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Resumo:

Projecto de ambito nacional, criado pelos servigos centrais do IDT, I.P., o Projecto “Eu e
os Outros” surge associado ao sitio juvenil www.tu-alinhas.pt, como um espaco educativo
de sensibilizacdo e reflexdo relativamente a tematica das drogas e outras areas
relacionadas com o crescimento. Os principais objectivos a alcancar sdo: promover a
educagdo para a saude; reforcar o enfoque na abordagem preventiva; estimular nos
alunos o debate critico, a construgdo partilhada de conhecimentos e atitudes. Tendo em
vista a implementacgédo do projecto, com continuidade, tem-se vindo a formar um grupo de
professores e de outros técnicos enquanto agentes educativos e socializadores
privilegiados. Consideramos que se trata de um grupo estratégico no desenvolvimento e
integracdo de novas perspectivas sobre o ensino, formacdo e aprendizagem usando o
“Eu e os Outros” como um recurso educativo digital. Paralelamente, tem-se procedido a
avaliacdo das accbes de formacdo e implementagcdo realizadas. Nesta comunicagdo
apresentamos os principais resultados da avaliacdo realizada evidenciando estratégias
de formac@o e educacdo inovadoras, na percepcdo, quer dos aplicadores enquanto
agentes educativos, quer dos alunos envolvidos. A utiliza¢@o deste jogo enquanto recurso
educativo e os resultados da avaliacdo da sua implementacdo experimental permitem
questionar e equacionar novas pistas de investigacao relacionadas com as estratégias
educativas associadas aos meios digitais. No contexto das sociedades actuais da
informacdo, baseadas no conhecimento, onde se pressupfe a activa participacdo da
populacdo, é imprescindivel o estimulo do desenvolvimento e a avaliacdo da
implementacdo de novas abordagens pedagdgicas no sentido da continua capacitagédo
do individuo para a uma actuacéo civica — aos niveis politico, social, econémico, cultural,
mediatico.

Palavras-chave:
Recursos educativos digitais, cidadania, avaliagdo da intervencao.

z

O Projecto “Eu e os Outros” é um projecto de &mbito nacional, criado pelos servi¢os centrais do
IDT, I.P., associado ao sitio juvenil www.tu-alinhas.pt, como um espaco educativo de sensibilizacéo e
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reflexdo relativamente a teméatica das drogas e outras areas relacionadas com o crescimento. Trata-
se de um projecto de promocdo da saude, com enfoque na prevencdo das toxicodependéncias,
dirigido a alunos dos 11 aos 15 anos (3° Ciclo do Ensino Basico). Tem como principais objectivos:
promover a educacgdo para a saude; reforcar o enfoque na abordagem preventiva; estimular nos
alunos o debate critico, a construcdo partilhada de conhecimentos e atitudes.

A implementacdo deste projecto passa pela realizacdo de sete sessdes por cada historia /
tema. As oito histérias (com oito temas e oito personagens) tém um personagem central por tema, ha
um cruzamento de varias dimensfes dentro de cada tema com perspectivas diferentes das varias
questbes e as substéncias psicoactivas estdo presentes em diferentes histérias fornecendo uma
nocao de diversidade de efeitos, contextos, padrdes de consumo, etc. Estas historias irdo permitir ao
aluno colocar-se no papel do outro, identificando-se com algumas tematicas e encontrando algumas
pistas para enfrentar situagBes-problema. Os jovens poderdo reflectir sobre as questdes levantadas
em cada histéria e, a medida que vao avancado, tém de tomar decisGes que condicionardo todo o
desenrolar da historia.

Os desafios e enredos das oito histrias tém como contexto situacfes relacionadas com os
temas — Crescer, Amigos, Familia, Amores e Paix8es, Escola, Divertimento, E no Futuro..., Quando a
Justica ndo é Cega... — e, ttm como motores as oito personagens — Jamal, Catarina, Emanuel, Jo&o,
Alice, Sabrina, Daniel e Maria — criadas por jovens em termos graficos, de personalidade, de contexto
social, de representagdo social de culturas juvenis ou tribos urbanas — surfista, gética, nerd, dread,
fashion, beta, estrangeiro, freak... (www.tu-alinhas.pt). Daqui resulta uma aproximacao a tematica das
drogas exigindo uma reflexdo e tomada de deciséo face aos diversos desafios com que se deparam.

