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Introducao

O presente documento representa um relatério que compila a avaliagao, as licdes aprendidas
e as recomendag¢des do piloto de formagdo implementada pelos parceiros no ambito do
Produto Intelectual 2 (102) utilizando a caixa de ferramentas para a intervengdo social digital.
O objetivo central deste documento é apoiar a transferibilidade do programa de formacao de
formadores. A fase piloto incluiu duas partes: a primeira parte foi representada por uma
formacao online centrada nos conteldos tedricos desenhados no Manual de Formagdo para
a Pratica Digital na Intervencao Social (Produto Intelectual 1, 101) e a segunda parte consistiu
na formacdo em aprendizagem baseada em projetos.

Grupo-alvo

O grupo-alvo da formacdo é constituido por formadores da educacao e formacao profissional,
lecionando em cursos relacionados com intervencdo social. A selecdo foi feita com base no
seu interesse, experiéncia profissional, antecedentes, funcdo e/ou capacidade para apoiar a
execucdo das atividades da iniciativa Social Connections e sustentar a adequacao,
credibilidade, incorporacgao e transferibilidade dos resultados.

Parte 1: Contributo Tedrico

O principal objetivo da primeira parte da formacdo é retomar os principais contetddos do
Manual 101, criar integracdes entre os conteudos e disponibilizar esclarecimentos quando
necessario. No que diz respeito ao ambito organizacional, solicitou-se aos participantes que
lessem atentamente o Manual 101 para adquirir os principios basicos da formacdo em
ambiente virtual no setor social antes do inicio do curso. Assim, a maximiza¢ao dos resultados
de aprendizagem da formacao poderia ser alcangada. A formacao tedrica foi concebida para
ter uma duracdo de 4 horas e ser realizada online.

Estrutura da formacao teodrica

A formacgao esta estruturada em 8 médulos, cada mdédulo com a duragao de 30 minutos, com
um total de 4 horas de dura¢do. Cada médulo contempla uma introducao de 5-7 minutos,
com recurso a uma Apresentacdo em PowerPoint e um bloco de 23-25 minutos de Atividades.

A formacao continha os seguintes mdodulos:

1. Envolvimento Profissional
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Servico Social e Tecnologias

Ensino, Formacao e Aprendizagem
Recursos Digitais

Comunicagao em Espagos Digitais

Capacitar os alunos

Facilitar as competéncias digitais dos alunos
Feedback digital

©® No bk wN

Dados nacionais

Os parceiros implementaram o piloto da seguinte forma: Aproximar (APX) e Virtual Campus
em Portugal, Fundacién INTRAS (INTRAS) em Espanha, Anziani e non Solo (ANS) em Italia e
SOSU @stjylland (SOSU) na Dinamarca .

Portugal

A Parte 1 da formacao foi realizada em Portugal com 5 profissionais que trabalham na area
social. O recrutamento dos participantes foi feito através de convite direto de profissionais
gue tenham colaborado previamente com organizagdes parceiras portuguesas, de acordo
com o seu perfil e contributos no passado.

A formacao foi ministrada através de um ambiente online, com uma colaboracao efetiva entre
a Aproximar e o Virtual Campus como facilitadores das sessbes sincronas, onde foram
apresentados e pilotados materiais produzidos pelos parceiros.

A formacdo contou com o apoio da Plataforma Zoom. Para as atividades em grupo, o
Jamboard foi a principal ferramenta digital utilizada. Para cumprir os objetivos propostos na
candidatura e no ambito da parceria, a Aproximar e a Virtual Campus seguiram os planos de
sessdo previamente definidos.

Espanha

A Parte 1 da formagao foi realizada em Espanha com 3 profissionais assistentes sociais, todos
eles a trabalhar na INTRAS. Os participantes foram contactados diretamente por e-mail.

A formacao foi realizada no final de abril e teve a duracdo de 4 horas. A sessdo foi realizada
online utilizando a plataforma Teams para facilitar a participacdo dos participantes, ja que os
trés moravam em cidades diferentes. A formacdo seguiu a estrutura proposta e utilizou os
materiais desenvolvidos pelo consdrcio (PowerPoint e exercicios).
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O manual foi enviado com antecedéncia aos participantes para que pudessem |é-lo antes da
formacao, o que facilitou a compreensao do conteudo tedrico explicado de forma breve. Além
disso, um resultado interessante foi que os participantes pareciam estar mais interessados
agora em usar ferramentas digitais ao trabalhar online, como Miro.

