Manual do Formador — Parte 1
Aprendizagem na sala de aula

Programa de
formacao em servico




PRy

Bank Erasmus+
[NDICE

Introdugéio ao Programa de FOrmagGo €M SerViO.........cceeeeeeeeeenreeeeeeeeeeeeenssssseesseessnnnnsnsssnnes 2
1] 4 oY 11 Tor-T o TP PO R PURT 2
Grupo alvo do PIGGY BANK .......cciitieemmeniieeettieennmsssseeeeersennnssssssessssssnnnssssssssssssnnnnssssssssssssnnnnsssssssans 2
As duas partes do Programa de FOrmacgao €m SErVigOo ........cccureeeemneeccieenrreennnssseeeeeeeeennsssssssesessennns 2
Contextualizagao do Programa de Formag¢ao em Servigo: Importancia da literacia financeira..... 3

Introdug¢do ao Manual do Aluno para o Programa de Formagdo Presencial......................... 4
Estrutura do Programa de FOrMAGA0 .......eeeeeeeeeeeemenmnnnnnnnmnmmmnnmsssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 4
Resultados de aprendizagem..........eeeeeeeeeeeeeeemeeemmmememmmmmmmmnmmmsmmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 5

EStratéqia PeAdAgOGiCQ.........ccueeueeuueeeeereeeeeuuuerseeeesseerermnnnsnsssessessensnsssssssssssessnnnssssssssssssssnnsssnns 5
Tornar a aprendizagem mais envolvente € memoravel ... 6
Proporcionar aos alunos uma discipling PoSitiVa ........ceeeeeeemeeemmmmemememmmmnmmmmmmnmnmmmmmmnnmne 7

Novo Recurso Pedagodgico para a Aprendizagem baseado em Desdfios ...........cceeeuueeeereeeeens 8
Banda Desenhada........cccceeivieeiiiiiiiiiiietiniee e 9
LT or=T s L= o T ] 4 0 - 9
LT« T 0 LT =T 9

Lo T B = 2 7 o 10
Dia 1 — Workshop IntrodutOrio —4h ...........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenennennnnnnnennnsnnnnsssssnsssssssssssssssssssssnnnnns 10
Dia 2 - Demonstragao de boas praticas na criagao de uma Escape Room pedagdgica online,
WebQuest e Banda Desenhada — 7h........uuueiiiieeiiiiiiieiiiiecineennnssessssees e ssee s ssaaee 11
Dia 3 — Demonstragao de boas praticas na criagdo de uma Escape Room pedagdgica online,
WebQuest e Banda Desenhada — 7h........uueeiiiieeiiiiiiiiiiniiecineennnsesns e sssssesssnee 13
Dia 4 — Desenvolvimento dos seus préprios recursos baseados em desafios - 7h....................... 14

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

O apoio da Comissao Europeia a produc¢ao desta publicagdao ndo constitui uma aprovagao do
seu conteuldo. Este reflete apenas as opinides dos autores e a Comissao ndao pode ser
responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das informacgdes nele contidas.



PicRY
Bank

Erasmus+

Introdugao ao Programa de Formagao em Servico

Introducao

A literacia financeira é uma competéncia fundamental no mundo do século XXI. E uma
competéncia essencial para a inclusdo, como qualquer outra forma de literacia. As pessoas
sem competéncias de literacia financeira adequadas estdo em desvantagem e as suas
hipdteses de sucesso sdao menores e mais limitadas. O modelo de aprendizagem em familia,
desenvolvido pelo projeto PIGGY BANK, envolve as familias e apoia-as no desenvolvimento
de aptiddes de literacia financeira. Estas novas competéncias permitem-lhes fazer escolhas
informadas e corretas no campo da gestdo financeira pessoal e familiar. As novas
competéncias e conhecimentos financeiros sdo uma forma de prevencdo eficaz do
endividamento e outros problemas e riscos financeiros. O projeto PIGGY BANK é bem
sucedido neste aspeto sucesso devido a sua abordagem pedagdgica inovadora e as
ferramentas pedagdgicas atrativas e envolventes, como bandas desenhadas, Escape Rooms e
WebQuests.

O Programa de Formacdo em Servico PIGGY BANK visa assegurar que os formadores de
adultos, que utilizam os recursos pedagodgicos baseados em desafios do projeto PIGGY BANK,
tenham as competéncias necessarias para aproveitar o potencial dos recursos inovadores e
da plataforma online, desenvolvidos pelo PIGGY BANK, para que as familias possam
desenvolver a sua literacia financeira.