A implementagéo seguiu a seguinte metodologia: turmas de escolas do 3° Ciclo do Ensino

Basico (alunos entre 11 e 15 anos, aproximadamente); dois aplicadores (um assumindo-se como
“mestre de jogo”) sendo um destes, professor da turma nas areas curriculares nao disciplinares de
Formacao Civica, Area Projecto ou Estudo Acompanhado; uma cadeira deciséria rotativa pela qual
tem de passar cada um dos alunos experimentando diferentes papéis; espaco de argumentacéo e
antecipacdo de consequéncias na tomada de decisdo para o grupo; fornecimento de respostas
complementares de dinamizacao do grupo (para consolidar a reflexdo acerca das questfes que vao
sendo abordadas).
A articulagao entre o CIID e IDT,I.P. assenta no Grupo Técnico de Suporte (GTS) cujo papel passa
pelo planeamento, acompanhamento, avaliacdo. Em termos de planeamento, este Grupo mobiliza e
dinamiza a implementacdo do projecto na area geografica de Leiria (incluindo a formagdo aos
aplicadores), € o elo de ligacdo entre a equipa dos servicos centrais e os aplicadores e garante a
articulacdo com as estruturas locais potenciando os recursos existentes. O acompanhamento a
implementacdo do projecto decorre das necessidades sentidas pelo grupo de aplicadores
(planeamento e estruturacao das sessdes de aplicacdo de acordo com os objectivos de trabalho pré-
estabelecidos para cada grupo; orientacéo dos aplicadores na resolucdo de situacfes-problema que
digam respeito a gestdo da dinamica de grupo). A avaliagdo assume-se como uma aplicacdo do
protocolo de avaliagdo estabelecido no que diz respeito a recolha dos dados de avaliacdo e ao
tratamento dos mesmos e consequente fornecimento de informag&o de execucao do projecto.

A abordagem pelo jogo da promocéo da salde e da prevengao

7

No “Eu e os Outros”, a utilizacdo do jogo como instrumento preventivo € organizada num
programa de intervengdo com uma estrutura temporal e sequencial mais ou menos definida. Isto
pressupde a conquista progressiva de um conjunto de contelidos ou competéncias, ou a constancia
do trabalho desenvolvido num determinado sentido. Neste caso, a consisténcia da intervencdo é
conseguida através de enredos que estabelecem pontes entre cada sessao, como capitulos de uma
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histéria. O jogo implica descoberta, vivéncia das histérias, um processo dinamico e uma forma
acrescida de ganhar seguranca e autonomia (Arez e Neto, 2000).

A abordagem pelo jogo — jogo de exercicio, simbolico e de regras, jogo protagonizado, jogo
teatral — e a sua componente ludica tém uma extrema importancia no desenvolvimento psicolégico e
como estratégia preventiva. Estas construcdes ludicas envolvem a compreensao dos valores, atitudes
e representacdes associadas as praticas realizadas, aos contextos de ac¢édo e a gestdo do tempo
relacionado com as rotinas da vida diaria de natureza formal (tempo escolar) e informal (tempo livre
espontaneo ou institucionalizado). Ainda que, por vezes 0 jogo seja centrado no sujeito, a unidade de
desenvolvimento devera ser de indole relacional (Arez e Neto, 2000).

O Projecto baseia-se nos principios da narrativa interactiva, partindo do pressuposto de que a
melhor forma de saber qual a relagédo dos jovens com qualquer tematica é através das suas proprias
palavras, analisando as suas préprias narrativas sobre os diversos fendbmenos em espacos de
conversa, formais e informais. Serd, assim, reencontrado espago para a vivéncia integrada do risco,
da exploracgédo, do confronto com o inesperado ao mesmo tempo que garante um espaco de relacdo e
de encontro com o outro (Melo, 2006).

