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Introducao ao Programa de Formacao em Servico

A formagdo em servico compreende 60 horas de aprendizagem, divididas em 30 horas de formag¢ao baseada em workshops, centrada no
desenvolvimento de competéncias em meios digitais e 30 horas de aprendizagem online autodirigida, centrada nas areas tematicas
selecionadas e trabalhando em ambientes online.

O programa de formacgao em servico compreende 3 areas distintas como se segue:

1. Formacao para abordar as 3 dreas tematicas selecionadas - Definicdo do problema; A¢des de resposta adequadas; Problemas prevalentes
nos dias de hoje.

2. Apoiar os jovens trabalhadores a desenvolver suas habilidades de meios digitais para que possam produzir videos, dudios, quizzes, quebra-
cabecas, quebra-cabecas digitais, WebQuests, etc. usando programas de software como PowToon, VideoScribe, StoryBoardthat, Google
Forms, Canva, KAHOQT, LearningApps, etc.

3. Construir a competéncia e confianca dos trabalhadores da linha de frente para trabalhar em ambientes de aprendizagem on-line onde a
relacdo entre tutor e aprendiz é completamente diferente dos cendrios de aprendizagem presencial. Este elemento ird explorar os diferentes
papéis dos trabalhadores juvenis nestes ambientes dindmicos para garantir que eles estejam: confortdveis a trabalhar com os novos recursos
nestes ambientes de aprendizagem nao tradicionais; plenamente empenhados nos beneficios que a aprendizagem on-line pode trazer
especialmente para o grupo-alvo especifico em questdo; plenamente conscientes dos riscos que existem nos ambientes on-line; capazes de
salvaguardar contra possiveis fatores on-line negativos.

Através deste Manual abrangente, os jovens trabalhadores sdo apoiados na continuacao da aplicacdo do Programa de Formacdao em Servico a
nivel local ou transnacional através das seguintes ferramentas:

e Planos de Aula, com informacdes detalhadas sobre o planejamento de tempo e a proposta de conteudo para orientar o trabalhador
jovem através de cada mddulo.

e Folhetos de atividades para os participantes e fornecer informacdes Uteis sobre as atividades de aprendizagem.

e Folhas de aprendizagem para atividades e recursos autodirigidos para integrar os materiais de treinamento.



As Apresentagdes em PowerPoint completam este Manual, que pode ser descarregado a partir do site.

Workshop 1: Introducdo a DATE e a Educacao para a Conscientizacdo sobre Drogas

e Introducdo ao projeto DATE e identificacdo das competéncias do grupo de aprendentes
relativamente ao tema do projeto e avaliagdo de competéncias digitais.

e Explicar e discutir a abordagem DATE Formacdo e Educacao de Conscientizacdo sobre Drogas e
porque estamos usando a Infografia Interativa para ensinar as principais areas de definicao de
Problemas; A¢des de resposta adequadas; e Problemas Prevalentes hoje.

O plano de aula deste manual orientara a realizacao do Programa de Formagao em Servico para jovens trabalhadores e apoia-los-a:
- Maximizar o potencial dos recursos do projeto DATE dentro das suas praticas juvenis
- Promover o seu desenvolvimento profissional continuo
- Expandir o seu ensino e praticas para novos ambientes de aprendizagem on-line

Cada Workshop consiste em;
- Um Plano de Licdes
- Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados
- Uma Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores
- Apresentacao PPT



Os materiais que vocé precisara para este Workshop incluem

Sala de treinamento com espaco para as sessdes de breakout
Canetas

Papel

Flipchart

Marcadores

Canetas coloridas e marcadores para atividades de pequenos grupos
Acesso ao PC ou Laptop (para aprendizagem autodirigida)

Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores

Smartphone




Workshop de Plano de Aula 1

Descricao das Actividades de Aprendizagem Tempo Materiais/equipamentos | Avaliacao
(minutos) necessarios

Abertura do Workshop: e Workshop 1: Os participantes
20 Introducédo a participardo de todas as
e O facilitador da oficina apresentara brevemente DATE e atividades de grupo
a sessao e explicara que os jovens Educacéo para a
trabalhadores podem utilizar esses recursos Conscientizagéao
para oferecer treinamento de conscientizacao sobre Drogas
sobre drogas aos jovens de seus proprios Apresentacao do
grupos de jovens. PPT, fichas de
atividades e
e O facilitador ira entdo utilizar os slides 1 a 4 recursos de
para introduzir o programa de formacao em aprendizagem do
servigo, delineando os objectivos e o contetido SDL
dos 5 workshops. O facilitador ira entéo proceder e Projector
ao slide 5 onde seréo delineados os resultados e ligacdo a Internet
da aprendizagem do médulo 1. e Portatil ou PC

Atividade: Atividade de quebra-gelo

25 e Workshop 1: Os participantes
e O facilitador passara para o slide 6 e conduzira Introducéo a participardo de todas as
uma atividade de quebra-gelo. Isso ajudara o DATE e atividades de grupo
grupo de trabalhadores jovens a se estabelecer Educacéo para a

e comecar a interagir uns com 0s outros. Conscientizacéo




sobre Drogas
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem do
SDL

e Projector

e ligacdo a Internet

e Portatil ou PC

Introducao ao Projeto DATE

30 e Workshop 1: Os participantes
e O facilitador ird passar para os slides 7-12. Introducéo a participardo de todas as
Estes slides fornecem informacdes gerais sobre DATE e atividades de grupo
o projeto DATE, como o projeto DATE é Educacéo para a
inovador na area da educacao sobre as drogas e Conscientizagéao
porque é gue 0s jovens precisam de educacao sobre Drogas
sobre as drogas. Estes slides fornecem Apresentacao do
estatisticas importantes e informacdes factuais PPT, fichas de
sobre o0 uso de drogas nos jovens, e porque 0 atividades e
seu estagio de desenvolvimento cerebral indica recursos de
um risco maior de dependéncia do que o dos aprendizagem do
adultos. SDL
e Projector

e ligacéo a Internet
e Portétil ou PC

Atividade 1.1: Papel da Educacéo na Prevencéao e
Tratamento do Abuso de Substancias 30 e Workshop 1:

Introducéo a




O facilitador passara para o slide 13 e dividira os
participantes em grupos de 3-4 alunos. Os alunos sao
entdo convidados a aceder a um documento online
usando o seguinte link:
https://miro.com/app/board/uXjVOFoKKxE=/

Nesta atividade, delineada nas fichas de atividades
da Oficina 1, os alunos séo convidados a anotar as
suas ideias sobre as razdes pelas quais a educacéao
pode abordar e prevenir o uso de substancias nos
jovens, de modo a compreender o valor dos recursos
da DATE para os jovens em ambientes de prética de
trabalho juvenil.

DATE e
Educacéo para a
Conscientizacao
sobre Drogas
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem do
SDL

Projector

ligacéo a Internet
Portétil ou PC

Os participantes
participardo de todas as
atividades de grupo

Atividade 1.2 Diga que ndo?

e ApOs os alunos terem completado a atividade
1.1, o facilitador passara para o slide 14, e os
alunos sao convidados a completar outra
atividade préatica em pequenos grupos, durante a
qual Ihes serao fornecidas informacdes sobre
como abordar a educacéo de conscientizacéo
sobre drogas com adolescentes, e do que eles
devem estar cansados quando lidam com
tépicos sensiveis, tais como o uso de drogas e
alcool.

e Eles conseguirdo isso assistindo 2 videos
retratando 2 abordagens diferentes a
conscientizacao sobre drogas. O primeiro video
apresenta a campanha "Basta dizer nao", e os

Workshop 1:
Introducéo a
DATE e
Educacéo para a
Conscientizacéao
sobre Drogas
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem do
SDL

Projetor

ligacdo a Internet
Portatil ou PC

Os participantes
participardo de todas as
atividades de grupo



https://miro.com/app/board/uXjVOFoKKxE=/

alunos séo encorajados a pensar nas razdes
pelas quais esta campanha falhou, e porque néao
funciona com os jovens, e 0 segundo video
apresenta uma abordagem mais aberta e factual
da conscientizagao sobre drogas para
adolescentes e alunos sao encorajados a
comparar os dois métodos e discutir o que
funcionaria melhor para os jovens em sua pratica
de trabalho juvenil.

Actividade 1.3 Abordagem orientada pela saude e

pela justica criminal

O facilitador passara ao slide 15, e apresentara
as duas abordagens diferentes para a
conscientizacao sobre as drogas: Uma
abordagem liderada pela salde e pela justica
criminal, e explicard que a DATE fomenta uma
abordagem liderada pela saude.

No slide 16, os alunos séo convidados a fazer
uma tempestade de ideias sobre o que se
entende por uma abordagem ao uso de drogas
conduzida pela justica criminal e orientada pela
saude.

No slide 17, o facilitador apresentara a
Atividade 1.3, onde os alunos devem estudar
dois estudos de caso de diferentes paises que
mostram estas duas abordagens opostas a
educacao para a conscientizacao sobre drogas,
e discutir as consequéncias de cada método nas
comunidades e na sociedade em geral. Estes

Workshop 1:
Introducéo a
DATE e
Educacéo para a
Conscientizagéao
sobre Drogas
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem do
SDL

Projector

ligacdo a Internet
Portatil ou PC

Os participantes
participarédo de todas as
atividades de grupo




dois videos de estudo de caso estao presentes
nos slides 18 e 19.

Atividade 1.4 Como é gue 0 seu pais aborda o 60
consumo de drogas? Workshop 1: Os participantes
Introducéo a participardo de todas as
e O facilitador passara ao slide 20, e introduzira DATE e atividades de grupo
outra atividade pratica durante a qual os jovens Educacéo para a
trabalhadores realizardo estudos sobre as Conscientizacéao
atitudes e leis que envolvem o uso de drogas em sobre Drogas
seus proprios paises, e como essas informacgdes Apresentacao do
podem ajuda-los a abordar a educacéao para a PPT, fichas de
conscientizacado sobre drogas com 0s jovens em atividades e
um ambiente de trabalho juvenil. recursos de
aprendizagem do
SDL
Projector
ligacéo a Internet
Portatil ou PC
Infograficos interativos 45

O facilitador ira consultar os slides 21-26 para
introduzir o conceito de Infografia Interativa, que
recursos estdo incluidos no DATE Interactive
Infographics, e as areas teméticas que esta a
abordar (Definicdo de Problemas, Problemas
Prevalentes Hoje, e A¢cdo de Resposta
Apropriada).

O facilitador ira entdo apresentar a apresentacao
completa no slide 27 para dar aos jovens
trabalhadores uma ideia de como um Infografico
Interativo estd acabado.

Workshop 1:
Introducéo a
DATE e
Educacéo para a
Conscientizacéao
sobre Drogas
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de

Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo




O facilitador passara entdo ao slide 28, e
convidard os alunos a discutir os possiveis
beneficios do uso de infogréaficos para abordar
tépicos como a conscientizacdo sobre drogas
em um ambiente jovem.

Apos os jovens trabalhadores terem reunido
seus pensamentos, o facilitador passara a slide
29, e apresentara algumas das vantagens de
usar o Infografico Interativo com os jovens.

aprendizagem do
SDL

Projector

ligacéo a Internet
Portatil ou PC

Atividade 1.5 Questionario 30 Os participantes
e Workshop 1: participarédo de todas as
e O facilitador terminara a sessdo passando para o Introducéo a atividades de grupo
slide 30 e introduzindo a atividade final. Esta DATE e
atividade é um teste para testar os alunos sobre Educacéo para a
0s conhecimentos que aprenderam durante o Conscientizagéao
workshop, e pode ser acedida através do sobre Drogas
seguinte link: Apresentacao do
https://kahoot.it/challenge/003128618 PPT, fichas de
e Apdés a atividade final, o facilitador agradecera atividades e
aos participantes por ouvirem e, se nao houver recursos de
mais perguntas, o facilitador terminara o aprendizagem do
Workshop 1 e fornecera aos alunos as SDL
atividades de aprendizagem autodirigidas e Projector
para o Workshop 1, a completar no seu préprio e ligacdo a Internet
tempo. e Portatil ou PC
Duracéo total do modulo 6 horas



https://kahoot.it/challenge/003128618

Workshop de Folheto de Atividades 1

Introducdo a DATE e a Educacao para a Conscientizacao sobre Drogas

Papel da Educacédo na Prevencéao e Alerta sobre o

Uso de Substancias All

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Sensibilizacéo para
o papel da
educacédo na
prevencao e alerta
para o abuso de
substancias em
adolescentes

20 minutos

O objetivo desta atividade € iniciar uma sessdo de brainstorming entre os jovens
trabalhadores e recolher ideias sobre a importancia da educagéo na prevencéo e alerta para o
uso de substancias. Isto é extremamente importante, pois encoraja os jovens trabalhadores a
pensar realmente sobre por que a educacgao é tdo importante, e o que o0s jovens podem
aprender que os ajudara a tomar decisdes informadas sobre o uso de drogas e alcool.




e ligacdo a Internet
e Portatil ou PC

Passo 1
O facilitador convidara os alunos a acessar um quadro de avisos online usando o seguinte

link: https://miro.com/app/board/uXjVOFoKKxE=/

Passo 2
O facilitador instruira os participantes a pensar por que a educagao é importante para prevenir
e alertar sobre 0 abuso de substancias e acrescentar seus comentarios ao quadro.

Passo 3
O facilitador ira entdo analisar cada um dos comentérios e solicitara aos participantes que

discutam os comentarios que eles acrescentaram.

Introducdo ao DATE e a Educacao para a Conscientizacao sobre Drogas

Conversando com adolescentes sobre A1 2
drogas '



https://miro.com/app/board/uXjVOFoKKxE=/

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Consciéncia de métodos na
abordagem da conscientizacao
dos adolescentes sobre as
drogas

1 hora

O objetivo desta atividade € fornecer aos jovens trabalhadores informacdes sobre como
abordar a conscientizacdo sobre drogas com adolescentes, que eles podem implementar em
suas praticas de trabalho juvenil.

e ligacao a Internet
e Papel e caneta

Passo 1

O facilitador abrird a discussao em torno da conscientizacéo sobre drogas para adolescentes,
e comecara perguntando aos jovens trabalhadores sobre o que eles devem estar cansados
guando ensinam a conscientizagcéo sobre drogas em um ambiente jovem.

Passo 2
O facilitador ira reproduzir o seguinte video sobre a campanha de Nancy Reagan "Basta dizer

nao" que comegou em 1986: https://youtu.be/lOXgVM30mlY

Passo 3



https://youtu.be/lQXgVM30mIY

O facilitador vai pedir aos jovens trabalhadores que respondam as seguintes perguntas:

Por que acha que esta campanha falhou?

Por que vocé acha que essa abordagem falha em dissuadir os jovens de consumir
drogas e alcool?

Como esta abordagem pode ser prejudicial para as pessoas que sofrem de
dependéncia e necessitam de tratamento?

Vocé acha que esta campanha alimenta o estigma em torno do abuso de drogas e
alcool? Como?

Passo 4
O facilitador ir4 reproduzir o seguinte video sobre como falar com os adolescentes sobre

drogas: https://youtu.be/iDkkk6vMPdw

Passo 3

Depois de apresentar o video, o facilitador pedir4 aos jovens trabalhadores que pensem nas
informacdes do video, e pedird aos alunos que formem pequenos grupos de 2-3
trabalhadores jovens.

Passo 4
O facilitador instruira entdo os jovens trabalhadores a escreverem respostas as seguintes

perguntas em seus pequenos grupos:

De acordo com Jibran Khokhar, que abordagem é necessaria para reduzir o uso de
substancias em adolescentes?

Quais sdo as consequéncias negativas de dizer aos adolescentes para nao
consumirem drogas, em vez de lhes ensinar "porqué"?

Quais séo os possiveis beneficios de discutir o uso de drogas e seus efeitos de forma
mais aberta em ambientes que ndo sejam de julgamento?



https://youtu.be/jDkkk6vMPdw

e Imagine que uma pessoa jovem se aproxima de vocé e tem curiosidade em
experimentar drogas. Escreva algumas maneiras de abordar a situagéo, e como vocé
os informaria em um ambiente sem julgamento.

Introducdo a DATE e a Educacao para a Conscientizacdo sobre Drogas

Abordagem da Justica Criminal vs.