Grupo alvo do PIGGY BANK

O principal grupo-alvo do projeto PIGGY BANK s3ao as familias com jovens que utilizam
tecnologias digitais moveis na sua vida quotidiana. A conce¢do de recursos educativos, a
medida, que podem ser acedidos diretamente em smartphones e outros dispositivos moveis,
aumenta significativamente as hipoteses de ter um impacto mais duradouro no grupo-alvo,
em todos os paises parceiros, e de tornar mais compreensiveis 0s conceitos e temas
selecionados relativos a literacia financeira.

As duas partes do Programa de Formacao em Servico

O Programa de Formacgdao em Servico ira dar um énfase significativo na utilizacdo de novos
recursos pedagogicos baseados em desafios: Banda desenhada, Escape Rooms e WebQuests.
O objetivo do Programa de Formagdo em Servico serd assegurar que os formadores de
adultos participantes desenvolvam as competéncias necessarias para desenvolver os seus
proprios recursos, utilizando o software disponivel; mas também desenvolver uma
compreensdo de como funciona a aprendizagem baseada em desafios.

A equipa do projeto dividiu o programa de formacdo em duas partes, a parte 1 (formacao
presencial) e a parte 2 (autoaprendizagem online).
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e Parte1-Formacao presencial em sala de aula: A Parte 1 é composta por 25 horas de
aprendizagem presencial e assegura que os formadores de adultos adquirem as
competéncias necessdrias para o ensino de literacia financeira e para o
desenvolvimento das suas préprias ferramentas educativas baseadas em desafios
como banda desenhada, Escape Rooms e WebQuests.

e Parte 2- Autoaprendizagem online: A parte 2 é composta por 35 horas de aprendizagem
online e assegura, principalmente, que os formadores de adultos estejam totalmente
preparados para aproveitar o potencial de todos os recursos pedagdgicos do PIGGY
BANK - 12 livros de banda desenhada, 12 escape rooms, 12 WebQuests.

Contextualizacdo do Programa de Formagdo em Servigco: Importancia da literacia
financeira

A atual crise pandémica na Europa e em todo o mundo estd a ter um impacto devastador na
economia. Os problemas econdmicos dos paises refletem-se na vida das familias e dos
individuos. Ha muitas familias para as quais as dividas continuam a ser uma questdo séria e
continua. Consolidagdo e reestruturacao da divida, hipotecas negativas, insolvéncia pessoal,
"fundos abutres" sdo termos que se tornaram demasiado familiares para muitos adultos em
toda a Europa e que foram acompanhados de reintegracdoes de bens e propriedades e
despejos. Embora estes sejam os sinais visiveis do stress que muitas familias ainda enfrentam,
também tem havido um aumento de desagregacdo familiar, doencas relacionadas com o
stress, até mesmo suicidios. Para muitos adultos, a falta de literacia financeira adequada esta
no centro destes problemas continuos. Na verdade, ndo ha uma saida facil para a situagao
atual de muitas familias e terdo de ser feitas escolhas dificeis, para tentar mitigar o impacto
das dificuldades financeiras que se avizinham.

Se ha algumas ligbes a tirar dos recentes acontecimentos na Europa, é que a literacia
financeira é fundamental para todos os europeus, se quisermos alcancar a sociedade inclusiva
e equitativa, que é um dos objetivos centrais da UE.

As familias ndo podem pedir empréstimos ou obter apoio do Banco Central Europeu. Quando
as familias sdo apanhadas em circunstancias financeiras dificeis, existe um ndmero limitado
de op¢des a sua disposicao, para as ajudar a ultrapassar os seus problemas. Enquanto as
instituicdes financeiras, em toda a Europa, estdao empenhadas em trabalhar com as familias
endividadas para planear uma saida das situagdes atuais angustiantes, e enquanto ha agora
toda uma série de organizagdes que foram criadas para oferecer aconselhamento e apoio a
individuos em dificuldades financeiras, os membros adultos das familias, que, na maioria dos
casos, iniciaram a divida, ainda se recusam a envolver-se com as instituicdes financeiras e
agéncias de apoio.