Desta forma, promove-se a reflexdo sobre a sua atribuicdo de significado e os processos de
transaccao pessoais implicados na sua construgdo. O processo de reflexdo € o momento em que
cada um selecciona o que de mais significativo ocorreu durante a accdo, decide se o quer e pode
partilhar com os outros e procura a forma correcta de o fazer, confrontando-se com a reaccédo dos
outros. Para o fazer, cada um elabora o que inicialmente ndo passou de uma vivéncia provocada e
atribui-lhe significado em funcéo de experiéncias anteriores. Esta aprendizagem vivencial segue
algumas fases: vivéncia do jogo (como foi?); relato de sentimentos, emoc¢des ou reac¢cbes (como se
sentiram? de que gostaram mais?); avaliacdo da performance (ficaram contentes com o resultado do
jogo? era o que estavam a espera?); exploracdo dos contetidos tematicos (o que acham que foi mais
importante neste jogo? o que é que este jogo trabalha?); e perspectiva de mudanca (se voltassem a
jogar o que € que mudariam?) (Gramigna, 1994).

“A educacdo para a saude s6 podera obter resultados significativos se passar a ser integrada
no quotidiano escolar e deixar de ser uma actividade de certos professores e de algumas
organizagfes exteriores a escola: para isso, as escolas precisam de se abrir ao exterior...” (Sampaio
em DGIDC, 2007:10). Ora, sendo o meio escolar um espaco privilegiado na abordagem preventiva
com o seu papel de educar, informar, estimular a reflexdo e capacitar os jovens para uma tomada de
decisdo que conduza escolhas conscientes e promotoras de bem-estar, este projecto representa uma
forma dindmica e interactiva de ir ao encontro de objectivos de educacdo e de salde numa
perspectiva de promocéo global de competéncias transversais de cidadania.

Neste contexto entendemos a prevencdo como “um nivel de intervencdo técnico-cientifico e,
em sentido geral, pode entender-se como um processo activo de implementacdo de iniciativas
tendentes a modificar e melhorar a formacdo integral e a qualidade de vida dos individuos,
fomentando competéncias pessoais e sociais, no sentido do bem-estar das popula¢des” (Marques em
DGIDC, 2007:80).

Esta intervencdo preventiva pode operacionalizar-se em trés niveis de estratégias: universal,
selectiva e indicada, isto é, dirigida ao conjunto dos alunos, a grupos especificos de alunos
(turmas/grupos identificados com determinadas vulnerabilidades psicossociais) ou a determinados
subgrupos ja apresentando comportamentos de risco e/ou de consumo, o que implicara diferentes
abordagens (Borges e Filho, 2004). No Projecto “Eu e os Outros” a intervengdo preventiva € de
ambito universal, dirigida ao conjunto de alunos, sem ter em conta o nivel de risco individual.

Trata-se, pois, de um projecto de treino de competéncias pessoais e sociais, adoptando o
formato de jogo interactivo, que tem por base oito narrativas diferentes e pressupfe a exploracdo em
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grupo de um suporte informatico — online — dinamizado por uma equipa técnica, composta por
professores, a partir de um conjunto de instrucbes trabalhadas em contexto de formacg&do. O
professor, dinamizador, aplicador, tem de se predispor a viver os desafios que propde e reflectir em
funcdo das suas vivéncias pessoais (Melo, 2006). Esta intervencao preventiva em meio escolar tera
de passar por “...uma abordagem compreensiva, numa relacao professor-aluno estruturada a partir da
confianca reciproca que se for estabelecendo...” (Sampaio em DGIDC, 2007:11). Ter4a de passar
ainda pela melhoria da saude, bem-estar e condi¢gbes de existéncia do individuo, o que, em termos
especificos, passa pela melhoria dos niveis de saber e de competéncia, pela promog¢do da
responsabilidade individual e pelo desenvolvimento de lagos sociais e comunitarios (Morel et al.,
2001). Neste sentido, as “competéncias individuais para a vida”, de acordo com a Organizagdo
Mundial de Saude (Fernandez et al., 2006:7), “sdo capacidades para adoptar um comportamento
adaptativo e positivo que permite aos individuos abordar com eficacia as exigéncias e desafios da
vida quotidiana. Sao habilidades pessoais, interpessoais, cognitivas e fisicas que permitem as
pessoas controlarem e dirigirem as suas vidas, desenvolvendo a capacidade para viver com o seu
meio e conseguir que este mude”. Como exemplos destas competéncias podemos referir a tomada
de decisdo, o pensamento critico, o conhecimento de si mesmo, a capacidade de comunicacdo e
relacéo interpessoal e a capacidade para fazer frente as emogdes e o controlo do stresse.

