem a heranca cultural e histérica sdo relevantes para a
definicdo da nossa comunidade, apenas a vontade de proporcionar a todas as pessoas

as mesmas oportunidades de formacao e insercdo social.

Enquanto o termo integracgéo se refere a uma adaptacdo de uma pessoa ou grupo a uma
comunidade ou meio, o termo incluséo refere-se a unido e igualdade de oportunidades
entre todas as pessoas, com a possibilidade de manterem as suas diferengas, sendo

importante que se reconhecam as diferencas e se assumam sem preconceitos.

O termo inclusdo parece estar sempre na boca de pessoas que parecem ter mais
preocupacao com a fotografia do que com o coragdo. Incluir € ndo deixar excluir, o que
pressupde um pensamento prévio de meter num determinado local algo que dele nao

faz parte natural.

Nos ateliers de pintura, apesar de todas as evidentes diferengas (nacionalidades,
linguas, tradicbes, costumes, historias de vida, etc.), todas as pessoas se entenderam
muito bem, com mais ou menos recurso a traducdes entre portugués, inglés, italiano e
croata. Por vezes de portugués para inglés, depois para italiano, para croata e daqui
novamente para italiano, inglés e portugués. Nunca deixou de haver comunicagéo e toda

a gente contribuiu para isso.

O que se pretendia era sobretudo ajudar os/as jovens com Trissomia 21 no
desenvolvimento de competéncias em pintura, criando condi¢fes para que estes/as
pintassem as suas telas. No entanto, desde o primeiro atelier tanto familiares e
outros/as acompanhantes dos/as jovens, como docentes e estudantes voluntarios/as se
envolveram com a mesma entrega ao momento, pintando também e expondo, em
conjunto e com muito orgulho, as obras na festa do Projeto realizada no CNEMA- Centro

Nacional de ExposicGes e Mercados Agricolas.

Assim, a palavra comunidade tem neste projeto um sentido absolutamente inclusivo e

integrador.
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No Projeto, todas as pessoas se preocupam em conviver e ensinar os/as jovens com T21,
a medida das suas capacidades e todos n6s nos deixamos surpreender e fascinar com as

suas capacidades.

Consideracdes finais

Os efeitos multiplicadores deste projeto ja se comecam a fazer notar com iniciativas
mais incisivas no campo da formacdo e capacitacdo destes/as jovens, sendo que s6 se
podera falar de empoderamento quando eles/as conseguirem um posto/emprego no

mercado de trabalho (gracas as oportunidades de natureza diversa criadas pelo projeto).

Assim, do projeto aqui descrito, emanou um novo curso de formagao em Literacia Digital
para o Mercado de Trabalho (Instituto Politécnico de Santarém, Escola Superior de
Educacdo, 2018), na Escola Superior de Educacdo de Santarém. A formacdo ndo
conferente de grau, com a duracdo de dois anos letivos (4 semestres e 120 ECTS),
apresenta-se inspirada no modelo que funciona ha 12 anos, na Universidade Auténoma
de Madrid. Destina-se a jovens com dificuldade intelectual e de desenvolvimento, com
um grau de incapacidade igual ou superior a 60%. E um programa inovador e solidario,
cuja caracteristica mais relevante é o facto de ser o primeiro modelo de educacéo
inclusivo em contexto de ensino superior para deficiéncia intelectual. Isto faz com que
seja um modelo de referéncia e de formacao para outras experiéncias, sendo a principal
caracteristica a inclusdo social e laboral a partir do ambiente de formacao superior. Esta
formacao tem como objetivos fundamentais:

Os objetivos fundamentais da formacao visam fazer com que os/as formandos/as

sejam capazes de:
- Aplicar de forma auténoma os conceitos, teorias e principios adquiridos
na resolucéo de problemas e decisdes, em novos ambientes de trabalho,
ou em ambientes pouco familiares;
- Adquirir compromissos socio-laborais potenciadores de um crescimento
enquanto cidad&os plenos;
- Responder as exigéncias e executar tarefas apropriadamente com a
combinacao de competéncias e de praticas cognitivas, de conhecimento,

motivacao, valores, atitudes e emocdes;
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- Adquirir competéncias de utilizacao de literacia digital que permitam,
efetivamente, resolver problemas e realizar tarefas, usando diferentes
ferramentas no contexto de trabalho;

- Adquirir flexibilidade, compreendida como uma capacidade de adaptacao

a mudanca e como um prelddio para a capacidade critica para

analisar o trabalho em si;

- Manter o entusiasmo para uma formagdo ao longo da vida;

- Adquirir a formacéo necessaria para concorrer a diferentes ofertas (adaptadas
para pessoas com deficiéncias intelectuais), de forma a obter um

emprego em agéncias de administracéo publica;

- Participar ativamente no ambiente universitario, colocando em prética

um sistema de valores que promova a coexisténcia através de relacGes
interpessoais satisfatérias. (Instituto Politécnico de Santarém, Escola Superior de Educacéo,
2018:8).

No final do curso, espera-se que os/as jovens tenham desenvolvido competéncias que

0s/as capacitam sobretudo para atividades como assistentes operacionais.
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