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MODULO

Nome dos principais parceiros:

National University of Distance Education, Spain

Plovdiv university “Paisii Hilendarski”, Bulgaria

Bulgarian Inclusion Support Team, Bulgaria
DESCRIGAO

1. Titulo do médulo:

Médulo 1. Teorias e modelos para o design instrucional de aprendizagem digital de qualidade.

2. Duracgao do moédulo

30 horas

3. Créditos ECTS / Creditos ECVET

2 créditos / 1 credito

4. Autores

UNED

Prof. Cristina Sanchez Romero, PhD. (coordenadora)
Eva Maria Muinoz Jiménez, PhD

Cristina Garcia Vacas (PhD Student)

PU

Prof. Dsc Dora Levterova — Gadjalova

BIST

Andrean Lazarov

Stanislav Georgiev

5. Resultados de aprendizagem para o curso — conhecimentos, capacidades, competéncias

(objetivos) adquiridos

Aqueles que completaram com sucesso a formacao nesta disciplina:

e Saberio:
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v" Modelos de ensino-aprendizagem online
v" DUA (Design Universal para a Aprendizagem)

v As barreiras que ameagam o design instrucional da aprendizagem digital.

° Seréo capazes de:
v Criar um design instrucional para a aprendizagem digital.
v" Implementar um curriculo universal e acessivel.

v" Implementar principios DUA no design instrucional digital.

o  Serdo competentes em:
v' Competéncias digitais, em particular em saber implementar normas universais de e-
learning.
v' Competéncias digitais, nomeadamente concegdes de acordo com as normas
universais e a acessibilidade.
v' Competéncia digital e competéncia em sustentabilidade, em particular para
proporcionar oportunidades de aprendizagem em ambientes digitais tendo em mente o

desenvolvimento sustentavel.

6. Métodos de ensino

Métodos interativos, gamificagao, MOOC ou curso de microcredenciais.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias da formagao anterior) e requisitos para

outros cursos (simultaneos)

Ter conhecimentos basicos sobre:

1. Nogdes sobre a gestao de plataformas digitais.

2. Saber contextualizar modelos didaticos digitais.

3. Nogbes basicas de acessibilidade no desenvolvimento curricular.

4. Ensino de design universal para a aprendizagem.

8. Contetdo do médulo
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o A. Breve resumo
O Design Universal para a Aprendizagem, ou DUA, garante que todos os estudantes tenham
oportunidades iguais de sucesso, fornecendo multiplos meios de envolvimento, representacéo e
acao. A aprendizagem digital desempenha um papel crucial neste quadro, oferecendo recursos
diversificados e acessiveis para necessidades de aprendizagem variadas. Unidades de ensino
cuidadosamente elaboradas, ou unidades didaticas, integram esses principios para criar
experiéncias educacionais inclusivas e eficazes. Ao combinar o DUA com ferramentas digitais, os
professores podem projetar aulas que atendem a uma ampla gama de habilidades e preferéncias.

Esta abordagem holistica promove melhores resultados de aprendizagem para cada estudante.

B. Conteudo tematico do médulo

a) palestras

1. Modelos digitais de aprendizagem - (3 horas)

2. Design Universal para a Aprendizagem (DUA) - (3 horas)

3. Concecao da unidade de ensino - (3 horas)

4. Avaliacao digital das competéncias dos estudantes (digital, aprender a aprender...) - (2 horas)
5. Competéncias de apoio ao tutor - (2 horas)