Estas competéncias ndo se aprendem no abstracto, mas através da sua pratica. Dai que a sua
aprendizagem seja conhecida como um treino cujas condigbes sdo: a aplicacdo a contextos
significativos — a Escola, neste caso — e a utilizacdo de métodos interactivos.

O Projecto “Eu e os Outros” assenta nos processos de globalizagdo da comunicacdo nas
actuais “sociedades em rede” (Castells, 2002), evidenciando o facto de que a Internet € um precioso
instrumento auxiliar dos processos de ensino e aprendizagem, em que 0s préprios jovens sao
elemento activo da sua formacéo (Cardoso e outros, 2005). Nesta perspectiva, situamo-nos perante
um novo contexto comunicacional assente na partilha de cédigos de comunicagéo, que ultrapassa a
pericia tecnoldgica e remete para as formas de apropriacdo e integracdo nas praticas quotidianas
(Castells, 2002; 2004). Os jovens desenvolvem-se, assim, numa perspectiva reflexiva, activa e critica
competéncias de participagdo civica, j& que a metodologia de accéo-reflexdo, associada ao jogo,
privilegia e estimula o debate critico, a construcao partilhada de conhecimentos e atitudes e valoriza o
facto de todos terem capacidades e competéncias para a resolucdo de problemas.

Avaliacao

Tendo em vista a implementacdo do Projecto, com continuidade, tem-se vindo a formar um
grupo de agentes educativos e socializadores privilegiados. Este grupo tem sido composto por
professores e por outros profissionais, como técnicos de servigo social e educadores sociais, alguns
destes ainda em estagio curricular. Consideramos que se trata de um grupo estratégico no
desenvolvimento e integracdo de novas perspectivas sobre o ensino, formacdo e aprendizagem
usando o “Eu e os Outros” como um recurso educativo digital.

A utilizacdo de um (qualquer) recurso digital enquanto instrumento pedagdgico e em contexto
educativo requer o dominio de um quadro tedrico e empirico, baseado nos resultados evidenciados
pela investigagdo que tem vindo a ser realizada neste dominio (BFI, 2003). Com base neste
pressuposto, o plano de formacdo € constituido por componentes de caracter diverso. Umas
componentes mais tedricas, relativas a tematicas como a abordagem pelo jogo, promocgéo da saude e
prevencdo, recursos digitais e aprendizagem. Outras componentes de maior dindmica, em que
através do role playing os formandos sao convidados a interpretar papéis diversificados — de jogador
(jovens), de aplicador, de observador. Finalmente, uma componente mais experimental e reflexiva,
em que os formandos aplicam uma das histérias ao grupo de jovens com quem estédo a trabalhar no
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momento, desenvolvendo um conjunto de dinamicas que resultam da conjugacdo das caracteristicas
daquela histéria concreta e da especificidade do grupo de jovens implicado. Ao longo desta aplicacao,
os formandos véo trazendo para o contexto da formacado a discussédo acerca de dividas surgidas,
estratégias experimentadas, dificuldades e conquistas. De sublinhar que todos tém valorizado esta
troca e partilha, que consideram uma experiéncia enriquecedora.