Italia

A Parte 1 da formacado foi realizada em Itdlia com 8 participantes: 1 neuropsicélogo, 1
assistente social, 2 gestores de projeto, 1 programador de TIC, 2 formadores especializados
em assistentes sociais e 1 estagidrio. Os participantes fazem parte do quadro interno da
cooperativa ANS. Eles foram escolhidos com base no seu papel na cooperativa, as suas
competéncias e possibilidades de desenvolvimento sobre este tema.

A formacdo decorreu online, no final de margo e teve a duragdo de 4 horas. A sessao foi
realizada na plataforma Zoom. As plataformas apresentadas durante a formacao e utilizadas
para os exercicios foram: Mentimeter, Jamboard e Miro. Durante o dia de formacdo o
material ndo foi utilizado na integra por falta de tempo. No entanto, todos os capitulos do
manual foram cobertos, simplesmente os slides de apresentacado foram resumidos.

De um modo geral, ndo foram encontradas dificuldades especiais. Além disso, a avaliacao
mostrou que os participantes gostaram da formacao, classificando sua execucado, conteudo e
métodos como altamente satisfatérios (em uma escala de 1 a 5, todas as respostas estdo
entre 4 e 5).

Dinamarca

A Parte 1 da formacdo foi realizada na Dinamarca com 5 participantes. A formacao
profissional dos participantes foi a seguinte: 3 terapeutas ocupacionais, 1 fisioterapeuta e 1
enfermeiro. Todos os participantes eram do sexo feminino, recrutados entre formadores
profissionais de assistentes sociais (assistentes sociais/auxiliares de saude). Os participantes
foram recrutados numa grande escola de Educacdo e Formacao Profissional (EFP), que forma
assistentes sociais e de cuidados de saude (QEQ 3+4) para trabalharem principalmente em
lares de idosos, em cuidados domiciliarios e em hospitais.

A formacdo foi realizada online em abril de 2022. Devido ao cronograma de formacao ser
intenso, os participantes foram solicitados a priorizar quais os exercicios a realizar, pois ndo
foi possivel realizar todos os exercicios dentro do prazo proposto.

Como observacdo geral, ndo foram identificadas dificuldades. Todos os participantes tiveram
uma experiéncia pratica ao realizar os exercicios. O feedback foi positivo em relacdo aos
exercicios e ao que estar ciente ao ministrar formacdo aos utilizadores finais.
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Licoes aprendidas e recomendacgdes

No que diz respeito a esta parte da formacao, a fase piloto foi realizada em Portugal com 5
profissionais, em Itdlia com 8 profissionais, em Espanha com 3 profissionais e na Dinamarca
com 5 profissionais. Todas as sessdes foram realizadas online e seguiram a estrutura
proposta pelo consdrcio com base nos materiais desenvolvidos durante o Manual 101.

As principais conclusées e recomendagdes propostas para esta parte da formagao foram:

- Como observagao geral, ndo foram encontradas dificuldades especiais.

- Do ponto de vista de um formador, notou-se que pode ser um pouco complicado
resumir o contetdo dos PowerPoint no periodo alocado para a sessao.

- Os participantes pareceram estar interessados em utilizar ferramentas digitais
quando trabalham online (por exemplo, Miro and Jamboard).

- Os formadores sugeriram que os utilizadores inexperientes também deveriam ser
considerados durante a realizacdo da formacao. Eles encontraram participantes que
ndo estavam familiarizados com alguns dos instrumentos usados, portanto,
precisavam de um pouco mais de tempo para acomodar.

- O numero de exercicios e o tempo necessario para realizar todos eles excederam o
cronograma disponivel para a formacdo. Isso deve ser considerado ao planear
sessdes de formacao.

- O feedback foi positivo em relacdo aos exercicios implementados e ao que ter em
conta ao ministrar formacao aos utilizadores finais.