Abordagem da Saude Al3

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

Os alunos estardo mais familiarizados com
as duas principais abordagens ao uso de
drogas (abordagem liderada pela Saude
versus abordagem liderada pela Justica
Criminal) e os efeitos que estas diferentes
abordagens tém nas comunidades e na
sociedade em geral

1 hora




O objetivo desta atividade é fornecer aos jovens trabalhadores estudos de caso de dois paises
diferentes (EUA e Portugal) que tracam duas abordagens opostas a sensibilizacédo para as
drogas, e abrir a discussdo em torno do futuro da educacéo para a sensibilizacdo para as drogas
e do que poderiamos fazer de forma diferente para acabar com o sofrimento relacionado com as
drogas e o alcool.

e ligacédo a Internet
e Caneta e papel
e Portétil ou PC

Passo 1
O facilitador ira reproduzir o video do estudo de caso sobre a abordagem dos EUA ao uso de
drogas: https://youtu.be/LXmtslYsYjY

Passo 2
O facilitador instruira os jovens trabalhadores a responder as seguintes perguntas:

e O que é a"Guerra as Drogas"?

e Quais sdo as consequéncias negativas da criminalizacdo da posse de drogas?

e Colocar pessoas com transtornos relacionados ao uso de substancias na prisdo ajuda a
tratar o uso de drogas e alcool?

e Como é que prender pessoas por posse de drogas pode afetar negativamente as suas
vidas depois de cumprirem a sua pena?

e Até agora, bilhdes foram gastos nesta "Guerra as Drogas", encarcerando milhdes de
pessoas todos os dias pelo uso e posse de drogas. Vocé pode pensar em outras formas
de gastar esse dinheiro que poderiam ajudar a reduzir o sofrimento dos transtornos
relacionados ao uso de drogas?

e Qual é a mensagem que esta justica criminal leva a abordagem ao uso de drogas a
pessoas com disturbios relacionados ao uso de substancias?



https://youtu.be/LXmtsIYsYjY

Passo 3
O facilitador vai interpretar o estudo de caso sobre a abordagem de Portugal ao uso de drogas:
https://youtu.be/lba9nkK-DDY

Passo 4
O facilitador vai fazer as seguintes perguntas aos jovens trabalhadores:

Qual é a diferenca entre legalizar e descriminalizar as drogas?

Quais sao os beneficios de se adotar uma abordagem de saude primeiro ao uso de
drogas?

Portugal gasta 90% do seu dinheiro utilizado no combate a toxicodependéncia em
cuidados de saude e 10% na aplicacdo da lei. Como é que ise compara com 0os EUA?
Porque é que as pessoas com disturbios relacionados com o uso de substancias sao
mais suscetiveis de encontrar ajuda em Portugal do que nos EUA?

Depois de assistir aos dois estudos de caso, qual abordagem tem sido mais eficaz para
acabar com o sofrimento causado pelo abuso de drogas e alcool?

- Introducdo ao DATE e a Educacao para a Conscientizacao sobre Drogas



https://youtu.be/lba9nkK-DDY

Como é que o SEU pais

aborda o consumo de drogas? Al4

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

Os jovens trabalhadores estardo mais conscientes
de como os seus paises abordam as desordens de
uso de substancias e como podem usar esse
conhecimento para aplicar no seu trabalho com os
jovens.

45 minutos

Sabe como o seu pais aborda os disturbios de uso de substancias? A maioria das pessoas tem
uma ideia basica de como seus paises encaram o uso de substancias e muitas vezes enviam
uma mensagem negativa aos jovens de hoje. O objetivo desta atividade é realizar um estudo
sobre as atitudes e leis que envolvem o uso de drogas em seu pais, e discutir como isso pode
ajuda-lo em um ambiente de trabalho juvenil ao informar os jovens sobre o uso de drogas.

e Portatil ou PC
e ligacdo a Internet
e Caneta e papel

Passo 1

O facilitador instruira os alunos a usar a internet para saber mais sobre a abordagem ao uso de
drogas e a conscientizacdo em seus paises de origem. Para um guia, os alunos devem
considerar as seguintes perguntas:

e A posse de drogas é criminalizada no seu pais?




e Ha algum servico de reducéo de danos implementado no seu pais? (Por exemplo: centros
de injecao supervisionados)

e O vicio em drogas é visto como um problema de saude publica no seu pais?

Quais sédo as atitudes do publico em relacao aos disturbios relacionados ao uso de

substancias?

Quantas mortes relacionadas com drogas ocorrem no seu pais todos 0s anos?

As leis sobre drogas mudaram nos ultimos 50 anos? Como €é que elas mudaram?

Que tipo de educacéao de conscientizacdo sobre drogas vocé recebeu na escola?

Quais sdo algumas maneiras que vocé acha que seu pais poderia melhorar suas politicas

de drogas?

Passo 2
Depois de realizar suas pesquisas, cada um dos jovens trabalhadores fara uma breve
apresentacao abordando a situacdo em cada um de seus paises.

Passo 3
O facilitador encerrara a sesséo convidando os jovens trabalhadores a responder as seguintes
perguntas:

e Que pais do grupo tem as leis mais indulgentes sobre drogas? Qual pais tem as leis de
drogas mais rigidas?

e Como € que estas leis brandas / rigidas sobre drogas tém afetado as atitudes publicas?

e Em paises onde as leis sobre drogas sao extremamente rigorosas, e a atitude de "Diga
N&o" ainda prevalece entre a sociedade, como vocé, como trabalhadores jovens, pode
ajudar os jovens a abrir a discussao sobre drogas enquanto crescem em um pais onde 0
uso de drogas é fortemente estigmatizado?




Introducdo ao DATE e a Educacao para a Conscientizacao sobre Drogas

Questionéario Al5

Fichas de atividades

Cara a cara
(AS)
Apos a concluséo deste
questionario, os alunos serao
15 minutos mais informados sobre o projeto

DATE e as areas tematicas
abordadas no Infogréfico.

O objetivo desta atividade é avaliar até que ponto os jovens trabalhadores retiveram as
informacdes apresentadas na oficina 1.

e Portatil ou PC
e ligacdo a Internet

Passo 1

O facilitador convidara os jovens trabalhadores a acessar um quiz sobre Kahoot:
https://kahoot.it/challenge/003128618



https://kahoot.it/challenge/003128618

Passo 2

Os jovens trabalhadores vao completar o questionario e o facilitador vai terminar o
workshop fazendo as seguintes perguntas:

e O que aprendeu hoje sobre diferentes abordagens de educacéo para a
conscientizacao sobre drogas?

e Gostaria de implementar o Infografico Interativo no seu ensino?

e Se fosse desenhar um infogréfico interativo sobre o tema da conscientizacdo e
educacéo sobre drogas em um ambiente jovem, como gostaria de ficar?

Recursos de Aprendizagem Auto-direcionados - Workshop 1

Introducdo a DATE e a Educagéo para a Conscientizacdo sobre Drogas

As melhores praticas de alerta e prevenc¢do do uso de substancias

Uma hora

Este recurso é um portal oficial do Observatério Europeu da Droga e da Toxicodependéncia, e foi concebido
para ajudar a fornecer as pessoas informacdes confidveis e de apoio sobre o que funciona e o que ndo
funciona nas areas de prevencao de drogas, tratamento, reducdo de danos e reintegracao social.




Tera um conhecimento estatistico e profundo sobre métodos que funcionam na prevencgao e gestdo do
abuso de substancias, a fim de poder aplicar isso a sua propria pratica de trabalho juvenil.

https://www.emcdda.europa.eu/best-practice en

Introducdo a DATE e a Educagdo para a Conscientizacao sobre Drogas

Covid-19 e Drogas

Uma hora

Este recurso inclui informacdes valiosas sobre como a pandemia de Covid-19 afetou as pessoas que usam drogas,
e o impacto no mercado de drogas.

Ganhara informacdes Uteis sobre mudancgas nos padrdes relacionados a drogas devido a pandemia de Covid-19,
gue o educador pode aplicar ao seu ambiente de trabalho juvenil.



https://www.emcdda.europa.eu/best-practice_en

https://www.emcdda.europa.eu/topics/covid-19 en

Introducdo a DATE e a Educacdo para a Conscientizacdo sobre Drogas

Podcast: Vicio e Abuso de Drogas

70 minutos

Este é um podcast extremamente informativo com um psiquiatra qualificado chamado Dr. Kieran Kennedy, onde
ele cobre informacdes detalhadas sobre o abuso de drogas e alcool. Aqui estdo alguns dos pontos que sdo
abordados:

Quais sao as diferencas entre o vicio e o abuso de drogas?
O vicio em drogas é semelhante ao vicio comportamental?
O que determina se alguém se torna viciado em drogas?
Que drogas sao comumente abusadas?

Quais sao os tratamentos do vicio em drogas?



https://www.emcdda.europa.eu/topics/covid-19_en

e Que conselho daria aos ouvintes, se eles tivessem um amigo ou familia de quem suspeitassem ter um
vicio em drogas?
e O queéaretirada?

Conseguira informacgdes sobre dependéncia e abuso de drogas que pode aproveitar se um jovem o abordar em
seu trabalho juvenil com perguntas ou preocupagdes sobre drogas.

https://youtu.be/0t7pTKLxelw

Introducdo a DATE e a Educacdo para a Conscientizacdo sobre Drogas

Vamos deixar de abusar dos consumidores de drogas.

20 minutos



https://youtu.be/0t7pTKLxelw

Este recurso oferece uma revisao baseada em evidéncias da dependéncia e explica como isso deve ter impacto
sobre a politica de drogas

Carl Hart mostra uma mentalidade alternativa em relagao as drogas e aos usudrios de drogas, e incentiva a
adocgdo da ciéncia, em vez de dispensa-la.

https://youtu.be/CO9HMIifCoSko

Introducdo a DATE e a Educacdo para a Conscientizacdo sobre Drogas

Respostas Sociais e de Saude a Problemas de Drogas: Um Guia Europeu 2021

Uma hora



https://youtu.be/C9HMifCoSko

Esta é uma publicagdo do OEDT que delineia as op¢des de tratamento mais eficazes para os problemas da maconha,
e fornece conselhos sobre como responder as novas tendéncias no uso da cocaina, e delineia formas de prevenir o
uso indevido de drogas medicinais.

Ao acessar este recurso, vocé, como trabalhador jovem, serd apoiado a lidar e enfrentar as consequéncias negativas
associadas ao uso de drogas.

https://www.emcdda.europa.eu/publications/health-and-social-responses-a-european-guide en

Introducdo a DATE e a Educacdo para a Conscientizacao sobre Drogas

Tudo o que sabe sobre o vicio esta errado.



https://www.emcdda.europa.eu/publications/health-and-social-responses-a-european-guide_en

15 minutos

Este recurso é um discurso perspicaz durante o qual Johann Hari revela algumas formas surpreendentes, inovadoras
e esperancosas de pensar sobre o problema da velhice da dependéncia, e como podemos mudar nossa abordagem e
atitude em relacdo as pessoas com disturbios relacionados ao uso de substancias.

Este recurso ira pressiona-lo a reavaliar como pensa sobre o vicio, e como o vicio em si ndo é a causa do problema,
ele é apenas a consequéncia dele. Isto sera util na sua pratica de trabalho juvenil, se for abordado por um jovem que
sofre de um disturbio do uso de substancias, ou que esteja pensando em tomar drogas ou dalcool.

https://youtu.be/PY9DcIMGxMs

Introducdo a DATE e a Educacdo para a Conscientizacdo sobre Drogas



https://youtu.be/PY9DcIMGxMs

Porque precisamos de acabar com a guerra contra as drogas

20 minutos

Este recurso oferece uma palestra informativa de um reformador da politica de drogas chamado Ethan Nadelmann,
gue faz um apelo apaixonado para acabar com o movimento para acabar com o comércio de drogas e, em vez disso,
concentra-se na abordagem mais aberta da regulamentacao.

Este recurso apoia e orienta-o a abracar novas politicas de drogas apoiadas pela ciéncia, compaixao, saude e direitos
humanos.

https://youtu.be/uWfLwKH Eko



https://youtu.be/uWfLwKH_Eko

Introdugdo a DATE e a Educagdo para a Conscientizagao sobre Drogas

Um Estudo Qualitativo do Contexto da Iniciacdo do Uso de Substancias Infantis e Adolescentes e Padrdes de Uso no
Primeiro Ano para Iniciadores Primitivos e Posteriores

30 minutos

Este recurso consiste em entrevistas focalizadas nas circunstancias em torno do primeiro consumo de substancias
pelos jovens e seus padrdes de uso no ano seguinte.

Este recurso fornece-lhe estudos qualitativos apoiados por pesquisas sobre as semelhancgas e diferengas entre
iniciadores precoces e posteriores, para que possa reconhecer padrdes de risco nos jovens na sua pratica de trabalho
juvenil, e orienta-los intervindo de uma forma que funcione a seu favor e os ajude a fazer escolhas de vida mais
saudaveis.

https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0170794#sec001



https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0170794#sec001

Introdugdo a DATE e a Educagdo para a Conscientizagao sobre Drogas

Conexado entre pais e filhos e comunicacao em relagdo ao consumo de alcool, tabaco e drogas na
adolescéncia.

30 minutos

Este recurso consiste em estudos que examinam que tipo de comunicacdo entre pais e filhos é eficaz para
abordar o alcool adolescente, o tabaco e o uso de drogas.

Este recurso fornece informagGes Uteis para que possa aplicar a sua pratica de trabalho juvenil, pois
descreve o que a comunicacdo entre pais e filhos é melhor na prevengao do uso de substancias. Os
trabalhadores jovens podem usar esta informacdo na sua pratica de trabalho juvenil quando falam com os
pais dos jovens sobre discutir a consciéncia sobre drogas com os seus filhos.

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09687637.2016.1221060



https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09687637.2016.1221060

Workshop 2: O Trabalho dos Jovens na Era Digital

e Discutir o conceito de trabalho digital juvenil e destacar as principais mudancas ocorridas desde o
inicio da pandemia - exemplos de boas praticas e inovac¢des na abordagem

o Refletir sobre a manutencado de interacdes online seguras com os jovens

e |dentificar as competéncias-chave necessdrias para o trabalho e as actividades digitais dos jovens
para criar a confianca dos aprendentes no trabalho online

e Conhecimento da ligacdo entre a alfabetizacdo digital e o trabalho digital juvenil;

e Como utilizar as tecnologias digitais para aumentar a inclusdo social dos jovens

O plano de aula deste manual orientara a realizacdo do Programa de Formacgdo em Servico para jovens trabalhadores e apoia-los-a:
- Maximizar o potencial dos recursos do projeto DATE dentro das suas praticas juvenis
- Promover o seu desenvolvimento profissional continuo
- Expandir o seu ensino e praticas para novos ambientes de aprendizagem on-line

Cada Workshop consiste em;
- Um Plano de Li¢des
- Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados
- Uma Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores
- Apresentagao PPT



Os materiais que precisara para este Workshop incluem

Sala de treinamento com espaco para as sessdes de breakout
Canetas

Papel

Flipchart

Marcadores

Canetas coloridas e marcadores para atividades de pequenos grupos
Acesso ao PC ou Laptop (para aprendizagem autodirigida)

Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores

Smartphone




Workshop Plano de Aula 2

e O facilitador passara ao slide 4 e convidara os
alunos a preencherem um "Questionario de Pré-
Avaliacdo" que visa avaliar os conhecimentos
gue os jovens trabalhadores ja possuem sobre o
tépico do Trabalho Jovem Digital, e também
fornecera aos alunos uma visao geral dos

Trabalho Jovem
numa Era Digital
Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de

Descricao das Actividades de Aprendizagem Tempo Materiais/equipamentos | Avaliagdo
(minutos) necessarios
Abertura do Workshop: e Workshop 2: Os participantes
20 Trabalho Jovem participardo de todas as
e O facilitador dara as boas-vindas aos alunos no numa Era Digital | atividades de grupo
segundo dia do programa de formacéo em Apresentacao do
servico e comecara a sessao perguntando se o PPT, fichas de
grupo tem alguma duvida sobre as informacdes atividades e
e atividades do dia anterior. recursos de
aprendizagem
e O facilitador ird entdo consultar os slides 2 e 3 SDL
na apresentacdo do PPT para introduzir o tépico e Projector
do dia 2: Trabalho dos Jovens numa Era Digital, e ligacéo a Internet
e introduzir os resultados da aprendizagem para e Portatil ou PC
o workshop.
Atividade 2.1: Questionario de Pré-Avaliacao
15 e Workshop 2: Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo




conhecimentos que eles irdo adquirir ao longo da
oficina. As instrucfes detalhadas desta atividade
estdo delineadas nas fichas de atividade do
workshop 2.

aprendizagem
SDL

Projector

ligacado a Internet
Portatil ou PC

Atividade 2.2: Porque é necessario o Trabalho
Digital Juvenil

e O facilitador passara ao slide 5 para apresentar
aos alunos uma definicdo de "Trabalho Jovem
Digital".

e Em seguida, o facilitador introduzir4 a atividade
2.2 no slide 6, que requer que os alunos
acessem um quadro de avisos online usando o
seguinte link:
https://padlet.com/emmal602/n7aklagrwvdtfur8

e Apoés os alunos terem acesso ao quadro de
avisos on-line, eles s&o convidados a adicionar
mensagens ao quadro descrevendo suas ideias
sobre a necessidade do trabalho digital juvenil na
nossa era tecnolégica em rapida evolucéao.

e O facilitador passara entdo ao slide 7, onde os
alunos receberdo um trecho de uma revista de
uma instituicdo da Unido Europeia, descrevendo
porque o trabalho digital juvenil € necesséario.

e Para finalizar esta secao, o facilitador
apresentara aos alunos um video no slide 8, que
mostra 0 avanco da tecnologia ao longo dos
anos, e como isso tem afetado a estrutura das
praticas de aprendizagem e ensino.

