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Introdugao

Esta parte do programa de formacdo é a continuacdo da aprendizagem em sala de aula.
Contém materiais de estudo para cerca de 35 horas de autoaprendizagem. Pode gerir os seus
estudos de forma auténoma e escolher os tdpicos e os blocos de aprendizagem que lhe
interessam.

Recordamos que todo o programa de formacdo consiste em duas partes: aprendizagem em
sala de aula (25 horas) e autoaprendizagem (35 horas). O programa de formacdo ajuda,
principalmente, os educadores adultos a aproveitar o potencial dos recursos educativos do
projeto Piggy Bank, muitos deles baseados em desafios. Além disso, tem a oportunidade de
adquirir outras competéncias e conhecimentos adicionais para melhorar o seu trabalho como
educador, especialmente na area das ferramentas pedagodgicas baseadas em desafios.

Apdbs completar esta parte do programa de formacao, sera capaz de:

1. Utilizar 12 bandas desenhadas do Piggy Bank para fins educativos.

2. Conceber ideias e histérias para as suas proprias bandas desenhadas.
3. Utilizar 12 salas de fuga do Piggy Bank para fins educativos.
4

Explicar como funcionam os recursos educativos baseados em desafios e por que sao
tao atrativos para os estudantes.

u

Utilizar 12 WebQuests do Piggy Bank para fins educativos.
6. Preparar WebQuests sobre diferentes tépicos.

7. Melhorar a aprendizagem a distancia dos seus alunos e incluir os recursos online do
projeto Piggy Bank entre as suas ferramentas pedagdgicas online.

Vamos comecgar e usufrua do seu autoestudo!

Atividade de Aprendizagem 1 — Bandas Desenhadas Piggy Bank

Objetivos da atividade de aprendizagem

= Conhecer todos os livros de banda desenhada do projeto Piggy Bank.
= Refletir sobre a forma de utilizacido destas ferramentas educativas enquanto
educador ou pai.

A equipa do projeto Piggy Bank desenvolveu 12 bandas desenhadas para apoiar a
alfabetizacao financeira das criancas. Estas bandas desenhadas destinam-se a criangas entre
0s 6 e 0s 12 anos de idade. A colecao completa compreende 12 bandas desenhadas. Cada
uma delas aborda um tema diferente de literacia financeira. Vejamos como se parece uma
das bandas desenhadas do Piggy Bank.
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pickoy | Dime a Dozen
Ba N k Adventures of the Financial Warriors

Financial Literacy

With the help of
heroes Marc, Rupee
and Lira, we're going
to learn about

I'm Penny and
this is my
brother Cash

!
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Guess what? I'M
GOING TO
AMERICA!

What? How is that

You know you'll
have to get your
| money changed to

American money?

The money in your
purse is euro. They
use a different type of
money, or currency, in
i America!

possible!

Qur class entered a
competition and
we won!

Ah cool, yea, well
done | guess!

Ugh, our class
only won a
tahlet!

But what is wrong
with the money in
my purse?

Yea, yea... But remember,
I'm the one going to
America! So, Lira, where
can | get Dollars?

Yea, they use
Dollars in America. |
can't believe you didn't
know that Penny!

- Erasmus+
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You can get Dollars in 4 )
a bank... But make | 8
sure to ask for
American Dollars!

Haha, see you don't
know it all!

different types of

' /i Wait, there are
l Dollars?

%

Yes, lots of countries
3 use dollars - Canada, 3 There are lots of
Hong Kong, Australia, different currencies
Singapore, New around the world!
Zealand. ... E &
—

—

1 did not know
that! Sorry
Penny, |
apologise! l

Come on Cash, let's go
and look at all the A Penny saved today,
different world means plenty of Cash in
currencies on the the future!
internet! )

({6
.&V

Cool, great idea!
We can use my
tablet!
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Dicas para os Pais

Envolver toda a familia na aprendizagem financeira em apenas algumas
etapas faceis:
Demonstrate: Show children the currency used in your country and discuss the value of
each note and coin.

Discuss: Talk to children about the Euro, explaining to them that 19 countries in the
European Union use this currency. Expand on this further by researching the countries in
Europe that do not use Euro and discuss the different currencies used in those countries.