Estes problemas ndo vao desaparecer e um dos principais fatores que impede a possivel

liquidacdo da divida das familias é a falta de competéncias-chave de literacia financeira, que
falta a maioria das comunidades pouco qualificadas onde o peso da divida permanece
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elevado. Para muitos individuos, as agéncias de apoio criadas vém com um preconceito, stress
e constrangimento. Além disso, muitos dos adultos afetados ndo tém a autoconfianca para
contactar a sua instituicdo financeira e iniciar o processo de reestruturacdo do seu
endividamento. Para muitos, a construcdo de literacia financeira num ambiente nao
ameacador pode ser o primeiro passo no caminho da recuperacdo. Os contextos de educacao
de adultos e da comunidade sdo os veiculos perfeitos para iniciar o processo de alfabetizacao,
através de uma abordagem de aprendizagem em familia.

Introdu¢ao ao Manual do Aluno para o Programa de Formagao
Presencial

O Manual do Aluno apoia o programa de Formacao (25 horas de workshop presencial) que
pretende ajudar os alunos adultos a desenvolverem os seus prdprios recursos, baseados em
desafios, contendo todos os contetddos de aprendizagem necessarios. O Manual do Aluno foi
concebido para apoiar o envolvimento dos formadores de adultos com os novos recursos de
aprendizagem familiar desenvolvidos no projeto PIGGY BANK. O Manual do Aluno e o
Programa de Formacdo irdo assegurar que os formadores de adultos adquirem as
competéncias necessarias para desenvolverem as suas proprias bandas desenhadas, recursos
online baseados em desafios de escape room e os seus proprios recursos baseados em
desafios WebQuest.

Estrutura do Programa de Formacao

O programa de Formagao comega por introduzir os principios basicos da literacia financeira
antes de iniciar o assunto do modelo de aprendizagem em familia desenvolvido no ambito do
projeto PIGGY BANK e quais os melhores recursos adequados a cada idade. O Manual do
Aluno é concebido como um documento de apoio para a realizagdo do programa de Formagao
para alunos adultos.

O Manual do Aluno inclui os seguintes tépicos:

e Introducao

e Importancia da Literacia Financeira

e Utilizacdo de uma Estratégia Pedagogica Inovadora

e Apresentacdao do Novo Recurso Educativo para a Aprendizagem Baseado em
Desafios

e Desenvolvimento do Novo Recurso Educativo Baseado em Desafios para a
Aprendizagem

As 25 horas de curriculo presencial sdo apresentadas nos mdédulos seguintes, como se segue:

Dia1l 4 horas Um workshop de introducdo a literacia financeira e aos
principios basicos das boas praticas de aprendizagem
familiar
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Dia 2 7 horas Um workshop que demonstra as melhores praticas na
construcdo de uma Escape Room Educativa Online,
WebQuest e banda desenhada

Dia 3 7 horas Um workshop que demonstra as melhores praticas na
construcdo de uma Escape Room Educativa Online,
WebQuest e banda desenhada

Dia 4 7 horas Um workshop onde os educadores adultos devem
desenvolver um esbo¢co dos diferentes passos
necessarios para desenvolver os seus proprios recursos
baseados em desafios

Resultados de aprendizagem

Apds a conclusdo deste programa de formacao, os participantes devem:

1. Ser apresentados aos objetivos do projeto, a importancia da alfabetizacdo financeira
e ao manual do PIGGY BANK.

2. Compreender a pedagogia subjacente ao desenvolvimento de escape rooms,
WebQuests e banda desenhada.

3. Compreender os métodos de ensino para diferentes grupos etdrios e ser capazes de
adaptar o estilo de ensino para cada grupo de alunos.

4, Ser capazes de desenvolver a sua propria banda desenhada, Escape Room e
WebQuest.

Estratégia Pedagdgica

O programa de formagao em servigo utilizard metodologias pedagdgicas inovadoras, para
fornecer formag¢ao em ambientes dindmicos e para construir ferramentas de aprendizagem
igualmente dinamicas que utilizem metodologias de aprendizagem baseadas em desafios. Os
NOVOS recursos sao ricos em recursos multimédia e interativos, e a formagdao em servico
familiarizara os formadores de adultos com as novas abordagens, necessarias para utilizar e
integrar eficazmente os novos recursos nas atividades quotidianas. A construcao de relagées
de confiancga e credibilidade, entre familias e formadores de adultos que trabalham com eles,
é o objetivo principal que constituiu a base para a conce¢ao do processo de implementacao
do PIGGY BANK.

