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LITERACIA
DIGITAL

PROJETO 1
PTIS@LITERACIA
DIGITAL

PARCEIROS/ FUNDADORES : CAMARA
MUNICIPAL DE SILVES



Contexto/ Problema

O projeto surge como forma de combater
a exclusao digital dos idosos,

através de um processo de ensino e de
aprendizagem, de competéncias

ao nivel da literacia digital e da literacia
informacional



O PROJETO

Este projeto promove um conjunto de iniciativas,

assentes na vertente formacao, de modo a dotar os formandos de
competéncias

basicas que Ihes permitam utilizar o computador e a internet de forma

segura.




PROCESSO DE DESIGN

#

FASE 1 FASE 2 FASE 3
Criacao de aulas Inscricoes atraveés Podem usufruir de
todas as tercas- de um formulério de varios conhecimento
feiras das 15h as e um inquerito de sobre a utilizagao
16h na Bibliteca avaliacao de computador
Municiplal de conhecimentos.

Silves.



Resultados

- Este projeto destaca-se por oferecer aos idosos aulas de diversas
categorias de forma a estes conseguirem ser mais independentes na
utilizacado das tecnologias. Desta forma acabam por se sentirem mais
incluidos numa sociedade tecnologicamente avangada.

—>
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Projeto 2

FORMACAO EM E-LEARNING NUM
ESTABELECIMENTO
PRISIONAL-Projeto E-pris

PARCEIROS/FUNDADORES : INVESTIGADORAS
[ ESTABELECIMENTO PRISIONAL FEMININO DE SANTA
CRUZ DO BISPO



Contexto/ Problema

A origem do projeto teve como
finalidade dar oportunidades as
mulheres  reclusas de
participarem na aprendizagem ao
longo da vida.




O PROJETO

O projeto pretende contribuir
para o desenvolvimento de
competéncias na utilizacao das
TIC em mulheres em situagao de
reclusdo, como forma de facilitar
a futura reinsercao no mercado
de trabalho e  antecipar
dificuldades associadas .



PROCESSO DE DESIGN

FASE 1
Ocorreu uma analise
diagnostico da
realidade que incluia a
caraterizacao dos
sujeltos,
0S Seus

conhecimentos,
competéncias.

FASE 2

Construgao de um layout
e deum

storyboard para
apresentar na plataforma
Moodle, bem como a
definicdo das

atividades e das tarefas
a serem desenvolvidas.

— e Qe Qe

FASE 3

Desenvolvimento, de
construgcao dos guias
de

aprendizagem e do
ambiente virtual de
aprendizagem.



Resultados

e Este projecto possibilita a utilizacao das TIC noutros contextos de aprendizagem
ndo formal e permite experimentar solucoes, avaliando a eficécia / eficiéncia do e-
learning neste tipo de contexto populacional e de formacao.

e A educacao online pode também funcionar como uma opg¢ao integradora de
individuos que se encontram em risco de exclusao social e profissional e constituir-
se como uma alternativa as oportunidades de formacao ja existentes.




PROJETO 3

COMEDIG

PARCEIROS/FUNDADORES : INVESTIGADORES DA
UNIVERSIDADE DE COIMBRA E UNIVERSIDADE DO
MINHO



Contexto/ Problema
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O PROJETO

O projeto pretende realizar um
diagnostico

do nivel de competéncias de
literacia digital e mediatica de
alunos e

professores em diferentes niveis
de escolaridade e, com base no
conhecimento

produzido, desenhar recursos
educativos.



PROCESSO DE DESIGN
— e e e

FASE 1 FASE 2 FASE 3
Analisar as Construgéao de Validac#o dos
orientagcoes ~referentes diversos questionarios questionarios
a educacgao para de avaliagao de

previamente construidos

os media nas diferentes competéncias. e aplicacdo dos mesmos.

areas disciplinares.



PROCESSO DE DESIGN

FASE 4
Elaborar recursos
educativos para

promover competéncias
de literacia digital e
mediatica.

. S . ————

FASE 5

Apartir dos recursos as
atividades |udicas e

"~

Interativas, sao
desenhadas de forma a
favorecer 0
desenvolvimento das

competéncias.



Resultados

 Permitiu ainda criagao perfis de literacia digital e mediatica em fungao do
modelo conceptual nas areas com mais necessidades formativas .

 Por fim a criacao do eBook para professores com recomendagoes no que
respeita a educacao.

» Originou ainda uma aplicacao movel para alunos que promove a aquisicao de
conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias atraves de atividades
interativas e ludicas.