Workshop 2:
Trabalho Jovem
na Era Digital
Apresentacéo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector
ligac&o a Internet
Portétil ou PC

Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo



https://padlet.com/emma1602/n7aklqgrwvdtfur8

Atividade 2.3: Vantagens e desafios do uso da

tecnologia na préatica do trabalho juvenil 20 e Workshop 2: Os participantes
Trabalho Jovem participardo de todas as
e O facilitador passara para o slide 9 e dividira os na Era Digital atividades de grupo
participantes em grupos de 3-4 alunos. Os Apresentacao do
alunos sao entdo convidados a aceder a um PPT, fichas de
documento online usando o seguinte link: atividades e
https://docs.google.com/document/d/1YFrCgb5Q9nP recursos de
30j- aprendizagem
zURhOdjwlJOBpOxJTEICPgNSEqzU/edit?usp=sharing SDL

e Projector

e Nesta atividade, delineada nas fichas de ligacdo a Internet
atividade da oficina 2, os alunos sdo o Portatil ou PC
convidados a debater as vantagens e desafios
da integracao da tecnologia na pratica do
trabalho dos jovens, e como ultrapassar esses
desafios quando confrontados com eles.

Atividade 2.4 Mudancas na Educacéo

30 e Workshop 2: Os participantes
e ApOs os alunos terem completado a atividade Trabalho Jovem | participardo de todas as
2.3, o facilitador passara para o slide 10 que na Era Digital atividades de grupo
descreve as mudancgas que ocorreram na Apresentacao do
educacao devido ao inicio da pandemia de PPT, fichas de
Covid19. atividades e
recursos de
e O facilitador passara entdo ao slide 11, que aprendizagem

introduz a atividade 2.4. Esta atividade, descrita SDL



https://docs.google.com/document/d/1YFrCgb5Q9nP3oj-zuRhOdjwlJ0BpOxJTElCPgNSEqzU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1YFrCgb5Q9nP3oj-zuRhOdjwlJ0BpOxJTElCPgNSEqzU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1YFrCgb5Q9nP3oj-zuRhOdjwlJ0BpOxJTElCPgNSEqzU/edit?usp=sharing

em detalhes no manual de atividades da oficina
2, requer que os trabalhadores jovens iniciem
uma discussao sobre as mudancas ocorridas em
suas praticas de trabalho juvenil, como eles
superaram ou enfrentaram os desafios que
enfrentaram, e se eles acreditam que essas
mudancas permanecerdo apoés o fim da
pandemia.

Projector
ligacado a Internet
Portatil ou PC

Atividade 2.5 Exemplos de Boas Praticas 30
Workshop 2: Os participantes
e Apoés a conclusdo da atividade anterior, o Trabalho Jovem participardo de todas as
facilitador passara ao slide 12, onde serao na Era Digital atividades de grupo
fornecidos aos alunos exemplos de boas praticas Apresentacdo do
de respostas educativas a pandemia de Covid19 PPT, fichas de
, incluindo exemplos de dois paises: Lituania, e atividades e
Nova Zelandia. recursos de
O facilitador passara entdo ao slide 14 onde a aprendizagem
préxima atividade pratica € introduzida. Nesta SDL
atividade (Atividade 2.5) descrita em detalhe no Projector
manual de atividades da oficina 2, os alunos séo ligac&o a Internet
convidados a explorar alguns exemplos de boas Portatil ou PC
praticas de trabalho digital para jovens que
poderiam aplicar a sua prépria pratica de
trabalho juvenil, e ser-lhes-a pedido que
apresentem os seus resultados ao resto dos
participantes.
Teoria: Tecnologia na Educacao 25

Workshop 2: Os participantes
e Apo0s a conclusédo da atividade anterior, o Trabalho Jovem participarédo de todas as
facilitador continuara, referindo-se aos slides 15- na Era Digital atividades de grupo




20. Nestes slides, sédo apresentados aos alunos
conhecimentos tedricos sobre os desafios da
aprendizagem a distancia, como a pandemia
mudou o futuro da educacéo, os beneficios do
uso da tecnologia na educacao, o tratamento dos
receios do uso da tecnologia no trabalho com
jovens e a construcao da auto-eficacia para o
ensino digital.

Apresentacao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacado a Internet
Portatil ou PC

Teoria: Como atecnologia pode ser usada no 30
trabalho dos jovens? Workshop 2: Os participantes
Trabalho Jovem participardo de todas as
e O facilitador ir4 se referir aos slides 21-24 para na Era Digital atividades de grupo
fornecer aos jovens trabalhadores 3 maneiras Apresentacéo do
diferentes de usar a tecnologia em seu trabalho PPT, fichas de
juvenil: como uma ferramenta, como uma atividades e
atividade ou como contetdo. O facilitador ira recursos de
detalhar o que cada abordagem implica e como aprendizagem
alcanca-lo em sua pratica de trabalho juvenil. SDL
Projector
ligac&o a Internet
Portatil ou PC
Atividade 2.6 Ferramentas Digitais 45 Os participantes

e O facilitador ira proceder ao slide 25 onde os
alunos seréo convidados a participar de outra
atividade pratica em pequenos grupos.

Workshop 2:
Trabalho Jovem
na Era Digital
Apresentacéao do
PPT, fichas de

participardo de todas as
atividades de grupo




e Esta atividade (Atividade 2.6) € descrita em
detalhes no manual de atividades da oficina 2, e
envolve a introducado de possiveis ferramentas
digitais aos jovens trabalhadores e os convida a
discutir como eles utilizariam essas ferramentas
em sua pratica de trabalho juvenil.

atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacado a Internet
Portatil ou PC

Atividade 2.7 Bingo da Alfabetizacdo Digital

e ApOs a concluséo da atividade 2.6, o facilitador
passara ao slide 26, onde o conceito de
"Alfabetizacdo Digital" é introduzido aos alunos.
O facilitador ira reproduzir o pequeno video que
introduziu a alfabetizacdo digital, e entdo
passara para o slide 27 para perguntar aos
jovens trabalhadores por que eles acham que a
alfabetizacdo digital € importante para o trabalho
digital juvenil.

e O facilitador passara ao slide 28 para introduzir
a préxima atividade pratica "Bingo da
Alfabetizacao Digital" (Atividade 2.7). Esta
atividade esta descrita em detalhe no manual de
atividades da oficina 2, e os alunos séo
convidados a avaliar a sua proficiéncia em
literacia digital jogando este jogo divertido e
educativo durante o qual devem identificar as
areas da tecnologia com as quais se sentem
confortaveis, e as areas em que precisam de
melhorar.

Workshop 2:
Trabalho Jovem
numa Era Digital
Apresentacdo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector
ligac&o a Internet
Portétil ou PC

Os participantes

participarédo de todas as
atividades de grupo




Teoria: Alfabetizacdo Digital e Sequranca Online 30 Os participantes
e Workshop 2: participarédo de todas as
e Apoés os alunos terem completado a atividade Trabalho Jovem | atividades de grupo
2.7, o facilitador ira proceder ao slide 29 para numa Era Digital
introduzir as competéncias para a literacia digital. Apresentacao do
e O facilitador ir4 entdo consultar os slides 30-33 PPT, fichas de
para fornecer algumas dicas praticas para 0s atividades e
trabalhadores jovens sobre como manter os recursos de
jovens seguros quando usam a tecnologia em aprendizagem
casa e nos centros de trabalho juvenil. SDL
e Projector
e ligacdo a Internet
e Portatil ou PC
Actividade 2.8 Questionario de Pds-avaliacao 30 Os participantes

e O facilitador terminara a sessao passando para o
slide 35 e introduzindo a atividade final. Esta
atividade é um questionario de pés-avaliacao,
constituido pelas mesmas questdes do
guestionario de pré-avaliacdo, e pode ser
acedido através do seguinte link:
https://forms.gle/mCUbCwWRmMEgkGJzJ16

O objetivo desta atividade (descrito em detalhe
no manual da atividade) é avaliar os
conhecimentos dos participantes sobre os
materiais de formac&o apos o workshop, e

Workshop 2:
Trabalho Jovem
numa Era Digital
Apresentacdo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacéo a Internet
Portatil ou PC

participardo de todas as
atividades de grupo



https://forms.gle/mCUbCwRmEgkGJzJ16

comparar estes resultados com os resultados do
questionario de pré-avaliacao.

e ApOs a atividade final, o facilitador agradecera
aos participantes por ouvirem e, se nao houver
mais perguntas, o facilitador terminara o
Workshop 2 e fornecer4 aos alunos as
atividades de aprendizagem autodirigidas
para o Workshop 2, a completar no seu préprio
tempo.

Duracao total do modulo

6 horas

Workshop de Folheto de Atividades 2

O trabalho dos jovens na era digital

Avaliacéo

Questionario de Pré-

A2.1

(AS)

Fichas de atividades

Cara a cara




Os alunos estarao cientes
de seus conhecimentos
sobre o tema antes do
inicio da oficina, para que
tenham uma indicacao do
gue podem aprender com
esta oficina, para que
possam construir suas
habilidades como
educadores.

15 minutos

O objetivo desta atividade é avaliar o conhecimento que 0s jovens
trabalhadores j4 possuem sobre o tema antes do inicio da oficina,
para que eles tenham mais uma ideia do que podem aprender com
a oficina, e como este novo conhecimento adquirido ir& beneficia-
los.

ligacéo a Internet
Portatil ou PC

Passo 1

O formador iniciara a atividade mencionando o tépico de
aprendizagem do dia - "Trabalho Jovem na Era Digital", e
perguntard aos participantes o que pensam gue isso significa, e
porque € um topico importante a abordar numa sociedade
tecnologica em rapida evolucéo.

Passo 2




O instrutor fornecera aos participantes o seguinte link:
https://forms.gle/r2SH6KAAJHNVTIf38 ao qual todos os participantes
devem responder honestamente para avaliar seus conhecimentos
sobre a area tematica do workshop antes de serem apresentados
com o conteudo.

Passo 3

Depois de preencher o questionario de pré-avaliacdo, o formador
iniciard uma discussédo perguntando que areas de conhecimento
podem melhorar hoje, e como isso ira beneficiar o seu trabalho
juvenil.

O trabalho dos jovens na era digital

Avaliar a necessidade de
trabalho digital para
jovens

Exemplo: A2.2



https://forms.gle/r2SH6KAAJHNvTif38

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Conhecimento da
demanda por
tecnologia nas salas
de aula

30

O objetivo desta atividade € reunir pensamentos de jovens
trabalhadores e iniciar uma discusséo sobre a necessidade da
digitalizacdo do trabalho juvenil, e discutir seus sentimentos sobre
como poderia ser o futuro da tecnologia na educacéo, e como eles
lidariam com essas mudancas.

ligacdo a Internet
Portatil ou PC

Passo 1:

O facilitador iniciara uma discusséo sobre o tema da digitalizacéo
da educacéo e pedira aos alunos que acessem o seguinte guadro
de avisos online e déem suas opinides sobre por que a introducéo
da tecnologia na pratica do trabalho juvenil é relevante para o
século 215t

Passo 2:
O facilitador ira entdo reproduzir o seguinte video mostrando como
poderia ser o futuro da educagéo: https://youtu.be/uZ73ZsBkcus



https://padlet.com/emma1602/n7aklqgrwvdtfur8
https://padlet.com/emma1602/n7aklqgrwvdtfur8
https://youtu.be/uZ73ZsBkcus

Passo 3:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Acha que o futuro da educacéo poderia ser assim?

e O que vocé acha da evolucao tecnoldgica téo rapida? Vocé
acha que consegue acompanha-la?

e O que vocé acha que os beneficios desta digitalizacdo da
educacdo podem ter para os jovens? Acha que eles
estariam mais engajados na educacao?

e Quais sao os limites da educacao quando néo se inclui a
tecnologia no ensino?

O trabalho dos jovens na era digital

Vantagens e desafios do
uso da Tecnologia no
Trabalho Jovem

A2.3

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara




e Conhecimento das
vantagens e
desafios da
integracao da
tecnologia na
pratica do trabalho
juvenil e discusséo
em grupo sobre
COMO superar esses
desafios

20

Discutir as vantagens e os desafios da integracao da tecnologia na
pratica do trabalho dos jovens e como superar esses desafios
guando confrontados com eles.

Portatil
Ligacdo a Internet
Projetor

Passo 1:

O facilitador instruira os jovens trabalhadores a formar pequenos
grupos de 3-4 pessoas e lhes pedira que tenham acesso ao
seguinte documento:

Clique aqui

Passo 2:

Os participantes serdo entao instruidos a fazer um brainstorming
nos seus grupos e dar exemplos de possiveis vantagens e desafios
gue possam surgir ao integrar a tecnologia na sua pratica de
trabalho juvenil.

Passo 3:



https://docs.google.com/document/d/1YFrCgb5Q9nP3oj-zuRhOdjwlJ0BpOxJTElCPgNSEqzU/edit?usp=sharing

O facilitador ira pedir a cada grupo que apresente as vantagens e
os desafios em que pensou.

Passo 4:

O facilitador passara entéo por todos os possiveis desafios que os
grupos pensaram e perguntard aos participantes como esses
desafios poderiam ser enfrentados. Eles responderéao perguntas
como, por exemplo

e Este desafio em particular pode ser superado? Como?

e \océ esta confiante na sua capacidade de enfrentar esses
desafios?

e Vocé acredita que os desafios superam as vantagens?

O trabalho dos jovens na era digital

Mudanca na educacao
face a pandemia de Covid
19

A2.4




Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Conhecimento de
como a pandemia
de Covid-19 tem
afetado a pratica do
trabalho juvenil e a
troca de
experiéncias no
grupo

20

Iniciar uma discusséo sobre as mudancas ocorridas na pratica do
trabalho juvenil, e troca de experiéncias.

Caneta
Papel

Passo 1:

O facilitador instruira os trabalhadores jovens a formar pequenos
grupos de 3-4 pessoas e lhes pedira que comparem seus métodos
na pratica do trabalho juvenil antes e durante/depois da pandemia.

Passo 2:

Apés a coleta de todas as informacgfes, uma pessoa de cada grupo
apresentara suas descobertas ao grupo, e os jovens trabalhadores
trocardo suas experiéncias sobre o quanto seu trabalho juvenil
mudou em um curto periodo de tempo.




Passo 3:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

Como vocé se sentiu enquanto todas essas mudancas
repentinas estavam ocorrendo?

Vocé foi capaz de lidar com a mudanca para a
aprendizagem e o ensino online?

Que desafios enfrentou?

Esta experiéncia trouxe-lhe alguma experiéncia de
aprendizagem benéfica? Quais foram elas?

Vocé acha que essas mudancas na sua pratica de trabalho
juvenil vao continuar, mesmo que a pandemia termine?

