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1. O contexto

O projeto CEDIS, que significa Circular Economy in Digital Storytelling (Economia Circular na Narragao de
Histdrias Digitais), visa repensar conceitos-chave como "economia circular", "partilha", "eficiéncia",
"desenvolvimento sustentavel" e "comportamento quotidiano"” em toda a Europa. O objetivo é reduzir o
impacto das alteragdes climaticas na vida dos participantes. A inclusao e a diversidade, as preocupagdes
ambientais, os principios da economia circular, a metodologia de narragdo de historias digitais e a
abordagem de conversao digital sdo os pilares fundamentais do projeto.

Nos ultimos anos, as alteragbes climaticas tém afetado muitas regides do mundo, resultando em varios
impactos.

A Metodologia de Educacao Escolar de Contacao de Histérias Digitais promovida pelo CEDIS enfatiza a
colaboragdo e a confianga. Incentiva professores e alunos a considerarem formas de partilha e
copropriedade nos seus contextos protegidos, bem como a partilharem bens com base nos seus interesses
e ambientes de vida.

A narragcdo de histérias digitais surgiu como um aspeto importante da educagao contemporanea,
especialmente nas escolas secundarias. Constitui uma ferramenta interactiva de expressdo e
aprendizagem, combinando métodos tradicionais de narragdo de histérias com meios digitais. Nas salas
de aula, o processo comega com a sele¢cdo de um tdpico relevante para os alunos, desde acontecimentos
historicos a reflexdes pessoais. Os alunos desenvolvem o seu pensamento critico e colaboram com os
colegas, aperfeigoando as suas historias até que estas sejam cativantes e tenham impacto.

2. A investigagao documental

O principal objetivo deste documento de trabalho é pesquisar e compilar varias informagbes, dados e
recursos gerais e nacionais relativos ao Digital Storytelling como metodologia de aprendizagem e a
Economia Circular como tema para o ensino secundario.

Os parceiros também investigarao experiéncias anteriores de DST para o ensino da Economia Circular,
em qualquer area e sector. O material recolhido incluira uma visao geral actualizada das ferramentas de
software, particularmente aplicagbes moveis, que podem ser utilizadas para a DST. Estas ferramentas
devem ser acessiveis aos estudantes, por exemplo, no que respeita a instalagéo e utilizagdo nos seus
dispositivos, custos (desejavelmente gratuitos), etc. As ferramentas devem ser actualizadas em fungéo do
desenvolvimento continuo das aplicagbes e da evolugao das experiéncias dos alunos em matéria de
producdo e consumo de video (por exemplo, a mudanca de utilizagdo, entre os jovens, do Youtube para o
Tiktok). Estas ferramentas actualizadas melhorardo a literacia mediatica de professores e alunos sobre,
por exemplo, software de fonte aberta versus software proprietario ou economia de plataformas.

Os parceiros envolvidos seleccionardo e fornecerdo um conjunto atual de boas praticas (3 para cada
parceiro) relacionadas com a educagdo em matéria de DST e economia circular, incluindo iniciativas
nacionais que fornegam, por exemplo, material didatico adequado para estudantes do ensino secundario
na lingua nacional de cada parceiro. Em diferentes paises, pode haver diferentes preocupagdes e
diferentes praticas de Economia Circular (por exemplo, plastico, residuos electrénicos, partilha de
automoéveis, etc.); além disso, muitos servigos de Tl baseiam-se no principio "acesso vs propriedade", que
também é fundamental para os bens materiais no dominio da Economia Circular. Para além disso, sera
analisado até que ponto a Economia Circular em particular, ou a Sustentabilidade em geral, ja fazem parte
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dos curriculos escolares.
Serédo também realizadas entrevistas em video a 6 especialistas (1 por pais). Por ultimo, sera elaborada
uma lista exemplificativa de potenciais tépicos para videos de estudantes, bem como uma lista de
possiveis ferramentas digitais disponiveis para os veicular.
A investigacdo documental é composta por 4 secgdes diferentes

e DST no contexto do ensino secundario. Prazo: 15/03/2024

Relatério sobre ferramentas e dispositivos digitais actualizados e existentes para aplicar DST nas escolas,
tipos descritivos de Histdrias Digitais e sua utilizagdo atual nas escolas secundarias e usabilidade na sala
de aula.

e Colegao de boas praticas. Prazo: 30/04/2024.

Colegéo de boas praticas de narragéo de histdrias digitais sobre economia circular em qualquer dominio
ou sector.

e Relatérios nacionais sobre educagao. Data limite 30/04/2024

Seis Relatérios Nacionais sobre Educagdo em Economia Circular nas Escolas Secundarias (Inglés e as
seis linguas nacionais do projeto).

e Entrevista com um perito nacional. Prazo final 31/08/2024.

Colecdo de Entrevistas em Video de alta qualidade a especialistas/ativistas nacionais sobre Digital
Storytelling e sobre Economia Circular. 1 para cada parceiro
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3. Principais conclusées sobre a TDD no contexto do ensino
secundario

3.1 A utilizagdo de DST no contexto do ensino
secundario.

A narragéo de historias digitais surgiu como uma poderosa ferramenta educativa no contexto do ensino
secundario em ltalia, oferecendo uma abordagem dindmica para envolver os alunos na aprendizagem
de varias disciplinas. Integrando elementos multimédia como imagens, videos, audio e funcionalidades
interactivas, a narragao de historias digitais promove a criatividade, o pensamento critico e as
competéncias de literacia digital entre os alunos. No curriculo do ensino secundario italiano, a narragéao
de histdrias digitais tem aplicagdo em varias disciplinas, incluindo linguas, artes, historia, ciéncias e até
matematica. Ao permitirem que os alunos construam narrativas utilizando ferramentas digitais, os
educadores podem melhorar os métodos de ensino tradicionais e satisfazer os diversos estilos de
aprendizagem. Por exemplo, nas aulas de linguas, os alunos podem criar narrativas digitais baseadas
em obras literarias, explorando temas, personagens e desenvolvimento de enredos através de
apresentagdes multimédia.

Além disso, a narragao de histérias digitais serve de plataforma para os alunos expressarem as suas
ideias, perspectivas e patrimonio cultural. Em Itdlia, onde abundam as ricas tradi¢cdes historicas e
artisticas, a narragao de histérias digitais oferece aos alunos a oportunidade de mergulharem na histéria
local, no folclore e em questdes contemporaneas, promovendo assim uma ligagdo mais profunda a sua
identidade cultural.

Além disso, a narragdo de histérias digitais estd em sintonia com os objectivos do sistema educativo
italiano de promover competéncias do século XXI, como a colaboragdo, a comunicagéo e a literacia
mediatica. Ao trabalharem em colaboragdo em projectos de narragéo de histérias digitais, os alunos
desenvolvem o trabalho em equipa e as competéncias interpessoais, ao mesmo tempo que aperfeigoam
a sua capacidade de comunicar eficazmente num ambiente digital.

A utilizagdo da narracédo de histérias digitais nas escolas secundarias em ltalia ndo s6 enriquece a
experiéncia de aprendizagem, como também capacita os alunos para se tornarem criadores e
colaboradores activos na era digital. A medida que a tecnologia continua a evoluir, os educadores devem
aproveitar o potencial da narragao de histérias digitais para alimentar a préxima geragao de pensadores
criticos e contadores de histdrias.