- Outra sugestdao levantada pelos participantes, de forma a garantir que cada
formando estd envolvido e pode participar nas atividades, seria que o numero
maximo de participantes fosse restringido a 10.

- Os testemunhos dos participantes apreciaram que: "Os formadores foram muito
claros e explicaram em detalhe os conceitos e conteudos do curso" e que "Os
exercicios em grupo foram uteis tanto para o intercdmbio que foi criado como para

a oportunidade de aprender e experimentar novas ferramentas.”

Parte 2: Aprendizagem baseada em projetos

A componente de aprendizagem baseada em projetos (ABP) da formacdo centra-se numa
experiéncia de aprendizagem através da pratica. Trata-se de uma sequéncia das integracdes
sobre os principios basicos da formacado online no setor social. Especificamente, esta parte é
dedicada a envolver os participantes no codesenvolvimento de um maddulo de formacao
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sobre ferramentas digitais para profissionais sociais (aplicacdo pratica da aprendizagem
tedrica do 101). Os participantes e parceiros trabalham em conjunto para desenvolver um
modulo de formagdo sobre o recurso digital selecionado, como um moddulo misto num
recurso TIC para profissionais sociais.

Principios de ABP

A aprendizagem baseada em projetos é uma abordagem inovadora, cada vez mais utilizada
na EFP, que envolve os alunos "na analise de um determinado projeto e na procura de
possiveis solucoes. Os projetos propostos geralmente apresentam problemas relacionados a
fatos praticos sobre o conteddo do curso proposto". Envolve uma "exploracdo ativa dos
desafios do mundo real", levando os participantes a desenvolver um projeto em torno de uma
'questao-chave'.

O pensamento critico, as aprendizagens colaborativas e experimentais/experienciais sdo
caracteristicas fundamentais da APB. As caracteristicas da APB podem ser sintetizadas no
seguinte:

Os alunos sao decisores e designers do Os alunos sdo responsaveis pela obtencdo e gestdo das
processo informacdes recolhidas

As avaliagdes sdo realizadas . .
. Ambiente de aprendizagem que tolera erros e mudangas
continuamente

Com base na Parte 1/Contributos tedricos, durante a formagdo em Aprendizagem Baseada
em Projetos os participantes sdo obrigados a utilizar diferentes estratégias, tais como
investigacdo, planeamento, resolucdo de problemas, criatividade para entregar um "produto
ou apresentacdo que demonstre aprendizagem" e que seja "valioso e realista" relacionado
com o trabalho.

Estrutura da APB

A formagdo de Aprendizagem Baseada em Projetos esta estruturada em 4 Médulos, sendo
cada modulo pilotado por um parceiro:

=>» Digital Game-based learning (INTRAS)

=>» Digital Blackout poetry (ANS)

=>» Narrative gerontology and digital storytelling (APX)
=>» Digital Art Workshops (SOSU @stjylland)
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A duragdo da formacdo é de 12 horas e estdo estruturadas em sessdes sincronas online?. Estas
sessdes criaram contextos em que os participantes tém contacto direto com os formadores.
No entanto, os participantes sdo estimulados a colaborar entre as sessdes para aprofundar
os seus conhecimentos e o desenvolvimento do seu projeto. A quantidade de tempo e esforgo
feitos pelos participantes em formato assincrono ndo é contdvel.

Dados nacionais

O objetivo do presente relatdrio é apoiar a transferibilidade da formagdao em Aprendizagem
Baseada em Projetos para formadores da area social. Assim, abordar-se-d4 cada mdédulo do
curso e os resultados obtidos apds a sua fase piloto.

Aprendizagem baseada em jogos (GBL)

Este mddulo foi pilotado pela INTRAS em Espanha. Os principais objetivos do mdédulo sdo:

1. Compreender o que é a aprendizagem baseada em jogos.

2. Compreender como a aprendizagem baseada em jogos pode ser utilizada por
assistentes sociais que trabalham com populagdes vulneraveis.

3. Isolar formas e tipos especificos de jogos digitais com base nas necessidades individuais
de diferentes grupos de clientes.

4. Preparacdo para possiveis dificuldades na aplicacdo pratica da ferramenta e
identificacdo de métodos especificos para superar essas dificuldades.

