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YSKILLS (youth skills) SKILLS
Objetivo Metodologias combinadas Publicos alvo
Maximizar impacto positivo a longo prazo, Andlise secundaria de dados Criancas °
estimulando a resiliéncia pelo fortalecimento T
de competéncias digitais Entrevistas com especialistas (Educacao, trabalho) Adolescentes .
Questionario longitudinal (2021, 2022, 2023) Professores e educadores ‘m
1. Aumentar o con_h_eciimento sobreA _ Decisores de politicas °
processos de aquisicdo de competéncias Testes de desempenho . w
digitais em adolescentes (13-17 anos), Investigadores

incluindo grupos de risco.
Método da avaliagao da experiéncia (diarios)

2. Melhorar avaliagdo de competéncias Equipa P
digitais pela atencéo a sua evolucéo. Ressonancia magnética (fMRI) 15 _ - ﬁ
parceiros A
_ Estudos qualitativos: 13 .
3' Tracar modelo ijOSpet'Vo sobredo p?l}l)gl Criancas socialmente desfavorecidas palses
as competéncias digitais no uso das Refugiados S .
€ no bem-estar de adolescentes. Jovens com problemas de salide mental C/fna‘as % comun/ciagao Psicologia
derivado do ambiente online (uso excessivo, Ciéncias da educagao Sociologia
ciberbullying...) Direito e tecnologia
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Quem participou no questionario longitudinal ySKILLS (2021-2023)?

598 adolescentes de 7 escolas.
| Ewdas  Awes

Alvide 99
Carcavelos 86
Colégio Amor de Deus 106
Ibn Mucana 59
Salesianos de Manique 109
Séo Jodo do Estoril 90
Cidadela 49

Idade e género

17 -18 anos 9

J 8

e |, 17
113

12-14 anos

L

rapariga rapaz

173
158

0 50 100 150 200

Portugués
como lingua materna

(g 89%

Conforto financeiro familiar (2021)

Sentimento de discriminacao

muito bem 2023 Uma vez
9% 59, ﬂ 2021
mais ou 6%
menos / com
dificuldades bem 2023
38% 53% 2023
56% 5%
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Mais do que uma vez
2021

8%

2023
9%
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Acessos diarios a internet Estimativa do tempo médio de uso da

Por dispositivo internet num dia de escola

= 2021 2021 2021 2021 2023
94% 47% 13% ﬂ Raparigas
3,6 horas 4 horas ﬂ
2023 —— 2023 o 2023
97% computador 459, tablet 9%
Rapazes

telemével ﬂ ﬂ, ﬂ, 3,7 horas 3,6 horas

Quantas vezes nao conseguiram usar a internet quando precisavam

2021
(o]
Bastantes/ 15% | |
muitas vezes 2023 & %
1%

J



Atividades diarias online mais frequentes (2021 e 2023)

2021
| 2023

comunicar  90%
- com amigos
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.
1M

ouvir

. musicae
- ver

. videos.

2021
81%

2023
83%

>

- comunicar
. com pais ou
. cuidadores

2021
74%

2023
80%

2021
61%

jogar no 2023
. telemévelou  45%

. computador ﬂ'
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Atividades diarias online menos frequentes (2021 e 2023)

2021
& 21%
criar e 2023
- editar o
conteudo 18%
 digital
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g

| pesquisar
- noticias locais, n4 ¢

- ambientais ou 21%
- politicas

2021
25%

2023

4

O 2021
re® 21%
| procurar

novos amigos2023
e fazer novos 1 8%
 contactos

g

&

Pesquisar

'~ informagao

- sobre saude
fisica e

" tratamentos

2021
20%

2023
16%

4

%%f} 2021
17%

procurar 2023
- informagao sobr
' satde mental. %4%

4
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Atividades diarias online — diferencas por genero

2021 2021 2021 2021
@ 'H‘ 78% ’H‘ 71% T 47% ﬂ‘ 78%

comunicar rapariga rapaz 2023 . rapariga 2023 rapaz 2023
) jogar no o o
com pais ou 50/0 74% telemovel ou 43% 64%

cuidadores ﬂ ﬂ Computador ﬂ ﬂ

@ » 2021 » 2021 @ 5 o °
pesquisar 'ﬂ‘ 20% w 19% @ 20% w 12%

_ procurar
informagdo ~ rapariga 2023 rapaz 2023 informacéo solspariga rapaz
sobre satde 19% 12% saude mental 16% 11%
fisica e

tratamentos u



Redes sociais e praticas de partilha

Redes sociais
Uso diario 2021
= 83%

& 2023

90%

]

Perfil privado
2021

88%

2023
86%

J

Aceitam pedidos de amizade de pessoas que hao
conhecem pessoalmente ou que nunca viram cara a cara

O
@

2021
43%

2023
96%

]

Praticas de partilha

Partilham informacoes
pessoais com pessoas que
nao conhecem cara a cara.

2021
14%

o

—=| 2023
20%

T
4sKius

Partilham pelo menos uma vez
fotos ou videos sobre si que
podem ser vistos por pessoas
que nao conhecem cara-a-cara.

Al

2021
42%

2023
50%

l]

Partilham informacéo ou
conteudos de outras pessoas
sem autorizagao.