3.2 Tipos de histérias digitais

No contexto do ensino secundario italiano, séo utilizados varios tipos de histdrias digitais para enriquecer
as experiéncias de aprendizagem em diferentes disciplinas:

e Histdérias Narrativas: Estas histdrias digitais seguem uma estrutura narrativa linear, muitas vezes
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criada pelos alunos para recontar uma histéria da literatura, da histéria ou de experiéncias
pessoais. Nas aulas de linguas, os alunos podem compor histérias narrativas com base em
textos literarios que estudaram, enquanto que nas aulas de histéria podem criar narrativas
histéricas para representar eventos ou periodos significativos.

e Histdrias documentais: As historias digitais de estilo documental envolvem investigagcédo e
conteudo factual, apresentando informacdes num formato visualmente atraente. Nas escolas
secundarias, os alunos podem produzir histérias documentais para explorar topicos de ciéncia,
geografia ou acontecimentos actuais. Por exemplo, os alunos podem investigar questdes
ambientais e criar documentarios para aumentar a consciencializagao ou propor solugoes.

e Histdrias pessoais: Estas histérias digitais centram-se em experiéncias, reflexdes e perspectivas
pessoais. Os alunos podem partilhar as suas préprias histérias relacionadas com a identidade
cultural, a histéria da familia ou questdes sociais. Nas aulas de linguas ou de estudos sociais,
as historias pessoais podem servir de meio para os alunos se relacionarem com os outros,
fomentarem a empatia e promoverem a compreensao de diversas perspectivas.

e Histdrias expositivas: As histérias digitais expositivas visam explicar conceitos, processos ou
ideias utilizando elementos multimédia. Em disciplinas como a matematica ou as ciéncias, os
alunos podem criar historias expositivas para demonstrar técnicas de resolugédo de problemas,
ilustrar principios cientificos ou explicar desenvolvimentos historicos. Estas histérias melhoram
a compreensao e a retencédo de matérias complexas através de recursos visuais e narragao.

e Histdrias interactivas: As historias digitais interactivas envolvem os espectadores, permitindo-
Ihes fazer escolhas que influenciam o resultado da narrativa. Nas escolas secundarias italianas,
os alunos podem desenvolver histérias interactivas utilizando narrativas ramificadas ou
questionarios multimédia. Estas histérias promovem a aprendizagem ativa e o pensamento
critico a medida que os alunos percorrem diferentes caminhos e consequéncias dentro do
enredo.

Os educadores integram este tipo de histérias digitais nas suas praticas de ensino de varias formas:

® Atribuicdes: Os professores atribuem projectos de narragao de historias digitais como parte dos
trabalhos ou avaliagdes da turma, fornecendo orientagdes e objectivos a seguir pelos alunos.

® Projectos de colaboracdo: Os alunos colaboram em grupos para planear, pesquisar e produzir
histérias digitais, promovendo o trabalho em equipa e as competéncias de comunicacéo.

® Apresentacbes multimédia: As histérias digitais servem de apresentagdes multimédia durante
os debates, apresentagbes ou exposi¢cées da turma, permitindo aos alunos partilhar o seu
trabalho com colegas e educadores.

® Reflexado e feedback: Os alunos reflectem sobre o seu processo de narragao de histérias digitais,
avaliam os seus resultados de aprendizagem e recebem feedback de colegas e professores
para melhorar as suas capacidades de narragao de histérias.

3.3 Utilidade da DST na sala de aula.

Existem diferentes experiéncias que envolvem ou envolveram a utilizagdo da narragao de histérias
digitais em contextos educativos em lItalia, com o objetivo de melhorar as experiéncias de
aprendizagem, fomentar a criatividade e desenvolver competéncias essenciais entre os alunos. Eis
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alguns exemplos de utilizagao:

Laboratério de Narracéo de Histérias Digitais da Fondazione Mondo Digitale: a Fondazione
Mondo Digitale (Fundagdo Mundo Digital), em Itélia, acolhe um Laboratério de Narragéo de
Historias Digitais com o objetivo de promover a narragao de histérias digitais como uma
ferramenta para a educagéo e a inclusdo social. O laboratério oferece workshops, programas
de formacao e recursos para educadores e estudantes aprenderem a criar e partilhar histérias
digitais sobre varios temas.

Educacéo Digital e Criatividade Narrativa (Educazione Digitale e Creativita Narrativa -
EDUCAN): EDUCAN ¢é um projeto educativo em ltalia que se centra na educacao digital e na
criatividade narrativa. Através de workshops e recursos online, o EDUCAN capacita os
professores para integrarem a narragao de histérias digitais nas suas praticas de ensino,
promovendo a criatividade, o pensamento critico e as competéncias de literacia digital entre os
alunos.

MiRacconti.it: MiRacconti.it € uma plataforma em linha em lItalia dedicada a narragéo de
histérias digitais na educagéao. A plataforma aloja uma colegéo de histérias digitais criadas por
estudantes, professores e educadores de todo o pais. Serve de repositério de exemplos e
recursos inspiradores para educadores interessados em incorporar a narragao de histoérias
digitais no seu curriculo.

Concurso de narracdo de histérias digitais do Indire: O Indire (Istituto Nazionale di
Documentazione, Innovazione e Ricerca Educativa - em inglés, Instituto Nacional de
Documentagéo, Inovacgéo e Investigacao Educativa) organiza um concurso de narragéo de
histérias digitais para escolas em Italia. O concurso incentiva alunos e professores a criarem
histérias digitais sobre temas ou tdpicos especificos relacionados com disciplinas curriculares,
questdes contemporaneas ou patrimoénio cultural.

ProgettoNarrare.it: O ProgettoNarrare.it € uma iniciativa em Italia que promove a
aprendizagem baseada em narrativas e a narragao de histérias digitais nas escolas. O projeto
oferece formacao e apoio aos professores para integrarem a narragéo de histérias digitais nos
seus planos de aula, com o objetivo de melhorar as capacidades de comunicagao, a
criatividade e a empatia dos alunos.

DIST: Este foi um projeto financiado pelo programa Erasmus+ (2017-2019) entre diferentes
parceiros europeus (entre os quais um era italiano) que visava ultrapassar estereétipos e
promover a inclusdo social no contexto escolar utilizando a narracao de histérias digitais. Neste
projeto, os alunos tinham de contar e mostrar as suas préprias histérias em videos sobre varios
temas abrangentes.

3.4 Ferramentas e dispositivos digitais

Nome

WeVideo
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Descrigao (até 500 caracteres)

O WeVideo é uma plataforma de edigcdo de video
baseada na nuvem para a Web, dispositivos méveis,
Windows e MacOS que permite aos utilizadores criar
facilmente videos de qualidade profissional.
Oferecendo uma gama de ferramentas de edigédo e
funcionalidades de colaboragao, o WeVideo simplifica
0 processo de criagdo de videos para individuos e
equipas.

Palavras-chave

Edic&o de video, Baseado na nuvem, Colaboragéo

Idioma(s)

O WeVideo estd disponivel em varios idiomas,
incluindo inglés, espanhol, francés, aleméo, italiano,
portugués, entre outros, tornando-o acessivel a
utilizadores de todo o mundo.

Mais adequado para

(nomear tarefas separadas por virgulas que podem ser
realizadas com a utilizagéo desta ferramenta)

O WeVideo ¢ ideal para tarefas como a criagdo de
videos de marketing, conteudos educativos, clips para
redes sociais e projectos pessoais. E adequado para
uma gama diversificada de utilizadores, desde
estudantes e educadores a empresas e criadores de
conteudos.

Facilidade de utilizagao

(atribua uma classificagao de 1 = muito facil de utilizar, 5 =
extremamente dificil de utilizar)

2

O WeVideo oferece uma interface de facil utilizagédo
com uma funcionalidade intuitiva de arrastar e largar,
tornando-o acessivel mesmo para principiantes. As
suas ferramentas de edicdo simples e a extensa
biblioteca de modelos e stock media aumentam ainda
mais a facilidade de utilizacéo.

Preco

(coloque 0 para uma ferramenta gratuita)

O WeVideo oferece varios planos de pregos, incluindo
uma versdo gratuita com funcionalidades limitadas e
subscrigbes pagas a partir de 4,99 dolares por més. O
prego depende de factores como a capacidade de
armazenamento, a qualidade do video e as opgdes de
colaboracéo.