Além disso, a ferramenta de TIC selecionada usada dentro deste modulo foi o jogo Minecraft.
Minecraft é um jogo de video em que os jogadores exploram um mundo 3D bloqueado e
podem descobrir e extrair matérias-primas, ferramentas artesanais e itens, a fim de construir
estruturas, terraplenagens e maquinas simples. Este jogo promove o pensamento critico,
colaboracdo, habilidades organizacionais e habilidades de resolucdo de problemas, entre
outros.

Como uma breve visdo geral da sessdo, este mddulo exibiu conhecimentos basicos sobre o
que é a aprendizagem baseada em jogos. A duracdo da sessao de formag¢ao sobre
aprendizagem baseada em jogos é de 3 horas:

- 1 hora de explicacdo tedrica e perguntas.

1 Esta formacio foi implementada em Portugal de forma presencial.
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- 1 hora para jogar individualmente o jogo proposto. Se os participantes estiverem
habituados ao jogo, o formador pode propor-se jogar um jogo multijogador.

- 1 hora para refletir e discutir em grupo sobre as capacidades mobilizadas ao utilizar
jogos digitais.

O método de avaliagdao escolhido foi um questiondrio com 5 perguntas simples que
permitiram aos participantes autoavaliar os conhecimentos adquiridos e as potenciais
capacidades para utilizar esta técnica. Os participantes foram questionados se sentem
confianga a introduzir, e até mesmo dinamizar, uma sessdo de aprendizagem baseada em
jogos para um grupo de utilizadores. A avaliacdao dos formadores foi muito positiva, gostaram
do curso e acharam que estava bem organizado, em termos de duracao, plataforma online
escolhida, ambiente, comunicacdo e disponibilidade do formador, etc. O formador também
foi avaliado positivamente.

Sobre os conteldos disponibilizados, os participantes pensaram que sdo Uteis na sua pratica
didria e contribuirdo para uma compreensdao mais profunda sobre como usar as TIC para
ajudar os seus clientes. Analisando os resultados da avaliagdo de autoavaliagdo podemos
observar um aumento na percecao de "Eu sou capaz de...”.

A Parte 1 da formacdo foi mais bem classificada do que a parte 2. Parece que a duracdo da
parte 2 ndo foi a mais adequada. Todos os participantes concordaram que a promoc¢ao do
trabalho em equipa era uma das melhores vantagens do uso da cocriacdo, bem como da
autorreflexao. De qualquer forma, os comentarios dos participantes foram muito positivos,
todos eles acham que a cocriagdo do mddulo sobre aprendizagem baseada em jogos foi um
bom desafio, mesmo quando era bastante dificil para os trés.

Considerando os desafios encontrados pelos participantes, foi complicado entender o que é
a aprendizagem baseada em jogos, pois existem muitos termos diferentes relacionados ao
mesmo conceito ou similar: Jogos, Jogos Sérios, Aprendizagem Baseada em Jogos,
Gamificacdo, etc. Além disso, decidir qual jogo escolher foi um problema, ja que nenhum dos
participantes e nem o formador sdo jogadores experientes. No entanto, as estratégias
encontradas para superar esses desafios indicam que o apoio especializado dos parceiros do
consorcio Social Connections ajudou a entender os diferentes termos relacionados ao uso de
jogos para promover o processo de aprendizagem e fazer uma melhor escolha sobre o jogo a
ser utilizado.

Os participantes recomendaram para este mddulo que seria util para os formadores
experimentarem primeiro o jogo que vao utilizar com os formandos, a fim de prever
potenciais dificuldades.
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Blackout Poetry

Este mddulo foi pilotado pela ANS em Italia. Os principais objetivos de aprendizagem do

modulo sdo:
1. Entendendo o que é Blackout Poetry
2. Compreender como pode ser utilizado no contexto da intervencao psicossocial
3. Ser capaz de realiza-lo online
4. Ser capaz de adaptar a técnica a diferentes grupos-alvo e configuragdes

As seguintes ferramentas foram mostradas e usadas para mostrar aos participantes como
eles poderiam executar poesia Blackout com seus utilizadors:

- Blackout Bard, disponivel para Android e I0S — O aplicativo permite criar arte
blackout diretamente do smartphone ou tablet com apenas alguns cliques. O
utilizador pode escolher entre uma variedade de passagens mantidas como amostras
no aplicativo, ou obter suas préprias da web e, em seguida, estiliza-las e partilha-las.
No entanto, deve notar-se que estd disponivel apenas em inglés e requer
competéncias bastante avancadas em TIC.