6. Design de aprendizagem digitalmente inclusivo e acessivel - (2 horas)

b) atividades praticas
Os estudantes poderao escolher uma das seguintes opgoes:
Opcgéao A. A concegao de um MOOC (Massive Open Online Course) (12 horas), envolvendo
varias etapas fundamentais:
¢ Definir objetivos e publico-alvo: determinar os objetivos de aprendizagem e o publico-
alvo do curso. Identificar o que os estudantes devem saber ou ser capazes de fazer até
ao final do curso.
e Criar um esbogo detalhado do curso: desenvolvimento de um programa abrangente
que descreva os modulos, tépicos e atividades-chave de aprendizagem. Tera de se dividir
o conteudo em secgodes.
e Desenvolver contetudo envolvente: criacdo de conteudos diversificados, incluindo
videos, leituras, questionarios e atividades interativas, garantindo que o conteudo seja

envolvente e acessivel a uma ampla gama de estudantes.
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¢ Incorporar o Design Universal para Aprendizagem (DUA): utilizagédo dos principios do
DUA para tornar o curso acessivel a todos os estudantes, fornecendo varios meios de
motivagao, representacio e acgao.

o Aproveitar as ferramentas digitais: utilizacao de ferramentas e plataformas digitais para
melhorar a experiéncia de aprendizagem, incorporando féruns, sessdes ao vivo e
elementos multimidia para facilitar a interacdo e o comprometimento.

o Pilotar e refinar o curso: testagem do curso com um pequeno grupo de estudantes para
recolher feedback. Tendo isto em consideragcao, deve-se fazer os ajustes necessarios
para melhorar o curso com base nas suas contribuicdes.

e Lancar e monitorizar: Lancamento do MOOC e monitorizagdo continua do seu
progresso, recolhendo dados sobre o envolvimento dos estudantes e os resultados para
melhorar continuamente.

Seguindo estes passos, pode-se conceber um MOOC que seja envolvente, acessivel e eficaz

na consecuc¢ao dos seus objetivos de aprendizagem.

Opcgéo B. Conceber uma unidade de ensino (12) horas.

Aqui estd um guia para ajudar a projetar uma unidade de ensino:

Definir objetivos de aprendizagem: descrever claramente o que os estudantes devem
saber ou ser capazes de fazer até ao final da unidade. Estes devem ser especificos,
mensuraveis, realizaveis, pertinentes e calendarizados (SMART).

Identificar conteudos-chave: determinar os principais tépicos e conceitos que serao
abordados na unidade. Garantir que o contelddo va ao encontro dos objetivos e padrdes de
aprendizagem.

Planear avaliagdes: desenvolver avaliacbes formativas e sumativas para medir a
compreensdo e o dominio dos conteldos pelos estudantes. Deve incluir uma variedade de
métodos de avaliagdo, como questionarios, projetos, apresentagdoes e trabalhos escritos.
Conceber atividades de aprendizagem: criar atividades de aprendizagem envolventes e
diversificadas que apoiem os objetivos. Estes podem incluir palestras, trabalhos em grupo,
discussdes, experiéncias praticas e recursos multimédia. Deve-se também incorporar
atividades que atendam a diferentes estilos e habilidades de aprendizagem.

Desenvolver uma linha do tempo: descrever uma linha do tempo para a unidade, incluindo
a duragdo de cada aula e a sequéncia de atividades, certificando-se de que o ritmo €&

adequado ao nivel dos estudantes e permite tempo para reviséo e reforgo.
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Incorporar recursos e materiais: reunir todos os recursos e materiais necessarios, como
livros didaticos, artigos, videos e ferramentas, garantindo que estes recursos sdo acessiveis
a todos os estudantes.

Integrar tecnologia: utilizar ferramentas e recursos digitais para melhorar a aprendizagem.
Tal podera incluir aplicagcdes educativas, ferramentas de colaboragdo em linha e simulagbes
interativas.

Incluir estratégias de diferenciagdo: planear a diferenciacdo para satisfazer as
necessidades de estudantes diversos. Isso pode envolver modificar tarefas, fornecer apoio
adicional ou oferecer atividades de extensao para estudantes avangados.

Planear a reflexao e o feedback: incluir oportunidades para os estudantes refletirem sobre
a sua aprendizagem e para recolher feedback sobre a unidade. Isso pode ajudar a fazer
ajustes e melhorias para iteragdes futuras.