As Escape Rooms Pedagodgicas Online e as WebQuests podem conferir uma abordagem
dinamica a aprendizagem, através da qual os alunos exploram problemas e desafios do
mundo real. Com este tipo de aprendizagem, ativa e envolvente, os alunos sdo incentivados
a obter um conhecimento mais profundo dos conteldos que estdo a estudar. Recomenda-se
a utilizacdo destes recursos pela sua flexibilidade em enquadrar varias estratégias
pedagdgicas, bem como a sua adaptabilidade aos mais diversos temas ou contelddos. Podem,
também, ajudar a maximizar a utilizacdo das ferramentas e ambientes digitais, que estao
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disponiveis e profundamente enraizados na vida quotidiana das nossas comunidades. E uma
abordagem desenvolvida sobre teorias construcionistas, com as quais muitos parceiros de
projetos se familiarizaram no seu trabalho didrio e como resultado da sua participagao em
projetos ERASMUS+.

Quando esta abordagem, que combina a utilizacdo de Banda Desenhada para criancas, Escape
Rooms Pedagégicas Online e desafios WebQuest para criancas e jovens mais velhos, e
seminarios de formacao de introducdo para pais e tutores, foi apresentada, pelos parceiros
do projeto, a formadores adultos nas suas areas locais, o feedback obtido foi impressionante.

Tornar a aprendizagem mais envolvente e memoravel

O programa de formacdo PIGGY BANK visa tornar a aprendizagem mais envolvente e
memoravel, através da utilizacdo de ferramentas educativas incorporadas e baseadas em
inquéritos. Como formador de adultos, tem uma oportunidade unica de melhorar as
atividades pedagdgicas e as aulas, utilizando as ferramentas educativas do projeto PIGGY
BANK. Ao pensar em como planear e implementar estas ferramentas de aprendizagem,
considere as seguintes perspetivas:

° Recordar conhecimentos prévios

As pessoas aprendem melhor quando a nova forma de aprendizagem esta ligada a
competéncias e ideias familiares. Quanto mais conhecer os seus participantes, os seus
pontos fortes e interesses académicos, bem como os seus pontos fortes e interesses
pessoais, mais facilmente poderd adaptar as suas atividades de ensino aos seus
alunos.

) Cada aluno é unico

A forma como uns aprendem pode ndao ser a mesma que outros. Tente estratégias
diferentes até encontrar uma (ou algumas) que paregcam funcionar para cada
individuo e para o grupo. Deve ter em mente que o grupo alvo neste projeto é
composto por pessoas com idades diferentes. Por conseguinte, é importante adaptar
a abordagem a cada idade.

° Seja criativo

Quando a aprendizagem é divertida, as pessoas sentem-se motivadas para participar
de forma ativa, sendo mais provavel que, posteriormente, se lembrem do que
aprenderam.

° Ajude os alunos a completar tarefas de forma independente

Seja um recurso para os alunos, dando-lhes, simultaneamente, espaco para
encontrarem as suas proprias respostas. Oriente-os, em todas as etapas, para que
possam abordar um problema semelhante ou responder a uma pergunta idéntica sem
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ajuda. Quando os alunos pedirem ajuda pela primeira vez, tente determinar formas
de os encorajar a ajudarem-se a si proprios.

. Concentre-se nos pontos fortes e dé um feedback positivo

Contrarie esses sentimentos de desconforto com elogios e concentrando-se em novas
competéncias e progressos percetiveis.

Proporcionar aos alunos uma disciplina positiva

A parceria do projeto PIGGY BANK pretende oferecer formagdo de alto nivel a formadores de
adultos, fornecendo-lhes as ferramentas necessarias para trabalharem em colaboracao, para
promover a literacia financeira, utilizando uma série de desafios e uma metodologia de
aprendizagem baseada em projetos. Os formadores de adultos sdo frequentemente
responsdveis pelo envolvimento e apoio aos alunos em novas areas, como a literacia
financeira, e espera-se, muitas vezes, que proporcionem o acesso a Servicos a grupos mais
excluidos e de dreas mais remotas. Para muitas pessoas, a educacdo tem ido o mais longe
possivel dentro de ambientes formais de instrucdo e aprendizagem formal, mas as
oportunidades que os novos ambientes online proporcionam para abordar questdes
recorrentes, como as baixas taxas de literacia financeira, especialmente entre as familias com
baixos rendimentos, continuam por explorar. A oferta de novas oportunidades de
aprendizagem pode ser intensificada através da consolidacdo dos esfor¢cos dos formadores,
através da formacdo em servico e da introducdo de recursos pedagdgicos completamente
novos, baseados em desafios, que ajudam a abrir novos canais de aquisicio de
conhecimentos.