- Google Doc e Google Presentation, editores de documentos simples online e
gratuitos permitem com poucos passos (descritos no médulo de formacao) realizar
poesia blackout sem baixar nenhum aplicativo.

Além disso, a formacdo foi concebida em formato online, pelo que é necessdria uma
plataforma de videoconferéncia (como o Zoom ou o Teams) que permita projetar diapositivos
e partilhar o ecra do formador. Em segundo lugar, sdo necessdrios diapositivos de
apresentacdo do material tedrico para permitir que o formador acompanhe a sua
apresentac¢do oral com material visual. Por fim, as ferramentas digitais apresentadas acima
precisavam mostrar aos participantes o seu uso em tempo real.

Como breve resumo das sessoes, a duragdo da sessao de formacgao sobre Blackout Poetry foi
de 4 horas, que incluiu uma parte inicial de apresentacdo do material tedrico e uma parte
subsequente de experimentacado dos participantes sobre a técnica em si. Os 2 facilitadores
dividiram as suas fun¢des em (1) apresentador/formador e (2) observador, ambos
disponibilizado apoio quando necessario aos participantes. Os diferentes papéis assumidos
permitiram duas perspetivas diferentes sobre o progresso da formacao, de modo que esta
pudesse ser avaliada de forma mais objetiva. Depois de tentar criar o seu préprio poema,
abriu-se uma discussdo entre os participantes sobre como propor esta técnica aos seus
grupos-alvo.

Como método de avaliagdao, optou-se por criar um questionario simples que permitisse as
pessoas autoavaliar as suas competéncias com esta técnica. A avalia¢do foi construida como
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uma ferramenta facil de usar, permitindo ao formador avaliar a sua prontiddo em termos de
implementar uma sessdao de Blackout Poetry Digital, a sua capacidade de apoiar os
utilizadores e adaptar a sessdao a um grupo-alvo especifico. A avaliagdo dos formadores foi
extremamente positiva, na verdade, 100% dos participantes classificaram 4 - numa escala de
1 a 4 - a competéncia dos formadores no que diz respeito ao conteudo apresentado, a sua
clareza, a sua comunicacdo, a sua gentileza e capacidade de criar um ambiente de
aprendizagem positivo.

Quase todos os participantes classificaram o contetdo da formagdo como util para o seu
papel profissional, permitindo-lhes aprender mais sobre as ferramentas TIC com as quais ndo
estavam familiarizados - escolhendo a pontuacdo 4. Apenas um participante escolheu uma
pontuacdo de 3 de 4 para todos os trés itens.

Quando questionados sobre os desafios encontrados, os participantes indicaram que, no
geral, o programa de formacdo correu bem e os participantes ndo levantaram ou mostraram
grandes desafios. Os exercicios e as atividades propostas foram bem recebidos e os
formadores puderam implementar o programa como planeado, embora alguns participantes
tenham referido que gostariam de ter mais tempo e receber uma formagdo mais longa. Em
relacdo a técnica de Blackout Poetry, o principal problema potencial levantado pelos
participantes estava relacionado com o facto de a metodologia em si ser considerada um
pouco dificil para um publico vulneravel, com o uso das TIC a assumir mais uma peca de
complexidade.

As estratégias propostas pelos participantes para superar estes desafios sdo: organizar as
sessdes com os utilizadores finais em grupos mais pequenos; criar instru¢des muito claras aos
formandos sobre a forma de orientar os utilizadores finais nos aspetos técnicos e
disponibilizar exemplos que possam apoiar a compreensao do processo.