Logotipo da ferramenta

video

Ligacao

https://www.wevideo.com/

2,

Nome da ferramenta

Apenas para
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Descrigao (até 500 caracteres)

O Toonly é um software de animacado de facil
utilizagdo, concebido para criar videos animados
envolventes e profissionais sem necessidade de
grandes competéncias técnicas. Com uma vasta
biblioteca de personagens, aderegos e fundos, o
Toonly permite aos utilizadores dar vida as suas
histérias através de animacdes personalizaveis.

Palavras-chave

Animacao, Facil de utilizar, Personalizavel

Lingua(s)

O Toonly esta disponivel principalmente em inglés,
para um publico global.

Mais adequado para

(nomear tarefas separadas por virgulas que
podem ser realizadas com a utilizacdo desta
ferramenta)

O Toonly é mais adequado para tarefas como a
criagdo de videos explicativos, apresentagdes
animadas e contelldos promocionais. E amplamente
utilizado por empresas, educadores e profissionais de
marketing para transmitir informagées de uma forma
visualmente apelativa e cativante.

Facilidade de utilizagao

(atribua uma classificagéo de 1 = muito facil de
utilizar, 5 = extremamente dificil de utilizar)

1

O Toonly oferece uma interface simples e intuitiva com
funcionalidade de arrastar e largar, permitindo aos
utilizadores criar animagdes sem esforgo. Os seus
modelos pré-fabricados e activos prontos a utilizar
simplificam o processo de animacgdo, tornando-o
acessivel a utilizadores com diferentes niveis de
experiéncia.

Preco

(colocar 0 para uma ferramenta gratuita)

O Toonly funciona com base num modelo de
subscrigdo, com pregos a partir de 39 délares por més
para o plano padrdo. Ndo existe uma versao gratuita
disponivel, mas o Toonly oferece uma garantia de
reembolso de 30 dias para novos utilizadores.

Logétipo da ferramenta

Ligacdo

https://www.voomly.com/toonly
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3.

Nome da ferramenta

StoryMapJS

Descrigao (até 500 caracteres)

O StoryMapJS é uma ferramenta baseada na Web
para a criacdo de mapas de histdrias interactivos e
ricos em multimédia que combinam mapas, imagens,
videos e texto narrativo para contar historias
interessantes. Oferece uma interface facil de utilizar e
opgodes de personalizagao para criar narrativas digitais
envolventes.

Palavras-chave

Interativo, Multimédia, Narragcao de histérias

Lingua(s)

O StoryMapJS suporta principalmente o inglés, mas os
utilizadores podem criar conteiudos em qualquer
lingua, introduzindo o seu préprio texto e meios de
comunicacgao.

Mais adequado para

(nomear tarefas separadas por virgulas que
podem ser realizadas com a utilizacdo desta
ferramenta)

O StoryMapJS é ideal para criar experiéncias
interactivas de narragcédo de historias, apresentagdes
educativas, visitas histéricas e narrativas geograficas.
E normalmente utilizado por educadores, jornalistas,
museus e organizagdes para envolver o publico com
conteudos orientados para o espago.

Facilidade de utilizagao

(atribua uma classificagao de 1 = muito facil de
utilizar, 5 = extremamente dificil de utilizar)

2

O StoryMapJS fornece ferramentas intuitivas para
criar e editar mapas de histérias, com funcionalidades
simples para adicionar conteudos e configurar
definicdes de mapas. Embora alguma familiaridade
com interfaces baseadas em mapas possa ser
benéfica, os utilizadores sem conhecimentos técnicos
podem criar narrativas atraentes com facilidade.

Preco

(colocar 0 para uma ferramenta gratuita)

A utilizagado do StoryMapJS é gratuita para individuos
e organizagdes, sem taxas de subscricdo ou versoes
premium. Os utilizadores podem aceder a todas as
funcionalidades e recursos sem qualquer custo,
tornando-a acessivel a um vasto leque de utilizadores.

Logétipo da ferramenta

StoryMap

Maps that tell stories.

Ligacdo

https://storymap.knightlab.com/
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4,

Nome da ferramenta

Animoto

Descrigdo (até 500 caracteres)

O Animoto é uma plataforma de criagdo de video
baseada na nuvem que permite aos utilizadores
produzir facilmente videos de qualidade profissional
utilizando modelos personalizaveis, mdusica e
conteudos multimédia. Simplifica o processo de
criagdo de video para individuos e empresas,
oferecendo ferramentas para criar videos de
marketing, apresentagdes de diapositivos e muito
mais.

Palavras-chave

Criacao de video, Modelos, Multimédia

Lingua(s)

O Animoto suporta principalmente o inglés, mas os
utilizadores podem criar conteudos em qualquer
lingua, adicionando o seu préprio texto e multimédia.

Mais adequado para

(nomear tarefas separadas por virgulas que
podem ser realizadas com a utilizacdo desta
ferramenta)

O Animoto é mais adequado para tarefas como a
criagao de videos de marketing, conteudos para redes
sociais, apresentagdes de diapositivos e
apresentacdes. E normalmente utilizado por
empresas, educadores, fotografos e profissionais de
marketing para mostrar produtos, partilhar historias e
envolver o publico.

Facilidade de utilizagao

(atribua uma classificagéo de 1 = muito facil de
utilizar, 5 = extremamente dificil de utilizar)

2

O Animoto oferece uma interface facil de utilizar com a
funcionalidade de arrastar e largar, permitindo aos
utilizadores criar videos de forma rapida e sem
esforco. Os seus modelos pré-concebidos e temas
personalizaveis simplificam o processo de criagao de
videos, tornando-o acessivel a utilizadores com
conhecimentos técnicos minimos.

Preco

(colocar 0 para uma ferramenta gratuita)

O Animoto oferece uma série de planos de pregos,
incluindo uma versdo gratuita com funcionalidades
limitadas e subscri¢cdes pagas a partir de 5 délares por
més. O preco depende de factores como a qualidade
do video, a capacidade de armazenamento e 0 acesso
a modelos e musica premium.

12
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Logétipo da ferramenta

ANIMOTO

Ligagcao

https://animoto.com/

5.

Nome da ferramenta

ThingLink

Descrigao (até 500 caracteres)

ThingLink & uma plataforma de media interactiva que
permite aos utilizadores criar e partilhar conteudos
imersivos, adicionando pontos de acesso interactivos
a imagens, videos e media de 360 graus. Aumenta o
envolvimento, permitindo que os espectadores
explorem e interajam com os conteddos de uma forma
dindmica e informativa

Palavras-chave

Meios interactivos, Hotspots, Imersivo

Lingua(s)

O ThingLink é compativel com varios idiomas,
incluindo inglés, espanhol, francés, alemao, italiano,
portugués e muito mais, para satisfazer um publico
global diversificado.

Mais adequado para

(nomear tarefas separadas por virgulas que
podem ser realizadas com a utilizacdo desta
ferramenta)

O ThingLink é mais adequado para tarefas como a
criacdo de apresentagdes interactivas, visitas virtuais,
contetudos educativos e materiais de marketing. E
habitualmente utilizado por educadores, profissionais
de marketing, editores e criadores de conteudos para
envolver o publico e transmitir informagbes de forma
eficaz.

Facilidade de utilizagao

(atribua uma classificagao de 1 = muito facil de
utilizar, 5 = extremamente dificil de utilizar)

2

O ThingLink oferece uma interface intuitiva com
funcionalidade de arrastar e largar, permitindo aos
utilizadores adicionar elementos interactivos sem
problemas. O seu editor de facil utilizagdo e a extensa
biblioteca de pontos de acesso personalizaveis
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5.
tornam-no acessivel a utilizadores com diferentes
niveis de conhecimentos técnicos.

