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INTRODUCAO

Bem-vindo ao Manual do Formador para
as Infografias Interativas LOTUS. Este
manual foi concebido para o ajudar a
navegar nas ‘18 infografias interativas
e para o orientar sobre a forma como
pode utiliza-las com os formandos do
ensino e formagéo profissionais (EFP).
Desenvolvidas no ambito do projeto
LOTUS, consistem num conjunto de
recursos digitais focados num tema
central que visa reforgar a resiliéncia
dos formandos do EFP para uma gestao
eficaz da carreira.

As infografias interativas sdo uma forma
dindmica de envolver os formandos
nativos digitais e de os encaminhar
para recursos de aprendizagem Uuteis.
Estas infografias suscitardo debates
e incluem cdédigos QR que, quando
lidos, conduzem a um ambiente de
aprendizagem auténomo e portatil.
Cada codigo QR esta associado a um
conteudo especifico, tornando a aprendizagem acessivel em qualquer
parte. Na sua esséncia, foram pensadas para smartphones e incluem video,
texto, audio e hiperligacdes, tudo num formato visualmente apelativo que
se adapta perfeitamente aos formandos do EFP.

As infografias interativas foram concebidas para fornecer uma série de
métodos diferentes de melhoria de aptiddées e competéncias essenciais
relativamente a gestdo de carreira.Foram criadas para serem utilizadas pelos
formadores com os formandos, sejam do EFP, estudantes que concluem o
ensino secundario e iniciam novas carreiras profissionais, jovens a procura
de emprego oucomempregos precarios que procuramnovas oportunidades
de carreira.
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As 18 infografias estdo divididas em trés areas principais de Competéncias
de Gestdo de Carreira, nomeadamente:

1. PREPARAR - competéncias )
para a procura de empreqo: GESTAODO TEMPO @i

seis recursos didaticos
sobre trabalho de equipa,
comunicacdo oral e escrita,
gestdo do tempo, resolugéo
de problemas, sentido de
iniciativa e pensamento
critico;

2. PROCURAR - competéncias
para a procura de empreqo:
seis recursos didaticos sobre
competéncias de pesquisa,
analise de informacao,
comunicacdo interpessoal,

avaliagdo de pontos fortes e EEEEEN

e |~ . , . Domina o tempo,dominao
aptldoes pessoalss tecnlcas sucesso: eficiéncia em cada
de entrevista e interesses e PRCTIEECE
competéncias; e

3. MIANTER - competéncias para
a manutencao de emprego:
seis recursos didaticos sobre tendéncias do mercado de trabalho,
a digitalizacdo e o meu trabalho, adaptabilidade a mudanca,
desenvolvimento de competéncias digitais, desenvolvimento de
competéncias transversais, percurso profissional preparado para o
futuro.

Cada infografia inclui trés recursos educativos que podem ser acedidos
através da leitura do codigo QR. Disponibilizam um video introdutério que
apresenta as principais informacdes tedricas sobre o tema, um Desafio
Digital que utiliza a aprendizagem baseada em desafios para reforgar a
aprendizagem, sendo uma forma cativante de estimular o pensamento
critico e a resolucdo de problemas nos alunos, bem como uma Atividade
Praticaemqueosformandosséoconvidadosapdraprovaosconhecimentos
adquiridos, aplicando-os no mundo real.
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Estas infografias sdo facilmente acessiveis e faceis de utilizar pelos
formadores que trabalham com estes grupos de jovens. Sdo de facil
impressao, podendo também ser apresentadas em salas de aula, sistemas
de gestédo da aprendizagem, locais de trabalho ou em quadros de avisos
digitais, etc. Foram concebidas para serem apelativas e faceis de utilizar
pelos formandos, que apenas necessitam de um dispositivo movel
inteligente para aceder aos conteudos.

UTILIZAR OS INFOGRAFICOS INTERATIVOS

As 18 infografias interativas abordam trés areas fundamentais da gestéo
de carreira, que ajudardo a dar passos para uma gestdo eficaz. Os temas
abordados sédo os sequintes:

Analise de

informacgéo

Digitalizacdo o
meu trabalho

Técnicas de
entrevista

Aptiddes
digitais

Comunicagéo
interpessoal

Tendéncias do
mercado de
trabalho

Trabalho de
equipa

Percurso profissional
preparado para o
futuro

Sentido de
iniciativa

Competéncias
de pesquisa

Avaliagao de
pontos fortes

Comunicagéo
oral e escrita

Competéncias
transversais

Pensamento
critico

Adaptabilidade
a mudancga

Competéncias
e interesses

Gestéao do
tempo

Resolucgao de
problemas

A implementacdo de infografias interativas e de atividades envolventes,
como videos, desafios digitais e atividades praticas, pode melhorar
significativamente as experiéncias de aprendizagem dos jovens que estao
a desenvolver competéncias de gestdo de carreira. Sequem algumas dicas
para os formadores integrarem eficazmente estes elementos:
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1. Familiarize-se com o conteudo: Reserve algum tempo para explorar
ainfografiaantes de interagircom os formandos.Compreendacomo
funcionam as diferentes secgdes e as varias atividades disponiveis,
tais como o video introdutdrio, os desafios digitais e a atividade
pratica;