Este plano de formacdo esta, neste momento, em fase de acreditacdo por parte do Conselho
Cientifico-Pedagogico da Formacgéo Continua, com o formato de “oficina”, com o objectivo de manter
as caracteristicas referidas, cuja experimentacao revelou serem adequadas. Por esta razao nao tém
sido constituidos novos grupos de formandos no Udltimo ano, apesar de continuamente haver
manifestagbes de interesse. Feita esta contextualizacdo, importa agora dar conta de alguns dados
relativos a avaliacdo das accdes de formagéo realizadas com a referida implementacéo.

Desde o inicio da aplicacdo experimental do Projecto “Eu e os Outros” em 2007, foram
realizadas 2 acc¢bes de formacdo no distrito de Leiria (Leiria e Porto de Mds), envolvendo 31
formandos. Estes sdo, na sua maioria professores das varias areas do 3° ciclo do ensino basico
(portugués, matemética, ciéncias, educacao fisica, educacdo visual e tecnolégica e outras areas
tecnoldgicas de ensino profissional), mas também técnicos de servico social e educadores sociais. No
caso destes profissionais, alguns trabalham em escolas, outros em instituicdes de acolhimento de
jovens desinseridos do contexto familiar por ordem judicial.

O protocolo de avaliac@o passa pela existéncia de diversas grelhas (criadas, disponibilizadas e
tratadas pelos servigcos centrais do IDT, I.P.) a preencher pelos aplicadores e pelos jovens em
diversos momentos da implementacé&o. Este protocolo de avaliacdo encontra-se dividido em 4 partes:
a primeira — os procedimentos de codificacdo; a segunda — o preenchimento de fichas de
identificacdo (a ficha de identificagdo dos técnicos de suporte, a ficha de identificacdo dos
aplicadores, a ficha de identificacédo da Instituicdo e a ficha de identificacdo do jogador); a terceira - 0
Pré e PoOs-Teste a preencher pelos jovens (os pré-testes sdo passados antes de os participantes
receberem informacdo acerca do projecto, e os pos-testes devem ser passados no final da
intervencdo) e, por Ultimo a quarta parte — os instrumentos de avaliagdo (0 ROPELOC é um
instrumento que tem como objectivo avaliar a eficacia do sujeito em vérias areas da sua vida. E
composto por 14 escalas que medem, entre outros, crencgas, habilidades pessoais e sociais,
capacidades de organizacéo. E aplicado em pré e pds-teste). Neste contexto, 0 GTS tem as fungbes
de planear e assegurar as acc¢des de formacgéo, de garantir a aplicacdo do modelo de avaliacdo dos
servicos centrais e de monitorizar a aplicagdo do projecto. A sua accdo segue uma légica de
proximidade visando permitir complementar a informacgé&o recolhida e contribuir para a avaliacdo, para
a melhoria das histérias e para a sistematizacdo de estratégias adequadas, ou de boas praticas,
produzindo investigacdo que enquadre e evidéncia os resultados. E neste ambito que se situa o
presente texto.

A implementacédo do Projecto ocorreu em contextos diversificados: em 3 escolas — uma Escola
do 3° Ciclo do Ensino Basico, uma Escola do 3° CEB e Secundério e uma Escola Profissional. A
intervencdo teve lugar em 8 turmas do 3° CEB (109 jovens), 3 turmas do ensino profissional (64
jovens); 1 turma PIEF (Plano Integrado de Educacdo e Formacdo) constituida por 10 jovens com
risco identificado de abandono escolar e exclusdo social e, em 2 instituicdes de acolhimento, uma
masculina e outra feminina, de jovens retirados do contexto familiar (19 jovens). Daqui resultou um
universo 202 de jovens.

Para além dos dados quantitativos de enquadramento que apresentamos, o GTS reuniu ainda
informacdes num Diario de Campo, onde foram sendo registadas notas resultantes de conversas
informais, de observacg@es. Discutimos agora alguns aspectos adicionais deste Projecto, recorrendo a
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alguns destes registos, no sentido de clarificar e ilustrar estratégias de formacéo, dificuldades e
obstaculos, opinides e percepcdes dos envolvidos.