Preco O ThingLink oferece uma série de planos de precos,

(colocar 0 para uma ferramenta gratuita)

incluindo uma versdo gratuita com funcionalidades
basicas e subscrigbes pagas a partir de 20 ddlares por
més. O precgo varia em funcao de factores como limites
de utilizacdo, opgbes de marca e acesso a
funcionalidades premium.

Logétipo da ferramenta

Ligagcao

https://www.thinglink.com/
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4. Colecao de Boas Praticas de Narrativas Digitais sobre Economia
Circular

4.1 Introducgao a selecao das melhores praticas

Para garantir a eficacia e a relevancia para o topico do projeto CEDIS, foram utilizados quatro critérios
principais para selecionar as trés melhores praticas italianas de utilizagdo da metodologia Digital
Storytelling para o ensino da Economia Circular e, mais em geral, da sustentabilidade, em qualquer
sector e ambiente. Os critérios seguidos sédo os seguintes:

1 Inovacdo: as praticas selecionadas devem demonstrar abordagens inovadoras & narragdo de
histérias digitais, utilizando elementos multimédia, como videos, graficos interactivos e
animagdes, para transmitir conceitos complexos relacionados com a sustentabilidade e a
economia circular de forma cativante.

2 Envolvimento: as praticas devem dar prioridade ao envolvimento do publico através da utilizagéo
de técnicas de narragao interactiva que incentivem a participagao ativa e o pensamento critico.
Isto pode incluir elementos de gamificagao, conteldos gerados pelo utilizador ou experiéncias
imersivas para cativar os alunos e promover uma compreensao mais profunda.

3 Escalabilidade: os exemplos escolhidos devem ter potencial de escalabilidade, permitindo uma
adocao e adaptacdo generalizadas em diferentes contextos educativos e publicos-alvo. A
escalabilidade garante que os beneficios da narragédo de histdrias digitais na educagéo para a
sustentabilidade e a economia circular podem chegar a um publico mais vasto e ter um impacto
duradouro.

4 |mpacto: por ultimo, as melhores praticas devem demonstrar um impacto mensuravel em termos
de aquisicdo de conhecimentos, mudanga de comportamentos e mudangas de atitude em
relagdo aos principios da sustentabilidade e da economia circular. A evidéncia de resultados
positivos, como o aumento da consciencializagdo, a adogdo de praticas sustentaveis ou
redugcdes mensuraveis na pegada ambiental, refor¢a a eficacia da narragao de histérias digitais
como ferramenta educacional.

4.2 Melhores praticas

1

Nome do estudo de caso Atlas Italiano da Economia Circular

Descricdo do contexto em que as melhores Uma centena de histérias de empresas virtuosas

praticas foram desenvolvidas representam o nucleo inicial do primeiro Atlas Italiano
da_ Economia_Circular, que recolhe experiéncias
baseadas na reutilizagdo, redugdo de residuos,
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reintroducao no ciclo de produgao de matérias-primas
secundarias.

O projeto é promovido pelo Ecodom (consércio italiano
para a gestdo de REEE) e pelo CDCA (Centro de
Documentacéo sobre Conflitos Ambientais). Trata-se
de uma plataforma web geo-referenciada e interactiva,
um arquivo que mostra realidades econdmicas e
associativas capazes de aplicar os principios da
economia circular. Ao mesmo tempo, foi também
langado um concurso para jornalistas, videomakers,
fotografos, escritores e contadores de histérias para
contar histérias de economia circular, ja presentes no
Atlas ou novas.

O concurso é patrocinado pelo Ministério do Ambiente
e da Protegcdao do Territério € do Mar. Poliedra
(consorcio do Politécnico de Milao que realiza
investigagcbes nas areas da avaliagdo ambiental e da
sustentabilidade), A Sud (associacdo independente
empenhada na protegdo do ambiente), Ecosistemi
(fundagédo especializada em estratégias para o
desenvolvimento sustentavel), Banca Popolare Etica
(banco inspirado nos principios da transparéncia e da
equidade) e Zona (associagao de reporteres e editores
fotograficos de renome internacional) também
contribuiram para a criagdo do Atlas italiano da
economia circular.

Localizagéo

Italia

Como é que a metodologia da DST foi utilizada
para desenvolver conteudos relacionados com
a Economia Circular

O objetivo do Atlas da Economia Circular é construir
uma rede de empresas e associagdes italianas que
trabalham neste dominio, a fim de criar potenciais
sinergias e aumentar a sua visibilidade. Os utilizadores
podem navegar livremente pelas experiéncias
recolhidas, pesquisando por regides e/ou pela
categoria principal de produtos ou servigos oferecidos.
O Atlas ¢é atualizado regularmente com novas
experiéncias e o processo de mapeamento ¢é
participativo.

O Digital Storytelling € uma parte importante do
concurso langado através da plataforma interactiva. O
concurso foi langado para jornalistas, videomakers,
fotégrafos, escritores e contadores de historias, para
contar histérias sobre a economia circular. O concurso
esta aberto a contadores de historias profissionais ou
amadores que tenham de retratar uma experiéncia de
economia circular através de um video, fotografia,
audio ou reportagem escrita. O objetivo & sensibilizar
e promover um comportamento de consumo
sustentavel entre os cidadaos italianos de todas as
idades.

Grupos-alvo envolvidos

Jornalistas, videomakers, fotégrafos, escritores, como
catadores e contadores de histérias virtuosas sobre
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empresas € experiéncias sustentaveis e circulares
incluidas no Atlas;

Empresas sustentaveis em toda a Italia, como objeto
das historias contadas;

Cidadaos italianos, como fruidores e publico das
histérias.

Trés questdes mais importantes que o estudo
de caso aborda

O Atlas pretende ser uma ferramenta de
sensibilizagao, informagédo e documentacao dirigida a
todos aqueles que se preocupam com o equilibrio
entre economia e ecologia e que desejam orientar o
seu consumo de forma responsavel.

Um dos objectivos do Atlas € a criagdo de redes de
empresas e associagdes que possam estabelecer
ligacbes entre si e aumentar as sinergias e a
visibilidade potenciais. Navegando entre regides e
categorias, os utilizadores podem consultar
gratuitamente as fichas descritivas e histérias/artigos,
videos, entrevistas, reportagens, etc.) das realidades
individuais mapeadas.

A circularidade de cada experiéncia é avaliada através
de uma série de indicadores que tém em conta todas
as fases do processo de producdo: da escolha das
matérias-primas ao design, da eficiéncia energética a
logistica, da gestao de residuos a criagdo de valor
social partilhado, da valorizagao territorial a analise de
toda a cadeia de abastecimento.

Resultados do estudo de caso (ligagao)

O Atlas ltaliano da Economia Circular é uma
plataforma web interactiva que recenseia e relata as
experiéncias de realidades econdmicas e associagoes
empenhadas em aplicar os principios da economia
circular em ltalia.

A plataforma foi concebida para ser uma ferramenta
de  mapeamento participativo  continuamente
actualizada: os utilizadores podem introduzir
diretamente outras experiéncias virtuosas através de
um formulario preparado e editado pela equipa técnica
em colaboragdo com o Comité Cientifico, composto
por especialistas do sector. Mais de 100 historias e
experiéncias de Economia Circular em ltalia ja estao
incluidas no Atlas da Economia Circular.

As empresas e associagées mapeadas trabalham em
diferentes dominios: 18% prestam servigcos de recolha
de residuos, 15% produzem vestuario e acessorios,
14% mobiliario e construgcdo, 10% estdo no sector
alimentar.