Desenvolver a compreensao: Diga as criangas que as moedas de outros paises tém um
valor diferente - 1 euro ndo é igual a 1 libra esterlina, por exemplo. Explique que os bancos
centrais de cada pais ajudam a diminuir o valor da sua moeda, e que as taxas de cAmbio
sdo utilizadas para calcular o valor de uma moeda para outra. Mostrar as criangas uma
ferramenta de conversdo de moeda online, e permitir-lhes descobrir quanto vale 10 euros
em libras esterlinas. Dolares americanos, Yuan chinés, etc.

Explicar: Descreva 0s passos necessarios para mudar a sua moeda para uma moeda
diferente . utiliza um banco ou um centro de cdmbio de moeda / precisa de encomendar a

moeda com antecedéncia / ha algum custo extra envolvido em fazer isto?

Atividade divertida para jovens

Faca corresponder o pais a moeda. Pode
encontrar o nome correto para cada uma.

Polonia Libra

Espanha Euro

Ameérica Zloti

Reino Unido Dolar

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

0 apoio da Comissdo Europeia & produgdo
desta publicacdo ndo constitui uma aprovagio
do seu contelddo. Este reflete apenas as
opinides dos autores e a Comissdo ndo pode
ser responsabilizada por gualquer uso qu
possa ser feito das informagdes nele
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Note-se que a banda desenhada contém uma histéria para criancas, mas também uma seccao
para os pais. Assim, estas bandas desenhadas apoiam a educacdo familiar no campo da
alfabetizacdo financeira.

ASSIGNMENT

A sua tarefa é conhecer todas as 12 bandas desenhadas do projeto Piggy Bank e pensar em
gue medida pode utiliza-las na sua pratica pedagdgica ou, possivelmente, na educacdo dos
seus filhos no campo da alfabetizagdo financeira. Todos os recursos educativos do Piggy Bank
estdo disponiveis em www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Atividade de Aprendizagem 2 — Como conceber ideias e histdrias para
os seus proprios livros de banda desenhada

Objetivos da atividade de aprendizagem

=  Compreender o processo de prepara¢do de uma banda desenhada.
= Tente preparar as suas proprias bandas desenhadas para fins educativos.

Os quatro passos para criar a sua propria banda desenhada

1. Ha sempre uma ideia no inicio

Todas as coisas comegam com uma ideia, e uma banda desenhada nao é exce¢dao. Uma boa
ideia e uma boa histéria sdo primordiais para o sucesso de uma banda desenhada, romance
ou filme. Tem uma folha de papel em branco e a sua imaginacao. Respire vida para uma nova
historia e novos herdis. Seja um bom contador de histdrias. Se alguma ideia criativa lhe vier a
mente, siga-a. Nunca se sabe para onde ela o vai levar.

2. Escrever um guiao

Um dos erros mais comuns é comecar a desenhar a sua banda desenhada antes de trabalhar
a sua histdria. Este procedimento ndao conduz ao sucesso. Tire o tempo necessario para
escrever um guido. As seguintes perguntas basicas podem ajuda-lo a comecgar:

= Qual sera o tema da minha banda desenhada?

= Quem serdo as personagens principais?

= (O queird acontecer no inicio, meio e fim da minha histéria?

-7-
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3. Desenhe a banda desenhada

Uma vez terminado o seu guido, é altura de comecar a desenhar. Quer esteja a trabalhar de
forma tradicional ou digital, desenhar a banda desenhada é um trabalho exigente e
demorado. Felizmente, existem aplicacGes e software que irdo acelerar o seu trabalho ou
ajudar mesmo aqueles que n3o conseguem desenhar. E também importante ter tempo
suficiente para escolher as cores e fontes corretas. Estas sdo importantes para o ambiente e
atratividade da banda desenhada. Mas, nesta fase do processo, o seu trabalho ndo precisa de
ser perfeito. Concentre-se em obter o seu desenho da banda desenhada. Pode dedicar-se ao
seu aperfeicoamento mais tarde.

4. Promogao

Fez um abanda desenhada. E agora?