O trabalho dos jovens na era digital

Boas praticas

A2.5




Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Conhecimento de
exemplos de boas
praticas de trabalho
digital juvenil

30

O objetivo desta atividade € fornecer aos jovens trabalhadores
alguns exemplos de boas praticas de trabalho digital para jovens
gue possam aplicar na sua propria pratica de trabalho juvenil.

Laptop ou Pc
ligacdo a Internet
Caneta

Papel

Passo 1:
O facilitador pedira aos participantes para se dirigirem ao seguinte
site: https://www.digitalyouthwork.eu/good-practices/

Passo 2:

O facilitador ira entdo pedir aos jovens trabalhadores que formem
grupos de 2-3 pessoas e pesquisar diferentes exemplos de boas
praticas de trabalho digital de jovens ao longo dos anos que eles
acharem interessantes.

Passo 3:

O facilitador pedira a cada grupo que apresente seus resultados a
turma, discutindo que exemplos de boas praticas acharam
interessantes e por qué.



https://www.digitalyouthwork.eu/good-practices/

Passo 4:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Qual foi o seu exemplo de boas préticas favorito, e porqué?

e Todos estes exemplos de boas praticas ocorreram antes da
pandemia. Vocé acha que isso beneficiou esses jovens
trabalhadores quando a pandemia foi atingida?

e Consegue pensar em algum dos seus proprios exemplos de
boas praticas da sua pratica profissional juvenil ao longo dos
anos?

e Ha alguma destas boas préaticas que vocé gostaria de aplicar
na sua propria pratica de trabalho juvenil? Porqué?

O trabalho dos jovens na era digital

Ferramentas Digitais A2.6

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Os alunos seréo
apresentados a
novas ferramentas
digitais que podem

30 minutos




utilizar na sua
pratica de trabalho
juvenil.

O objetivo desta atividade € introduzir os jovens trabalhadores a
ferramentas digitais inovadoras que possam utilizar com os jovens
para aumentar o seu envolvimento com os materiais educativos.

ligacdo a Internet
Portatil ou PC

Passo 1
Peca aos participantes para formar grupos de 3-4 pessoas, e
fornega-lhes o seguinte link: ferramentas_digitais

Passo 2

Peca aos participantes de seus grupos que explorem as diferentes
ferramentas digitais e escrevam as ferramentas que acharem mais
interessantes.

Passo 3

O facilitador far4 as seguintes perguntas de reflexao:

e Quantas destas ferramentas digitais ja conhecia?
e Cite cinco ferramentas digitais que achou interessantes



https://digiyouth-seeyn.com/digital_tools

e Como vocé implementaria essas ferramentas em sua pratica
de trabalho juvenil?

e As ferramentas parecem faceis de usar? Ou vocé acha que
precisaria de treinamento?

e Quais poderiam ser os beneficios para os jovens se vocé
usasse ferramentas digitais como estas em sua pratica de
trabalho juvenil?

O trabalho dos jovens na era digital

Bingo da Alfabetizagdo Digital A2.7
Fichas de atividades Cara a cara
(AS)
e Conhecimento de elementos da
15 minutos alfabetizacéo digital e sua

proficiéncia nessas areas




O objetivo desta atividade é avaliar a proficiéncia dos participantes em literacia digital,
jogando um jogo divertido e educativo chamado "Digital Literacy Bingo", durante o qual
tém de identificar as areas da tecnologia com as quais se sentem confortaveis e as
areas em que precisam de melhorar

PC ou Laptop
Ligacdo a Internet

Passo 1
O facilitador fornecera aos participantes o seguinte link que os levara a um jogo de
"Digital Literacy Bingo": https://bingobaker.com/#e63da3cc7c7323e9

Aqui, eles vao gerar seu préprio cartdo de bingo individual, assim cada participante tera
um cartdo de bingo que é estruturado de forma diferente. Aqui esta o aspeto do cartdo
de bingo:



https://bingobaker.com/#e63da3cc7c7323e9

Digital Literacy Bingo
B I N G @)

| know Ik I know I can
now how
i | know how comfortably
how tOb ‘t:c;nufzfrse\:.::;o e e how to use
use we o 9| social media S8 & Microsoft
browsers P VPN Office
| know I am aware | | know how | know how _I can move
how to of who | o to search for | files from my
Gt e 6T factual computer to
use can trust information an external

photoshop online my computer | o, the web hard drive

I am aware | |am aware of | | know how | am | can create
of methods | | open-source to find aware of -
can take to educational images N i
stay safe resources online free of copyright preser_] e
online available copyright rules online
| know | know [ can | am | can create
how to how to | sommunicats | aware of online
check my | generate a|  gjeagues | MY digital | educational
emails QR code online rights content
ey | am able | 1 know how | know | know
o — to think to protect my how to how to
technol . computer protect spot "Fake
echnology | critically | from viruses my data News"

Passo 2
O facilitador chamara os itens do cartdo de bingo em uma ordem aleat6ria, um a um,

acessando o seguinte link: https://bingobaker.com/view/4964888 e acessando a "Call
List", e os participantes marcardo cada quadricula a medida que a ouvirem sendo
chamada, se concordarem com as afirmacoes

Passo 3
O primeiro participante/participante a marcar uma fila inteira (vertical ou horizontal) tem

de gritar "BINGO".

Passo 4
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:



https://bingobaker.com/view/4964888

Quantas dessas atividades digitais pode fazer com confianca?
Ha alguma das tarefas que vocé precisa melhorar?

Acha que os jovens estdo confiantes em muitas dessas areas?
Em qual destas tarefas gostaria de se tornar mais proficiente?

O trabalho dos jovens na era digital

Questionario de PG4s-

o A2.8
avaliacao

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

Os alunos estarao cientes
dos novos conhecimentos
gue aprenderam e serao
motivados a aplica-los ao
seu trabalho digital juvenil.

15 minutos




O objetivo desta atividade é avaliar os conhecimentos dos
participantes sobre os materiais de formacgao apds a realizacdo do
workshop e comparar estes resultados com os resultados do
questionario de pré-avaliacéo. Isto serd motivador para os
participantes e dar-lhes-a uma sensacao de realizacdo, uma vez
gue veréo quanto novos conhecimentos adquiriram e quao valiosa
foi a sesséo de formacao.

ligacdo a Internet
Portatil ou PC

Passo 1

Forneca aos participantes o seguinte link:
https://forms.gle/1ZwpnJ4XKYQC2jXZ8 e instrua-os a preencher o
guestionario.

Passo 2

ApOs os participantes terem preenchido o Questionario de Pés-
Avaliacao, instrui-los a comparar os resultados do Questionario de
Pré-Avaliagdo, com os resultados do Questionéario de Pos-
Avaliacao, e perguntar-lhes como este conhecimento recém-
adquirido pode ser util para eles nos ambientes de trabalho dos
jovens.

Recursos de Aprendizagem Auto-direcionados - Workshop 2


https://forms.gle/1ZwpnJ4XKYQC2jXZ8

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Avaliacdo de Competéncias do Trabalho Jovem Digital

30 minutos

Este recurso avaliara as trés competéncias relevantes
para os trabalhadores jovens que planeiam integrar o
trabalho digital juvenil na sua pratica, informando-os, em
ultima analise, das areas em que se devem concentrar
para trabalhar eficazmente com os jovens, utilizando
tecnologias relevantes. Também lhes serdo fornecidas
recomendacdes para apoiar o desenvolvimento do seu
trabalho com jovens.

Vocé tera uma visdo das areas do seu trabalho juvenil que
podem ser desenvolvidas e avancgadas, a fim de
aproveitar todas as capacidades da tecnologia e dos
meios digitais na sua pratica de trabalho juvenil, e
recebera recomendacdes detalhadas para o ajudar no
desenvolvimento do seu trabalho juvenil.

https://digipathways.io/self-assessment-tool-
competence/



https://digipathways.io/self-assessment-tool-competence/
https://digipathways.io/self-assessment-tool-competence/

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Resposta a Pandemia da Covid-19 na Irlanda no Setor do
Trabalho Juvenil

30 minutos

Este recurso apresenta a vocé os dados e informacdes
coletados sobre a resposta do Setor de Trabalho Jovem
na Irlanda a pandemia de Covid-19. Ele |he fornecerd uma
visdo infografica da pesquisa realizada e examinara:

- Desafios que surgiram face a pandemia global

- Metodologias utilizadas para apoiar os jovens

- As limitagdes do método de trabalho atual




Compreendera as dificuldades e desafios que o seu
trabalho juvenil sofreu devido ao impacto da pandemia
de Covid-19, e serd aconselhado sobre como pode
oferecer orientagdo e apoio aos jovens na sua pratica de
trabalho juvenil.

https://www.youth.ie/wp-
content/uploads/2020/09/Review-of-the-youth-work-
sector-response-to-the-COVID-19-pandemic.pdf

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Usando ferramentas digitais para o bem

30 minutos



https://www.youth.ie/wp-content/uploads/2020/09/Review-of-the-youth-work-sector-response-to-the-COVID-19-pandemic.pdf
https://www.youth.ie/wp-content/uploads/2020/09/Review-of-the-youth-work-sector-response-to-the-COVID-19-pandemic.pdf
https://www.youth.ie/wp-content/uploads/2020/09/Review-of-the-youth-work-sector-response-to-the-COVID-19-pandemic.pdf

Os jovens trabalhadores irdo obter novas informagdes
sobre como podem aproveitar as capacidades da
tecnologia e usa-la para o bem na sua pratica de trabalho
juvenil

Serd aconselhado e orientado sobre como a tecnologia
digital pode ser benéfica na sua pratica de trabalho
juvenil, e as vantagens que isso pode ter para os jovens.

https://digitalyouthwork.scot/digital-will-continue-to-
grow-as-youth-workers-can-we-use-it-for-good/

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Aprendizagem Combinada

30 minutos



https://digitalyouthwork.scot/digital-will-continue-to-grow-as-youth-workers-can-we-use-it-for-good/
https://digitalyouthwork.scot/digital-will-continue-to-grow-as-youth-workers-can-we-use-it-for-good/

Os trabalhadores jovens aprenderdo o que é a
aprendizagem combinada e exemplos de boas praticas
gue podem incluir na sua pratica de trabalho juvenil.

Tera boas praticas na drea da aprendizagem combinada,
orientando-o sobre como integrar uma mistura de
educagdo baseada em tecnologia e presencial na sua
pratica de trabalho juvenil.

https://youtu.be/auzwH1mK2TY

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Re-inventando a Educacgao para a Era Digital

15 minutos



https://youtu.be/auzwH1mK2TY

Este recurso destaca a importancia da alfabetizacao
digital. O orador, David Middelbeck, explica como a
educacgdo estd atrasada em relagdo a tecnologia e
defende a alfabetizagdo digital para todos, a fim de
acompanhar a rapida evolugao da era digital.

Aprendera sobre a importancia de introduzir a tecnologia
na educacdo e serd apoiado para visualizar um futuro de
educacao digital enquanto aprende sobre empresas e
plataformas educacionais que podem ajuda-lo em sua
jornada de navegacdao em novas tecnologias.

https://youtu.be/Arl6albrkuY

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Trabalho digital juvenil: uma revisdo sistematica com uma
proposta



https://youtu.be/ArI6albrkuY

Uma hora

Este artigo em profundidade identifica as relacdes entre
as praticas de participacdo digital dos jovens com o
objetivo de desenvolver a cidadania digital, as habilidades
e conhecimentos necessarios para a alfabetizagao digital
critica e o papel da tecnologia de média digital na pratica
da educacdo para o trabalho social na promocao da
inclusao social.

Aprendera informacgdes valiosas sobre por que o conceito
de trabalho digital juvenil é pertinente a nossa era
tecnoldgica em rdpida evolugdo, e como orientar os
jovens a participar digitalmente com impacto social.

https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/0261547
9.2021.1971187?scroll=top&needAccess=true



https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02615479.2021.1971187?scroll=top&needAccess=true
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02615479.2021.1971187?scroll=top&needAccess=true
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02615479.2021.1971187?scroll=top&needAccess=true

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

DigCompEDU - Quadro de Competéncia Digital para
Educadores

Uma hora

O Quadro Europeu para a Competéncia Digital dos
Educadores (DigCompEdu) descreve aos educadores o
significado por detrds da competéncia digital, e como eles
podem desenvolver as suas competéncias digitais.




Serd apoiado para desenvolver as suas competéncias
digitais, uma vez que este quadro Ihe oferece um
conjunto de critérios com légica e linguagem universal.

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstrea
m/JRC107466/pdf digcomedu a4 final.pdf

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

E-learning e Midia Digital

Uma hora

Esta revista investiga as diferentes abordagens e
disciplinas relacionadas com a educacao digitalizada.



https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC107466/pdf_digcomedu_a4_final.pdf
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC107466/pdf_digcomedu_a4_final.pdf
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC107466/pdf_digcomedu_a4_final.pdf

Vocé ganhara uma compreensao abrangente de como a
economia politica e a ecologia informacional influenciam
onde a educacdo digitalizada é possivel.

https://journals.sagepub.com/description/ldm

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Literacias Digitais

45 minutos



https://journals.sagepub.com/description/ldm

Este recurso é um discurso da autora Nicky Hockly no
Churchill College, Cambridge, e o seu discurso centra-se
na teoria que sustenta as literacias digitais, e nas
implicagBes que isso teve para os gestores educacionais.

Vocé aprendera como as institui¢cées educacionais podem
adotar uma abordagem eficaz para desenvolver a
alfabetizacao digital e integrar isso nos curriculos.

https://youtu.be/gRN6HdbzPPU

O Trabalho dos Jovens na Era Digital

Desenvolvendo o trabalho digital juvenil



https://youtu.be/qRN6HdbzPPU

30 minutos

Esta é uma publicacdo da UE que fornece recomendacoes
politicas, necessidades de formacao e exemplos de boas
praticas no desenvolvimento do trabalho digital juvenil
em toda a UE.

Vocé ganhara conhecimento da teoria por trds do
desenvolvimento de competéncias digitais de um grupo
de especialistas que foi criado no ambito do Plano de
Trabalho da Unido Europeia para a Juventude para 2016-
2018, e aqui estdo alguns elementos que estdo incluidos:

e Uma definicao funcional de "trabalho digital
juvenil".

e Exemplos de praticas inovadoras de
desenvolvimento do trabalho digital juvenil e de
requalificacdo das competéncias digitais dos
jovens trabalhadores

e Recomendacdes politicas para o desenvolvimento
do trabalho digital juvenil

e Reconhecimento das necessidades de formacgao
dos jovens trabalhadores para a pratica do
trabalho digital juvenil

e Recolha de material de formacao




https://op.europa.eu/en/publication-detail/-
/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71al

Workshop 3: Introducao ao Compéndio de Infografias Interativas


https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/fbc18822-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1

e Apresentacao e teste do Compéndio de Infografia Interativa (101) para construir o conhecimento do
aluno e familiarizd-lo com os conceitos-chave

e Introduzir o conceito e a importancia de um recurso de micro-aprendizagem para a formacdo e
educacgdo sobre as drogas

e Recomendac0es praticas para a implementacdo e utilizacdo da Infografia Interativa na pratica diaria
do trabalho juvenil

O plano de aula deste manual orientara a realizacdo do Programa de Formacgao em Servico para jovens trabalhadores e apoid-los-a:
- Maximizar o potencial dos recursos do projeto DATE dentro das suas praticas juvenis
- Promover o seu desenvolvimento profissional continuo
- Expandir o seu ensino e praticas para novos ambientes de aprendizagem on-line

Cada Workshop consiste em;
- Um Plano de Ligdes
- Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados
- Uma Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores
- Apresentagao PPT

Os materiais que vocé precisara para este Workshop incluem



Sala de treinamento com espaco para as sessdes de breakout
Canetas

Papel

Flipchart

Marcadores

Canetas coloridas e marcadores para atividades de pequenos grupos
Acesso ao PC ou Laptop (para aprendizagem autodirigida)

Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores

Smartphone

Workshop Plano de Aula 3



O facilitador ira4 entdo consultar os slides 4-7
para a primeira atividade do workshop 3: Teste
dos Infogréficos Interativos. Esta atividade,
explicada com mais detalhes no Manual de
Atividades da Oficina 3, introduz os
trabalhadores jovens aos recursos incluidos nos
infograficos interativos da DATE, testando-os
usando os codigos QR.

