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Regresso ao Futuro - Seniores como Gurus dos Contadores de Historias Digitais

Regresso ao Futuro - Seniores como Gurus dos Contadores de Histérias Digitais € um projeto de
aprendizagem intergeracional que capacita os idosos a tornarem-se criadores de conteudos digitais,
partilhando as suas histdrias de vida através de ferramentas digitais de narrativa e redes sociais. A iniciativa
reforga a literacia digital, a expresséo pessoal e a inclusdo social.

O projeto reune adultos mais velhos e jovens facilitadores que trabalham em colaboragéo para desenvolver
videos curtos, historias visuais e narrativas digitais baseadas nas experiéncias de vida dos idosos. Foi
concebido para colmatar a lacuna geracional, reduzir a exclusao digital e promover a criatividade e o bem-
estar emocional entre os alunos mais velhos.

Implementado em varios paises europeus, incluindo Portugal (através do RUTIS), o projeto utiliza uma
metodologia estruturada mas flexivel que pode ser facilmente adaptada a contextos locais, como centros
comunitarios, universidades para idosos e contextos de educagao para adultos.

Numa sociedade cada vez mais digital, muitos idosos enfrentam excluséo devido a falta de competéncias
digitais, confianca ou acesso a oportunidades de aprendizagem adequadas. Embora grande parte do foco
na educacéo digital seja colocado nas geragdes mais jovens, os adultos mais velhos sédo frequentemente

deixados para tras, levando a uma divisao digital que afeta ndo s6 o seu acesso a servigos, mas também a
sua participagéao social e autoexpressao.

O projeto Regresso ao Futuro — Seniores como Gurus Narradores Digitais surgiu para responder a esta
lacuna, criando um ambiente de aprendizagem inclusivo e capacitador onde os idosos pudessem ganhar
confianga na utilizacdo de ferramentas digitais, ao mesmo tempo que se envolviam em trabalhos
significativos e criativos. A iniciativa foca-se na narrativa digital — a utilizagcao de fotografias, videos, voz e
texto para criar e partilhar narrativas pessoais.
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O grupo-alvo da pratica é:

¢ Adultos mais velhos, geralmente com 60 anos ou mais, que tém experiéncia limitada com
tecnologias digitais e desejam melhorar a sua competéncia digital de forma relevante e envolvente;

¢ Jovensvoluntarios ou facilitadores, que ajudam os seniores a aprender e a utilizar as ferramentas,
criando uma troca mutua de competéncias e perspetivas.

O projeto faz parte de uma parceria internacional Erasmus+, envolvendo instituicdes de varios paises
europeus, incluindo a RUTIS em Portugal. Baseia-se num modelo de aprendizagem colaborativa onde a
partilha de histérias pessoais se torna uma ferramenta tanto para o empoderamento digital como para a
ligacao intergeracional.

O contexto é tanto social como educativo: os seniores aprendem a usar smartphones, tablets e software
para gravar, editar e publicar as suas histérias, ao mesmo tempo que fortalecem a sua autoestima,
criatividade e sentido de pertenga ao mundo digital.

O projeto é tipicamente implementado em contextos educativos nao formais, como universidades
séniores, associagoes locais ou centros comunitarios, onde a aprendizagem é orientada pelo interesse,
experiéncia e participagdo, em vez de um curriculo formal ou avaliagao.

O projeto Regresso ao Futuro — Seniores como Gurus Narradores Digitais foi concebido para combinar
inclusao digital com empoderamento pessoal e cultural. Os seus objetivos sdo tanto tecnolégicos como
humanistas, focando-se na competéncia digital, criatividade e aprendizagem intergeracional.