E tempo de a promover, comercializar e utilizar. O melhor que se pode fazer é falar as pessoas
sobre a sua banda desenhada. Mostre-a aos seus amigos, a sua familia, aos seus colegas, aos
seus alunos. Fale ao mundo sobre a sua banda desenhada! Felizmente, sites de redes sociais
como Facebook, Instagram, Twitter tornam a tarefa relativamente facil.

ASSIGNMENT

A sua tarefa é tentar preparar a sua propria banda desenhada. Fazer banda desenhada pode
soar-lhe como uma missdo impossivel. Mas ndao é t3ao impossivel como pode parecer.
Encontre inspiragao e capacidades no YouTube ou no Google. Basta escrever, por exemplo:
= Banda desenhada para principiantes.
= Como fazer um abanda desenhada.

E a tua Aventura artistica pode comecar!

Atividade de Aprendizagem 3 — Escape Rooms Piggy Bank

Objetivos da atividade de aprendizagem

= Conhecer todas as escape rooms do projeto Piggy Bank.

= Refletir sobre a forma de utilizacido destas ferramentas educativas enquanto
educador ou pai.

= Compreender como funciona a aprendizagem baseada em desafios e recursos e por
que sao tao atrativas para os estudantes.
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A equipa de projeto Piggy Bank desenvolveu 12 salas de fuga. Estes recursos educativos sao
para jovens entre os 13 e os 18 anos de idade. As escape rooms do Piggy Bank representam
recursos de aprendizagem inovadores que abordam temas-chave da literacia financeira. Os
cenarios desenvolvidos para cada sala contém situacdes e problemas da vida real. A concecao
dos recursos de literacia financeira a partir do zero permite aos parceiros do projeto
introduzir diferentes niveis para assegurar que os alunos se possam envolver,
independentemente da histéria educativa anterior. Todas as salas de fuga sdo enquadradas
por uma histoéria sobre alienigenas. A histdria motiva os estudantes a completar todas as
escape rooms.

ASSIGNMENT

A sua tarefa é percorrer todas as 12 salas de fuga do projeto Piggy Bank e pensar em que
medida as pode utilizar na sua pratica pedagdgica ou possivelmente para a educacdo dos seus
adolescentes no campo da alfabetizacdo financeira. Todos os recursos educativos do Piggy
Bank estdo disponiveis em www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Como funciona a aprendizagem baseada em desafios e recursos e por que sdo tdo
atrativos para os estudantes

O que é a Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD)?

E uma abordagem pedagdgica que envolve ativamente os estudantes numa situagdo que é
real, relevante e relacionada com o tema de estudo. E muito mais divertido aprender
superando um desafio do que apenas memorizar conhecimentos. Os estudantes estdo
perante um desafio, devem encontrar e implementar a solugao certa.

A aprendizagem baseada em desafios e os recursos sdo uma ferramenta poderosa para a
educacdo que envolve os estudantes e lhes proporciona um incentivo para desenvolverem
varias competéncias através de uma aprendizagem ativa e divertida. E motivador e envolve
os estudantes em desafios e situagdes relevantes. Através de uma participacdo ativa, os
estudantes sdo convidados a participar na resolucao de problemas. Tais atividades podem ser
muito inspiradoras para jovens estudantes motivados a pensar criativamente e a explorar
novos conhecimentos e aptiddes de forma autdnoma. Além disso, a capacidade de lidar com
novos problemas e desafios da vida é a competéncia chave para toda a vida.

Entao, como funciona a Aprendizagem Baseada em Desafios?

A resposta a esta pergunta é simples e pode ser formulada como um processo trifasico. A
primeira fase é o envolvimento através do qual os estudantes passam de uma ideia mais
ampla para um desafio mais especifico e concreto. A segunda fase é a investigacao durante a
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qual os estudantes conduzem a investigacdo e desenvolvem uma base para solucbes
concretas. A Ultima fase é a acdo, durante a qual as solugdes sdo desenvolvidas e
implementadas e os resultados sdo avaliados.

Atividade de Aprendizagem 4 — WebQuests Piggy Bank
Objetivos da atividade de aprendizagem

= Conhecer todas as WebQuests do projeto Piggy Bank.

= Refletir sobre a forma de utilizacdo destas ferramentas educativas enquanto
educador ou pai.