Gerontologia narrativa e storytelling digital

Este modulo foi pilotado pela Aproximar em Portugal e realizado de forma presencial. Os
principais objetivos de aprendizagem do médulo sao:

1. Definir os conceitos de Gerontologia Narrativa e Digital Storytelling

2. Aumentar a compreensdo de como estes conceitos podem ser combinados como um
recurso inovador

3. Sensibilizar para a forma como pode ser utilizado no contexto da intervencao
psicossocial

4. Aumentar a confianca para aplicar este recurso num ambiente digital

10
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5. Compreender como o StoryJumper — uma ferramenta de TIC — pode ser um recurso
util naimplementacdo de atividades relacionadas com Gerontologia Narrativa e Digital
Storytelling

A ferramenta de TIC selecionada utilizada para este médulo foi o StoryJumper. O StoryJumper
é uma plataforma online que permite aos professores e alunos criar as suas histdrias e narra-
las, adicionando ficheiros de voz a texto e imagens. Trata-se de um recurso interessante para
ser utilizado na implementacdo de atividades relacionadas com a Gerontologia Narrativa
Digital, pois permite criar um "livro" baseado na histéria que vai ser narrada pelas pessoas
envolvidas na atividade, especialmente aquelas que estdo em casa devido a deficiéncia,
doenca ou restricdes relacionadas com a COVID-19.

No entanto, nas sessdes de cocriacao organizadas no ambito deste mddulo, os formadores
optaram pela discussdao com os participantes sobre as formas de implementar a narrativa
gerontoldgica e a narrativa digital, sem focar qualquer ferramenta de TIC. Esta ferramenta de
TIC ndo estd traduzida para portugués, pelo que podera causar algum desconforto e inibicdo
aos participantes.

No que diz respeito a estrutura da sessdo, para um desenvolvimento efetivo da fase de
cocriacdo, ficou acordado que a primeira sessdo seria mais tedrica, para garantir que os
participantes estdo alinhados em termos de conhecimento sobre Gerontologia Narrativa e
Digital Storytelling. A Aproximar também implementou alguns exercicios que promoveram
discussdes mais profundas e eficazes entre os participantes, para ter um resultado positivo.
Estes exercicios incluiram um Mapa de Empatia e um exercicio relacionado com "Expectativas
e Medos" para introduzir as TIC no contexto profissional.

Para a implementagao da atividade relacionada com Gerontologia Narrativa e Digital
Storytelling, é necessario ter um computador com ligacdo a internet, tanto do lado do
profissional como do cliente, para aceder a ferramenta StoryJumper. Assim, a fase de
cocriacdo foi dividida em 4 sessdes com uma duracdo de 3 horas cada. Como método de
avaliagdo, aplicou-se um questiondrio para avaliar as sessdes, focando as dimensdes de
organizacdo e avaliacdo do processo de cocriacdo. Em relacdo aos indicadores da organizacao,
os participantes concordam totalmente com a maioria dos itens. O item relacionado com a
duracdo das sessdes foi avaliado mais baixo do que as outras, talvez porque gostariam de ter
mais tempo para prosseguir as discussoes suscitadas pelo tema. Em termos de Satisfacdo com
o processo de cocriacdo, também é possivel concluir que os participantes deram feedback
positivo.

As sessOes de cocriacdao decorreram de forma eficaz, com todos os participantes muito
envolvidos no desenvolvimento de um exercicio para promover a inclusdo das pessoas mais
velhas no seu contexto profissional, relacionado com a Gerontologia Narrativa e a Narrativa

11
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Digital. Durante as sessbOes, foi possivel compreender que alguns participantes ja
implementaram exercicios que estdo claramente alinhados com o objetivo deste mddulo.
Desta forma, o principal desafio foi tentar desenvolver um exercicio que abrangesse as
lacunas previamente identificadas por eles no passado.

Abaixo estdo listados exemplos de situagdes que os participantes enfrentaram no passado
com a implementa¢ao de uma atividade semelhante:

e 1 participante mencionou que alguns adultos mais velhos podem ndo ter uma relacao
proxima com os membros da familia, ou nao sdao geograficamente préximos.

e 1 participante mencionou que alguns tdpicos sdo mais sensiveis para falar e podem
tornar-se desconfortaveis para pessoas mais velhas (e pessoas em geral) para falar,
especialmente quando convidamos para falar sobre sua prépria histéria (por exemplo,
Dia dos Namorados, onde as pessoas sdo solicitadas a contar como conheceram seu
parceiro, e alguém perdeu sua esposa / marido recentemente).