Introducao ao
Compéndio de
Infografias
Interativos
Apresentacdo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de

Descricdo das Actividades de Aprendizagem Tempo Materiais/equipamentos | Avaliacdo
(minutos) necessarios
Abertura do Workshop: e Workshop 3: Os participantes
15 Introducéo ao participardo de todas as
e O facilitador do workshop apresentara Compéndio de atividades de grupo
brevemente a sessao e perguntara se ha alguma Infograficos
duvida sobre o workshop anterior ou sobre a Interativos
aprendizagem autodirigida. Apresentacéo do
PPT, fichas de
e O facilitador ira entdo usar os slides 1 a 2 para atividades e
introduzir a area tematica do dia (Introducéo ao recursos de
Compéndio de Infograficos Interativos), e depois aprendizagem
ird proceder ao slide 3 para apresentar 0s SDL
resultados da aprendizagem do workshop. e Projector
e ligacdo a Internet
e Portatil ou PC
Atividade 3.1 - Teste de Infogréficos:
45 e Workshop 3: Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo




O facilitador fara entdo as perguntas de
autorreflexdo fornecidas no Manual de
Atividades.

aprendizagem
SDL

Projector

ligacéo a Internet
Portatil ou PC

Atividade 3.2: Exploracdo do problema Definicdo do

problema 40 e Workshop 3: Os participantes
Introducao ao participardo de todas as
e O facilitador ird consultar os slides 8,9 e 10 para Compéndio de atividades de grupo
a Atividade 3.2: Explorando a Definicdo do Infografias
Problema Infogréfico. O objetivo desta atividade, Interativas
descrita em detalhe no Manual de Atividades, & Apresentacdo do
explorar esta area tematica no DATE Infogréfico PPT, fichas de
e determinar a sua importancia e relevancia na atividades e
pratica do trabalho juvenil ao ensinar os jovens recursos de
sobre a consciencializacéo para as drogas. aprendizagem
SDL
e O facilitador iniciara a atividade usando o slide 9 e Projector
para apresentar a reparticdo de cada um dos 4 e ligacédo a Internet
infogréficos em "Definicdo do Problema" e quais e Portatil ou PC
0s problemas que cada um deles aborda.
e Depois disso, o facilitador apresentara um cartaz
infografico interativo completo na area tematica
de Definicdo de Problemas e instruird os
participantes a discutir sua relevancia na
educacao sobre drogas com os jovens.
Atividade 3.3 Explorando Problemas Prevalentes
Hoje 40 e Workshop 3:

Introducéo ao




e O facilitador ird consultar os slides 11 e 12 para
a Atividade 3.3: Explorando os Problemas
Prevalentes Hoje Infogréaficos. O objetivo desta
atividade, descrita em detalhe no Manual de
Atividades, é explorar esta area tematica no
DATE Infogréfico e determinar a sua importancia
e relevancia na pratica do trabalho juvenil
guando se ensina aos jovens sobre a
sensibilizacao para as drogas.

e O facilitador iniciara a atividade usando o slide
11 para apresentar a reparticdo de cada um dos
4 infograficos em "Problemas Prevalentes Hoje"

e guais os problemas que cada um deles aborda.

e Depois disso, o facilitador apresentara um cartaz
infogréfico interativo completo na area tematica
dos Problemas Prevalentes Hoje no slide 12, e
instruird os participantes a discutir com os jovens
sobre sua relevancia na educacédo sobre drogas.

Compéndio de
Infografias
Interativas
Apresentacdo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacdo a Internet
Portétil ou PC

Os participantes

participarédo de todas as
atividades de grupo

Atividade 3.4 Explorando a Acdo de Resposta
Adeguada

e O facilitador ir& referir-se aos slides 13 e 14 para
a Atividade 3.4: Explorando a Acao de
Resposta Apropriada Infograficos. O objetivo
desta atividade, descrita em detalhe no Manual
de Atividades, € explorar esta area tematica no
DATE Infografico e determinar a sua importancia
e relevancia na prética do trabalho dos jovens ao

Workshop 3:
Introducéo ao
Compéndio de
Infografias
Interativas
Apresentacéao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de

Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo




ensinar os jovens sobre a consciencializacao
para as drogas.

O facilitador iniciara a atividade usando o slide
13 para apresentar a reparticdo de cada um dos
4 infogréaficos em "Acao de Resposta Apropriada"
e guais as questdes que cada um deles aborda.

Depois disso, o facilitador apresentara um cartaz
infografico interativo completo na area tematica
da Acéo de Resposta Apropriada no slide 14, e
instruira os participantes a discutir sua relevancia
na educacao sobre drogas com 0s jovens.

aprendizagem
SDL

Projector

ligacéo a Internet
Portatil ou PC

Atividade 3.5 Brainstorming Infografico

O facilitador passara para o slide 15, e
introduzird outra atividade pratica durante a qual
0s jovens trabalhadores serdo encorajados a
fazer uma tempestade de ideias sobre seus
primeiros infograficos. Na atividade 3.5,
detalhada no Manual de Atividades, o
facilitador instruira os participantes a pensar em
um fato ou declaragéo a incluir em um cartaz
infografico interativo abordando as areas
tematicas Definicao de Problemas, Problemas
Prevalentes Hoje e Acdo de Resposta
Apropriada, para apoia-los na eventual criagéo
de seus proprios infograficos no futuro.

Workshop 3:
Introducéo ao
Compéndio de
Infografias
Interativas
Apresentacdo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacédo a Internet
Portétil ou PC

Os participantes

participardo de todas as
atividades de grupo




Micro-Aprendizagem 30
e O facilitador ira consultar os slides 16-24 para e Workshop 3: Os participantes
introduzir o conceito de microaprendizagem. Os Introducéo ao participarédo de todas as
slides abordar&do o que € o micro-aprendizagem, Compéndio de atividades de grupo
exemplos de micro-aprendizagem e a estrutura Infografias
de um recurso de formato de mini-curso. Interativas
Apresentacéo do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL
e Projector
e ligacao a Internet
e Portatil ou PC
Atividade 3.6 Crie seu préprio roteiro de video! 60 Os participantes

e O facilitador passara ao slide 25 para introduzir
a Atividade 3.6: crie seu proprio roteiro de
video, delineado em detalhes no Manual de
Atividades para o Workshop 3.

e O facilitador apresentara a estrutura de um
roteiro de video, fornecido no Manual de
Atividades, e instruira os participantes a criarem
um roteiro de video sobre o tdpico da Reducao
de Danos em pequenos grupos.

e Apdés os participantes terem concluido esta
atividade, cada grupo apresentara o seu guiao
de video e respondera as perguntas de auto-
reflexao.

Workshop 3:
Introducéo ao
Compéndio de
Infografias
Interativas
Apresentacéao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacédo a Internet
Portatil ou PC

participarédo de todas as
atividades de grupo




Implementacdo de Infografias Interactivas na 30 Os participantes
Pratica do Trabalho Jovem e Workshop 3: participardo de todas as
Introducéo ao atividades de grupo
e O facilitador passara aos slides 26-32 que Compéndio de
cobrirdo as seguintes areas: Infografias
- Cddigos QR como Micro-Learning for Drug Interativas
Awareness Apresentacéao do
- Por que usar o Micro-Aprendizagem no Trabalho PPT, fichas de
Jovem? atividades e
- Dicas ao usar os recursos da DATE no Grupo recursos de
Jovem aprendizagem
- Estatisticas de microaprendizagem SDL
- Como usar o Infografico Interativo no ambiente e Projector
de trabalho dos jovens e ligacao a Internet
- Porqué usar os infogréficos interativos do DATE? e Portatil ou PC
Encerramento do Workshop 3 10 Os participantes

O facilitador terminara o workshop agradecendo aos

participantes por ouvirem e, se ndo houver mais
perguntas, o facilitador terminara o Workshop 3 e

fornecera aos alunos as atividades de aprendizagem
autodirigidas para o Workshop 3, a serem concluidas

no seu préprio tempo.

Workshop 3:
Introducéo ao
Compéndio de
Infografias
Interativas
Apresentacéao do
PPT, fichas de
atividades e
recursos de
aprendizagem
SDL

Projector

ligacéo a Internet

participardo de todas as
atividades de grupo




Portatil ou PC

Duracao total do modulo

6 horas

Workshop de Folheto de Atividades 3

Introducdo ao compéndio de Infogréficos Interativos

Teste Infogréaficos

Fichas de atividades

(AS)

30

A3.1

Cara a cara

e Conhecimento dos
recursos usados
nas infografias que
oS jovens
trabalhadores
podem implementar
em sua prépria




pratica de trabalho
juvenil

O objetivo desta atividade é introduzir os jovens trabalhadores aos
recursos incluidos nos infograficos interativos da DATE, testando-
os utilizando os codigos QR

Smartphone que pode digitalizar cédigos QR
ligacdo a Internet

Passo 1:

O facilitador apresentara aos participantes quatro codigos QR
diferentes que conduzem a um quiz, a um breakout digital, a um
webquest e a um video.

Passo 2:

O facilitador convida os participantes a digitalizar estes codigos QR
e completar o quiz, a quebra digital e o webquest, e assistir ao
video.

Passo 3:

O facilitador ira fazer ao grupo as seguintes perguntas de auto-
reflexdo:

e Gostou dos recursos?




e De que recurso vocé mais gostou, e por qué?

Vocé acha que os jovens gostariam de usar esses recursos?

e Vocé acha que esses recursos poderiam ser eficazes para
ensinar os jovens sobre conscientizacdo sobre drogas?
Porqué?

Introdugd@o ao compéndio de Infogréaficos Interativos

Explorando a Definicdo do

Problema Infogréfico A3.2
Interativo
Fichas de atividades

Cara a cara

(AS)

e Conhecimento da
area tematica
"definicdo do
problema"” e sua
relevancia na
educacgédo dos
jovens sobre drogas

20 minutos




O objetivo da atividade € explorar o tema "Definicdo do Problema”
na DATE infograficos e sua importancia e relevancia na prética do
trabalho juvenil ao ensinar os jovens sobre a conscientizacao sobre
drogas

Smartphone
ligacdo a Internet

Passo 1:

O facilitador apresentara um poster infografico abordando a
"Definicdo do Problema", e convidara os alunos a explorar a area
temética assistindo ao video introdutério, e explorando o contetudo
dos diferentes recursos. Os alunos n&do serdo obrigados a
completar os questionarios, as breakouts digitais ou as
WebQuests.

Passo 2:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Que tipo de questdes sdo abordadas na area tematica
"Definicdo do Problema™"?

e \océ acha que ha informacao relevante para os jovens na
infografia?

e \Vocé acha que a informacao no infogréfico é tratada de
forma ndo critica?

e Tendo em conta a sua experiéncia de trabalho com jovens,
acha que eles se beneficiariam desta infografia na sua
pratica de trabalho juvenil?




Introducdo ao compéndio de Infogréficos Interativos

Explorando os Problemas
Prevalentes Hoje
Infograficos Interativos

Exemplo: A3.3

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Conhecimento da
area tematica
"Problemas
Prevalentes Hoje" e
como é abordada
no DATE
infograficos
interativos

20

O objetivo desta atividade € proporcionar aos alunos uma
exploragdo mais profunda da area tematica "Problemas
Prevalentes Hoje", abordada na DATE infogréficos interativos, e
iniciar uma discussao sobre como eles podem implementar isso em
sua propria pratica de trabalho juvenil.




Smartphone
ligacdo a Internet

Passo 1:
O facilitador apresentara aos alunos um cartaz infografico interativo
abordando "Problemas Prevalentes Hoje".

Passo 2:

O facilitador permitird que os alunos explorem as informacdes
dadas no infogréfico, digitalizando os diferentes cédigos de QR, e
0s instruira a pensar sobre a relevancia dessas informacdes para
0S jovens.

Passo 3:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Como os infograficos DATE aborda a area temética
"Problemas Prevalentes Hoje"?

e Que informacdes Uteis para os jovens foram fornecidas
nesta infografia?

e Vocé acha importante fornecer aos jovens informacdes
sobre novas drogas psicoativas e sintéticas? Porqué?

e Quais sao algumas consequéncias de reter informacgdes
sobre as tendéncias das drogas?

e Problemas Prevalentes Hoje em dia, aborda o mau uso de
medicamentos. Vocé acha que os jovens estdo conscientes
das implicacdes de tomar medicamentos que néo lhes sédo
prescritos, apesar de serem considerados legais?




Introducdo ao compéndio de Infogréficos Interativos

Explorando a Acéo de
Resposta Adequada

Infografia Interativa A3.4

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Conhecimento da
area tematica "Acéo
de Resposta
Apropriada" e como
ela é abordada nos
infograficos do
DATE

20

O objetivo desta atividade é apresentar aos alunos uma infografia
focalizada na area teméatica "Acao de Resposta Apropriada",
permitindo-lhes aprofundar os seus conhecimentos sobre o tema, e
discutir como podem implementar isto na sua pratica de trabalho
juvenil.




Smartphone
ligacdo a Internet

Passo 1:
O facilitador apresentara aos alunos um infografico sobre o tépico
"Acao de Resposta Apropriada".

Passo 2:

Em seguida, o facilitador ira convida-los a olhar para o cartaz, e
digitalizar os cédigos QR para identificar o foco do contetdo
incluido nesta area tematica.

Passo 3:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Que informag@es estdo incluidas neste infografico?

e Depois de dar uma olhada em alguns dos conteudos, por
gue vocé acha que a "A¢do de Resposta Apropriada” € uma
importante area temética a ser focada na conscientizacao
sobre drogas?

e Quais sao as atitudes do publico em relagcédo as pessoas
com transtornos relacionados ao uso de substancias no seu
pais?

e Acha que os infograficos focados em a¢des de resposta
apropriadas podem ajudar a aliviar o estigma associado ao
uso de substancias?

e Vocé acha que ha informacdes Uteis incluidas no infogréfico
para os jovens?




e Como vocé poderia usar esse infografico na sua pratica de
trabalho juvenil?

Introdugd@o ao compéndio de Infogréficos Interativos

Brainstorming o seu
primeiro infogréafico

; . A3.5
interativo

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Capacidade de
pensar num
Infografico
Interactivo que
chamasse a
atencao de um
jovem num centro
de trabalho juvenil
da sala de aula

30




O objetivo desta atividade € encorajar o pensamento criativo entre
os jovens trabalhadores enquanto fazem um brainstorming sobre
um facto ou declaracédo a incluir num poster infografico interativo
gue aborde as areas tematicas Definicdo de Problemas, Problemas
Prevalentes Hoje e Agcédo de Resposta Apropriada, para os apoiar
na eventual criacdo dos seus proprios infograficos no futuro.

Caneta
Lapis de colorir
Papel

Passo 1:

O facilitador pedira aos participantes que formem 3 grupos, € a
cada grupo sera atribuida uma area tematica diferente, como se
segue:

Grupo 1 - Definicdo do problema
Grupo 2 - Problemas Prevalentes Hoje
Grupo 3 - Acao de Resposta Apropriada

Passo 2:

Em seguida, o facilitador fornecera a cada grupo alguns cartazes
dessa area tematica especifica, e pedira a cada grupo que faga um
brainstorming de uma ideia de cartaz infogréafico para sua propria
pratica de trabalho juvenil que chamara a atencéo dos jovens. Os
trabalhadores jovens serdo instruidos a pensar:




1. Um facto, citacdo, declaracéo ou slogan a incluir no cartaz
relacionado com a &rea tematica atribuida

2. Como seria o design (os participantes podem usar uma folha
de papel e lapis de colorir para transmitir a sua ideia de
design grafico de forma aproximada)

Passo 3:
O facilitador pedir4 a cada grupo que apresente suas ideias para o
cartaz e fard as seguintes perguntas:

e Considerando que cada area tematica € muito ampla, por
gue vocé escolheu esse fato em particular, citagcéo,
declaracéo ou slogan para engajar os jovens?

e Por que acha que o seu projeto proposto vai chamar a
atencao dos jovens?

e Gostaria de criar seus proprios Infograficos Interativos para
sua prépria prética de trabalho juvenil?