E importante lembrar que a maioria dos problemas disciplinares ocorrem quando os alunos
nao veem as suas necessidades, de alguma forma, satisfeitas. Pode ajuda-los tanto na
aprendizagem como na educac¢do, ensinando-os a satisfazer as suas necessidades, de uma
forma adequada. Para o fazer, tera de estabelecer orientagdes sobre o comportamento. A
seguir, apresentamos alguns passos que pode seguir para ajudar os alunos a gerir o seu
comportamento:

° Estabeleca expectativas

Defina orientagdes claras sobre o que pretende realizar e descreva o comportamento
que espera dos alunos durante a realizagdo das atividades do PIGGY BANK. Use um
tom profissional na comunicac¢do e na conducado das sessdes de formacao.

° Espere respeito

A participacdo no projeto PIGGY BANK é uma oportunidade Unica para as familias
desenvolverem a sua literacia financeira e deve ser considerada um privilégio. Cada
aluno deve respeita-lo, aos outros participantes e ao equipamento que utilizam.

-7-
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) Partilhe a estrutura

Uma rotina bem planeada, com atividades e objetivos definidos, proporciona menos
oportunidades de perturbacao.

° Mostre sentido de humor

Nao confundir com ridicularizacao, ria ou esboce um sorriso para quebrar a tensdo ou
esclarecer uma potencial disputa de poder.

° Seja positivo e entusiasta

Se quiser que os seus alunos mantenham a fasquia alta, em termos de resultados e
realizacOes, assegure-se de que lhes proporciona a positividade e o entusiasmo para
os conduzir as suas ambicoes.

Novo Recurso Pedagdgico para a Aprendizagem baseado em Desafios

Uma aprendizagem eficaz em familia exige que diferentes subtipos de familia sejam tidos em
consideracdo na elaboracdo de qualquer material de aprendizagem. Para o projeto PIGGY
BANK, os parceiros desenvolveram os recursos de literacia financeira dentro de 3
subconjuntos distintos, nomeadamente:

1. Banda desenhada: para criancas entre os 6 e os 12 anos — estes desafios incluem uma
banda desenhada temdatica mensal que introduz os conceitos de literacia financeira.
As bandas desenhadas sdao cuidadosamente concebidas de modo a criar uma
compreensdo basica sobre como gerir o dinheiro, como orcamentar de forma eficaz,
como reconhecer as armadilhas financeiras, etc. A colecdo completa de bandas
desenhadas inclui 12 edi¢des, mensais, cada uma delas abordando um tema diferente
de literacia financeira.

2. Escape rooms: para adolescentes entre os 13 e os 18 anos — estes desafios incluem
uma série de 12 recursos de aprendizagem online baseados no desafio pedagdgico de
Escape Room, que apresentam cenarios de fuga tematicos em torno de competéncias
praticas de literacia financeira.

3. WebQuests: para jovens entre os 19 e os 25 anos — estes desafios compreendem uma
série de 12 recursos pedagdgicos baseados no desafio WebQuest, que incentivam os
alunos a aprofundar as suas competéncias de literacia financeira de forma a lidarem
melhor com situag¢des do dia-a-dia.
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Banda Desenhada

Conforme referido anteriormente, os livros de banda desenhada PIGGY BANK destinam-se
aos membros da familia com idades compreendidas entre os 6 e os 12 anos. Estes recursos
pedagdgicos ajudam os mais jovens a familiarizarem-se com os temas financeiros basicos
relacionados com situagdes da vida real. O conjunto inclui 12 bandas desenhadas tematicas,
mensais, em que os super-herdis da literacia financeira lidam com questdes relacionadas com
esta. As histérias em banda desenhada sdo adaptadas a idade das criancas.

Embora as bandas desenhadas propostas sejam desenvolvidas como parte de um programa
holistico de aprendizagem em familia, serdao também extremamente relevantes para as
escolas que procuram introduzir a literacia financeira nos seus programas escolares. As
bandas desenhadas encontram-se disponiveis em PDF para impressdo e como flipbooks para
utilizacdo online. Todos os livros de banda desenhada estdo disponiveis em todas as linguas
dos paises parceiros do projeto e estdo acessiveis a qualquer estabelecimento de ensino
através do website do projeto e do portal de aprendizagem. As bandas desenhadas sdo uma
oportunidade para introduzir as ideias e conceitos-chave, que sdao fundamentais para o
desenvolvimento da literacia financeira dos elementos mais novos da familia, e espera-se que
o impacto destes recursos e da mensagem que eles retratam seja significativo.