Preparar-se para a flexibilidade: estar preparado para adaptar a unidade conforme
necessario, com base no progresso e feedback do estudante. A flexibilidade é fundamental

para enfrentar desafios inesperados e garantir que todos os estudantes tenham sucesso.

Seguindo estes passos pode criar uma unidade de ensino completa e eficaz que promova o

envolvimento e a aprendizagem dos estudantes.

C. Equipamento necessario para a entrega do médulo:

— Dispositivos eletrénicos pessoais (sistemas informaticos e equipamentos audio-video,
smartphone);

— Tecnologias inteligentes (6culos virtuais, impressoras 3D, scanners 3D, micro médulos,
microcontroladores, adaptadores, camaras, displays inteligentes com movimento, robés
educacionais, entre outros);

— Software;

— Plataformas eletronicas, incluindo plataformas eletronicas adaptativas.
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10. Atividades de aprendizagem planeadas

Trabalho em equipa, resolugcédo de problemas, aprendizagem digital, aprendizagem baseada

em projetos, concegado de unidades de ensino.
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11. Métodos e critérios de avaliagao

Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional de acordo com todos os
padrdes de qualidade.

12. Idiomas

Inglés, Espanhol, Bulgaro, Portugués, Turco

13. Estagio/pratica

Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional com implementag¢ao dos
padrdes de e-learning.
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MODULO

Nome do parceiro principal:

ASSOCIACAO MADRID DE PROFISSIONAIS DE CUIDADOS PARA A PRIMEIRA
INFANCIA, AMPAT

DESCRIGAO

1. Titulo do médulo:

Médulo 2. Metodologia para aplicagao de um desenho pedagégico contextualizado e
adequado em cursos e recursos de aprendizagem eletrénica inovadores, atrativos e de

qualidade.

2. Duracgao do moédulo

30 horas

3. Créditos ECTS / Creditos ECVET

2 créditos / 1 credito

4. Autores

Prof. Pilar Gutiez Cuevas, PhD. (coordenadora)

Castellar Lopez Guiné, PhD

Carmen Gutiez - Especialista em Formagéao de Profissionais em Tecnologias: Formagao
Digital

5. Resultados de aprendizagem do curso: conhecimentos, capacidades e competéncias
adquiridos (objetivos)

Apds a conclusao bem-sucedida deste médulo, os formandos deverao adquirir:

Conhecimentos:
e  Adquirir conhecimento tedrico aprofundado sobre metodologias de ensino.

e Compreender as principais metodologias para a aprendizagem digital.
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e Conhecer os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).
e Reconhecer tecnologias e metodologias de formagéo que respeitam o DUA.
e Compreender as necessidades especiais que condicionam ou limitam a aplicacdo de metodologias

no design instrucional da aprendizagem digital.

Capacidades:

e Adaptar/criar metodologias de design instrucional para a aprendizagem digital ajustadas a diferentes
tipos de necessidades especificas.

o Estabelecer estratégias pedagdgicas que definam o que se pretende realizar.

o Conhecer e aplicar os recursos tecnolégicos necessarios a implementacao do ensino e da
planificacao.

e Desenvolver competéncias na aplicagao pratica de métodos centrados na pessoa.

e Planear todos os recursos adequados as caracteristicas dos alunos e que promovam a inclusao, a
serem integrados no curso.

e Selecionar os materiais e ferramentas tecnoldgicas necessarias para a construgdo de cursos de e-

learning.

Competéncias:

e Comunicar de forma eficaz para ajudar os alunos a atingir os objetivos de aprendizagem, respeitando
o DUA.

