Boas praticas- n°1
Parceiro: Media Animation asbl, Bélgica

Projecto Tandem - Escolas e familias em parceria para a educacao / literacia digital das
criangas

1 - Cenarios de aprendizagem da actividade de educacao para os media para as escolas e

familias t

Quem deve educar as criangas sobre o uso do ecr@ hoje em dia? E esse o trabalho dos pais? E a fungdo da escola? E
porque ndo de ambos, de um ponto de vista de co-educac@o? E o que o Projeto Europeu TANDEM pretendia ao
desenvolver através da metodologia de co-design de alguns percursos de literacia digital a serem trabalhados em parte
nas aulas (criangas e professores) e em parte em casa (criangas e pais).

Link: https://mediatandem.eu (recursos disponiveis em Francés e Italiano)

Cenario Geral: como/ quando/ porqué

O projecto TANDEM foi implementado na Bélgica, Franga e Italia gracas a um consdrcio de seis
parceiros, incluindo uma dupla de centros de recursos para os media (Zaffiria, Media Animation,
Fréquence Ecoles) com associacoes de pais ou centros familiares (Consorcio de municipios
italianos, UFAPEC, FCPEG69).

Realizou-se entre Setembro de 2016 e Setembro de 2019. Todos os recursos estao disponiveis,
gratis, online.

O seu objetivo é desenvolver a educacdo para os media digitais no ambito de um continuum
educativo escola-familia através da criagdo de percursos educativos para apoiar as criangas na sua
utilizagcdo dos media digitais, como apoio ao envolvimento parental e escolar. Os beneficiarios
finais sdo criancas dos 6 aos 12 anos de idade.

Foram estabelecidas varias fases a fim de alcancar esse objetivo.

Em primeiro lugar, os parceiros comecaram por identificar as necessidades e expectativas dos professores
e dos pais, no que respeita ao seu papel de educadores de literacia digital para os seus alunos/filhos (com
idades compreendidas entre 0s 6 e 0s 12 anos).

Para o efeito, para além de uma revisdo bibliografica, foram realizadas reunides de grupo focal com pais e
professores em varias escolas-piloto em Francga, Bélgica e Italia, reunindo 186 pais e professores no total.
Destas sessoes de discussao surgiram varias necessidades e expectativas, tais como, entre outras, ter um
quadro comum de referéncia entre os professores e os pais (questdes, objetivos e métodos), métodos
eficazes de comunicacgdo e cooperacdo, abordar a gestdo da sociabilidade em linha, identidade digital e
controlar a classificacdo de dados pessoais ou de informagdo . Foram também expressas contradi¢oes
marcadas durante estas reunides, tais como a facilidade de utilizagdo dos meios digitais pelas criangas em
comparagdo com a sua propria falta de competéncias, por exemplo, ou a necessidade de proteger as
criangas dos riscos colocados pelos ecrds contra a necessidade de desenvolver a independéncia das
criangas.
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Em seguida, formaram-se "duos" (tandem) nos diferentes paises, através da realizacdo de reunides de co-
design entre pais e professores. Primeiro para os colocar frente a frente e iniciar o processo de reconhecimento
mutuo de papéis e competéncias, e depois para seleccionar as questdes e topicos que consideravam ser as
prioridades. Esta escolha de um método bottom-up foi essencial para promover uma abordagem
genuinamente inclusiva.

Em Italia, as escolhas de temas dos pais e professores estavam relacionadas com as emogdes com o digital e os
media, com a ligagdo entre o analdgico e o digital, e com a criatividade com aplicagdes. Na Bélgica, a pesquisa
de informagdo online e a criagdo de media online (videos, audiolivro, jornal local online) eram os principais
objetivos visados. Assim, pudemos observar uma abordagem mais emocional dos meios de comunicagdo social
em [talia, enquanto que uma abordagem mais escolar (desenvolvimento de competéncias, know how,...)
orientou os percursos educativos belgas. Mas em ambos os contextos, os temas da regulamentacdo (regras em
casa, carta de praticas digitais) e a relagdo entre os media e as criangas (riscos, oportunidades, sensibilizagdo)
foram destacados pelas escolas e pelas familias.