= Preparar uma WebQuest para os seus alunos.

A equipa do projeto Piggy Bank desenvolveu 12 WebQuests que encorajam os alunos a
desenvolver competéncias de literacia financeira. Estes recursos educativos destinam-se a
jovens entre os 19 e os 25 anos de idade. WebQuest é uma atividade orientada para a
investigacdo, na qual os estudantes obtém toda a informacdo da internet. Os professores
atribuem aos alunos tarefas que incluem links relevantes para paginas web, de acordo com o
problema resolvido. O objetivo da utilizacdo de WebQuests é encorajar os estudantes a
utilizar a informacdo em vez de a recolherem ou memorizarem. Uma WebQuest apoia o
pensamento critico através da analise, descoberta e criacdo de solugdes.

ASSIGNMENT

A sua tarefa é familiarizar-se com todas as 12 WebQuests do projeto Piggy Bank e pensar na
medida em que as pode utilizar na sua pratica pedagégica. Todos os recursos educativos do
Piggy Bank estdo disponiveis em www.piggybank.eu.

www.piggybankproject.eu

Atividade de Aprendizagem 5 — Como criar a sua propria WebQuest

As WebQuests sdo uma experiéncia de aprendizagem estruturada que utiliza ligagdes online
a recursos de informacao e tarefas auténticas que motivam os aprendentes. As WebQuests
facilitam o desenvolvimento de competéncias individuais e apoiam a participacdo num
processo que transforma a informacgao recém-adquirida num entendimento mais sofisticado.
As WebQuests podem ser completadas como atividades individuais ou em grupo - com 4-5
alunos por grupo; em pares ou grupos menores de 3. As WebQuests podem incluir as varias
tarefas de diversos niveis, desde o nivel de principiante até ao nivel de especialista. Cada

- 10
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WebQuest tem varias partes que sdo consideradas vitais. Estas partes incluem a introducao,
as tarefas, o processo & recursos, a autoavaliacdo e a conclusao.

Introducgdo

E aqui que se define qual é o assunto desta WebQuest em particular e se contextualiza a
tarefa. Assim, por exemplo, se planeia criar uma WebQuest onde os alunos precisam de
planificar uma viagem a Marte, na introducdo podera oferecer alguns factos introdutérios
sobre Marte. Ou se pedir aos seus alunos que descubram como parar a violéncia dos gangues
num bairro local, na introducdo poderd apresentar alguns factos sobre a violéncia dos
gangues na Europa. O seu objetivo deve ser envolver os aprendentes e motiva-los a completar
a atividade WebQuest, por isso, é muitas vezes sensato escolher tdpicos que reflitam a sua
vida quotidiana ou que se alinhem com os seus interesses ou objetivos.

Tarefas

A seccdo Tarefas possui detalhes sobre o que espera exatamente que os alunos realizem até
ao final das atividades da WebQuest. Estes devem considerar as suas tarefas como algo
agradavel, apelativo e significativo. Algumas WebQuests incluem atividades que encorajam a
comunicagdo com outras pessoas de grupos-alvo especificos. Finalmente, as tarefas devem
terminar com um resultado final:

= Apresentacdo de uma ideia a um "conselho de administracdo" (em role-play com
professores);

= Preparacdo de uma apresentacdao em PowerPoint ou Google Slides;

= Produgdo de um pequeno video no seu smartphone;

= Realizagdo de um vox pop na sua area sobre um tdépico local;

= Concecgao de um folheto utilizando o Canva;

= Desenvolvimento de um modelo de negdcio para uma nova ideia, etc.

Processo & recursos

Nesta seccdo, os aprendentes sdao orientados ao longo do processo e de todos os recursos
gue os ajudardo a obter toda a informacao relacionada para prosseguir com as atividades de
aprendizagem e completar as tarefas. Alguns exemplos de recursos utilizados nesta seccao
sdo videos, artigos, etc. Os aprendentes recebem instrucdes claras sobre o que se espera que
facam em cada tarefa e apds terem percorrido os recursos.