Entre as experiéncias mapeadas, a Lombardia esta
em primeiro lugar, com 23% do total, seguida do Lacio
(15,9%), da Toscana (12,7%), da Emilia-Romanha
(7%) e do Veneto (7%). Seguem-se a Liguria, o
Trentino Alto-Adige, o Piemonte (4%), a Apulia e as
Marcas (3%). Roma esta no topo da classificagdo com
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15 exemplos virtuosos, Mildo esta em segundo lugar
com 12.
www.economiacircolare.com

Palavras-chave (ou hashtags) relacionadas
com o estudo de caso

#EconomiaCircular
#AtlasdaEconomiaCircular
#PlataformalnteractivaWeb

#Ferramenta de Mapeamento Participativo
#IndicadoresdeCircularidade
#HistoriasGeorreferenciadas

#Concurso de Contadores de Historias
#ComportamentoSustentaveldoConsumidor

2

Nome do estudo de caso

WORKSHOP DE NARRAGAO DE HISTORIAS
DIGITAIS NA ESCOLA PRIMARIA
Educacao para os media e trabalho colaborativo
para promover a sensibilizagdo para as questoes
ambientais

por CHEMELLO, LISA, Dissertacdo de Mestrado
Sperimental (2021/2022) e Projeto - Universidade de
Padua

Descrigdo do contexto em que as boas
praticas foram desenvolvidas

A escola primaria "S. Giovanni Bosco" é o plexo,
pertencente ao Istituto Comprensivo di Marostica (VI),
que acolheu a aspirante a professora e investigadora,
para lhe permitir realizar esta experiéncia na aplicagéo
da Metodologia Digital Storyteling no campo da
Educagdo Ambiental, e especificamente sobre
praticas "redutoras".

Localizagao

Marostica (VI), Italia
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Como é que a metodologia DST tem sido
utilizada para desenvolver  conteudos
relacionados com a Economia Circular

A narrativa estd na base da histéria da humanidade,
tem um lugar na vida humana e afecta as experiéncias
através do tempo e do espaco, forja o pensamento e a
cultura. Com o advento da tecnologia, as narrativas
tornaram-se também 2.0 e, no meio das narrativas
tecnoldgicas, podemos encontrar o Digital Storytelling.
Trata-se de um método de ensino que ainda nao é
substancialmente praticado e reconhecido nas escolas
italianas; a pratica deste método numa escola primaria
tem como objetivo realgar o significado educativo das
narragdes digitais, que podem ser instrumentos uteis
para a escolarizacdo. O modo narrativo que
caracteriza a metodologia, para além de incentivar e
difundir conceitos e conteudos abstractos, aumenta o
envolvimento e a motivagao dos alunos, favorecendo
uma educacdo significativa e eficaz. No que diz
respeito as abordagens tedricas, foram consideradas
as pesquisas de pioneiros da pedagogia como Bruner
e Dewey, as pesquisas sobre a implementagao da
tecnologia no ensino e as anadlises internacionais e
nacionais sobre o storytelling e suas versdes digitais
em diversos campos, destacando especialmente o
campo educacional. Neste projeto, a hipotese sugere
a demonstracao da validade educativa da metodologia
Digital Storytelling, a capacidade de extensdo dos
produtos da narragdo digital, num ambiente pratico,
onde os alunos sao sujeitos activos e autores dos
projectos digitais em colaboragcdo com os professores.
A metodologia pode ser adoptada em todas as
disciplinas e turmas e foi aplicada para teste numa
Unidade de Ensino em disciplinas como Ciéncias,
Artes, Italiano, Informatica e Matematica.

Grupo-alvo envolvido

O inquérito envolveu alunos do quarto ano da Escola
Basica "S. Giovani Bosco" de Pianezze (VI). A
metodologia do Digital Storytelling foi aplicada em
todas as fases desta investigacao.

Trés questbes mais importantes que o estudo
de caso aborda

A experiéncia de aprendizagem proposta a turma
consistiu na realizagdo de um workshop para
promover e sensibilizar a esfera ecoldgica para a
importancia da recolha selectiva de residuos e para a
importancia da redugido quantitativa da produgéo de
residuos.

Situagao de partida: a turma era constituida por 12
alunos, 5 rapazes e 7 raparigas. Os alunos ja tinham
abordado o tema varias vezes e eram muito sensiveis
em relacéo aos residuos (agua, alimentos, energia) e
aos residuos/reciclagem.

Situacao problematica: hoje em dia, todas as pessoas
no planeta Terra reconhecem a importancia da recolha
selectiva de residuos e da reciclagem. Por
conseguinte, dadas as consequéncias da poluicdo no
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nosso planeta, a questao de partida para o projeto foi:
"O que é que eu posso, a minha pequena maneira,
fazer para marcar a diferenga?" Esta foi uma pergunta
que surgiu espontaneamente dos proprios alunos
depois de terem visto um video sobre a poluigéo
ambiental e as consequéncias para o planeta e o
mundo animal. Para refor¢ar os conhecimentos que ja
tinham e para os divulgar as outras turmas do plexo,
0s alunos criaram um produto de narragdo digital.

Resultados do estudo de caso (ligagao)

https://hdl.handle.net/20.500.12608/29968

A avaliagédo do processo educativo teve em conta os
dados desenvolvidos durante o teste de observagdes
qualitativas e sistematicas e através de testes
objectivos que envolveram a criagdo de um video de
narracdo de histérias. A luz dos resultados obtidos
gracas ao envolvimento dos alunos, ap6s a circulagéo
de um video produzido através do storytelling digital,
verifica-se como a metodologia pode ser desafiante e
eficaz para o ensino.

Palavras-chave (ou hashtags) relacionadas
com o estudo de caso

#OficinaDigitalStorytelling
#MediaEducation
#EducacaoAmbiental
#ReciclagemEReducao
#EducagaoNoEnsinoPrimario

3

Nome do estudo de caso

Narracao de histérias digitais: il riuso del calzino
spaiato
(Nome em inglés: "Digital Storytelling: the reuse
of the mismatched sock")

Descricdo do contexto em que as melhores
praticas foram desenvolvidas

A atividade "Digital storytelling: a reutilizagdo da meia
desencontrada" teve lugar nas turmas do quinto ano do
Istituto Comprensivo di Sigillo em novembro de 2013.
A experiéncia faz parte do projeto Eco-Scratch
realizado, em rede com associacbes e escolas,
durante a Semana Europeia da Prevencado de
Residuos 2013, para educar sobre a redugao,
reutilizacdo e reciclagem de residuos e para criar
recursos didacticos inovadores utilizando o Scratch,
um software de programacao visual. Os alunos foram
incentivados a refletir sobre a reutilizagdo criativa de
objectos que, de outra forma, se tornariam lixo. Foram
brincar com potes de iogurte, caixas de cartao, papel
de jornal e meias inutilizadas! Com estes objectos,
foram criadas bolas de Natal; depois, cada aluno
narrou a experiéncia com uma animacgéo criada em
cédigo. Os projectos foram publicados numa galeria na
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comunidade Scratch, criada para reunir os recursos
didacticos do projeto Eco-Scratch.

Localizagéo

Projeto concebido e realizado pela professora Caterina
Moscetti numa escola primaria (financiado como um
projeto PON - Fundos Estruturais Europeus) em Sigillo
(PG), Itélia

Como é que a metodologia da DST foi utilizada
para desenvolver conteudos relacionados com
a Economia Circular

A experiéncia especifica de contar histérias digitais: "A
Reutilizagdo da Meia Desajustada"”, realizada na
Escola Primaria de Sigillo, foi concebida na presenca
da professora Caterina Moscetti em colaboragao com
um professor de matematica do ensino secundario. A
primeira fase do projeto foi muito "fisica": procuraram
objectos para deitar fora que pudessem ser
reutilizados de forma criativa. Na segunda fase,
experimentaram a reutilizacdo dos proprios objectos
deitados fora e depois tentaram narrar a transformacao
com codigos, através do Scratch, um software de
programacgéo visual. "Os sistemas de programagao
visual sdao a primeira abordagem a programagao,
porque as instrugbes sao apresentadas como
elementos graficos sob a forma de blocos coloridos
que, quando interligados, dao vida ao cédigo, criando
animacgoes € jogos de video. (...) O Scratch pode ser
utilizado em linha, mas também é possivel instala-lo no
préprio computador para o utilizar sem rede.
Recentemente, foi criada uma verséao junior (...) que,
ao contrario do programa original, tem instrugbes que
nao utilizam palavras escritas, mas apenas simbolos
(setas, circulos, etc.), pelo que também pode ser
utilizada por criangas que ainda ndo aprenderam a ler
e a escrever." (Caterina Moscetti).