Principais objetivos:
e Melhorar a literacia digital entre os idosos através do uso envolvente e intencional da tecnologia;

¢ Permitir que os seniores partilhem as suas histdrias de vida através de ferramentas digitais,
promovendo a autoexpresséo e a construcao de legados;

¢ Promover a aprendizagem intergeracional, ligando seniores a jovens voluntarios ou facilitadores
num processo de aprendizagem cooperativa;

o Para reduzir o isolamento digital e social, ajudando as pessoas mais velhas a sentirem-se mais
conectadas e valorizadas no mundo digital atual;

¢ Incentivar o envelhecimento ativo, através da participagcdo em atividades significativas e
criativas;
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¢ Desenvolver metodologias digitais acessiveis de narrativa, que possam ser replicadas em varios
contextos de educacéo de adultos e comunidades.

Em vez de se focar em competéncias abstratas, o projeto pretende usar a narrativa digital como ponte para
a ligacao, autoestima e criatividade. Os participantes aprendem nao s6 a usar dispositivos digitais, mas a
usa-los para algo que realmente lhes importa: contar a sua histéria.

O projeto Regresso ao Futuro segue uma abordagem pratica, criativa e intergeracional. Esta estruturado
em torno de experiéncias de aprendizagem praticas que apoiam adultos mais velhos a tornarem-se
contadores de histdrias digitais, com a orientagao de facilitadores ou educadores mais jovens.
Implementagéao passo a passo:

1. Recrutamento de Participantes
o Os adultos mais velhos sdo convidados a aderir através de universidades seniores (como
as da rede RUTIS), associagbes locais ou centros comunitarios.
o Jovens facilitadores (frequentemente voluntarios ou estudantes) sdo recrutados para
apoiar as sessoes.
2. Formacao de Facilitadores
o Osfacilitadores recebem formacéo basica sobre técnicas de narragao digital, dindmicas de
aprendizagem intergeracional e como apoiar aprendizes adultos.
3. Workshops e Circulos de Histdrias
o Os participantes reinem-se em pequenos grupos ou pares para explorar as suas histérias
de vida e discutir eventos ou memdarias significativas.
o Os circulos de histéria sdo usados para partilhar ideias, fomentar confianga e criar
envolvimento emocional antes de trabalhar digitalmente.
4. Desenvolvimento da Literacia Digital
o Os seniores sao orientados através do uso de smartphones, tablets e aplicagcOes
multimédia gratuitas (por exemplo, para gravagao de voz, edigao de fotografias, montagem
de video).
o As atividades sdo adaptadas ao nivel de competéncia e ao ritmo de cada pessoa, focando-
se no desenvolvimento da confianga.
5. Criacao da Histoéria
o Os participantes criam pequenas histérias digitais combinando imagens, texto, voz e
musica.
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o As histérias podem incluir apresentagdes fotograficas com narragao, mini-documentarios
ou simples videos de voz-off.
6. Partilha e Exposigao
o As histérias concluidas séo partilhadas dentro do grupo e, se os participantes
concordarem, apresentadas em eventos comunitarios ou publicadas nos sites do projeto
ou nas redes sociais.
o Este passo final da aos participantes visibilidade e reconhecimento pelo seu trabalho.
7. Feedback e Reflexao
o As sessoes terminam com reflexdo coletiva tanto de seniores como de facilitadores,
discutindo desafios, resultados de aprendizagem e crescimento pessoal.
Duracédo e Formato
e O projeto é normalmente implementado em ciclos de 8-12 semanas, com 1-2 sessdes por semana
(1,5 a2 horas cada).
e As sessdes realizam-se em ambientes informais e amigaveis, como universidades superiores,
bibliotecas ou espacos culturais locais.

O projeto Regresso ao Futuro produziu resultados significativos e multilayer, tanto a nivel individual como
comunitario. O seu impacto vai além da aquisicao de competéncias digitais, abrangendo a transformacgao
emocional, social e intergeracional.

1. Melhoria da Competéncia Digital

¢ Os seniores aprenderam a usar dispositivos digitais (smartphones, tablets) e aplicagdes basicas
para criar conteudos multimédia.