Introducdo ao compéndio de Infogréaficos Interativos

Crie o seu proéprio script
de video usando as fases
do MLFR

A3.6

Fichas de atividades

(AS) Cara a cara

e Os trabalhadores
jovens estardo mais
familiarizados com a
forma como um
recurso de formato
de mini-
aprendizagem é
construido, para
gue possam criar as
suas proprias licbes
de
microaprendizagem
na sua pratica de
trabalho juvenil

60 minutos




O objetivo desta actividade € ajudar os jovens trabalhadores a
construir as suas competéncias pedagodgicas, apoiando-0s ha
pratica das fases de construcao de um recurso de formato de mini-
aprendizagem através da criagdo de um guido de video (os
participantes néo terdo de criar um video, apenas o guido de
video), para que possam continuar a construir os seus proprios
recursos de formato de mini-aprendizagem para a sua pratica de
trabalho juvenil.

Portatil
ligacdo a Internet

Passo 1:

O facilitador explicara as fases de um recurso de mini-learning
(MLFR) usando os slides do PowerPoint (21-24) e depois
apresentara a estrutura do roteiro de video do projeto DATE usado
para criar os videos do projeto:

Introducéo
(50 a 70 palavras)

Conteudo chave de aprendizagem 1
(75 a 100 palavras)

Conteudo chave de aprendizagem 2
(75 a 100 palavras)

Conteudo chave de aprendizagem 3
(75 a 100 palavras)




Resumo e Recomendacdes
(35 a 50 palavras)

Congratular e Concluir
(30 palavras)

Passo 2:

Os participantes fardo pesquisas em pequenos grupos de 3-4
pessoas sobre o tema da Reducéo de Danos, e criardo um roteiro
de video sobre o tema seguindo a estrutura de um recurso em
formato de mini-learning (Objetivo, Contetdo Chave de
Aprendizagem, Reflexao e Transferéncia).

Passo 3:
Depois de criar seus roteiros de video, um participante de cada
pequeno grupo apresentara seu roteiro de video.

Passo 4:
O facilitador ira fazer as seguintes perguntas de auto-reflexao:

e Esta mais familiarizado com a estrutura de um recurso de
formato de mini-aprendizagem?

e Vocé acha que os jovens poderiam se beneficiar deste
roteiro de video sobre Reducdo de Danos?

e Vocé pode pensar em algum beneficio de usar esses
recursos do tamanho de uma mordida com os jovens?

e Gostaria de implementar os seus proprios recursos em
formato de mini-aprendizagem no seu trabalho com os
jovens?




Recursos de Aprendizagem Auto-direcionados - Workshop 3

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Dicas para a criagdo de Infografias Interativas

20 minutos

Este recurso fornece dicas sobre como produzir
infografias interativas que sdo altamente envolventes e
animadas.

Ao utilizar este recurso, vocé recebera dicas Uteis para
criar infografias interativas que vocé pode usar em seu
centro de trabalho/ sala de aula com jovens.

https://www.infographicdesignteam.com/blog/pro-tips-
creating-interactive-infographics/



https://www.infographicdesignteam.com/blog/pro-tips-creating-interactive-infographics/
https://www.infographicdesignteam.com/blog/pro-tips-creating-interactive-infographics/

Introdugao ao Compéndio de Infografias Interativas

Métodos de Ensino para Inspirar os Estudantes do Futuro

20 minutos

Joe Ruhl é professor de ciéncias na Jefferson High School
em Lafayette, Indiana, que recebeu varios prémios por
sua exceléncia no ensino de ciéncias. Neste video, ele
defende uma sala de aula centrada no aluno e explica seu
raciocinio em torno da razdo pela qual as aulas devem ser
todas sobre as criangas, ndo necessariamente centradas
no professor.

Obterd informacdes valiosas sobre quais métodos de
ensino inspiram os jovens, e como vocé pode
implementa-los em sua pratica de trabalho juvenil,
seguindo os exemplos de boas praticas delineados por
Joe Ruhl.

https://youtu.be/UCFg9bcW7Bk



https://youtu.be/UCFg9bcW7Bk

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Uma revisao da tendéncia do microaprendizado

30 minutos

Este recurso é uma publicacido sobre o tema da
microaprendizagem e serve como referéncia para os
sectores educativos e académicos para integrar a
microaprendizagem nas praticas de ensino.

Esta publicacdo informativa ird ajuda-lo na sua jornada de
implementacdo de recursos de microaprendizagem na
sua pratica de trabalho juvenil, fornecendo-lhe uma
pesquisa fundamentada sobre o tema.

https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/
JWAM-10-2020-0044 /full/html



https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JWAM-10-2020-0044/full/html
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/JWAM-10-2020-0044/full/html

Introdugao ao Compéndio de Infografias Interativas

Integracdo de contelddos de microaprendizagem em
plataformas tradicionais de e-learning

Uma hora

Este recurso oferece uma extensa pesquisa sobre o tema
da microaprendizagem e incentiva o aproveitamento de
diferentes filosofias de aprendizagem.

Obtera informacao perspicaz sobre o novo paradigma de
microaprendizagem, e também lhe serdo fornecidos
conselhos e orientacdo sobre como integrar o
microaprendizagem em plataformas de e-learning mais
tradicionais.

https://link.springer.com/article/10.1007/s11042-020-
09523-z



https://link.springer.com/article/10.1007/s11042-020-09523-z
https://link.springer.com/article/10.1007/s11042-020-09523-z

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Pedagogias Inovadoras do Futuro: Uma Selecao Baseada
em Evidéncias

Uma hora

Este artigo de pesquisa aborda e propde um novo
conjunto de avancos pedagdgicos para uma palavra
interativa, a fim de transformar a aprendizagem.

Vocé serd informado de novas abordagens pedagdgicas a
partir deste quadro que detalha as possiveis
competéncias necessdrias para os cidaddos do futuro.

https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2019.

00113/full



https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2019.00113/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2019.00113/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2019.00113/full

Introdugao ao Compéndio de Infografias Interativas

Desenvolvimento da Aprendizagem com Infograficos
Interativos

Uma hora

Este estudo testa e delineia a viabilidade e a qualidade do
desenvolvimento de um infografico multimidia interativo
para aprendizagem, e delineia por que a multimidia
interativa pode se adequar a capacidade de atencao dos
alunos e incentivar mais participa¢ao do que a
aprendizagem mais passiva, como a visualizagdo de
videos.

Vocé aprendera informacoes valiosas sobre a
metodologia por tras da implementacao de infograficos e
como eles podem ajudar os alunos a entender conceitos e
fatos a partir do que eles veem, em ultima analise,
incentivando a ativacdo de sua memdaria visual e
resultando em um recall de memadria mais eficaz.




h
ttps://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/1234567
89/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-
Development%200f%20Interactive%20Infographic%20Le
arning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Webinar: Melhores praticas de microaprendizagem

45 minutos

Este recurso descreve as melhores praticas para criar
recursos de microaprendizagem de boa qualidade, e
como implementa-los na plataforma Ed.



https://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/123456789/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-Development%20of%20Interactive%20Infographic%20Learning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n
https://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/123456789/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-Development%20of%20Interactive%20Infographic%20Learning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n
https://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/123456789/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-Development%20of%20Interactive%20Infographic%20Learning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n
https://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/123456789/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-Development%20of%20Interactive%20Infographic%20Learning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n
https://repository.unmul.ac.id/bitstream/handle/123456789/4447/1.%20J2018Sudarman-JPP-Development%20of%20Interactive%20Infographic%20Learning%20Multimedia.pdf?sequence=1&isAllowed=n

Este Webinar fornece informacgdes detalhadas sobre
microaprendizagem e como vocé pode fazer uma
microaprendizagem de sucesso que vocé pode usar com
0s jovens na sua pratica de trabalho juvenil.

https://youtu.be/uWfLwKH Eko

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Pedagogia Pandémica

40 minutos

Este recurso é um webinar gratuito que se concentra em
como adaptar estratégias de ensino e aprendizagem em
tempos dificeis, como o inicio repentino da pandemia de
Covid 19.



https://youtu.be/uWfLwKH_Eko

Vocé receberd informacgdes sobre aprendizagem
interativa para cursos hibridos e on-line, e obtera
informacgdes de instrutores premiados.

https://youtu.be/2FF3Lr5w7hg

Introducdo ao Compéndio de Infografias Interativas

Criando uma sala de aula interativa

60 minutos

Este recurso encoraja-o, como trabalhador e educador de
jovens, a integrar as suas proprias apresentacdes
interativas na sua pratica de trabalho juvenil para
fomentar a interacdo dos alunos nas salas de aula ou
centros de juventude.



https://youtu.be/2FF3Lr5w7hg

Serd apoiado a promover mais interatividade entre os
alunos na pratica do trabalho juvenil, aprendendo como
criar uma sala de aula interativa, seguindo as diretrizes do
anfitrido do Webinar.

https://youtu.be/rso4ZrAkubY



https://youtu.be/rso4ZrAkubY

Workshop 4: Introducdo ao Software de Cddigo Aberto para Criar Conteldo de Aprendizagem Online para
Jovens

€ Explore alinguagem e as 'regras' sociais dos jovens online com uma visdo geral das diferentes plataformas de média social e das
principais caracteristicas com as quais 0s jovens estdo mais envolvidos (por exemplo, Instagram, Snapchat, TikTok, etc.)

€ Conhecimento dos melhores canais e plataformas digitais para comunicar e educar os jovens online.

€ |dentificar e determinar que software pedagdégico de média digital € o mais eficaz para cada grupo alvo e prever cada programa de
software de cédigo aberto (destacou como foi utilizado na criacdo do Infografico Interativo, se apropriado).

O plano de aula deste manual orientara a realizacdo do Programa de Formacgdo em Servico para jovens trabalhadores e apoia-los-a:
- Maximizar o potencial dos recursos do projeto DATE dentro das suas praticas juvenis
- Promover o seu desenvolvimento profissional continuo
- Expandir o seu ensino e praticas para novos ambientes de aprendizagem on-line

Cada Workshop consiste em;

- Um Plano de Li¢des
Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados
Uma Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores
Apresentagao PPT



Os materiais que vocé precisara para este Workshop incluem

Sala de treinamento com espaco para as sessdes de breakout
Canetas

Papel

Flipchart

Marcadores

Canetas coloridas e marcadores para atividades de pequenos grupos
Acesso ao PC ou Laptop (para aprendizagem autodirigida)

Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores

Smartphone




Workshop Plano de Aula 4

facilitador comecara com a apresentacdo da Unidade
1: Compreender a linguagem e as regras sociais dos
jovens, enfatizando o conceito e as caracteristicas das
memes e explicando como as memes sao usadas na
internet como forma de comunicagao online entre os
jovens. A visdo geral do conceito e das caracteristicas
das memes esta disponivel entre os slides 6-10 da
apresentacdao em PowerPoint do Mddulo 3. Durante a
discussdo, é importante mostrar o video que esta

ao software de cdédigo
aberto para criar
contetudos de
aprendizagem online
para jovens
Apresentacao PPT;
Projector;

Descricao das Atividades de Aprendizagem Tempo Materiais/equipamentos | Avaliagdo
(minutos) necessarios
Compreender as Regras Sociais da Juventude 180 Workshop 4: Introducéo | N/A
ao software de cédigo
e Introducdo do Workshop 4: O facilitador apresenta a aberto para criar
sessdo com uma breve introduc3o. Contel]_dos de _
e Em seguida, o facilitador inicia a sessdo dando uma aprendizagem online
breve visdo geral dos resultados de aprendizagem do para jovens~
Workshop, que sdo apresentados no Slide 3 da Aprgsentagao PPT;
apresenta¢dao em PowerPoint do Workshop 4. Projector;
® ApOs avisdo geral dos resultados da aprendizagem, o Workshop 4: Introducéo | N/A




disponivel no Slide 6: (Casualmente Explicado -
Memes):
https://www.youtube.com/watch?v=bJTSXRBbCQA&t
=343s

Na atividade "4.1. Construa seu préprio memorando
educacional", os participantes serao solicitados a
desenvolver seu préprio memorando para fins de
conscientizagao e sensibilizagdo sobre drogas. Antes
que o facilitador proponha a atividade, é importante
dar uma visdo prévia dos slides 11-14 da
apresentagcao em PowerPoint do Workshop 4.

Apds completar a atividade, o facilitador pede a todos
os participantes que mostrem suas memes e
expliquem como elas podem se correlacionar com a
educacdo e conscientiza¢do sobre drogas. O
facilitador pode promover uma discussdao em grupo
sobre a atividade:

Que beneficios vocé vé na criacdo de memes para a
facilitacdo da comunicacdo com os jovens?

Que beneficios vocé vé na criacdo de memes para
criar uma conscientizacdo on-line sobre o abuso de
drogas com os jovens?

Quais sao os principais desafios para incluir memes
na sua intervencao com os jovens?

Apds a discussao, o facilitador termina a unidade 1
com a apresentacdo das consideracgdes finais que sdo
mostradas no slide 15 da apresentagdo em
PowerPoint do Workshop 4.

Workshop 4: Introducao
ao software de cédigo
aberto para criar
conteudos de
aprendizagem online
para jovens
Apresentacao PPT;
Projector;

N/A



https://www.youtube.com/watch?v=bJTSxRBbCQA&t=343s
https://www.youtube.com/watch?v=bJTSxRBbCQA&t=343s

Escolhendo uma plataforma de média social: Por
onde comegar?

O facilitador inicia a sessdao dando uma breve visdo
geral do Workshop 4 e realiza a atividade 4.2: Midias
Sociais e Jovens: 0 que a maioria das pessoas sente
falta". O facilitador também pode encontrar
informacdes mais detalhadas sobre a implementacao
desta atividade na Ficha de Atividade 4.2.

Apbs a atividade, o facilitador explicard quais sdo as
plataformas de social mais famosas que os jovens
usam (slide 17) e como os alunos podem criar um
envolvimento bem sucedido dos jovens em seus
ambientes de trabalho com os jovens (Slide 18 e 19
da apresentacdao em PowerPoint do Workshop 4). O
slide 19 sera apoiado com a Atividade 3.3: Como
tornar TikTok uma parte de sua oferta de trabalho
com jovens, na qual o facilitador apresentara uma
oficina online fornecida por um trabalhador digital
gue mostra como TikTok pode ser uma grande
ferramenta para engajar os jovens em ambientes de
trabalho com jovens.

Em seguida, o facilitador introduzira a atividade 4.4:
"Midia Social e Trabalho Jovem": Estudos de Caso" e
apresentara dois estudos de caso em video sobre
boas praticas de engajamento positivo nas midias

Workshop 4: Introducéo
ao software de cédigo
aberto paracriar
conteudos de
aprendizagem online
parajovens
Apresentacao PPT;
Projector;

N/A




sociais com os jovens. Os links para os estudos de
caso em video também estdo disponiveis no slide 20
da apresentacao em PowerPoint do Workshop 4. O
facilitador pode também encontrar informag¢des mais
detalhadas sobre a implementagdo desta atividade na
Ficha de Atividade 4.4.

Para o final da unidade, o facilitador pode fazer a
seguinte pergunta (disponivel no slide 20), a fim de
promover a discussdo em grupo: Como podemos
envolver os jovens com quem trabalhamos ou em
nossa comunidade local usando os meios sociais
como um bloco de construgdo?

Principais estratégias de comunicagdo online com os
jovens.
O facilitador inicia a sessao dando uma breve visao

geral do topico seguinte, e dando uma breve visao
geral das principais estratégias de comunicacao
online com os jovens (slide 21 da apresentagdo em
Powerpoint do Workshop 4).

Depois de mencionar as principais estratégias de
comunicac¢ado online, o facilitador pedird ao grupo
para fazer um brainstorming de ideias e responder a
perguntas que estdo disponiveis no slide 22 da
apresenta¢ao em PowerPoint do Workshop 4:

o As pessoas com quem espera interagir nas
redes sociais?

Workshop 4: Introducéo
ao software de cédigo
aberto paracriar
contetudos de
aprendizagem online
para jovens
Apresentacao PPT;
Projetor;

N/A




o Tem as habilidades certas para gerenciar a
plataforma?

o Vocé tem tempo e recursos suficientes para
tornar a plataforma de redes sociais escolhida
um sucesso?

® Apds adiscussdo, o facilitador explica outras
consideracdes importantes ao comunicar com os
jovens online (slide 24) e a importancia de
estabelecer limites no relacionamento online entre
jovens e trabalhadores jovens (slide 25), e como eles
podem ser modelos online para os jovens (slide 26).
Para o resumo e conclusdo da sessao, o facilitador
pergunta ao grupo o que aprendeu, para fomentar a
discussdo e para entender se existem termos ou
conceitos mal entendidos. O facilitador também pode
usar https://www.mentimeter.com/ para permitir
gue os alunos escrevam os key-ideas que aprenderam
durante esta secgdo, para apresentar visualmente as
ideias uns dos outros.