Comecamos por destacar a questdo do contexto. O facto do jogo ser dinamizado em ambiente
escolar, envolvendo os professores e a propria turma em horario lectivo levanta davidas, questdes e
antecipa dificuldades. Nesta linha, Gee (em Tyner, 2010) identifica um paradoxo entre o crescimento
da importancia das competéncias de literacia para os média e de cidadania nas sociedades
contemporéneas e o0 seu papel diminuto e restrito nos ambientes formais de ensino e aprendizagem.
No ambito deste Projecto, assume-se que a escola € um espaco educativo fundamental que enfrenta
crescentes desafios num quotidiano marcado, simultaneamente, pelo individual e o global, o comum e
o diverso e que educar para os média € um dever de todos os responsaveis pela educacao, pela
formagdo e informacgdo dos individuos. Nesta linha, o desenvolvimento da literacia mediatica da
sentido a escola na sua capacidade para: apontar critérios de validade das mensagens; propor
grelhas de andlise de contelidos; esclarecer critérios que permitam aderir a, ou recusar, modelos;
desconstruir (pré)conceitos ou propostas norteadas por principios tendenciosos; promover a atencao
as diversas perspectivas apresentadas, confrontando-as; clarificar os contributos dos média enquanto
construtores socais da realidade (Pinto, 2003). Como tal, a escola deve procurar inovar nas
estratégias e abordagens desenvolvidas ja que, se por um lado estava presente a formalidade da
escola e a figura do professor, por outro, 0 momento era o das areas curriculares ndo disciplinares
em que se integrou um jogo enquanto recurso pedagoégico. Esta ambivaléncia foi-se esbatendo em
todos os grupos, com o avangar do jogo, como ilustram as seguintes notas do Diario de Campo:

“Os receios iniciais (recorrentes) expressos pelos professores em relagdo ao seu papel,
professor / aplicador, e ao facto do jogo ser aplicado na escola em horario lectivo, acabaram por
desaparecer. Hoje na formacédo diziam: «ndo estamos ali como professores mas como aplicadores e
€ assim que somos vistos por eles [jovens]! (...) progressivamente vao-se libertando na expresséo de
opinides e argumentos porque se esta sempre a falar dos personagens, nunca directamente de si
préprios...». Este tipo de comentarios parecem revelar uma adaptacdo do jogo ao contexto
educativo...” (notas diario de campo 21, Setembro 2009).

Todas as afirmacgfes neste sentido reforcam a ideia de que o conteddo e a forma da
transformacgéo educacional serd decorrente da ac¢do e dos contributos dos agentes directamente
envolvidos nos processos de ensino-aprendizagem — principalmente, professores e estudantes —
mais do que o resultado de directivas institucionais, de peritos ou de manuais (Brockman, 2010). Ou
seja, consideramos que a ac¢ao dos professores foi fundamental para esta mudanca e para o éxito
do “Eu e os Outros” enquanto recurso pedagdgico que permite o desenvolvimento de outras
estratégias associadas.

E precisamente esta outra das grandes questdes que geram maiores receios e insegurancas.
De facto, o jogo € simples, como ja referimos cada histéria tem um tema central em torno do qual ha
uma série de situacdes-problema face as quais os jovens tém de assumir uma posicao, argumentar e
tomar uma deciséo sobre a atitude da personagem, influenciando assim, o desenlace da narrativa. Os
aspectos que tornam este jogo num recurso pedagogico inovador sdo as potencialidades que
decorrem da exploragéo feita em torno de cada historia, das personagens ou de alguma situagao
previamente identificada para aquele grupo ou que surja no momento do jogo. Ora, é precisamente o
facto de todas as possibilidades se encontrarem a partida em aberto que gera dulvidas e
insegurancas. Ao mesmo tempo, é precisamente aqui que reside a grande potencialidade do jogo.

Dito de outro modo, no momento em que se trabalha uma histéria vdo-se desenvolvendo
outras actividades paralelas cujo objectivo é o de trabalhar determinadas competéncias identificadas
como necessérias, no momento do jogo ou decorrentes das caracteristicas ja sinalizadas naquele
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grupo. Este é o principal motivo pelo qual os aplicadores devem conhecer bem o grupo, porque so
assim, as estratégias adicionais desenvolvidas podem ser adequadas e proficuas.