¢ Os participantes desenvolveram confianga na navegacao da tecnologia para uso pessoal —
fotografias, notas de voz, navegacao e partilha de videos.

2. Empoderamento através da Autoexpressao

¢ Os adultos mais velhos criaram histérias digitais pessoais que davam voz as suas experiéncias,
memorias e identidades.

e Muitos participantes relataram aumento da autoestima e do orgulho em produzir e partilhar as suas
préprias narrativas.

3. Reducao do isolamento social e digital

¢ Os participantes envolveram-se mais com a familia, amigos e comunidade — muitas vezes usando
as mesmas ferramentas digitais aprendidas no projeto.
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¢ O sentimento de pertencga e realizagao reduziu sentimentos de soliddo ou desconexao da vida
moderna.

4. Lacos Intergeracionais Fortalecidos

e A colaboragao entre facilitadores mais jovens e seniores construiu respeito mutuo, paciéncia e
aprendizagem partilhada.

e Ambas as geragOes adquiriram novas perspetivas, quebrando esteredtipos relacionados com a
idade.

5. Novas Comunidades de Aprendizagem

e Varios centros participantes (por exemplo, universidades para idosos) estabeleceram clubes
continuos de narrativa digital ou literacia mediatica.

e Estes grupos baseados em pares sustentaram a aprendizagem e incentivaram a criatividade
continua.

6. Disseminacéo e Visibilidade

e Dezenas de histdrias digitais foram publicadas em plataformas online e redes sociais, dando aos
participantes uma presenca digital e reconhecimento comunitario.

e Exposicoes publicas e projegoes reforgaram o valor cultural das narrativas dos idosos.

Em suma, o projeto ndo sé ensinou os seniores a usar a tecnologia — como também lhes mostrou como
utiliza-la de forma significativa. Demonstrou que os adultos mais velhos podem ser criadores, e ndo apenas
consumidores, de conteudos digitais.
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O sucesso de Regresso ao Futuro reside na sua capacidade de combinar empoderamento digital,
criatividade e solidariedade intergeracional numa estrutura simples e replicavel. Varios fatores-chave
contribuiram para a eficacia da pratica:

1. Contar historias como ferramenta motivacional

e Usar histérias pessoais como conteudo central tornou a aprendizagem significativa e
emocionalmente envolvente para os idosos.

e Em vez de tarefas abstratas, os participantes trabalhavam em algo profundamente pessoal e
valioso.

2. Aprender Fazendo

e A pratica pratica com ferramentas reais (smartphones, tablets, aplicagbes) permitiu aos
participantes ganhar confianga e competéncias gradualmente.

e Oserros faziam parte do processo e a experimentacéao era incentivada.
3. Colaboracéao Intergeracional

e Facilitadores mais jovens apoiaram os seniores de forma respeitosa e capacitadora, criando
relacdes de aprendizagem baseadas na empatia e na paciéncia.

o Esta aprendizagem bidirecional beneficiou ambas as geragcdes e fomentou lagos sociais.
4. Ambiente Flexivel e Nao Formal

e A aprendizagem decorreu em espacos comunitarios amigaveis e acessiveis (por exemplo,
universidades séniores, centros locais), sem exames ou avaliagdes formais.

e As sessoOes foram adaptadas ao ritmo e ao nivel de conforto dos participantes.
5. Expressao Cultural e Visibilidade

e Publicar as histérias digitais online ou apresenta-las publicamente deu aos participantes um
sentido de orgulho e relevancia social.

e Desafiou esteredtipos sobre o envelhecimento e apresentou os adultos mais velhos como
cidadaos digitais ativos.

6. Colaboracao e Recursos Europeus

e Fazer parte de um projeto Erasmus+ permitiu o acesso a recursos pedagdgicos, materiais de
formacao e apoio entre pares em varios paises.

¢ Acolaboracgao permitiu testar e aperfeigcoar a metodologia em multiplos contextos.
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O projeto Regresso ao Futuro é altamente transferivel para outros contextos de educacgao de adultos e
aprendizagem comunitaria, especialmente aqueles que trabalham com idosos ou grupos intergeracionais.