De acordo com as situacdes que os participantes enfrentaram no passado e que foram
mencionadas na se¢do anterior, estas foram as estratégias que encontraram para tentar nao
entrar em uma situacao semelhante, ao implementar este exercicio no futuro.:

o 1 participante mencionou que alguns idosos podem ndo ter uma relagdo proxima
com os membros da familia, ou nGo sGo geograficamente préximos — é por isso que
0 exercicio proposto para este mddulo considera diferentes formas de envolver
membros da familia OU outras pessoas chave, mesmo que estejam geograficamente
préximos ou ndo.).

o 1 participante mencionou que alguns topicos sGo mais sensiveis para falar e podem
se tornar desconfortdveis para pessoas idosas (e pessoas em geral) para falar,
especialmente quando convidamos para falar sobre sua propria historia (por
exemplo, Dia dos Namorados, onde as pessoas sdo solicitadas a contar como
conheceram seu parceiro, e alguém perdeu sua esposa / marido recentemente) —
neste caso, os participantes concluiram e destacaram nas sugest&es/dicas para a
atividade, para tentar escolher o maximo possivel de temas genéricos e neutros, para
gue todos se sintam a vontade para falar sobre ela pessoalmente..

Workshop de Arte Digital

Este mddulo foi pilotado pela SOSU @stjylland Dinamarca. Os principais objetivos de
aprendizagem do mdédulo s3o:

1. Entendendo o que é o aplicativo Sketchpad
2. Compreender como pode ser utilizado no contexto da intervencgao psicossocial

12



social i
Co-nneCtJO-nS of the European Union

3. Ser capaz de usar a ferramenta em um ambiente online ou hibrido
4. Ser capaz de segmentar diferentes grupos e configuracoes

A ferramenta de TIC selecionada usada para este mdédulo foi o Sketchpad App. O aplicativo
Sketchpad é um aplicativo de desenho online gratuito para todas as idades, tornando possivel
criar, compartilhar e exportar obras de arte digitais em formatos de imagem populares, como
JPEG, PDF, PNG etc. A aplicagdo esta atualmente disponivel apenas em inglés e requer
competéncias basicas/médias em TIC.

A criacao de Workshops de Arte Digital deve ser planeada como sessoes hibridas, se possivel,
combinando workshops fisicos com workshops online. Para a parte virtual, é necessario um
recurso de plataforma de videoconferéncia online, como Zoom ou Teams, permitindo que
slides sejam projetados e a tela do instrutor seja compartilhada. E necessaria uma
apresentacdo em PowerPoint com diapositivos do material teérico para que o formador
acompanhe a sua apresentacdo oral com material visual. Finalmente, um ecrd com o
aplicativo Sketchpad, mostrando/explicando os recursos da ferramenta digital aos
participantes em tempo real, promovera a compreensao e a experiéncia do utilizador.

Como uma breve visdo geral da sessdo, a duracdo prevista de uma sessdo de um Workshop
de Arte Digital é de 2 horas. Antes da formacdo, os participantes devem ser informados de
gue a participacdao no Workshop de Arte Digital requer equipamento digital com ligacao a
Internet — por exemplo, um portatil ou um tablet. O primeiro workshop deve ser planeado
como um workshop fisico, se possivel, conhecendo-se e facilitando o processo para o
formador. O formador faz uso da apresentacdo PowerPoint para introduzir a metodologia de
formacao digital. Em alternativa, os utilizadores mais experientes de TIC podem assistir ao
tutorial feito para este mddulo e trabalhar individualmente ao seu préprio ritmo.
Posteriormente, foram criadas pecas de arte digital, uma sessdao de feedback, onde os
participantes sao convidados pelo facilitador a partilhar e comentar os seus resultados com o
resto do grupo é uma boa ideia.