Autoavaliacao

Na seccdo de avaliacao, os alunos sdo convidados a responder a um questionario simples de
Sim/N3o, refletindo sobre os conhecimentos e competéncias adquiridos através das seccoes
anteriores da WebQuest. As perguntas do questiondrio podem estar relacionadas com uma
lista detalhada dos tdpicos abrangidos pela mesma.
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Conclusao

Esta seccdo é a ultima da WebQuest e implica um resumo do que foi ensinado aos alunos.
Esta informacdo pode ser dada em algumas frases e/ou pontos para ser clara e de facil
utilizacdo. A conclusdo pode também incluir uma generalizacdo dos conhecimentos e
competéncias adquiridos ou dicas Uteis e boas praticas.

ASSIGNMENT

Your assignment is to try to prepare a WebQuest for your students. You can choose the topic
and difficulty level at your discretion. Don't forget to include all the following parts into your
WebQuest.

* |ntroducdo

= Tarefas

= Processo & recursos
= Autoavaliacdo

= Conclusdo

Atividade de Aprendizagem 6 — Ensino a Distancia durante e depois
da pandemia

Objetivos da atividade de aprendizagem

= Adquirir competéncias e conhecimentos sobre como melhorar o ensino a distancia
dos seus alunos.

® Incluir os recursos online do projeto Piggybank entre as suas ferramentas educativas
online.

A pandemia da COVID-19 afetou os sistemas educativos em todo o mundo. A maioria dos
governos decidiu fechar temporariamente as instituicdes educativas, reduzindo a propagacao
da COVID-19. Muitas escolas mudaram para a aprendizagem remota online através de
plataformas como Zoom, Google Classroom, Microsoft Teams, etc.

O encerramento de escolas teve um impacto especial nos estudantes, professores e familias
e abriram a questdo do ensino digital e da qualidade do ensino a distancia. Os governos
recomendaram a utilizacdo do ensino a distancia e de aplicacdes, fontes e plataformas
educativas abertas que as escolas e os professores poderiam utilizar para ensinar os alunos a
distancia.

-12
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O que é o ensino a distancia?

O ensino a distancia € uma forma de educar os alunos online. As aulas e os materiais de
aprendizagem sao fornecidos através da Internet. Os estudantes trabalham a partir de casa,
ndo numa sala de aula. Para muitos professores, esta forma de ensino era nova e tiveram de
aprender a implementa-la no ensino. Devido ao coronavirus, o ensino a distancia —
tipicamente um estilo de ensino utilizado por faculdades e universidades — foi adotado
também por estudantes do ensino basico e secundario. Todas as escolas foram forgadas a
criar oportunidades de aprendizagem online e a fazé-lo de forma eficaz.

O ensino a distancia pode prejudicar alguns estudantes, nomeadamente aqueles com
equipamento informatico limitado ou sem acesso a Internet, bem como aqueles que precisam
de ajuda extra com motivacdo e organizacdo, podendo revelar dificuldades quando sao
retirados de um ambiente tradicional de sala de aula.

Ensino a distancia sincrona vs assincrona

O ensino a distancia inclui duas categorias principais:
= Sincrona
= Assincrona

Deve compreender qual é a diferenca entre sincrono e assincrono. Diferentes tipos de
aprendizagem a distancia enquadram-se num ou em ambos 0s campos.

Ensino sincrono a distancia

Sincrono significa "ao mesmo tempo". Refere-se a um método de entrega de educagdo que
acontece em tempo real. Requer comunicag¢ao ao vivo online. Utiliza tecnologia, tal como a
teleconferéncia, para o conseguir. A aprendizagem sincrona revela-se menos flexivel do que
outras formas de ensino a distancia. Afinal, os alunos devem encontrar-se com o seu
professor e os seus colegas de turma em horarios pré-agendados. Esta abordagem limita a
capacidade do aluno de aprender ao seu préprio ritmo. Pode frustrar alguns alunos que
anseiam pela liberdade do ensino a distancia assincrono.