A sua metodologia simples e de baixo custo e o0 seu conteudo significativo tornam-no adaptavel a varios

contextos na Europa e além.

Porque é transferivel:

Utiliza tecnologias amplamente disponiveis (smartphones, aplicacdes gratuitas) e ndo requer
infraestrutura especializada.

O modelo pedagégico é flexivel, centrado na narrativa, que pode ser adaptado as linguas, culturas
e interesses locais.

O foco na aprendizagem entre pares e na educacao informal torna-o adequado para ambientes
diversos, desde universidades sénior a bibliotecas ou associagdes locais.

Condigdes para uma implementacao bem-sucedida:

1.

Acesso a facilitadores - Idealmente, jovens voluntarios ou estudantes que sejam pacientes,
alfabetizados digitalmente e dispostos a aprender ao lado dos seniores.

2. Espacos seguros e de apoio — Espagcos comunitarios onde os participantes se sentem bem-vindos
e confiantes para explorar ferramentas digitais.

3. Abordagem baseada na narrativa — Um compromisso em tratar os aprendentes ndo como
"formandos", mas como narradores e detentores de conhecimento.

4. Equipamento digital basico - Smartphones ou tablets (pessoais ou partilhados), auscultadores e,
possivelmente, colunas ou projetores para apresentar histoérias.

5. Tempo e flexibilidade — As sessbes devem avancgar ao ritmo dos alunos, respeitando a sua
autonomia e ritmo pessoal.

Recomendacgoes:

Comeca pequeno com um grupo piloto para testar ferramentas e métodos antes de aumentares.
Integre momentos de reflexdo e partilha para fortalecer os lagos sociais.

Se possivel, ligue as histérias a eventos familiares ou comunitarios, tornando a aprendizagem
mais visivel e relevante.

O sucesso do projeto demonstra que a aprendizagem digital para idosos pode ser alegre, expressiva e com
impacto social — quando o processo respeita a sua identidade e experiéncia de vida.
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Com base naimplementagao do Regresso ao Futuro e nas licdes partilhadas entre organizacdes parceiras,
aqui ficam dicas praticas para quem deseja adotar ou adaptar a pratica:

Antes de comecar

e Escolha facilitadores com fortes competéncias interpessoais, ndo apenas conhecimentos
técnicos — paciéncia e empatia sdo essenciais.

e Mapeie os recursos locais: verifigue o equipamento disponivel (telemdveis, tablets), locais
acessiveis e potenciais parceiros (centros para idosos, municipios).

¢ Prepare materiais tutoriais simples com imagens e instrugdes passo a passo, em fontes grandes.

Trabalhar com Seniores
e Respeite o ritmo deles — a repeticao e a seguranca sdo fundamentais para construir confianca.
e Evite jargdo — use linguagem simples e exemplos relacionaveis em todas as instrucoes.

e Celebre pequenas conquistas — completar uma gravagao ou guardar um ficheiro € um grande
passo para muitos aprendizes.

Do lado técnico

e Use aplicagoes gratuitas e intuitivas, como Google Fotos (para apresentagdes de diapositivos),
Canva (para visuais) ou aplicagdes para gravagao de voz e edigéo de video simples.

e Faca sempre uma verificacao técnica antes de cada sessao, certificando-se de que os
dispositivos estado carregados e que o Wi-Fi esta disponivel.

e Considere criar histérias demo antecipadamente para mostrar o que é possivel.

Sustentabilidade

e Incentive os participantes a continuarem a criar histdrias apds o projeto, talvez através de grupos
informais ou clubes de contacéo de histérias.

e Formar pessoal local ou voluntarios para replicar o método, garantindo que o conhecimento é
mantido para além da implementacéo inicial.
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¢ Use eventos publicos para mostrar as historias — isto aumenta a consciencializagao e valida os
esforgcos dos alunos.