Escape rooms

As escape rooms destinam-se a jovens entre os 13 e os 18 anos de idade. Estas representam
um recurso de aprendizagem inovador que aborda temas-chave da literacia financeira e os
cenarios desenvolvidos para cada sala contém situacdes e problemas da vida real. A conce¢ao
dos recursos de literacia financeira a partir do zero permite aos parceiros introduzir diferentes
niveis, para assegurar que os alunos se possam envolver, independentemente da histéria
escolar anterior. Todas as escape rooms estdao enquadradas numa histéria sobre
extraterrestres. A histdria motiva os estudantes a completar todas as escape rooms.

WebQuests

As WebQuests sao uma forma de aprendizagem estruturada que utiliza links da internet como
recursos e motiva os alunos a pesquisarem sobre uma questdo aberta para o
desenvolvimento de competéncias individuais e a participacdo num processo que transforma
a informacgao recém adquirida num conhecimento mais completo. As melhores WebQuests
motivam os alunos a verem relagdes tematicas mais enriquecedoras, a contribuirem para o
verdadeiro mundo da aprendizagem e a refletirem sobre os seus préprios processos
metacognitivos. Sdao frequentemente descritas como os "andaimes" das estruturas de
aprendizagem no apoio do desempenho dos alunos para além das suas capacidades atuais.

Os desafios WebQuest do PIGGY BANK sdo concebidos para apoiar os elementos da familia
com idades compreendidas entre os 19 e os 25 anos a desenvolverem o seu conhecimento e
compreensdao da literacia financeira. Uma WebQuest tipica tem varias partes,
nomeadamente introducdo, tarefa, recursos, avaliacido e conclusdo. As WebQuests
apresentam cenarios do mundo real relacionados com a literacia financeira e definem tarefas
a realizar pelos alunos. E importante compreender que estes sdo exercicios baseados em
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desafios e os desafios podem ser tematizados para abordar tépicos ou assuntos especificos e

Embora a aprendizagem através de WebQuests esteja a comecar a atrair a atencdo dos
educadores em contextos educativos formais, ainda sdo considerados como uma ferramenta
pedagdgica inovadora. Estas desafiam o desenvolvimento da educacdo financeira num
ambiente de aprendizagem em familia, representando uma inovacao importante em todos

0s paises parceiros e, talvez, em toda a Europa.

Plano de Aula

Dia 1 —Workshop Introdutério — 4h

Conteudo

Material

Informagao adicional

° Sendo a primeira sessdo presencial do
Programa de Formagao em Servigo, o
formador pede a todos os participantes que se
apresentem através da atividade de quebra
gelo.

e Pede-se ao grupo para se dividir em dois
e formar dois circulos, com um circulo dentro
de outro circulo.

e As pessoas do circulo interior devem
virar-se de forma a ficarem de frente para o
seu parceiro do circulo exterior. Esta é uma
adaptacdo a um "quebra-gelo" Speed Dating
em que cada participante tem 30 segundos
para se apresentar ao seu parceiro.

e O formador controla o tempo e, apds 1
minuto, pede aos participantes que estdao no
circulo interno para darem um passo a
esquerda e voltarem a apresentar-se ao seu
novo parceiro.

e Esta atividade é repetida até todos os
participantes se terem apresentado.

suficiente para esta
atividade.

Abertura do Workshop 30 Sala com cadeiras |e Os participantes
. Como é a primeira sessdo, o formador dispostas em | devem compreender a
deve apresentarse, fazer uma breve semicirculo. estrutura da formacdo e
introducdo a formacao e responder a duvidas respetivos resultados de
que os participantes possam ter. aprendizagem.

Quebra gelo — Speed Dating em Circulo 30 Sala com espaco|e Os participantes

participam na atividade de
quebrar o gelo para se
conhecerem melhor uns
aos outros.
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Apresentacao dos Grupos Alvo e Objetivos do | 75 Sala com espaco | e Os participantes ficam
Projeto PIGGY BANK para sessOes de | familiarizados com os
e Introdugdo dos objetivos do Projeto break-out. objetivos do projeto PIGGY
PIGGY BANK. Canetas e material BANK, ideias do projeto e
e Apresentacdo da estratégia pedagogica. de escrita para as grupos alvo.
e  Defini¢do dos grupos-alvo - membros da equipas. e Compreendem o
familia de todas as idades que queiram conceito e as vantagens
desenvolver a sua literacia financeira. Quadro negro, dos recursos pedagdgicos
e Apresentacdo do conceito de q‘,’adro branco ou baseados em desafios.
aprendizagem baseada em desafios. flipchart e

marcadores.