Ensino assincrono a distancia

Quanto ao ensino assincrono a distancia, os estudantes recebem instrucdes e tarefas e
estudam de forma auténoma. Tém a liberdade de trabalhar a sua prépria velocidade. Os
estudantes podem aceder a contelddos educativos para além da hora marcada para a reunido
ou aula e interagir através de conversas online, questionarios ou comentarios em video na
sua prépria agenda. Professores e alunos beneficiam da flexibilidade da aprendizagem
assincrona, uma vez que lhes permite criar e consumir contetdos educativos quando lhes é
conveniente. Os materiais de aprendizagem podem ser acedidos em qualquer altura e em
qualquer lugar. A equipa do projeto Piggybank criou escape rooms, WebQuests e banda
desenhada que sdao exemplos de contelddos educativos que podem ser utilizados em ensino
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assincrono a distancia. Naturalmente, hd sempre necessidade de interacdo virtual e ao vivo
entre professor e alunos.

O ensino a distancia pode ser variado e interessante?

O Ensino a distancia pode conciliar diversas atividades. Por exemplo, os alunos podem:

= assistir a palestras, videos ou apresentacoes;

= pesquisar os tépicos de discussao;

=  submeter os tépicos de discussao;

= trabalhar em tarefas ou projetos;

= participar em videoconferéncias;

= enviar mensagens e discutir com o professor e outros alunos;
= resolver questionarios e puzzles online;

= testar conhecimentos através de testes online;

= jogar jogos educativos;

= utilizar portais educativos, etc.

Quais sdo as desvantagens do ensino a distancia?

Vamos considerar algumas das desvantagens. Os estudantes enfrentam um risco mais
elevado de distracdo online. Sem reunides presenciais, os estudantes podem perder a nog¢ado
dos prazos e da motivagao. Aqueles que trabalham bem por si proprios podem facilmente
ultrapassar estes obstaculos, mas os que tém dificuldade podem tropegar. O mesmo
acontecera com os que nao possuem capacidades de organizagao e de programacao. O ensino
a distancia implica custos ocultos para as familias. Estas despesas incluem:

= Comprar um computador de confianga para cada crianga

= Ter uma ligagdo rdpida a Internet

= Comprar uma camara web (em alguns casos)

= Manuteng¢dao de computadores

= Utilitarios (por exemplo, eletricidade)

Nem todos os alunos tém acesso a estes recursos. O ensino a distancia pode colocd-los numa
situacdo de desvantagem distinta. Uma ligacdo lenta a Internet ira dificultar a capacidade de
um aluno participar online. Pode faltar-lhes a velocidade de ligacdo para ver videos ou
teleconferéncias.

Boas praticas para aulas online

Os professores ndo tém de sentir que estdo a comecar do zero. Aqui estdo algumas dicas para
criar melhores aulas online para os seus alunos.

= Faca um video introdutdrio para as suas aulas.

= Disponibilize atualizacdes e lembretes.
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= Traga oradores e peritos convidados. Utilize conversas em direto sincronizadas que
tragam alguns peritos para partilhar as suas experiéncias e responder a perguntas.

= Dé feedback significativo.

= Permita que os alunos liderem a discussdo. Tente tornar as discussdes mais
significativas e envolventes. Uma dica é dar aos estudantes a oportunidade de
moderar ou liderar um férum de discussao em vez de apenas participar.

= Participe na aprendizagem. A melhor coisa que pode fazer pelos seus alunos é
participar e apoia-los no processo de aprendizagem, mesmo a distancia. Mantenha-
se ativo nos féruns de discussdo, faca perguntas e comente as suas mensagens
individuais.

ASSIGNMENT

Pense na forma como pode utilizar as ferramentas educativas do projeto Piggy Bank na sua
pratica de ensino. Lembre-se que a educacdo e a alfabetizacdo financeiras sdo cruciais para a
juventude. A educacdo financeira prepara-os para a vida real. E tdo facil para jovens adultos
financeiramente analfabetos cair em armadilhas financeiras sem sequer o saberem. Mas
decisGes sobre financas pessoais podem levar até décadas para serem corrigidas. Quando os
jovens recebem uma educacao financeira de qualidade na gestdao das suas financas pessoais
antes de precisarem destas competéncias, estardao preparados quando chegar a altura. Os
jovens adultos com literacia financeira tém muito mais hipdteses de levar uma vida
abundante em seguranca desde o inicio. A educacgao financeira é importante para os jovens
porque proporciona um poderoso avango na vida.
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