O projeto Regresso ao Futuro revelou varias percecdes-chave durante a sua implementacdo em diferentes
paises e comunidades. Estas ligbes ajudaram a refinar a metodologia e a sublinhar consideragoes
importantes para trabalhar com idosos em contextos digitais.

1. O significado pessoal impulsiona a motivagao

Os adultos mais velhos tém maior probabilidade de se envolver e persistir na aprendizagem digital quando
a tarefa tem significado pessoal — contar a sua histdria cria investimento emocional e orgulho, muito mais
do que a formacgao tecnoldgica genérica.

2. Dinamicas intergeracionais requerem orientacao

Embora a colaboragao entre participantes jovens e mais velhos seja enriquecedora, € importante preparar
ambas as partes para uma interagcao respeitosa e de apoio. Os esteredtipos etarios e as lacunas de
confianga digital podem ser reduzidos com paciéncia e reflexdo estruturada.

3. Pequenos problemas técnicos podem criar grandes obstaculos

Palavras-passe esquecidas, Wi-Fi fraco ou frustragdo no ecra tatil podem rapidamente desencorajar os
aprendizes. Ter solugdes técnicas simples, guias impressos e apoio pratico a disposigcao € essencial para
manter o envolvimento.

4. Os participantes precisam de tempo e espaco para refletir

Contar historias nao é apenas técnico — é emocional. Alguns idosos podem revisitar memérias dificeis ou
hesitar em partilhar publicamente. Dar espago para reflexado privada, discussao e seguranga emocional é
fundamental.

5. Nem todos os participantes querem ir "online"
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Alguns alunos preferem manter as suas historias privadas ou dentro dos circulos familiares. Respeitar esta
escolha é importante e demonstra que inclusao digital nao significa exposigcao publica a menos que seja
escolhida livremente.

Estas licbes afirmam que a educacdo de adultos, especialmente para populagdes mais velhas, deve
equilibrar tecnologia com empatia, estrutura com flexibilidade e aprendizagem com dignidade.

PERFIL DE PRATICA - LISTA DE CLASSIFICAGAO
Por favor, assinala todas as categorias que se aplicam a tua pratica
descrita. Pode escolher mais do que um.

TIPO DE PRATICA

Lganhando por fazer

Aprendizagem intergeracional
Aprendizagem baseada na comunidade
Aprendizagem digital / mista
Aprendizagem entre pares

Mentoria / coaching

Abordagens culturais/criativas
Colaborativo / baseado em parceiros

O XX XXOKXKKX KX

Outros (especificar):
RUPO-ALVO
Adultos com baixas qualificagdes

@

NEETs (Nao em Educacgao, Emprego ou Formacéao)
Migrantes / Refugiados

Adultos mais velhos

Mulheres

O0XxOOADO

Pessoas com deficiéncia
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O Outros grupos vulneraveis
X | Populagéo adulta geral
AMBIENTE DE APRENDIZAGEM
O Formal

X N&o formal

X Informal

COMPETENCIAS / COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS
Literacia (leitura, escrita, compreensao)
Numeracia (matematica, pensamento légico)
Competéncias digitais

STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica)
Pessoal, social e aprender a aprender
Competéncias civicas

Empreendedorismo

Consciéncia cultural e expressao
Competéncias linguisticas

Competéncias profissionais / profissionais
Competéncias verdes

O 00D 0O XMOX XOXOK

Outros (especificar):

POTENCIAIS UTILIZADORES

Professores / Educadores

Pessoal administrativo

Gestéo da escola/ centro

Decisores politicos / Administragéo publica
ONGs / Organizagdes comunitarias

OXXOOKX

Outros (especificar):

Glossario de Categorias (Explicagcdo dos Itens da Lista de Verificagao)
Tipo de Pratica

— Aprender fazendo — aprender através de atividades praticas, métodos praticos como
workshops ou tarefas reais.