¢ Aumentar os percursos de aprendizagem disponiveis para os alunos, especialmente quando existem
barreiras fisicas ou desafios de mobilidade.

o Reforgar as competéncias digitais no uso de tecnologias de apoio.

o Demonstrar competéncias digitais na implementac&o de normas universais de e-learning.

e Projetar aspetos genéricos, inclusivos e especificos de cada disciplina tecnolégica, que facilitem

praticas educativas inclusivas.

6. Métodos de ensino

1. Empregar uma variedade de métodos de ensino, atividades praticas e aprendizagem colaborativa, com
situagdes da vida real, para envolver os estudantes de forma eficaz.
2. Utilizar métodos interativos, dramatizagbes e jogos interativos, cursos MOOC ou de microaprendizagem.
7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias adquiridos em formagdes anteriores) e requisitos
para outras unidades curriculares (simultaneas)
Ter conhecimentos basicos sobre:

1. Gestao de plataformas digitais

2. Contextualizagdo dos modelos de ensino classicos e digitais

3. Navegacado no Moodle
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Design Instrucional (Educacéo a Distancia e Educacgao Virtual, Modelos e Estilos de Aprendizagem)
Estratégias eletronicas na sala de aula virtual
Concecao de salas de aula virtuais: propostas formativas

Avaliagdo como estratégia de ensino

© N o g &

Moderacao eletrénica e tutoria virtual (simulagdo)

8. Conteudo do médulo
A. Resumo

Este mddulo proporcionara multiplas formas de representacao (o qué da educagao), agéo e expressao
(o como da educagéo) e participacao (o quem da educacao).
O seu objetivo é garantir a participagao plena de todos os estudantes no processo de ensino e aprendizagem,
considerando o desenho do curriculo, os métodos de ensino e as avaliagbes, especialmente para aqueles que
enfrentam dificuldades ou tém algum tipo de deficiéncia.
Pretende-se assegurar a inclusédo de todos os estudantes.

A metodologia deve garantir que todos os alunos tenham oportunidades iguais de sucesso, oferecendo
multiplos meios de participacgao, representagéo e agéo. A tecnologia desempenha um papel fundamental, pois
disponibiliza recursos diversos e acessiveis, tendo em conta as diferentes necessidades de aprendizagem.

A metodologia deve integrar estes principios no planeamento das unidades de ensino. A criagéo de
experiéncias educativas inclusivas e eficazes, em conformidade com os principios do Desenho Universal para
a Aprendizagem (DUA), com recurso a ferramentas digitais, permite aos docentes conceber aulas que
respondam a uma vasta gama de capacidades e preferéncias. Desta forma, torna-se mais facil alcancgar os

melhores resultados de aprendizagem para todos os estudantes.

B. Conteudos tematicos do médulo
a) Teoria
1. Requisitos metodoldgicos do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) — (7 horas)
2. Concecéo da metodologia da unidade de ensino — (3 horas)
3. Estratégias metodoldgicas para a avaliacéo digital das competéncias dos alunos (digitais, leitura para
aprender...) — (3 horas)

4. Metodologia na concegéo de aprendizagens inclusivas e acessiveis — (2 horas)

b) Atividades praticas
Os formandos poderao escolher uma das seguintes opgdes:
e Elaborar uma proposta de curso/programa, baseada no desenho universal para a aprendizagem, sobre
competéncia digital para trabalhar com alunos com uma patologia especifica.
e Realizar uma pesquisa de ferramentas que faciltem a aprendizagem de uma populagdo com

determinadas dificuldades.
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o |dentificar materiais adaptados e sistemas de avaliagéo relevantes para aferir o progresso alcangado,
tendo em conta o desenho universal da aprendizagem e as dificuldades desse grupo de estudantes.

e |dentificar uma boa pratica que inclua aspetos basicos (objetivos, metodologia e sistema de avaliagéo),
bem como ferramentas tecnolégicas relevantes que promovam o desenvolvimento desse grupo de

alunos.