Projetor, ecra de

projecao e

computador portatil.
Manual do PIGGY BANK 85 Sala com espaco e S3o apresentados os
e Como parte desta atividade, & para sessoes de novos recursos baseados
apresentado aos participantes o manual do break-out. em desafios e o portal
PIGGY BANK. Canetas e material online com os recursos.
e Apresentagdo dos novos recursos de escrita para as
baseados em desafios. equipas.
e Preparacao para o dia seguinte - pedir Projetor, ecr3 de
aos participantes para explorarem o portal projecdo e
online com os recursos. computador portatil.
Conclusao do Workshop 20 Sala de formacgao . Os participantes

e Oformadorfara umresumo do workshop
do dia.

e  Os participantes discutem e dao o seu
feedback sobre o que aprenderam.

repetem e consolidam os
conhecimentos e
competéncias adquiridas.

Dia 2 - Demonstracao de boas praticas na criacdo de uma Escape Room pedagdgica

online, WebQuest e Banda Desenhada — 7h

Conteudo

Material

Informagao adicional

Abertura do Workshop

e Apresentacdo do programa de formacgao
do dia

Sala com cadeiras
dispostas em

semicirculo

* Apresentac¢do dos temas
do workshop para este
dia e envolvimento dos
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e |dentificacdo das expectativas dos participantes nos
participantes para este dia do workshop. mesmos.
e Breve introducdo aos recursos baseados
em desafios — Banda desenhada, Escape
Rooms e WebQuests.
Apresentacdo de Bandas Desenhadas e | 120 | Sala com espaco Apresentacao e
Grupos-alvo Especificos para sessoes de explicagdao das bandas
e O formador apresenta os livros de banda break-out. desenhadas junto dos
desenhada e o grupo-alvo deste recurso Canetas e material participantes.
pedagogico. de escrita para as Os participantes devem
e Apresentagdo do guia da banda equipas. compreender as
desenhada. Projetor, ecr3 de espeaﬂadadgs do
. grupo-alvo criangas.
projecao e
computador
portatil.
Demonstracdo de Boas Praticas para o | 120 Sala com espaco Os participantes
Desenvolvimento de Bandas Desenhadas para sessbes de aprendem o0s passos
« Utilizacgio de quadro negro, quadro break-out. para a criagcdo de Banda
branco ou flipchart, o formador da Canetas e material De‘senhada. através de
orientacdes para o desenvolvimento da de escrita para as guias de orientagdo.
banda desenhada. equipas.
Quadro negro,
quadro branco ou
flipchart e
marcadores.
Projetor, ecra de
projegao e
computador
portatil.
Apresentacao das WebQuests, Escape Rooms | 120 Sala com espaco Os livros de banda
e Grupos-Alvo Especificos para sessdes de desenhada devem ser
e O formador apresenta as escape rooms, break-out. apre.sentados €
Canetas e material explicados aos

WebQuests e os grupos-alvo para estes
recursos pedagogicos.

e O formador apresenta o formato mais
comum para as WebQuests e explica os
cinco elementos do formato.

e O formador partilha o formato mais
comum para as escape rooms.

de escrita para as
equipas.

Projetor, ecra de
projecao e
computador
portatil.

participantes.

Os participantes devem
compreender as
especificidades de
ambos os grupos-alvo
(grupo-alvo das escape
rooms e das
WebQuests).
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Conclusdo do Workshop 30

do dia.

feedback sobre o que aprenderam.

O formador faz um resumo do workshop

Os participantes discutem e d3do o seu

Sala de formacao

Os participantes
repetem e consolidam
os conhecimentos e
competéncias
adquiridos.

Dia 3 — Demonstracao de boas praticas na criacdo de uma Escape Room pedagogica

online, WebQuest e Banda Desenhada — 7h

Conteudo

Material

Informagao adicional

Abertura do Workshop 30 Sala com cadeiras Apresentacgao dos
e Apresentacdo do programa de formacado dISpf)SltaS em temas do workshop
do dia semicirculo. para este dia e
e . envolvimento dos
e |dentificacdo das expectativas dos .
. ) participantes nos
participantes para este dia do workshop.
‘ mesmos.
e Breve resumo dos conhecimentos e
competéncias aprendidos nos workshops
anteriores.
Demonstracdo de Boas Praticas para o | 120 | Sala com espago e Os participantes
Desenvolvimento de Escape Rooms para sessdes de aprendem os passos
e O formador apresenta um guia para o break-out. para a criagdo de

desenvolvimento de escape rooms.