O método de avaliacdo escolhido é um questionario simples de 5 passos, uma vez que foi
desenvolvida uma ferramenta de autoavaliacdo para avaliacdo do médulo, permitindo ao
formador avaliar a sua prontiddo em termos de realizacdo de um Workshop de Arte Digital e
a sua capacidade de apoiar os utilizadores e adaptar a sessdo a um grupo-alvo especifico. O
inquérito de satisfacdo revelou que os formadores adquiriram uma experiéncia "pratica" na
realizacdo do workshop. O feedback foi positivo em relacdo as etapas do workshop e ao que
estar ciente ao ministrar formac¢ao com os utilizadores finais. No entanto, o tempo necessario
para a realizagdo dos exercicios e a potencial necessidade de apoio digital foi uma questao
que todos os formadores comentaram como um aspeto importante a ter em conta no
planeamento das sessdes de formacdo, dependendo do grupo-alvo.
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Todos os formadores ficaram muito satisfeitos com o conteddo do workshop, especialmente
a possibilidade de assistir a um video tutorial que explica todos os passos do workshop. Se o
grupo-alvo for homogéneo em termos de literacia em TIC, o formador podera adaptar as aulas
de forma mais precisa as necessidades dos utilizadores. A composi¢ao de um grupo-alvo com
competéncias digitais aproximadamente iguais pode ser uma vantagem, tanto em termos de
explicacOes, apoio, feedback e ritmo do processo.

Os desafios apresentados pelos participantes foram: o tamanho do grupo — se o grupo de
formacao for grande, as discussdes podem levar mais tempo; Literacia do grupo em TIC - se
o grupo tiver competéncias limitadas em TIC, poderd ser necessdrio dar mais tempo para
explicar como implementar os procedimentos de um ponto de vista digital e criar mais
orientag¢des individuais sobre caracteristicas especificas.

As estratégias indicadas para superar os desafios foram: limitar o nimero maximo de
participantes num workshop, dependendo das competéncias em TIC do grupo-alvo - se
houver um grupo grande, pode ser nomeado um formador auxiliar, se possivel. Se existir
tempo reduzido para os utilizadores inexperientes em TIC conhecerem a ferramenta digital,
uma estratégia pode ser diminuir a expectativa quanto aos resultados de aprendizagem, a fim
de promover a autoeficdcia: progredir de forma lenta, aprender fazendo.

Licoes aprendidas e recomendacgodes

Relativamente a segunda parte da formacgao, a fase piloto foi realizada em Portugal com 5

profissionais, em Itdlia com 8 profissionais, em Espanha com 3 profissionais e na Dinamarca
com 5 profissionais. Uma vez que a avaliacdo e as recomendacdes diferem para cada
madulo, foram desenvolvidas na seccdo anterior.

No entanto, estes sdo alguns resultados gerais e comentdrios para a parte 2:

- Osformadores e a estrutura da formacao foram avaliados positivamente.

- A maioria dos participantes considerou os contelddos da formagao Uteis para as suas
atividades diarias.

- Alguns dos participantes sugeriram que o tamanho dos grupos era muito grande
para o propésito da formacao.

- Os resultados indicam que o tempo atribuido a esta parte da formacgao deve ser
aumentado.

- Uma vez que muitos dos participantes ndo estdo familiarizados com os conceitos
digitais utilizados durante as sessdes, os facilitadores devem ser muito claros na

linguagem adotada e nas instrucdes.
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ConclusoOes

Como se nota a partir da avaliagdo e dos resultados recolhidos, a fase-piloto da caixa de
ferramentas para a intervencgao psicossocial digital (102) foi globalmente avaliada como bem-
sucedida. As recomendagOes gerais obtidas a partir do feedback dos formadores e dos
participantes indicam que:

e Deveria ser atribuido mais tempo para as sessdes de formacao (a aplicar a ambas as
partes), uma vez que os formadores tiveram dificuldade em resumir toda a informacgao
e incluir todos os materiais dentro do prazo dado.

e O uso de diferentes ferramentas digitais interativas, como Miro e Jamboard sdo
altamente sugeridos.

e Deve ser definido um nimero maximo de participantes nas sessdes (ndo mais de 10
formandos), de forma a garantir a participacdo ativa de todos os participantes.

e O formador deve estar ciente do nivel de familiarizacdo com o dominio digital de cada
participante. Idealmente, as sessdes devem ser organizadas com base no nivel dos
participantes, se ndo, pelo menos adaptadas para serem o mais inclusivas possivel.
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