2. Comece com objetivos de aprendizagem claros: Comece por criar
alguns objetivos de aprendizagem claros para cada moddulo ou
sessdo. Defina quais as competéncias especificas de gestdo de
carreiraou dereforco daresiliéncia que serdo desenvolvidas através
da utilizacdo de infografias com os seus formandos;

3. Introduza com contexto: Comece por fornecer o contexto da
infografiainterativa.Explique asuafinalidade,aformacomosealinha
com os objetivos de aprendizagem e o que os formandos podem
esperar obter com ela. Isto prepara o terreno para o envolvimento e
a aprendizagem;

4. Apresente o conteudo: Escolhaumlocal para apresentarainfografia
interativa na sala de aula, seja através de um projetor, impressa e
exposta nas paredes ou através de meios digitais. Assequra que as
infografias sdo visiveis para os formandos;

5. Utilize os videos de forma eficazz Comece com os videos
introdutodrios, pedindo aos participantes que os vejam e que depois
debatam em grupo o seu conteudo. Faca um brainstorming prévio
de algumas questdes que podem ser utilizadas para orientar um
debate em grupo sobre o video antes de apresentar aos formandos
os desafios digitais;

6. Desafios digitais: Incorpore os desafios digitais como atividades de
aprendizagem na sua pratica de ensino. Divida os formandos em
grupos e atribua-lhes um dos desafios do LOTUS Digital Breakout.
Cada desafio requer pensamento critico, colaboragéo e aplicagéo
dos conceitos aprendidos;

7. Atividades praticas:Convide osformandosacompletarasatividades
praticas durante as sessdes ou no seu tempo livre. Estas atividades
sdo concebidas para reforgar a aprendizagem introduzida pelo
video e solidificada pelo desafio digital;

8. Feedbackeavaliacao: Utilize questionariosinterativosousondagens
para avaliar a compreenséo geral e forneca feedback imediato para
reforcar a aprendizagem. Considere a possibilidade de incorporar
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a avaliagcdo interpares ou a autoavaliagcdo para promover um maior
envolvimento e reflexao;

9. Integracao com o curriculo: Alinhe a utilizagdo das infografias
interativas LOTUS com o seu curriculo de EFP. Identifique
claramente a forma como estes recursos sustentam os resultados
de aprendizagem e as competéncias especificas. Integre-os em
planos de aula ou mddulos de aprendizagem para garantir que séo
utilizados eficazmente como parte da experiéncia educativa global.
Todas as infografias interativas LOTUS sdo preparadas ao abrigo da
licenca Creative Commons e estdo disponiveis no site do projeto
LOTUS como Recursos Educativos Abertos (REA);

10.Promova a reflexdao e o debate: Incentive os formandos a refletir
sobre o seu percurso de aprendizagem depois de interagirem com
a infografia. Promova debates onde os formandos possam partilhar
ideias, fazer perguntas e relacionar o conteudo com as suas
aspiracdes e desenvolvimento profissional.

Ao integrar estas dicas, os formadores do EFP podem criar experiéncias de
aprendizagem dinamicas que desenvolvam eficazmente as competéncias
de gestdo de carreiranosjovens através do Manual de Infografias Interativas
da LOTUS.

UTILIZAR OS INFOGRAFICOS INTERATIVOS

Neste exemplo, vamos analisar a primeira infografia interativa sobre o
trabalho em equipa. Esta infografia tem como objetivo desenvolver as
aptiddes, os conhecimentos e as atitudes necessarias de forma que os
jovens desenvolvam excelentes capacidades de trabalho em equipa.

A infografia contém trés cédigos QR que reencaminham para os recursos
ja falados - o video introdutério, o desafio digital e a atividade pratica. Os

recursos da infografia devem ser utilizados pela ordem dos cédigos QR.

VVamos comecar com o video que introduz o conceito de trabalho em equipa.
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Com este video, pode ajudar
0S seus formandos nos
conhecimentos tedricos sobre o
tema, promovendo um debate em
grupo sobre o trabalho em equipa
apos a conclusado dos videos.

Depois de completar o video,
apresente os desafios digitais
aos formandos. Estes foram
TEAMWORK oonceb.idos para utilizar a
aprendizagem baseada em
desafios de forma a aplicar o
conteudo tedrico apresentado
no video. Os desafios digitais
criam um cenario onde os

United We Achieve,
Together We
Succeed!

“ formandos podem pesquisar e
aplicar os conhecimentos que
“ 3:;_':::::1:: - i%:im on o he Eutopean Edocaton s ETP ﬁz é a p re n d e ram , d e m O n St ran d o aSS i m

pensamento critico e resolugéo
de problemas, bem como aplicar
os conhecimentos aprendidos. Os formadores podem ajudar os formandos
na concluséo destes desafios, compilando uma lista de recursos de apoio
aos conhecimentos neles contidos.