“Tém sido desenvolvidas actividades muito interessantes complementares ao jogo. Um dos
pares de aplicadores apresentou um conjunto de iniciativas desenvolvidas sobre o bullying a
propdsito da histéria 3 com o tema central a Escola: «... formamos grupos de trés e cada grupo teve
a tarefa de pesquisar na Internet o bullying: um dos grupos procurou enquadrar tedrica e
conceptualmente o fenémeno; outro procurou iniciativas desenvolvidas no sentido de lidar com o
problema; e o outro procurou noticias que dessem conta destes casos. A partir desta primeira
actividade desenvolveram-se outras que se acabaram por alargar a toda a escola, porque eles foram
falando entre si e outras turmas abordaram-nos, enquanto seus professores, para também
trabalharem sobre o bullying...». Mostraram trabalhos e fotos, de facto muito interessante...” (notas
DC 04, Outubro 2009).

E neste sentido que inserimos este jogo no ambito da literacia para os média, entendida como
um conjunto de actividades que englobam diversos objectivos e competéncias transversais: juventude
e desenvolvimento; empreendedorismo; auto-expressao artistica; educacdo para 0 consumo;
educacdo para a cidadania; educacdo para a saude; competéncias pessoais e sociais... Como
defende Tyner (2010) os usos da literacia para os média sdo diversos e tém um potencial de
envolvimento que permite levantar novas questbes sobre 0s objectivos, 0s propésitos e as
consequéncias a varios niveis e proporcionar novas bases de investigacdo sobre as préaticas de
literacia mediatica contemporaneas. Dito de outro modo, no contexto das sociedades actuais da
informacao, baseadas no conhecimento, onde se pressupde a activa participagdo da populacéo, é
imprescindivel o estimulo do desenvolvimento e a avaliacdo da implementacédo de novas abordagens
pedagogicas no sentido da continua capacitagdo do individuo para a uma actuacdo civica — aos
niveis politico, social, econémico, cultural, mediatico (Pereira, 2000).

Conclusao

Na acepcao que temos vindo a assumir, o desenvolvimento da literacia para os média significa
educar para ler compreensivamente imagens — sejam elas sobre violéncia, xenofobia, racismo,
intolerancia, devastacéo, conflitos, abuso de poder, fome, degradacdo, sexismo, dependéncias de
toda a ordem; mas também sobre moda, consumo, poder, doutrina e religido, autoridade, politica,
imagem, arte... E tantos outros tépicos, temas e possibilidades comunicativas que obrigam o
individuo a situar-se num tempo, num espaco, huma dada cultura, tradi¢cdo, lingua e comunidade, em
relacdo com o0s pares e com 0s outros. A literacia para os média pressupde também dotar o
aprendente de mecanismos de defesa que Ihe permitam prevenir a exposi¢ao ao risco e a0 consumo
passivo de mensagens (Pereira, 2000).

Em sintese importa reforcar a ideia de que no “Eu e os Outros” a problematica do uso / abuso
de substancias psicoactivas surge diluida dentro de uma abordagem genérica as questbes da
adolescéncia. Neste sentido, existe a preocupacdo de garantir uma abordagem transversal
significativa para o aluno, independentemente da sua idade, do género, da cultura juvenil, da
escolaridade bem como das caracteristicas socio-demograficas e culturais.

Estes aspectos remetem-nos para outros territorios da formagdo e educacéo, que requerem,
cada vez mais, 0o desenvolvimento de competéncias civicas num contexto global. As competéncias
em cidadania, ou civicas, sdo as capacidades dos individuos para conhecer, fazer e ter uma atitude
num contexto determinado de actuagdo aos niveis politico, social, econémico, cultural (Selewyn,
2004). As Sociedades actuais, da Informacdo em rede pressupbem a activa participacdo da
populacgéo, implicando o desenvolvimento civico dos individuos numa perspectiva continuada desde a
infancia. O Projecto “Eu e os Outros” assume-se como um contributo neste dominio.
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