Grupo-alvo envolvido

Alunos do 5° ano (escola primaria)

Trés questdes mais importantes que o estudo
de caso aborda

A quantidade de residuos que produzimos ¢é
notoriamente grande, tal como o é a possibilidade de
reciclar e reutilizar muito do que deitamos fora. Ha uma
grande necessidade de sensibilizar os alunos para a
redugcado dos residuos através de actividades que se
afastem da aula frontal: um método de oficina em que
utilizamos as nossas maos, mentes e tecnologia de
uma forma criativa, divergente e divertida.

Os alunos precisam de ser estimulados a pensar de
forma divergente para resolverem problemas e criarem
novos conhecimentos. O método de ensino utilizado e
os conteudos da atividade foram importantes para
alcancgar os objectivos interdisciplinares previstos para
o projeto: incentivar os alunos a mudar o seu ponto de
vista, pensando em como dar outra vida aos objectos;
sensibilizar para a redugao de residuos; contribuir para
a formagdo de um pensamento divergente e criativo;
desenvolver a capacidade de analisar situagbes, nao
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se detendo nas provas e na primeira hipétese; utilizar
a codificagdo para a narragdo de experiéncias vividas;
melhorar as capacidades de resolugao de problemas e
incentivar o desenvolvimento do pensamento
computacional.

Os objectivos de aprendizagem do projeto eram
multidisciplinares:

- Desenvolver o
divergente;

- Narrar factos vividos, respeitando a ordem
cronolégica e explicando a informagéo
necessaria para que a histéria seja
compreensivel,

- Escrever textos curtos e simples em inglés
para dar instrugoes;

- Ter atitudes de cuidado com o ambiente
natural;

- Planear e implementar acgbes para reduzir os
residuos;

- Transformar de forma criativa o uso e a fungéo
de objectos conhecidos;

- Desenvolver o pensamento computacional;

- Utilizar a tecnologia de forma criativa e
pessoal.

pensamento criativo e

Os objectivos de aprendizagem contribuem para o
desenvolvimento das seguintes competéncias:

- Capacidade de comunicagdo na
materna e em inglés;

- Competéncias em Ciéncia e Tecnologia,
Matematica e nos dominios digital, social e
civico;

- Aprender a aprender

lingua

Resultados do estudo de caso (ligagao)

http://forum.indire.it/repository/working/export/6657/i/R
3moscetti Template.pdf

As animacdes programadas pelos alunos (titulo "The
reuse of the mismatched sock") foram partilhadas na
comunidade em linha da EWWR (Semana Europeia da
Prevengéo de Residuos) e foram todas carregadas no
Scratch.

Exemplos de videos realizados por alunos do 5.° ano:
https://scratch.mit.edu/projects/14646116/
https://scratch.mit.edu/projects/14695700/
https://scratch.mit.edu/projects/14644738/

Palavras-chave (ou hashtags) relacionadas

com o estudo de caso

#DigitalStorytelling
#EscolasPrimarias
#ReducaoReutilizagdoReciclagem
#ScratchSoftware
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#Codificagao
#ReutilizagaoCriativa
#PensamentoDivergente
#EconomiaCircularEducacgao

5. Relatérios nacionais sobre educagao em economia circular nas
escolas secundarias

5.1 Introducao

O modelo econdmico tradicional de "pegar-fazer-descartar" esta a colocar uma pressao sobre o0 nosso
planeta. Em resposta, a Italia, tal como muitos paises europeus, esta a adotar a Economia Circular (EC)
- um sistema que da prioridade a eficiéncia dos recursos e a minimizacao dos residuos. Esta mudancga
exige cidadaos informados, e as escolas desempenham um papel crucial em equipar as geragdes
futuras com os conhecimentos e as competéncias necessarias para navegar nesta nova paisagem
economica.

A Educagédo para a Economia Circular esta a emergir como uma componente critica da agenda
educativa nacional para as escolas secundarias em lItalia, com o objetivo de equipar os jovens
estudantes com os conhecimentos e as competéncias necessarias para o desenvolvimento sustentavel.
Este facto alinha-se com o compromisso mais amplo da Unido Europeia para com a sustentabilidade e
a transigéao para uma economia circular, que salienta a importancia da reciclagem, reutilizagao e redugao
de residuos para criar uma sociedade mais sustentavel e eficiente em termos de recursos.

Em lItalia, a integragéo dos principios da economia circular no ensino secundario é apoiada por varias
organizagbes governamentais € ndo governamentais. Estes esforgos fazem parte de uma abordagem
estratégica para promover a consciencializagéo e a responsabilidade ambiental entre os estudantes. O
Ministério da Educacéo italiano, em colaboragdo com agéncias ambientais e parceiros da industria, tem
sido fundamental no desenvolvimento de curriculos que incorporam tépicos como a gestao sustentavel
de recursos, a redugao de residuos e o impacto ambiental dos habitos de consumo.

O enquadramento educativo da Economia Circular em Italia inclui componentes tedricas e praticas. Os
alunos sao introduzidos ao conceito através de aulas que abrangem os principios e beneficios de uma
economia circular. Esta base tedrica € complementada por projectos e actividades praticas que
incentivam os alunos a aplicar o que aprenderam em contextos do mundo real. Exemplos de tais
actividades incluem projectos de reciclagem, concecao de produtos sustentaveis e iniciativas ambientais
baseadas na comunidade.

Além disso, as parcerias com empresas locais e organizagdes ambientais proporcionam aos alunos
oportunidades de observar e participar em praticas de economia circular fora da sala de aula. Estas
colaboragdes ndo s6 melhoram a experiéncia educativa, como também ajudam a colmatar o fosso entre
a aprendizagem académica e a aplicagao pratica.
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De um modo geral, a Educagao para a Economia Circular nas escolas secundarias italianas tem como
objetivo cultivar uma geracao de individuos ambientalmente conscientes que estejam equipados para
contribuir para o desenvolvimento sustentavel. Ao incorporar estes principios no sistema educativo, a
Italia esta a dar passos significativos no sentido de alcangar a sustentabilidade ambiental e a resiliéncia
econdmica a longo prazo.

5.2 Da Economia Linear a Economia Circular, a diretiva

do Ministério da Educacgao

Embora nado exista um documento Unico e abrangente que descreva todas as etapas da transigéo para
a economia circular, o governo italiano esta a orientar ativamente a mudanga através de varias iniciativas
importantes:

e Estratégia Nacional para a Economia Circular: aprovada em junho de 2022, esta estratégia
define o quadro para a transi¢do. Centra-se na criagdo de um mercado para materiais reciclados,
na promogao da inovagao e no reforgo da responsabilidade do produtor - o0 que significa que as
empresas assumem mais custos do ciclo de vida dos seus produtos.

e Programa Nacional de Gestdo de Residuos: este programa, também langado em junho de 2022,
complementa a Estratégia Nacional. Aborda a redugéo de residuos na fonte, promove sistemas
eficientes de recolha selectiva e visa melhorar as taxas de reciclagem.

e Medidas politicas e regulamentares: o Governo esta a rever a regulamentagao para incentivar
as praticas circulares. Tal podera implicar beneficios fiscais para as empresas que concebam
produtos ecoldgicos ou invistam em tecnologias de reciclagem.