2021
@ 13%
@-@® 2023
13%
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Participacao civica

Pelo menos uma vez por més

Discutem ou comentam
questdes sociais e
politicas na internet.

2021
, 36%
é}: 2023
29%

4
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Partilham noticias,
musicas ou videos com
conteudo politico e

social. 2021
55%

o= 1 2023
54%

Adicionam ou seguem Assinam uma peticao
um grupo politico nas online.
redes sociais.
2021 2021
ocooo 24% 43%
llll\ ||| lm\ ||| 2023 2023
19% 35%

4 4
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Competéncias digitais

Definicdo de competéncia digital:

Saber usar as tecnologias de informagao e de comunicagao de modo a:

- alcancgar resultados benéficos e de alta qualidade;

- reduzir danos associados a aspetos mais negativos do envolvimento digital, tanto para si como para 0s outros.

Comunicacéo e interacao 2 f
4 grupos de .. . : oS
competéncias digitais Técnicas e operacionais @d
consideradas neste o B )
estudo. Criacao e producéao de conteldo |m=
Navegacao e informacéo | @ |

estou em interacao online (por exemplo em aulas

[ Sei quando devo desligar 0 som ou o video quando}
online ou videoconferéncias).

Dimenséo funcional
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Qual sera o grupo de
competéncias mais reportado
pelos adolescentes de
Cascais? E 0 menos?

Quizizz: XXXXX

Sei reconhecer quando alguém esté a
ser alvo de bullying online.

Dimenséo critica
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Resultados da evolucao dos grupos de competéncias

Média por grupo de competéncias (de 0 a 5)

4 N h
Comunicacao e interacao Técnicas e operacionais
I
2021 2023 E_E 2021 2023 @d
439 4,62 4,00 4,37
\ / \_ Y,
4 N 4 ) ) )
Criacdo e producio de conteudos Informacao e navegacao
2021 2023 —| 2021 2023
= —
371 300 0 = 266 3,95 U
N / N /

goaus AR



Muito ligeira variacao nas competéncias, mas estas a destacarem-se...

E bastante ou mesmo verdade que...

2021
Sei reconhecer 75%
quando alguém
esta a ser alvo 2023

de bullying 85%

online ﬂ
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Sei desligar a
geolocalizacao
dos dispositivos
méveis

2021
75%

2023
85%

Sei verificar se a
informacao que
encontro online é
verdadeira

2021
60%

2023
69%

2021
Sei referenciar 589,
e usar
contelido 2023
coberto por 62%

direitos de autor ﬂ
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o L A
Literacia digital =

competéncias digitais

+ conhecimento
\_ /




Indicadores de conhecimento

Objetivo: identificar se afirmacao é verdadeira ou falsa

=]
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Todos recebem a mesma
informacao quando fazem
pesquisas online.

Falsa

2021
46%

2023
36%

= Quando abro as redes sociais, a
& primeira publicacao que vejo

€ a mais recente

de um dos meus contactos.

Falsa

2021
24%

2023
33%
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Indicadores de conhecimento

Identificar se a afirmacao é verdadeira ou falsa

2021
# Usar # aumenta _ 68%
a visibilidade de um post Verdadeira 2023
78%

2021
Colocar um Gosto ou partilhar 46%
uma publicacao pode ter um -
@ impacto negativo noutras Verdadeira | 2023
pessoas 56%



Nativos digitais — competentes digitais?

« Cultura digital ligada a comunicagéo e entretenimento — menor variacao de
atividades quando sao mais velhos

- Diferencas de género em atividades diarias

« Competéncias de criacao de conteudos e de navegacao e pesquisa de
informacéao abaixo das competéncias de comunicacao e interagao e
tecnoldgicas e operacionais — um mesmo cenario europedu.

 Diferenca entre considerar-se competente, por um lado, e conseguir identificar
verdade ou falsidade de afirmacao, por outro.

Como favorecer ambientes criticos de aquisicao de competéncias?

ySKIllS



Outros estudos do projeto ySKILLS
Aprender competéncias digitais em contextos nao formais

Obijetivo: Identificar como ambientes ndo formais (clubes, associacoes...)
influenciam a aprendizagem de competéncias digitais em adolescentes.

3 eixos de analise: organizacao pedagdgica; ambiente de aprendizagem; via de inclusédo

G = B

Moderadores e Aprendizagem “Portas abertas” e sessoes
organizadores definem individual é a estratégia gratuitas nao sao garantia de
atividades, software e mais comum inclusao

organizacao da sessao




Outros estudos do projeto ySKILLS

Saude mental e competéncias digitais

Objetivo: Estudar influéncias das competéncias digitais no bem-estar de jovens
que experienciam problemas de saude mental.

Recurso construido em colaboracao entre jovens e investigadores.

Achamos que ndo ajuda quando as redes sociais tratam
problemas de saide mental como sendo algo desejivel. As
redes promovem imagens corporais irrealistas e encorajam
uma cultura doentia de comparag¢do com 0s outros —em

especial guando estamos a ter um mau dia.

https://sites.google.com/fcsh.unl.pt/saudementalcompetenciasdigital
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Recursos em portugués

associados

a este estudo disponiveis na plataforma

CriA.On

e no site internacional do projeto