Duracao total do modulo 6 horas



https://www.mentimeter.com/

Workshop de Folheto de Atividades 4

Introdugdo ao software de cédigo aberto para criar contetidos de
aprendizagem on-line para jovens

Construa seu proéprio

memorando educacional Exemplo: A4l

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

e Conhecimento da
lingua online e
"regras" sociais da
juventude;

e Ser capaz de saber
como os jovens se
comunicam em
ambientes digitais e
nas redes sociais, a
fim de ajustar
adequadamente as

60min




atividades de trabalho
dos jovens digitais

e Compreender o papel
das redes sociais
como espaco de
socializacdo e auto-
expressdo dos jovens.

Os alunos séo desafiados a criar suas proprias memes de
educacao e conscientizacao sobre drogas usando os modelos
existentes ou criando os seus préprios modelos. No final da
atividade, o facilitador pede a todos os alunos que mostrem as
suas memes e expliguem a mensagem por detras da imagem.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 4.

Smartphones e/ou portateis de computador
Modelos de notas em branco (online)

Escolha um modelo de meme em branco e pense numa mensagem
para transmitir por detras da imagem.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacédo em PowerPoint do Workshop 4.




Introdugdo ao software de cédigo aberto para criar contetdos de
aprendizagem on-line para jovens

Midias Sociais e Jovens: o que
a maioria das pessoas sente
falta

Exemplo: A4.2

e Conhecimento dos
melhores canais e
plataformas digitais
para comunicar com
0s jovens;

e Ser capaz de motivar
0s jovens a participar
de atividades de
trabalho digital para
jovens;

e Compreendero
impacto das
plataformas de midia
social para alcangar
efetivamente os
jovens.

Fichas de atividades
(AS)

Qual é o resultado da
aprendizagem que sera
alcancado através desta
atividade?

30min




Nesta atividade, o facilitador apresentara o seguinte video para o
grupo:

SOCIAL MEDIA FOR YOUTH MINISTRY - What Most People Miss:
https://www.youtube.com/watch?v=FLG59-11_8k

Este video fala sobre ministérios da juventude (ministérios
religiosos), porém os topicos mencionados sao um valor
acrescentado para refletir sobre como os trabalhadores da
juventude podem usar as redes sociais para se envolverem com 0s
jovens.

Smartphones e/ou computadores portateis; videoprojector, canetas,
lapis e papel

Apbs a apresentacdo do video, recomenda-se que o facilitador faca
as seguintes perguntas, a fim de promover a discussdo em grupo:
-De acordo com Brady, quais sdo as plataformas de midia social
mais populares entre os adolescentes?

-Que papéis e responsabilidades vocé tem nas midias sociais
como jovem trabalhador?

-Como podemos criar conteudos de midia social envolventes
para os jovens?
-Como podemos conscientizar os jovens sobre os perigos

das midias sociais?



https://www.youtube.com/watch?v=FLG59-l1_8k

Introdugdo ao software de cédigo aberto para criar contetdos de
aprendizagem on-line para jovens

Como fazer do TikTok
uma parte da sua oferta
de trabalho juvenil

Exemplo: A4.3

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

e Conhecimento das
principais
estratégias de
comunicagéo on-
line com os jovens;

e Conhecimento da
lingua apropriada
para comunicar
online com os
jovens;

e Ser capaz de saber
COMo 0S jovens se
comunicam em
ambientes digitais e
midias sociais, a fim
de ajustar
adequadamente as

30min




atividades de
trabalho dos jovens
digitais;

e Compreender e
aplicar a linguagem
mais apropriada na
comunicagéo online
com 0s jovens.

Nesta atividade, o facilitador apresentara uma oficina online
fornecida por um trabalhador digital que mostra como o TikTok
pode ser uma grande ferramenta para envolver os jovens em
ambientes de trabalho juvenil:
https://www.youtube.com/watch?v=clQg8nl9090&t=92s

Recomendacao para o facilitador: o video como duracéo total de
20minutos. Se vocé acha que pode ser muito longo para
apresentar em uma atividade de treinamento presencial ou
combinado, vocé s6 pode mostrar o video a partir das 13:00min.
Depois, vocé pode pedir aos alunos para analisarem como eles
podem criar uma conta TikTok assistindo o video inteiro em casa.

Liste aqui todos 0os materiais e equipamentos necessarios ao
formador para entregar esta actividade aos jovens trabalhadores




ApoOs a apresentacdo dos videos, recomenda-se que o facilitador
faca as seguintes perguntas, a fim de promover a discussédo em
grupo:
-Quais sao os beneficios e desafios de usar Tiktok em
ambientes de trabalho juvenil?
-Vocé acha que plataformas de midia social como TikTok
trazem inovacéo e diverséo para a pratica do trabalho juvenil?
-Vocé acha que o TikTok sera util para alcancar os jovens
para a pratica do trabalho juvenil?

Introducgdo ao software de cédigo aberto para criar contetdos de
aprendizagem on-line para jovens

Midias Sociais e Trabalho

Jovem: Estudos de caso Exemplo: Ad4

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

45min




e Conhecimento das
principais
estratégias de
comunicacao on-
line com os jovens;

e Conhecimento da
lingua apropriada
para comunicar
online com os
jovens;

e Ser capaz de saber
COMo 0S jovens se
comunicam em
ambientes digitais e
midias sociais, a fim
de ajustar
adequadamente as
atividades de
trabalho dos jovens
digitais;

e Compreender e
aplicar a linguagem
mais apropriada na
comunicacéo online
com 0s jovens.

Nesta atividade, o facilitador apresentara dois estudos de caso
sobre boas praticas de engajamento positivo nas midias sociais
com os jovens. Primeiro, o facilitador ir4 apresentar o primeiro
estudo de caso, intitulado por Youtube Barcamp, (Nuremberga,
Alemanha):

https://www.youtube.com/watch?v=dlenoml_lgs



https://www.youtube.com/watch?v=d1enoml_Iqs

e depois, o facilitador apresentara o segundo estudo de caso,
intitulado pela Instawalk (Viena, Austria):
https://www.youtube.com/watch?v=SZb1R2GJPq0

Smartphones e/ou computadores portateis; video-projector,
canetas, lapis e papel

Apés a apresentacdo dos videos, recomenda-se que o facilitador
faca as seguintes perguntas, a fim de promover a discussdo em
grupo:
-Quais sao as principais semelhancas entre os dois estudos
de caso?
-Que impacto vocé acha que o trabalho juvenil teve em tais
iniciativas?
-Como a midia social tem contribuido para o empoderamento
desses jovens em suas comunidades?

-Vocé poderia desenvolver uma atividade similar
(programa com os jovens da sua comunidade e/ou intervencgédo de
trabalho? Como?

Para informag¢des mais detalhadas do "Estudo de Caso 1: Youtube
Barcamp", por favor visite:
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=youtube-barcamp-en

Para informacfes mais detalhadas sobre o "Estudo de Caso 2:
Instawalk", por favor, visite:
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=instawalk-en



https://www.youtube.com/watch?v=SZb1R2GJPq0
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=youtube-barcamp-en
https://www.digitalyouthwork.eu/?material=instawalk-en

Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados - Workshop 4

Comunicagao Online e Jovens

Midias sociais: o basico para o trabalho juvenil

1H

Este guia ird analisar o que vocé precisa saber quando se
trata de plataformas de midia social e usa-las em sua
pratica de trabalho juvenil. Ele ira:
® Incentive-o a pensar em onde as redes sociais se
encaixam no seu trabalho;
® Veja alguns exemplos especificos e estudos de caso;
e Fornecer-lhe um exercicio para o ajudar a pensar sobre
a sua politica organizacional em matéria de redes
sociais;
Fornecer-lhe perguntas a fazer se vocé encontrar uma
nova plataforma.




Ha uma variedade de maneiras pelas quais os
trabalhadores jovens podem usar as midias sociais em
sua pratica. Com o passar do tempo, as coisas mudam e
assim esta lista vai continuar a crescer. Neste artigo, vocé
encontrard algumas maneiras que vocé poderia
considerar ao usar as midias sociais em ambientes de
trabalho juvenil.

https://www.youthlinkscotland.org/media/3548/social-
media-youth-worker-guide-branded.pdf

Comunicagdo Online e Jovens

Sessdes Digitais de Trabalho Jovem

1H



https://www.youthlinkscotland.org/media/3548/social-media-youth-worker-guide-branded.pdf
https://www.youthlinkscotland.org/media/3548/social-media-youth-worker-guide-branded.pdf

Neste podcast, Jane Melvin fala sobre suas pesquisas
sobre o impacto da digitaliza¢dao no trabalho juvenil,
como convencer jovens trabalhadores hesitantes, como
treinar temas digitais para jovens trabalhadores e ética
profissional em ambientes digitais.

Este é um podcast da Verke's Digital Youth Work Sessions
com a Dra. Jane Melvin, da Universidade de Brighton. Ela
fala sobre o impacto da digitalizacdo no trabalho juvenil e
alguns dos desafios para os trabalhadores juvenis.

https://digital-youth-work-
sessions.zencast.website/episodes/5

Comunicag¢do Online e Jovens

Adolescentes, Tecnologia e Amizades



https://digital-youth-work-sessions.zencast.website/episodes/5
https://digital-youth-work-sessions.zencast.website/episodes/5

30min

Este relatdrio preenche os detalhes e quantifica a forma
como os adolescentes utilizam as ferramentas digitais no
contexto das amizades. Segue o arco das amizades e
explora o papel das midias sociais, videogames e
telefones celulares em cada fase. Comeca com a forma
como os adolescentes usam a tecnologia digital para se
encontrar e fazer novos amigos, abordando como e onde
os adolescentes se encontram com outros adolescentes,
e que modos de comunicacdo os adolescentes usam para
se manterem em contato com novos amigos.

A reportagem analisa como os adolescentes usam a midia
digital para manter suas amizades e aprofunda a forma
como os adolescentes se comunicam com seus amigos
mais préximos e onde eles se encontram digitalmente e
pessoalmente.

https://www.pewresearch.org/internet/2015/08/06/teen
s-technology-and-friendships/

Comunicagdo Online e Jovens



https://www.pewresearch.org/internet/2015/08/06/teens-technology-and-friendships/
https://www.pewresearch.org/internet/2015/08/06/teens-technology-and-friendships/

Os pros e contras dos efeitos das midias sociais na
adolescéncia

20min

Neste artigo, vocé aprendera que o impacto das midias
sociais na juventude também pode ser significativamente
prejudicial a saude mental, e que as midias sociais e a
depressao adolescente estdo intimamente ligadas.

Neste artigo, vocé vai aprender sobre:

® Pesquisa sobre Midias Sociais e Depressdo
Adolescente;

® O Efeito das Midias Sociais nos Adolescentes durante a
Pandemia;

® O Impacto das Midias Sociais na Comparagdo Social da
Juventude;

® Efeitos das Midias Sociais na Adolescéncia: Perigo para
a Saude ou Inspiragao Saudavel?

® A Qualidade Viciante das Midias Sociais para
Adolescentes.

https://www.newportacademy.com/resources/well-
being/effect-of-social-media-on-teenagers/



https://www.newportacademy.com/resources/well-being/effect-of-social-media-on-teenagers/
https://www.newportacademy.com/resources/well-being/effect-of-social-media-on-teenagers/

Comunicagao Online e Jovens

Midias Sociais na Educacdo: Kit de ferramentas de recursos

2H30

Com este kit de ferramentas, vocé tera uma ampla gama
de recursos nas seguintes areas:

-Engajamento dos Estudantes com as
Midias Sociais;
-Selecionar  Ferramentas de Midia Social;
-Casa , Escola e Ligagdes Comunitarias;
-Digital Citizenship and Online Safety.

Esta colecdo de blogs, artigos e videos visa ajudar os
educadores a implantar ferramentas de midia social para
desenvolver profissionalmente, conectar-se com pais e
comunidades, e envolver os alunos no aprendizado do
século 21.

https://www.edutopia.org/social-media-education-
resources



https://www.edutopia.org/social-media-education-resources
https://www.edutopia.org/social-media-education-resources

Comunicagao Online e Jovens

A inclusdo social, a digitalizacdo e os jovens

1H30

Ao longo do estudo, vocé sera capaz de analisar a
interseccdo entre a inclusdo social dos jovens e a
digitalizacdo a fim de entender como o desenvolvimento
do mundo digital promove ou inibe a inclusdo. Em toda a
Europa, hd um interesse crescente pelas oportunidades
gue a digitalizacdo oferece e uma variedade de
experiéncias e conhecimentos sobre a sua utilizagao para
promover a inclusao social.

O estudo apresenta uma colecdo de plataformas digitais
existentes, ferramentas online e oportunidades
educacionais e de formacao disponiveis para jovens e
trabalhadores jovens ou professores. Baseia-se numa
analise documental e num questionario online, que foi
preenchido pelos correspondentes do Centro Europeu do
Conhecimento para a Politica de Juventude (EKCYP) e das
organizacoes juvenis de toda a Europa.

https://pip-
eu.coe.int/documents/42128013/47261953/053120+Stu



https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47261953/053120+Study+on+SID+Web.pdf/0057379c-2180-dd3e-7537-71c468f3cf9d
https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47261953/053120+Study+on+SID+Web.pdf/0057379c-2180-dd3e-7537-71c468f3cf9d

dy+on+SID+Web.pdf/0057379c-2180-dd3e-7537-
71c468f3cfad

Workshop 5: Criando Novos Recursos Educacionais Ricos em Midia

€ Explore alinguagem e as 'regras' sociais dos jovens online com uma visao geral das diferentes plataformas de midia social e das
principais caracteristicas com as quais os jovens estdao mais envolvidos (por exemplo, Instagram, Snapchat, TikTok, etc.)
Conhecimento dos melhores canais e plataformas digitais para comunicar e educar os jovens online.

Identificar e determinar que software pedagdgico de midia digital € o mais eficaz para cada grupo alvo e prever cada programa de
software de cédigo aberto (destacou como foi utilizado na criacdo do Infografico Interativo, se apropriado).

L 2R 4

O plano de aula deste manual orientara a realizacdo do Programa de Formacgao em Servico para jovens trabalhadores e apoid-los-a:
- Maximizar o potencial dos recursos do projecto DATE dentro das suas praticas juvenis
- Promover o seu desenvolvimento profissional continuo
- Expandir o seu ensino e praticas para novos ambientes de aprendizagem on-line

Cada Workshop consiste em;
- Um Plano de Li¢des


https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47261953/053120+Study+on+SID+Web.pdf/0057379c-2180-dd3e-7537-71c468f3cf9d

- Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados
- Uma Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores
- Apresentagdo PPT

Os materiais que vocé precisard para este Workshop incluem

Sala de treinamento com espaco para as sessdes de breakout
Canetas

Papel

Flipchart

Marcadores

Canetas coloridas e marcadores para actividades de pequenos grupos
Acesso ao PC ou Laptop (para aprendizagem autodirigida)

Folha de Apoio aos Jovens Trabalhadores

Smartphone




RALA Co-funded by the
LR Erasmus+ Programme
e of the European Union

Workshop Plano de Aula 5

DAE

facilitador comecara com a apresentacdo de
Powtoon: uma plataforma online que permite criar
videos animados para fins educativos. A apresentacdo
esta disponivel entre os slides 4-8 da apresentacao
em PowerPoint do Workshop 4. Durante a discussao,
mostrar o video tutorial, e abordar as principais
dificuldades dos participantes.