Na sequéncia deste trabalho de co-design, os centros de recursos desenvolveram percursos
educativos para satisfazer as necessidades identificadas. Estes percursos propunham uma
educacdo pratica sobre os media a ser trabalhada em parte nas aulas e numa segunda parte em
casa. Um percurso é de cerca de 20 horas e dividido em sessdes escolares (cerca de dez sessbes
com duragao de 15 horas) e atividades familiares (cerca de cinco atividades divididas em 5 horas
de tempo). Os tipos de atividades foram o mais diversificados possivel. A necessidade sentida foi
a de educar para a tecnologia e para os media com uma pluralidade de propostas e metodologias
: tirar fotografias e comparar pontos de vista, identificar e desencriptar pictogramas no ambiente
didrio da crianga, comparar a pesquisa de informacdo em bibliotecas com a pesquisa de
informacdo em linha, desenhar personagens de desenhos animados, compreender a diferencga
entre ficcdo e realidade enquanto membros da familia assistem ao filme juntos, elaborar um
storyboard, para identificar anuncios na plataforma Youtube, para criar um video tutorial sobre
um projeto de bricolage na escola, para construir o crondometro das regras, para fazer uma grande
atividade de dados enquanto os membros da familia contam quantas vezes usam controlos
remotos e telemdveis numa folha pendurada no frigorifico, para enviar uma mensagem
Whatsapp em que cada membro da familia fala de uma "emocao, etc.".

Estas atividades articuladas em percursos de acordo com o tdpico selecionado foram entdo
submetidas para serem experimentadas. No final, 54 professores testaram um total de 27
percursos educativos, em cooperacdo com as familias. Os parceiros do projeto Tandem apoiaram
esta fase experimental com contactos e avalia¢des regulares, tanto durante os ensaios como no
final da experiéncia.

e O que é inovador (em relagao aos topicos do projeto)

O aspeto mais inovador é o método do ensaio DUO realizado durante este projeto: a cooperagao
foi a propria esséncia do projeto. A nivel local, a cooperagdo entre o professor e o(s) pai(s) - 0s
duos - esteve no centro do projeto. O objetivo era desenvolver a educagdo mediatica digital para
criangas em continuidade entre a escola e a familia. Foi introduzido um instrumento especial para
sustentar esta cooperacdo escola-familia: o diario de correspondéncia (também chamado
caderno de apontamentos no jardim de Infancia ou livro de aulas na escola primaria). Esta viajava
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com a crianga entre a sala de aula e a familia, levando mensagens entre os pais e o professor em
formato impresso (em Italia) ou digital (na Bélgica). Esta agenda era composta pelas sessoes e
fichas de atividades para ilustrar o trabalho realizado na sala de aula e transmitir instru¢des para a
atividade familiar. Em seguida, em troca, a agenda de correspondéncia fornece um feedback da
familia sobre a atividade realizada.

Utilizacao das TIC: que ferramentas; utilidade na manutencao das relagdes com as criangas e
as familias, e na continuidade do plano pedagégico em casos de bloqueio ou quarentena

Varias ferramentas TIC foram utilizadas durante o projecto de acordo com os habitos de
comunicacao dos professores para com as familias (e vice-versa). Cfr ponto sobre o "diario de
correspondéncia" explicado acima.

Contudo, os usos digitais ndo foram apenas ferramentas ou tecnologias utilizadas, mas também o
nucleo deste projecto de educagao para os media: explorar, compreender, utilizar de forma critica
varios media digitais (e também ndo digitais) foram o objectivo de cada cenario de aprendizagem.

Cada cenario de aprendizagem conduz a uma produc¢ao mediatica.

Exemplo de articulacdo entre escola e familias :

Modulos Sessbes nas Escolas Atividades em casa

5.51 | O que é uma ferramenta digital (media)?

Olhar sobre as praticas|

.. 5.A1 | Onde estdo os ecras?
digitais

5.52 | Mapeamento das nossas praticas

5.53 | Preparar o conteudo da nossa carta
Para construir uma "carta'|

sobre as nossas praticas| 5.A2 |Aregraem casa
digitais

5.S4 |Paraanotar a nossa carta

S.S5  |Internet : uma grande biblioteca?