Depois dos formandos terem concluido os desafios digitais, seque-se
a atividade pratica destinada a expandir a compreensdo sobre a forma
como se pode pdr em pratica os conhecimentos recentemente adquiridos
e implementar mudancas reais nas suas proprias vidas. Ao encorajar 0s
formandos a completar a atividade pratica estd também a ajuda-los a
consolidar a aprendizagem e a pdr em pratica estas competéncias num
contexto real. Encontrara, de sequida, um exemplo de como pode criar um
plano de aula usando os recursos.
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EXEMPLO DE PLANO DE AULA

Tépico: Trabalho de equipa

Descrigao das atividades de
aprendizagem

Duragéo

Materiais ou
equipamentos
necessarios

Resultados de
aprendizagem e
avaliagdo

Abertura do workshop:

Abrir a sesséo de trabalho
dando as boas-vindas a
todos os formandos;

Fazer uma breve introdugéo
ao tema: a importancia do
trabalho em equipa em
contextos profissionais;
Explicar os objetivos e as
atividades da aula.

AAtividade 1: Exploragédo da
Infografia Interativa

Apresentar a infografia,
mostrando-a claramente

na sala. O formador deve
guiar os formandos através
da infografia, destacando
os principais conteudos de
aprendizagem, tais como a
importéncia da colaboragéo,
comunicagéo e resolugédo de
problemas em ambientes de
equipa;

Pedir aos participantes

que peguem Nos Seus
smartphones e se preparem
para digitalizar os cédigos
QR que contém os
elementos interativos.

5 minutos

5 minutos

Infografia interativa
n.°1 - Trabalho de
equipa

Os formandos
conseguem explorar
e compreender varios
componentes de um
trabalho de equipa
eficaz, incluindo

a colaboragéo, a
comunicagéo e
aresolucgédo de
problemas, através
de uma infografia
interativa.

.
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Atividade 2: Video Educativo e

Debate

« Convidar os participantes
a digitalizar o cédigo QR
apresentado na infografia
interativa e pedir que
vejam o video, centrado na
importancia do trabalho
em equipa num contexto
profissional;

« Uma vez terminado o video,
debata os pontos-chave
com os participantes,
pedindo-lhes que partilhem
as suas ideias sobre a
importancia do trabalho em
equipa no local de trabalho
e os momentos em que foi
importante num encontro
que tiveram anteriormente.

15 minutos

Infografia interativa
n.°1 - Trabalho de
equipa

Os formandos séo
capazes de identificar
os principais aspetos
do trabalho em equipa
e explicar por que
razdo é crucial no local
de trabalho.

Atividade 3: Desafio Digital

« Explicar o conceito de
um desafio digital e o seu
objetivo na aprendizagem
baseada em desafios;

« Dividir os participantes em
pequenos grupos de duas
a trés pessoas e pedir para
digitalizarem o cédigo QR
para o desafio digital;

« Colocar um cronémetro
de 15 minutos para que os
participantes concluam o
desafio;

« Uma vez terminado o tempo,
voltar a reunir o grupo para
debater o desafio e o que
aprenderam.

20
minutos

Infografia interativa
n.°1 - Trabalho de
equipa

Os formandos séo
capazes de aplicar
competéncias de
trabalho em equipa

e de resolugdo de
problemas para
completar um desafio
digital, demonstrando
a sua capacidade de
colaborar e comunicar
eficazmente num
ambiente de equipa.

Cofinanciado pela
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Atividade 4: Atividade Pratica:
A Minha Dindmica Pessoal de
Equipa!

« Explicar a atividade de
autorreflexdo destinada a
avaliar as competéncias de
trabalho em equipa;

« Pedir aos participantes
para digitalizarem o
codigo QR final de forma a
encontrarem as instrugdes
para completarem a
atividade;

« Dar tempo aos formandos
para refletirem sobre as
suas proprias experiéncias
de equipa e documentar os
seus pensamentos como
parte do exercicio.

10 minutos

Infografia interativa
n.°1 - Trabalho de
equipa

Os formandos séo
capazes de refletir
sobre as suas
experiéncias de equipa
anteriores, avaliar as
suas competéncias

de trabalho em equipa
e identificar areas de
crescimento pessoal

e profissional na

sua capacidade de
trabalhar em equipa.

Encerramento do workshop e

feedback

« Encerrar o workshop
recapitulando a importancia
do trabalho em equipa e as
competéncias discutidas;

« Salientar o valor da
participagéo ativa em
cenarios de trabalho em
equipa e incentivar os
formandos a continuarem a
refletir e a melhorar as suas
competéncias de trabalho
em equipa.

5 minutos

Duracgéo total do médulo

60
minutos

10
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