Canetas e material
de escrita para as
equipas.

Projetor, ecra de
projegao e
computador portatil.

escape rooms através
de guias de
orientagao.

Demonstracdo de Boas Praticas para o | 120

Desenvolvimento de WebQuests

*

O formador apresenta um guia para o
desenvolvimento de uma WebQuest.

Sala com espaco
para sessdes de
break-out.

Canetas e material
de escrita para as
equipas.

Os participantes
aprendem os passos
para a criagao de
Banda Desenhada
através de guias de
orientagao.
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Quadro negro,
guadro branco ou
flipchart e
marcadores.

Projetor, ecra de
projecao e

computador portatil.

Feedback e Revisdao de Bandas Desenhadas, | 120 | Sala com espago Os participantes
Escape Rooms e WebQuests para sessoes de discutem os recursos
e O formador pede aos participantes para break-out. baseados em desafios
darem o seu feedback sobre a Canetas e material e colocam questdes
apresentacdo das escape rooms e de escrita para as sobre os mesmos.
WebQuests. equipas.
e O formador partilha explicagdes adicionais Projetor, ecr3 de
para o desenvolvimento de escape rooms projecdo e
e WebQuests. computador portatil.
Conclusdo do Workshop 30 Sala de formagao Os participantes

e O formador sintetiza o workshop do dia.

e Os participantes partilham a sua opinido

sobre as sessOes de aprendizagem.

relembram e
consolidam os
conhecimentos e
competéncias
adquiridos.

Dia 4 — Desenvolvimento dos seus proprios recursos baseados em desafios - 7h

Conteudo e Metodologia

Abertura do Workshop

Apresentacao do programa de formacgao
do dia.

Identificacdo das expectativas dos
participantes para este dia do workshop.
Breve resumo dos conhecimentos e
competéncias aprendidos nos workshops
anteriores.

Materiais

Sala com cadeiras
dispostas em
semicirculo.

Objetivo da Atividade

Apresentacao dos
temas do workshop
para este dia e
envolvimento dos
participantes nos
mesmos.
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Workshop — Desenvolvimento de Bandas | 120 | Sala com espago Os participantes
Desenhadas para sessoes de desenvolverdo um
e Apresentacdo das bandas desenhadas do break-out. rascunho das suas

projeto  PIGGY BANK, bem como Canetas e material proprias bandas
orientacBes praticas e recomendagdes de escrita para as desenhadas.
sobre como criar uma banda desenhada. equipas.
e Todos os participantes devem tentar criar Projetor, ecr3 de
as suas proprias bandas desenhadas com projecdo e
base nas competéncias e conhecimentos computador portatil.
adquiridos.
e O formador deve ajudar de forma ativa os
participantes e apoia-los no
desenvolvimento das suas bandas
desenhadas.
Workshop — Developing Escape Rooms 120 | Sala com espaco Os participantes
o Apresentacio das escape rooms do para sessdes de desenvolverdo um
projeto  PIGGY BANK, bem como break-out. rascunho das suas
orientacbes praticas e recomendagdes Canetas e material proprias escape rooms.
sobre como criar escape rooms. de escrita para as
e Todos os participantes devem tentar criar equipas.
a sua proépria escape room com base nas
competéncias e conhecimentos Quadro negro,
adquiridos. quadro branco ou
e O formador deve ajudar de forma ativa os flipchart e
participantes e apoia-los no marcadores.
desenvolvimento das suas escape rooms. Projetor, ecr3 de
projegao e
computador portatil.
Workshop — Desenvolvimento de WebQuests | 120 | Sala com espago Os participantes

Apresentacao das WebQuests do projeto
PIGGY BANK, bem como orientagdes
praticas e recomendag¢des sobre como
criar WebQuests.

Todos os participantes devem tentar criar
a sua propria WebQuest com base nas
competéncias e conhecimentos
adquiridos.

para sessdes de
break-out.

Canetas e material
de escrita para as
equipas.

Projetor, ecra de
projegao e

computador portatil.

desenvolverdao um
rascunho das suas
proprias WebQuests.
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Conclusdo do Workshop

e O formador sintetiza o workshop do dia.
e Os participantes partilham a sua opinido
sobre as sessOes de aprendizagem.

Sala de formacao

Os participantes
relembram e
consolidam os
conhecimentos e
competéncias
adquiridos.

Os participantes fazem
a avaliacdo dos
diversos aspetos do
workshop.
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