C. Equipamento necessario para o ensino do médulo
e Dispositivos eletrénicos pessoais (computadores e equipamento de audio e video, smartphones)
e Tecnologias inteligentes (6culos virtuais, impressoras 3D, digitalizadores 3D, micromédulos,
microcontroladores, adaptadores, cAmaras, ecras inteligentes com movimento, robds, entre outros)

o Plataformas eletrénicas, incluindo plataformas adaptativas e outras plataformas digitais
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8. Atividades de aprendizagem planeadas

Trabalho em equipa, resolugao de problemas, aprendizagem digital, aprendizagem baseada em

projetos, concec¢ao de unidades de ensino
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9. Métodos e critérios de avaliagao

e Avaliagdo sumativa
e Avaliagbes sumativas de fim de unidade, projetos finais ou testes

o Desenvolvimento de materiais de design instrucional e-learning de acordo com todos os

padrdes de qualidade e UDL.

10. Idiomas

Inglés, Espanhol, Bulgaro, Portugués, Turco.

11. Estagio/pratica

Desenvolvimento de design instrucional de materiais de e-learning com implementacao de padrbes

de e-learning.
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MODULO

Nome do parceiro lider:

Plovdiv University “Paisii Hilendarski”, Bulgaria

Bulgarian Teachers’ Union

DESCRIPTION

| 1. Titulo do médulo:

Médulo 3. Normas de qualidade em e-learning e capacidade de as aplicar na concegao de e-
learning (cursos, actividades e recursos de aprendizagem).

| 2. Duragéo do médulo

30 horas

| 3. ECTS créditos / ECVET creditos

2 créditos / 1 credito

| 4. Autores

Em nome da Universidade de Plovdiv:

e Prof. Dora Levterova-Gadjalova, DSc

e Associate prof. Vanya Sivakova, PhD

o Assistant prof. Maya Fyodorova-Radicheva, PhD
Em nome da Universidade da BTU:

e Dr. Yanka Takeva

e Yordan Krasev
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Com as contribuigoes de:

Associate prof. lvan Trichkov, PhD
Associate prof. Albena Alexsandrova, PhD
Associate prof. Diana Dimitrova, PhD

Assistant prof. Lilyana Chobanova, PhD

5. Resultados da aprendizagem do curso - conhecimentos adquiridos, aptidoes,
competéncias (objectivos)

As pessoas que concluiram com éxito uma formagao nesta disciplina:

e Saberio:

e As especificidades do e-learning;
v' Fatores que prejudicam a qualidade do e-learning;
v" Normas de qualidade do e-learning.

. Sera capaz de:

v’ Criar uma concegédo qualitativa de e-learning de acordo com as especificidades da
concecgao instrucional;

v Aplicar as normas para um determinado curriculo;

v' Aplicar as normas de avaliagao.

[ )

e  Serdo competentes para:

v Competéncias digitais, em particular implementar todos os padrdes de qualidade de
e-learning;

v Competéncias digitais, em particular avaliar a qualidade dos projectos de e-learning
de acordo com as normas.

v’ Trabalho em equipa no espago digital.

[ ]

6. Métodos de Ensino

Métodos interativos, métodos de resolucdo de problemas, métodos de aprendizagem socio-
emocional.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias da formagao anterior) e requisitos para
outros cursos (simultaneos)

Possuir conhecimentos basicos sobre:

— Moddulo 1. Teorias e modelos para a concegao pedagdgica de uma aprendizagem digital de
qualidade e

— Modulo 2. Metodologia para aplicar uma concegdo pedagdgica adequada e contextualizada
€em Ccursos e recursos electrénicos inovadores, envolventes e de qualidade.
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8. Conteudos do médulo

. A. Breve resumo

O desenvolvimento da tecnologia moderna permitiu a digitalizacado generalizada da educagdao em
todo o mundo. Este facto criou novos desafios que exigem solugdes inovadoras em termos de
concegao e métodos de ensino. Neste contexto, os padrées de qualidade dos materiais de e-learning
constituem a base da educacao qualitativa no mundo digital contemporaneo. Este modulo é dedicado
as normas que determinam o sucesso e a qualidade dos materiais de concecéo pedagdgica do e-
learning.