Banco de tempo-
Trocas socClals

Projeto 1

bancodetempo Banco de tempo de Castelo Branco

WITa NCAV) g i) l

Agéncia de CASTELO BRANCO

PARCEIROS/FUNDADORES :AMATO LUSITANO -
ASSOCIACAO DE DESENVOLVIMENTO SOCIAL E CULTURAL-
GRAL



Contexto/ Problema

O projeto iniciou-se como forma de
responder

as necessidades na conciliacao
entre a vida pessoal, social e
profissional. Promovendo igualmente
a troca de servicos dificilmente
disponiveis na sociedade econdmica.




O PROJETO

O projeto consiste recuperar o
sentido de

vizinhanga, perdido nos centros
urbanos.

Como também realizar tarefas e
Servicos que procura a
valorizacao pessoal dos seus
membros e da comunidade.



#

FASE 1
As inscrigbes sao
realizadas na Amato
Lusitano - Associacao

de
Desenvolvimento.

PROCESSO DE DESIGN

FASE 2

A equipa técnica do
projeto

anotam o pedido e
consultam a base de
dados dos servigcos
para saber
podera
estar disponivel .

quem

FASE 3

Devem escolher trés
Servigcos que estejam
dispostos a dar e
outros trés gque
possam receber.

FASE 4

Os Servicos sS40

sobretudo, pequenas
funcgodes,

como fazer Dbolos,
traducoes, fazer
recados, aulas de
portugues, regar

plantas..



Resultados

« 0 projeto ira permitir as pessoas de Castelo Branco ajudarem-se
mutuamente, conhecendo novas realidades e pessoas.

» Assim o tempo é a Unica moeda de troca e o Banco de Tempo afasta-se do
conceito de voluntariado, ja existe apenas troca de favores.




Projeto 2
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PARCEIROS/FUNDADORES: PREFEITURA DE CAXIAS DO
SUL/CODECA



Contexto/ Problema

O Troca Solidaria foi criado para estimular
os moradores de regidoes do Municipio
,onde o acesso é dificill para os camioes
da recolha a desta forma as pessoas
poderiam fazer corretamente a separacao
de residuos.




O PROJETO

O troca Solidaria visa, proporcionar
aos agricultores a comercializagao
de seus produtos g,
as associacoes que trabalham
com O municipio recebem 0s
residuos  selecionados. Alem
disso as pessoas ao reciclarem
recebem os alimentos em troca.



PROCESSO DE DESIGN

FASE 1
O camiao da recolha
passa todos as

quintas- feiras nos 24

municipios de Caxias
do Sul .

FASE 2

Oa participantes no
projeto podem trocar
4 kg de residuos
selparados por 1kg de
alimentos.

——— el —

FASE 3

Ajudar a cuidar da
limpeza da cidade,
oferecendo complem
entos alimentares de
gualidade.



Resultados

« O projeto promove protecao ambiental, devido ao material recolhido que deixa
de ser depositado de forma inadequada em terrenos baldios do
Municipio.

» Através do Troca Solidaria foi possivel estimular a
organizagao e a limpeza nos bairros considerados de risco e em vulnerabilidade
social.




Projeto 3

Tampinhas & embalagens

PARCEIROS /FUNDADORES : ASSOCIACAO TAMPA
AMIGA -AMBISOUSA



ambisousa @

Dos seus residuns
tratarmnge nog

Contexto/ Problema

O projeto foi iniciado pela Associacdo Tampa
Amiga que teve como ponto de partida a
recolha de tampas e embalagens como
forma de ajudar as pessoas que
necessitassem de equipamentos
ortopedicos.



O PROJETO

O projeto teve como iniciativa a
recolha de tampinhas

de plastico, que apds enviadas
para empresas de reciclagem,
nermitem obter fundos

nara a aquisicao de equipamentos
ortopédicos, tem permitido 3a
Ambisousa

auxiliar pessoas com
necessidades.




PROCESSO DE DESIGN

#

FASE 1 FASE 2 FASE 3
O material deve ser E obrigatdrio 3 O material ortopedico
entregue no Aterro entregrar meia sera disponibilizado
Sanitario de Lustosa - tonelada de posteriormente quando
Lousada . embalagens pldsticas estiver cumprida a
por relacao
cada tonelada de tampinhas/embalagens.

"tampinhas”.



Resultados

« O projeto tem permitido auxiliar muitas instituicoes e pessoas com necessidades especiais
gue na maioria das vezes nao tem capacidade monetaria para comprar 0s materiais
necessarios.

 Alem disso € uma contapartida para a reciclagem atraves das embalagens e das tampas
que podem ser reutilizadas para outros fins protegendo o planeta.
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