NOVOS recursos
educativos ricos em
meios de comunicacao
Apresentacao do PPT,;
Projector;

Descricao das Actividades de Aprendizagem Tempo Materiais/equipamentos | Avaliagdo
(minutos) necessarios
Criando novos recursos educacionais ricos em midia 180 Workshop 5: Criacédo de | N/A
NOVOS recursos
e Introdugdo do Workshop 5: O facilitador apresenta a educativos ricos em
sessdo com uma breve introdugdo. meios de comunicagao
e Em seguida, o facilitador inicia a sess3o dando uma Apresentacao do PPT;
breve visdo geral dos resultados de aprendizagem do Projector;
Workshop, que sdo apresentados no Slide 3 da
apresenta¢dao em PowerPoint do Workshop 5.
® Apds a visdo geral dos resultados da aprendizagem, o Workshop 5: Criagcao de | N/A
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DAE

e Na Atividade 5.1. Construa seu proprio video

educativo em Powtoon", os participantes serao
solicitados a desenvolver seu préprio video para fins
educativos. Antes que o facilitador proponha a
actividade, é importante fornecer uma visdo prévia
de como usar o Powtoon na sala de aula. Apds
completar a actividade, o facilitador pede a todos os
participantes que mostrem seus videos e expliquem
como estes podem se correlacionar com a educacao
e conscientizacdo sobre drogas. O facilitador pode
promover uma discussdo em grupo sobre a
actividade:

Que beneficios vocé vé na criagdo de videos para
facilitar a comunica¢do com os jovens?

Que beneficios vocé vé na criagdo de videos para
criar uma conscientiza¢ao on-line sobre o abuso de
drogas com os jovens?

Quais sao os principais desafios para incluir videos
na sua interven¢ao com os jovens?

Discussao e enderecamento dos pontos dos
participantes.

Workshop 5: Criacado de
NOVOS recursos
educativos ricos em
meios de comunicacao
Apresentacao do PPT,;
Projector;

N/A

Criando novos recursos educacionais ricos em midia

e O facilitador prossegue a sessao passando por

VideoScribe, outra ferramenta para criar animacdo de
video. Suas caracteristicas sdao apresentadas nos
slides 9 a 11 da apresentacao do Workshop 5 PTT.

180

Workshop 5: Criagéo de
NOVOS recursos
educativos ricos em
meios de comunicacao
Apresentacao do PPT,;
Projector;

N/A

~
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e Em seguida, o facilitador deve mostrar os videos
propostos: Dé vida ao seu plano de aula com
VideoScribe
e VideoScribe for Education: Abra a porta para um
conjunto de ferramentas interativas e visuais
educacionais com VideoScribe

e O facilitador entrega a Atividade 5.2: Construa seu
préprio video educativo em VideoScribe. O
facilitador também pode encontrar informacdes mais
detalhadas sobre a implementacdo desta actividade
na Ficha de Actividade 5.2.

® Apds a actividade, o facilitador ird encorajar a
discussdo entre os participantes sobre os beneficios e
desafios do uso do VideoScribe.

180 Workshop 5: Criagcao de | N/A
e O facilitador deve prosseguir para o Canva, um NOVOS recursos
software de edi¢do de imagem de fécil utilizag3o. educativos ricos em
Depois de explicar a definicdo proposta, o facilitador meios de comunicagao

Apresentacao do PPT.

deve rever o video e o tutorial com os participantes. )
Projector;

Os links para o video também estao disponiveis no
slide 12 a 14 da apresenta¢ao em PowerPoint do
Workshop 5.

e Em seguida, deve propor a actividade 5.3: Construa a
sua propria Infografia educativa sobre a consciéncia
da droga. O facilitador também pode encontrar



https://www.youtube.com/watch?v=yq5u3fhMcJI&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=yq5u3fhMcJI&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=yq5u3fhMcJI&t=4s
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
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DAY

informagdes mais detalhadas sobre a implementagao
desta actividade na Ficha de Actividade 5.3.

O facilitador deve prosseguir para StoryBoardQue é
um software de edicao de imagem de facil utilizacao.
Depois de explicar a definicdo proposta, o facilitador
deve rever o video e o tutorial com os participantes.
Os links para o video também estao disponiveis no
slide 18 a 20 da apresentagcao em PowerPoint do
Workshop 5.

O que é Storyboard That e como funciona?
Start-to-Finish Storyboarding

Storyboard Que para a Educacao

O facilitador deve prosseguir para Kahoot! é uma
plataforma de aprendizagem baseada em
guestionarios. Depois de explicar a definicao
proposta, o facilitador deve rever o video e o tutorial
com os participantes. Os links para o video também
estao disponiveis no slide 21 a 23 da apresentagao
em PowerPoint do Workshop 5.

Kahoot! Faca Aprender fantastico!

Como criar um kahoot no seu computador

Como criar um kahoot no aplicativo

Em seguida, deve propor a actividade 5.4: Construa o
seu proprio QUIZ educativo. O facilitador também
pode encontrar informagcdes mais detalhadas sobre a



https://www.techlearning.com/how-to/what-is-storyboard-that-and-how-does-it-work-best-tips-and-tricks
https://multimedia.journalism.berkeley.edu/tutorials/start-to-finish-storyboarding/
https://www.storyboardthat.com/education/learn-more-about-classroom-edition
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=AiB3gmSTPog
https://www.youtube.com/watch?v=AiB3gmSTPog
https://www.youtube.com/watch?v=AiB3gmSTPog
https://www.youtube.com/watch?v=qfPH4GEo600
https://www.youtube.com/watch?v=qfPH4GEo600
https://www.youtube.com/watch?v=qfPH4GEo600
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DAY

implementacao desta actividade na Ficha de
Actividade 5.4.

O facilitador deve prosseguir para o H5P é uma
plataforma de aprendizagem baseada em
guestionarios. Depois de explicar a definicdo
proposta, o facilitador deve rever o video e o tutorial
com os participantes. Os links para o video também
estdo disponiveis no slide 24 a 26 da apresentagao
em PowerPoint do Workshop 5.

CRIAR, COMPARTILHAR E REUTILIZAR CONTEUDO
HTML5 INTERATIVO

Depois de mencionar os aspectos chave de todas as
plataformas para criar contetdos educacionais ricos
em midia, o facilitador pedird ao grupo para fazer um
brainstorming de idéias e responder a perguntas que
estao disponiveis no slide 27 da apresentagao em
PowerPoint do Workshop 5:

Que beneficios vocé vé na criagdo de videos para
facilitar a comunica¢do com os jovens?

Que beneficios vocé vé na criagdo de videos para
criar uma conscientizacao online sobre o abuso de
drogas com os jovens?

Quais sao os principais desafios para incluir videos
na sua interven¢ao com os jovens?

Para um resumo e conclusdo da sessao, o facilitador
pergunta ao grupo o que aprendeu, para fomentar a



https://h5p.org/
https://h5p.org/
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discussdo e para entender se existem termos ou
conceitos mal entendidos. O facilitador também pode
usar https://www.mentimeter.com/ para permitir
que os alunos escrevam os key-ideas que aprenderam
durante esta sec¢do, para apresentar visualmente as
ideias uns dos outros.

Duracao total do modulo 6 horas

Workshop de Folheto de Actividades 5

Criando novos recursos educacionais ricos em midia

Construa seu préprio video
educativo no PowToon

Exemplo: A5.1

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

e Demonstragdo pratica
e uso do software de
midia digital e
programas como
PowToon,

60min

/i A S


https://www.mentimeter.com/

RALA Co-funded by the
L Erasmus+ Programme D
e of the European Union

VideoScribe,
StoryBoardthat,
Google Forms, Canva,
KAHOOT,
LearningApps.

e Osalunos criardo 1
NoVo recurso
educativo,
trabalhando
independentemente
ou em pequenas
equipes.

Os alunos séo desafiados a criar seu proprio video de educacéo e
conscientizacdo sobre drogas usando os modelos existentes ou
criando o seu proéprio video. No final da atividade, o facilitador pede
a todos os alunos que mostrem seu video e expliquem a
mensagem por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 5.

Smartphones e/ou portateis de computador
PowToon: https://www.powtoon.com

Escolha um modelo de video em branco e pense numa mensagem
para transmitir por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes é apresentada no
Slide 12 da apresentacédo em PowerPoint do Workshop 5.

‘


https://www.powtoon.com/
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Criando novos recursos educacionais ricos em midia

Crie seu proéprio video
educativo com
VideoScribe

Exemplo: A5.2

e Demonstracdo pratica
e uso do software de
midia digital e
programas como
PowToon,
VideoScribe,
StoryBoardThat,
Google Forms, Canva,
KAHOOT,
LearningApps.

e Osalunoscriardo 1
NoVo recurso
educativo,
trabalhando
independentemente
ou em pequenas
equipes.

Fichas de atividades
(AS)

A‘*
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Qual é o resultado da
aprendizagem que sera
alcancado através desta
actividade?

30min

Os alunos séo desafiados a criar seu proprio video de educacéo e
conscientizacao sobre drogas usando os modelos existentes ou
criando o seu proéprio video. No final da atividade, o facilitador pede
a todos os alunos que mostrem seu video e expliquem a
mensagem por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 5.

Smartphones e/ou computadores portateis; video-projector.

Escolha um modelo de video em branco e pense numa mensagem
para transmitir por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 5.
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Criando novos recursos educacionais ricos em midia

Crie seu proéprio
infografico de
conscientizagéo de
drogas com Canva

Exemplo: A5.3

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

e Demonstragdo pratica
e uso do software de
midia digital e
programas como
PowToon,
VideoScribe,
StoryBoardthat,
Google Forms, Canva,
KAHOOT,
LearningApps.

e Osalunos criardao 1
NOVo recurso
educativo,
trabalhando
independentemente
ou em peqguenas
equipes.

30min
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Os alunos séo desafiados a criar sua propria educacgéao e
conscientizacdo sobre drogas Infografico ou cartaz, usando os
modelos existentes ou criando os seus préprios. No final da
actividade, o facilitador pede a todos os alunos que mostrem seu
video e expliguem a mensagem por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 5.

Computador ou laptop, projetor de video.

Escolha um modelo de video em branco e pense numa mensagem
para transmitir por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacédo em PowerPoint do Workshop 5.

Criando novos recursos educacionais ricos em midia
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Crie seu proéprio

StoryBoard Exemplo: A5.4

Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

- Demonstracéao pratica e
uso do software de midia
digital e programas como
PowToon, VideoScribe,
StoryBoardThat, Google
Forms, Canva, KAHOOT,
LearningApps.

-Os formandos criaréo 1
novo recurso educativo,
trabalhando
independentemente ou em
pequenas equipas

45min

Os alunos séo desafiados a criar sua prépria educacao e
conscientizacdo sobre drogas Infografico ou cartaz, usando os
modelos existentes ou criando os seus proprios. No final da
actividade, o facilitador pede a todos os alunos que mostrem seu
video e expliquem a mensagem por tras dele.

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentagdo em PowerPoint do Workshop 5.
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E

Smartphones e/ou computadores portateis; vid

eo-projector.

para transmitir por tras dele.

Escolha um modelo de video em branco e pense numa mensagem

A lista de plataformas online para fazer memes € apresentada no
Slide 12 da apresentacdo em PowerPoint do Workshop 5.

Criando novos recursos educacionais ricos

em midia

Crie seu préprio Quiz

interativo no KAHOOT! Exemp

lo: A5.5

A‘k
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Fichas de atividades
(AS)

Aprendizagem presencial
ou autodirigida

- Demonstracéao pratica e
uso do software de midia
digital e programas como
PowToon, VideoScribe,
StoryBoardThat, Google
Forms, Canva, KAHOOT,
LearningApps.

-Os formandos criaréo 1
novo recurso educativo,
trabalhando
independentemente ou em
pequenas equipas

45min

Os alunos séo desafiados a criar seu préprio Quiz interativo no
KAHOOT! No final da actividade, o facilitador pede a todos os
alunos que joguem colectivamente os seus questionarios sobre
sensibilizacdo para as drogas.

A lista de plataformas online para fazer memes é apresentada no
Slide 12 da apresentacédo em PowerPoint do Workshop 5.

Smartphones e/ou computadores portateis; video-projector.
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V& para KAHOOT! Website.
Pense em perguntas a fazer no seu questionario.
Constrdi o teu questionario.

Recursos de Aprendizagem Auto-direccionados: Workshop 5

- Criando recursos ricos em midia educacional

A‘k



RALA Co-funded by the
L Erasmus+ Programme D
R of the European Union

Norma Europeia de Literacia mediatica para Jovens
Trabalhadores - Criacdo e comunicacdo mediatica

2H

EMELS é uma ferramenta para que os jovens
trabalhadores melhorem seus conhecimentos sobre a
alfabetizacdo midiatica, e para ajudar a elevar a qualidade
do trabalho e da formacdo dos jovens no campo da midia
e da educacao.

Este quadro de competéncias contribui para a discussao
em curso sobre a compreensao e desenvolvimento das
competéncias digitais. O padrdao como tal pode ser
utilizado pelos trabalhadores da area da juventude:

Auto-avaliar o nivel de competéncias digitais

Avaliar as competéncias digitais dos outros
Estabelecer objectivos de aprendizagem e identificar
oportunidades de formacao

Organizar e planejar atividades (digitais) de trabalho
juvenil

https://emels.eu/

/i A S


https://emels.eu/
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Criando recursos ricos em midia educacional

Os Beneficios da Infografia para a Educacdo

1H

Este recurso permite compreender melhor o efeito da
utilizacdo de Recursos Interactivos, nomeadamente
Infogréficos, para fins educativos.

Este recurso lista e desenvolve os beneficios de criar e
usar infograficos como ferramentas para a educacgao,
proporcionando muitas oportunidades para interagir
eficazmente. Existem diversos tipos de recursos de
ensino-aprendizagem que sdo poderosos no processo de
comunicacao e transac¢do do conteudo.

https://www.researchgate.net/publication/353972899 |
NFOGRAPHICS AS A PROMISING TOOL FOR TEACHING
AND LEARNING

A‘k
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Criando recursos ricos em midia educacional

Conteldo interativo de aprendizagem no eLearning: Quao
Eficaz E?

1H

Este recurso informa sobre a importancia e o potencial da
criacdo e utilizacdo de conteludos educativos interactivos,
e como pode ser benéfico para chegar aos alunos e
manté-los envolvidos e motivados ao longo das sessdes,
ao mesmo tempo que aumenta capacidades importantes
como: pensamento critico, resolucdao de problemas e
membdria a longo prazo.

Este recurso traz insights, conhecimentos e dicas para
tornar um estilo de aprendizagem ja eficaz, mais
envolvente e acessivel a um publico heterogéneo.

https://elearningindustry.com/interactive-learning-
content-elearning-how-effective-is-it
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O QUE E A RICH MEDIA?

1H

Este recurso apresenta uma definicdo clara de recursos
ricos em midia, e uma abordagem pratica para a
instrucdo usando recursos ricos em midia.
Adicionalmente, apresenta uma classificacdo de rich
media em recursos com exemplos praticos, tais como:
meios sociais e presenca cognitiva, multimédia e
resolucao perceptiva.

Essas subqualificacdes podem ser transferidas tanto para
aplica¢Oes similares quanto para aplicacGes diferentes, o
que é valioso quando surgem novas plataformas ou
ferramentas que exigem proficiéncias semelhantes. A
exposi¢ao e a pratica, mesmo com algumas ferramentas
web, podem construir uma colec¢do substancial de sub-
competéncias.

~
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https://granite.pressbooks.pub/rich-
media/chapter/what-is-rich-media/

Criando recursos ricos em midia educacional

Tutoriais para Powtoon, VideoScribe, Storyboard

1H

Tutoriais para auxiliar na producdo de recursos ricos em
midia com as ferramentas prosedidas pelo projeto DATE.

Estes tutoriais vao ajuda-lo a melhorar os seus
conhecimentos e confianga na utilizacdo das plataformas
para criar videos educativos e banda desenhada para os
jovens.
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https://www.powtoon.com/tutorials/

Dé vida ao seu plano de aula com VideoScribe

VideoScribe para a Educacao: Abra a porta para um
conjunto de ferramentas educacionais interativas e
visuais com VideoScribe

https://storyboardart.org/storyboard-tutorials/

Criando recursos ricos em midia educacional

Tutoriais para a KAHOOT!, Canva, e H5P.

1H

Tutoriais para auxiliar na produgdo de recursos ricos em
midia com as ferramentas prosedidas pelo projeto DATE.



https://www.powtoon.com/tutorials/
https://www.youtube.com/watch?v=yq5u3fhMcJI&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=yq5u3fhMcJI&t=4s
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://www.videoscribe.co/en/education/
https://storyboardart.org/storyboard-tutorials/
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Estes tutoriais irdo ajuda-lo a melhorar os seus
conhecimentos e confianga na utilizacao das plataformas
para criar questiondrios educativos, infograficos e
recursos incorporados para os jovens.

https://kahoot.com/library/video-tutorials/
https://www.canva.com/designschool/tutorials/
https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
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