— Aprendizagem intergeracional — atividades envolvendo participantes de diferentes faixas
etarias a aprender uns com os outros.

— Aprendizagem baseada na comunidade — aprendizagem que ocorre dentro da
comunidade local, muitas vezes através de envolvimento na vida real.

— Aprendizagem digital / mista — educacao usando ferramentas digitais (online), ou uma
combinagao de métodos online e presenciais.
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— Aprendizagem entre pares — aprendizagem entre participantes de estatuto ou
experiéncia semelhante, apoiando-se mutuamente.

— Mentoria/ coaching — apoio individual de uma pessoa mais experiente para ajudar na
aprendizagem e crescimento pessoal.

— Abordagens culturais/criativas — uso das artes, musica, teatro, narrativa, etc., como
ferramentas de aprendizagem.

— Colaborativa / baseada em parceiros — praticas que envolvem cooperagao entre
organizagdes ou grupos.

— Outro (especificar) — qualquer outro método que nao esteja listado acima.

Grupo-alvo

Adultos com baixas qualificagdes — adultos com baixos niveis de educagao formal ou
competéncias basicas.

NEETs — pessoas que ndo estdao em Educacao, Emprego ou Formacao (frequentemente
jovens adultos).

Migrantes / Refugiados - individuos que se mudaram de outro pais, frequentemente
enfrentando desafios de integracéo.

Adultos mais velhos — Adultos com 65+ anos

Mulheres — praticas que abordam especificamente as necessidades das mulheres.
Pessoas com deficiéncia - individuos com deficiéncias fisicas, sensoriais, intelectuais
ou de saude mental.

Outros grupos vulneraveis — grupos em risco de exclusao (por exemplo, desempregados
de longa duracao, sem-abrigo).

Populagao adulta geral — adultos médios ndo pertencentes a categorias especificas.

Ambiente de Aprendizagem

Formal — aprendizagem nos sistemas oficiais de ensino, cursos certificados (por
exemplo, escolas, universidades).

Nao formal — aprendizagem organizada fora do sistema formal (por exemplo,
workshops, formagao comunitaria).

Informal — aprendizagem através de experiéncias do dia a dia, sem um curso
estruturado (por exemplo, voluntariado, familia).

Competéncias / Competéncias Desenvolvidas

Literacia - leitura, escrita e compreensao de textos (incluindo textos funcionais como
formas).

Numeracia — usando matematica e raciocinio légico.

Competéncias digitais — utilizagao de ferramentas digitais, por exemplo, criagdo de CV,
ferramentas online, plataformas online.

STEM - ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica.
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— Pessoal, social e aprender — autoconsciéncia, motivagao, trabalho em equipa,
competéncias de aprendizagem ao longo da vida.

— Competéncias civicas — cidadania ativa, compreensao da democracia e
responsabilidades sociais.

— Empreendedorismo - criatividade, inovagao, gestao de projetos, assungao de riscos.

— Consciéncia e expressao cultural — apreciagéo e criagado de conteudos culturais (por
exemplo, artes, musica).

— Competéncias linguisticas — capacidade de comunicar numa ou mais linguas
estrangeiras.

— Competéncias relacionadas com o trabalho / vocacionais — competéncias praticas
Uteis em empregos ou profissdes especificas.

— Competéncias verdes — conhecimentos e comportamentos que apoiam a
sustentabilidade e o cuidado ambiental.

— Outros — quaisquer outras competéncias desenvolvidas (por favor, especifiquem).

Potenciais utilizadores — grupos que poderiam beneficiar de aplicar, adaptar ou inspirar-se
nesta pratica no seu contexto de trabalho.

Nota: Estas categorias seguem quadros da UE como as Competéncias Chave para a
Aprendizagem ao Longo da Vida (2018), o Plano de Acao sobre Competéncias Basicas (2025) e
0 Guia do Programa Erasmus+ 2025 - Glossario

Co-funded by
the European Union