Em geral, o Governo italiano estabeleceu algumas prioridades, linhas de agdo e iniciativas para facilitar
a transicdo de uma economia linear para uma economia circular, com o objetivo de criar um modelo
economico sustentavel e resiliente. Estas parecem estar alinhadas com o Plano de Acgdo para a
Economia Circular da Unido Europeia e foram concebidas para minimizar os residuos, promover a
eficiéncia dos recursos e incentivar praticas de consumo e produgao sustentaveis.

Por exemplo, para estimular o investimento em praticas de economia circular, o governo italiano oferece
incentivos financeiros e oportunidades de financiamento. Estes incluem subvengdes, subsidios e
beneficios fiscais para empresas que implementem estratégias de economia circular, tais como
tecnologias de reciclagem, projectos de valorizagdo energética de residuos e praticas de concegao
ecolégica. O governo também da prioridade a educacgéo e sensibilizagdo para promover uma mudanca
cultural no sentido da sustentabilidade. Isto implica a integragdo de conceitos de economia circular nos
programas de ensino a todos os niveis, desde as escolas primarias as universidades, e a realizacdo de
campanhas de sensibilizagdo do publico para informar os cidaddos sobre os beneficios de uma
economia circular.
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Os projectos de investigagao sao financiados pelo Ministério da Educacgao, Universidade e Investigacao,
e estdo a ser realizadas diferentes colaboragdes entre universidades, instituicbes de investigagéo e
industrias para desenvolver novas tecnologias e metodologias que promovam a eficiéncia dos recursos
e a redugao dos residuos. Além disso, o governo italiano promove a colaboragao entre os sectores
publico e privado para impulsionar a agenda da economia circular. Estas parcerias visam alavancar a
experiéncia e os recursos de ambos os sectores para implementar projectos de grande escala, como o
desenvolvimento urbano sustentavel, as infra-estruturas verdes e as cadeias de abastecimento
circulares.

5.3 Contexto concetual da economia circular em Italia

O quadro concetual da economia circular em ltalia foi concebido para criar um sistema econdémico
sustentavel que minimize os residuos e maximize a utilizagdo eficiente dos recursos. Este quadro
baseia-se nos principios da reducéo, reutilizagao e reciclagem, com o objetivo de fazer a transi¢cdo do
modelo tradicional de economia linear de "pegar, fazer, eliminar" para uma abordagem mais regenerativa
e restauradora.

A visdo da ltalia para uma economia circular gira em torno de trés principios fundamentais:

1. Eechar o ciclo: minimizar a producao de residuos através do prolongamento do tempo de vida
dos produtos. Isto envolve praticas como a reparagao, a reutilizagdo e a refabricagdo. Por
exemplo, incentivar os consumidores a comprarem produtos electrénicos recondicionados em
vez de novos.

2. Materiais em cascata: extrair o maximo valor dos recursos. Depois de um produto atingir o fim
da sua primeira vida, os seus materiais sdo transformados em cascata para novas aplicagoes.
Por exemplo, a utilizacdo de garrafas de plastico recicladas para criar fibras de vestuario.

3. Regenerar os sistemas naturais: minimizar o impacto ambiental. Os materiais biodegradaveis
sdo compostados para devolver os nutrientes ao solo, enquanto se da prioridade aos recursos
renovaveis, como a energia solar e edlica.

Estes principios traduzem-se em acg¢des especificas em diferentes sectores. A Italia é excelente na
reciclagem em comparagdo com a média da UE (com algumas excepg¢des geograficamente restritas).
No entanto, ha também um impulso para a concegéo ecoldgica, em que os produtos sdo concebidos
para facilitar a desmontagem e a reutilizagdo de componentes. O governo esta também a tentar
promover uma "economia de partilha", em que 0 acesso aos bens tem precedéncia sobre a propriedade,
reduzindo ainda mais o consumo de recursos. Ao implementar estas estratégias, a Italia pretende criar

25



ArchiviodellaMemoria

uma economia mais resiliente, reduzir a dependéncia de materiais virgens e, em ultima analise, contribuir
para um ambiente mais saudavel.

5.4 Economia circular e desenvolvimento sustentavel

A Italia aborda o desenvolvimento da economia circular e do desenvolvimento sustentavel através de
uma abordagem em duas vertentes:

1. Estratégias de cima para baixo:

e Planeamento a nivel nacional: o Governo italiano desempenha um papel fundamental ao
delinear estratégias nacionais. A Estratégia Nacional para a Economia Circular (2022) define a
diregao, centrando-se na criagdo de mercados para materiais reciclados, na inovagao e na
responsabilidade alargada do produtor. O Programa Nacional de Gestdo de Residuos (2022)
complementa esta estratégia, promovendo a redugédo de residuos e a melhoria das taxas de
reciclagem.

e Politica e reqgulamentacdo: o Governo esta a rever a regulamentagao para incentivar as praticas
circulares. Tal podera implicar beneficios fiscais para as empresas que concebam produtos
ecoldgicos ou invistam em tecnologias de reciclagem.

2. Iniciativas de baixo para cima:

e Educacao e sensibilizacdo: as escolas estdo a integrar cada vez mais os principios da economia
circular nos seus curriculos, capacitando as geracdes futuras para serem consumidores
responsaveis e decisores informados. Projectos como "Tudo se transforma" sensibilizam os
estudantes para a gestédo dos residuos e dos recursos.

e Envolvimento das partes interessadas: plataformas como a Plataforma Italiana de Economia
Circular (ICESP) promovem a colaboragcédo entre o governo, as empresas e as ONG. Esta
abordagem colaborativa garante que diversas perspectivas sdo consideradas aquando do
desenvolvimento e implementacéo de praticas de economia circular.

e Accdes regionais e locais: muitas regioes e cidades italianas tém as suas proprias iniciativas de
economia circular. Estas podem variar desde a promog¢éo de programas de compostagem até
ao apoio a empresas locais que adoptam praticas circulares.

Ao combinar a lideranga nacional com a agao local e a sensibilizagdo do publico, a Italia pretende
alcangar uma transigcéo suave para uma economia circular que promova o desenvolvimento sustentavel.
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5.5 Perspectivas italianas sobre as economias circulares

A Italia encara a Economia Circular (EC) como uma necessidade estratégica e um motor fundamental
para um futuro mais sustentavel. A perspetiva nacional centra-se nos seguintes aspectos:

® Escassez de recursos: A Italia, que nao dispde de recursos naturais abundantes, reconhece a
importancia da eficiéncia dos recursos. A EC oferece uma forma de minimizar a dependéncia
de materiais virgens e criar uma economia mais resiliente.

® Sustentabilidade ambiental: A ltalia esta empenhada em reduzir a sua pegada ambiental. Os
principios da EC, como a redugédo de residuos, a utilizagdo de materiais em cascata e a
utilizacao de energias renovaveis, contribuem para um planeta mais saudavel.

® Oportunidade econdmica: a transicdo para uma EC apresenta oportunidades de negécio. A
inovagao no design ecoldgico, as tecnologias de reciclagem e a economia de partilha podem
criar novos empregos e impulsionar o crescimento econémico.

® Lideranca: A Italia esforgca-se por ser um lider no movimento europeu da EC. O seu forte
desempenho na reciclagem e o foco no desenvolvimento de politicas posicionam-na como
pioneira.

® Mudanca social: A EC nao é apenas uma questao de gestdo de residuos; € uma mudanga
cultural. A ltalia reconhece a necessidade de educar as geragdes mais jovens e de promover
habitos de consumo responsaveis para uma transigao bem sucedida.