5.A3 | Os mecanismos de pesquisa

5.56 |Os motores de busca

FEIE TR e e e 5.A4 |3 dicas para nos ajudar

Incluir na nossa carta os conselhos para

.S
>>7 | umaboa pesquisa online.

5.A5 |Para pesquisar eficazmente noticias online

'Vamos tomar 558
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conhecimento das boas A pesquisa em linha num jogo

praticas de pesquisa on
line 5.A6 | Vamos jogar/ brincar

5.59 |Para partilhar os nossos resultados

5.S510
Avaliagdo da sessdo

e Relevancia da educacao para os media enfrentada no workshop/ projeto

As competéncias e os conhecimentos em matéria de educagdo para os media constituiram o
nucleo deste projeto. Os objetivos educativos desenvolvidos por estes cenarios de aprendizagem
puderam ser vistos neste Quadro de conteudos (FR - IT)

e Como é que a pratica contribui para uma acessibilidade e integracdao mais faceis?

As atividades educativas foram concebidas para envolver tanto quanto os pais, qualquer que seja
o seu nivel de competéncias TIC (digital divide gap). Visa também elevar a sua auto-estima no
seu papel de acompanhamento das praticas de utilizacdo dos media dos seus filhos. No entanto,
este projeto ndo atingiu completamente este objetivo. E por isso que foi desenvolvido um outro
projeto (Appeduc).

O formato "pronto a usar" destes cenarios de aprendizagem tem apoiado o envolvimento dos
professores, quaisquer que sejam as suas competéncias.

e Valor acrescentado: utilidade também para outros grupos /| que materiais podem ser
utilizados gratuitamente e no futuro / o que pode ser utilizado quer em casa quer no jardim-

de-infancia

Os cenarios de aprendizagem sdo gratuitos para utilizacdo e adaptacao (sob licenga CC)

O valor acrescentado destes escnéarios de aprendizagem é a articulagdo entre escolas e familias,
contudo algumas actividades podem ser utilizadas como "autonomas", se necessario.
e Documentacao:

- Video a ver aqui na pagina principal : https://mediatandem.eu/
- Testemunhos em cada cenario de aprendizagem
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e Valor acrescentado: utilidade também para outros grupos /| que materiais podem ser
utilizados gratuitamente e no futuro / o que pode ser utilizado em casa ou no jardim-de-
infancia

Os cenarios de aprendizagem sdo gratuitos para utilizacdo e adaptagdo (sob licenca CC)
O valor acrescentado destes cenarios de aprendizagem é a articulagdo entre escolas e
familias, contudo algumas atividades podem ser utilizadas como "auténomas", se necessario.

Documentacao:

- Video a ver aqui na pagina inicial : https://mediatandem.eu/

- Testemunhos em cada cenario de aprendizagem
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A qual destes aspetos/pontos-chave corresponde a sua pratica (X)

fazer dos media um tema

jogos em torno da audigdo

fotografia e edi¢do de imagem

trabalho com filme e truques de cdmara

contar histdrias com e sobre os meios de comunicagao
social

investigagdo com os meios de comunicac¢do - interior e
exterior

Codigo e robdtica

forma criativa &colaborativa utilizando ecras/plataformas

Caixa de sobrevivéncia ao confinamento - uma
"colecgdo"/"caixa" de material que é o mesmo para pais e
professores

combinagdo de materiais analdgicos+ digitais

importancia da narrativa sobre a organizagdo das
atividades

possibilidade de realizar atividades também offline

atividades que as criancas e os pais podem fazer em
conjunto

apoiar as expectativas dos pais, dando-lhes conselhos
curtos, simples e prontos a usar

ajudar os pais a refletir sobre as suas praticas em casa

encorajar as competéncias e a auto-estima das familias
sobre as praticas dos media

cenarios de literacia mediatica com atividades para fazer
na escola e depois em casa, depois voltar a escola, etc.,
numa espécie de "dialogo"

comunicagdo e colaboragdo entre escolas e familias

facil acesso e aspeto inclusivo
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