Em termos gerais, pode dizer-se que a ltalia vé a EC como uma proposta vantajosa para todos. A EC
aborda a escassez de recursos, as preocupagdes ambientais e as oportunidades econdmicas,
promovendo simultaneamente um futuro mais sustentavel para as gera¢des vindouras.

6. Entrevista com um perito nacional em Digital Storytelling e/ou
Economia Circular.

6.1 Apresentacao do perito

A especialista entrevistada na Metodologia de Narracéo de Histérias Digitais é Lisa Chemello,
professora do ensino basico. A sua experiéncia profissional como educadora tem-se centrado, nos
ultimos anos, na narragao de histérias digitais no contexto do ensino primario e da educagao
ambiental. Os conhecimentos de Lisa nestas areas fizeram dela a candidata ideal para esta entrevista,
uma vez que o seu trabalho exemplifica a integragéo pratica de metodologias inovadoras como a
narragao de historias digitais nos curriculos educativos.
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6.2 Destaques da entrevista sobre Economia Circular

A experiéncia da perita entrevistada é particularmente relevante para o tema da Economia Circular e
do Ambiente, dada a énfase crescente na educacdo ambiental e a necessidade de abordagens
pedagdgicas envolventes que possam ressoar junto dos jovens aprendentes. Além disso, o seu
envolvimento num projeto pratico que combina a narragéo de histérias digitais com a sensibilizagdo
ambiental sublinha os seus conhecimentos praticos e a sua capacidade de implementar conceitos
tedricos em ambientes de sala de aula do mundo real. Esta combinacao de experiéncia académica e
pratica fornece informagdes valiosas sobre a forma como a narragédo de historias digitais pode ser
eficazmente utilizada para promover a consciéncia ambiental entre os alunos, tornando-a uma
especialista adequada para discutir a intersecgao destes dominios.

Na entrevista, Lisa Chemello salientou o potencial da narragéo de histérias digitais para sensibilizar os
estudantes para as questdes ambientais. O seu projeto centrou-se na poluigdo ambiental e no seu
impacto, em particular no mundo animal, o que teve grande impacto junto das criangas. Através da
narracao de historias, os alunos puderam envolver-se profundamente no tema, ilustrando cenas e
narrando histérias que realgavam a importancia da gestao ambiental.
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6.3 Destaques da entrevista sobre a utilizacao da
narracgao de histérias digitais

A narragao de historias digitais, tal como descrita por Lisa Chemello, € uma metodologia versatil e
interdisciplinar que pode ser efetivamente integrada em varias disciplinas do curriculo escolar. Na sua
experiéncia, a narracao de histérias digitais ndo s6 envolve os alunos de forma criativa, como também
Ihes permite interiorizar temas complexos como a sustentabilidade ambiental e a economia circular. A
professora descreveu em pormenor uma abordagem abrangente, que comeca com a definigdo de um
objetivo de aprendizagem, seguida da investigacdo do tema e da criagao de histérias digitais. Este
processo envolve varias fases, como a redagado de uma histéria, a organizagdo de cenas e, finalmente,
a produgdo de uma narrativa digital utilizando desenhos, imagens e vozes gravadas.

Lisa salientou a importancia de estruturar cuidadosamente estas actividades, especialmente quando
se trata de alunos mais novos, para garantir que a metodologia € acessivel e eficaz. Salientou também
que a narragao de historias digitais da poder aos alunos, tornando-os participantes activos no seu
processo de aprendizagem. Por exemplo, no seu projeto, os alunos foram responsaveis pela criacado e
narragao de uma histdria destinada a sensibilizar os colegas para as questdes ambientais. Esta
responsabilidade ndo s6 aumentou o seu envolvimento, como também os ajudou a desenvolver uma
compreensao mais profunda do tema. Além disso, Lisa observou que a narragao de historias digitais
pode ser adaptada a diferentes grupos etarios e niveis de competéncias, com os alunos mais novos a
concentrarem-se mais em tarefas basicas como desenhar e narrar, enquanto os alunos mais velhos
podem assumir fungdes mais complexas, como a edi¢cao de video. A natureza pratica desta
metodologia, combinada com a utilizagdo de ferramentas digitais, torna-a uma forma apelativa e eficaz
de ensinar temas importantes como a sustentabilidade ambiental e a circularidade.

6.4 Lista dos principais tépicos a desenvolver durante as
aulas na escola

1. Gestao de residuos e reciclagem: os alunos podem criar histérias digitais que ilustram a
importancia de reduzir, reutilizar e reciclar materiais. Isto pode incluir narrativas sobre a forma
como os diferentes residuos séo processados e o impacto da reciclagem na reducéo da
poluicdo ambiental.

2. Consumo sustentavel: através da narragao de histérias, os alunos podem explorar o conceito
de consumo sustentavel, centrando-se na forma como a escolha de produtos ecoldgicos e a
reducdo do consumo podem ajudar a conservar recursos € a proteger o ambiente.

3. Fontes de energia renovaveis: as historias digitais podem ser utilizadas para explicar os
beneficios das fontes de energia renovaveis, como a energia solar, edlica e hidroelétrica,
realcando o seu papel na redugéo das emissdes de carbono e no combate as alteragdes
climaticas.

4. Biodiversidade e protecao dos ecossistemas: os alunos podem criar narrativas que
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realcem a importancia da preservacgao da biodiversidade e da protegao dos ecossistemas,
explorando a interligagcao das espécies e o impacto das actividades humanas nos habitats
naturais.

5. Principios da economia circular: um tema mais vasto pode envolver a criagdo de histérias
que expliquem o conceito de economia circular, centrando-se na forma como os produtos
podem ser concebidos, utilizados e reciclados de modo a minimizar os residuos e a tirar o
maximo partido dos recursos. Pode incluir exemplos de produtos com um ciclo de vida longo e
de como as empresas e 0s consumidores podem adotar praticas mais sustentaveis.

7. Conclusao e recomendacoes

A integracéo da narragao de historias digitais (DST) nas escolas secundarias italianas demonstrou um
potencial significativo para enriquecer as experiéncias educativas, promovendo a criatividade, o
pensamento critico e a literacia digital entre os alunos. Como demonstrado por varios exemplos e
iniciativas, a TDT n&do so6 apoia diversos estilos de aprendizagem, como também permite que os
alunos explorem temas complexos, como a identidade cultural e a sustentabilidade, de uma forma
personalizada e cativante. Além disso, a DST alinha-se bem com os objectivos educativos de
promover competéncias do século XXI e de formar cidaddos ambientalmente conscientes, capazes de
contribuir para uma economia circular.

Para tirar o maximo partido das vantagens da TDS, recomenda-se que os educadores recebam
formacgao abrangente sobre as ferramentas e metodologias da TDS, garantindo que estao bem
equipados para orientar os alunos no processo de contar histérias. Além disso, as escolas devem
investir em ferramentas e plataformas digitais acessiveis, permitindo que todos os alunos participem
em actividades de DST, independentemente dos seus conhecimentos técnicos. Os projectos
colaborativos e a integracdo transcurricular devem ser incentivados para maximizar o potencial
interdisciplinar da TDS, permitindo aos alunos relacionar conhecimentos entre disciplinas.

Para além disso, a avaliagdo e a adaptacao continuas das praticas de EDT s&o cruciais. As escolas
devem criar mecanismos para refletir sobre a eficacia dos projectos de IDT, recolher o feedback dos
alunos e ajustar as abordagens para melhor atingir os objectivos educativos. Ao promover um
ambiente que valoriza a inovagéao e a criatividade, os educadores podem garantir que a EDS continue
a ser um elemento dinamico e de impacto do curriculo escolar em Italia. Isto ndo s6 aumentara a
participacéo dos alunos e os resultados da aprendizagem, como também os preparara para navegar e
contribuir para um mundo cada vez mais digital e sustentavel.
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