B. Conteludos tematicos do mdédulo
a) leituras

1. Natureza digitalmente inclusiva (comunidades, fé, valores, aceitagédo social) do curso
e dos materiais didacticos - (1hora)

Acesso, acessibilidade e tecnologias digitais - (1 hora)

Estrutura e interface do curso e dos materiais de estudo - (2 horas)
Concegao da formagao: Ensino e aprendizagem - (2 horas)

Apoio do tutor - (1 hora)

2N T

Avaliacao digital das competéncias dos alunos (conhecimentos, aptidoes, atitudes) -
(2 horas)

7. Normas de qualidade da aprendizagem eletrénica - (3 horas)

8. Capacidade de aplicar padrbées de qualidade de e-learning na concegao de e-learning
(cursos, actividades e recursos de aprendizagem) - (3 horas)

b) atividades praticas
1. Acesso e acessibilidade as diversas tecnologias digitais e inteligentes - (2 horas)

2. Objetivos, conteudo dos conteudos de aprendizagem multimédia, aprendizagem
personalizada, avaliagéo - (3 horas)

Informacao basica sobre o material de aprendizagem, concecédo personalizada do material
multimédia, motivacao para aprender, feedback através de exercicios e monitorizacado do
progresso da aprendizagem, tarefas individuais personalizadas de acordo com as
necessidades dos aprendentes.

3. Tecnologias de aprendizagem - (3 horas)

4. Consideragdes sobre os custos, as expectativas e os beneficios para os aprendentes - (2
horas)

5. Organizacao e gestédo de actividades educativas - (3 horas)

6. Multifuncionalidade, estabilidade e utilizagdo multipla e personalizada dos componentes
de aprendizagem do curso de formacéo - (2 horas)
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C. Equipamento necessario para a realizagao do moédulo

- Dispositivos electronicos pessoais (computador, portatil, tablet, smartphone);
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Richey, K. & Tracy (2011). The instructional design 3 knowledge base: theory, research, and
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Economics "Paisii Hilendarski", Plovdiv, 2020. 210 p. ISBN 978-619-202-562-5

Shinohara, K. & J. Wobbrock (2011). Self-Conscious or Self-Confident? A Diary Study
Conceptualizing the Social Accessibility of Assistive Technology. ACM Transactions on
Accessible Computing 8(2):1-31. DOI: 10.1145/2827857

SCORM: SCORM Content Aggregation Model n SCORM Run Time Environment.

Totkov G., R. Doneva et al. (2014). Introduction to e-learning. Rakursi Publishing House,
Plovdiv, ISBN 978-954-8852-41-8.

Treviranus, J. & V. Roberts (2006). Inclusive E-learning. In: J. Weiss et al. (eds.), The
International Handbook of Virtual Learning Environments, 469-495. C 2006 Springer.
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Van Merriénboer, J. J. G., & Kester, L. (2014). The four-component instructional design model:
Multimedia principles in environments for complex learning. In R. E. Mayer (Ed.), The
Cambridge handbook of multimedia learning (2nd ed., pp. 104—148). Cambridge University
Press. https://doi.org/10.1017/CBO9781139547369.007)

Zubair, M. & Brown, D., T. Hughes-Roberts & M.Bates (2021). Designing accessible visual
programming tools for children with autism spectrum condition. Universal Access in the
Information Society 22(4). DOI: 10.1007/s10209-021-00842-y

| 10. Actividades de aprendizagem planeadas

Trabalho em equipa, resolugéo de problemas, aprendizagem digital, aprendizagem baseada em
projetos.

| 11. Métodos e critérios de avaliacao

Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional de acordo com padrées de
qualidade aprovados.

| 12. Linguas

Inglés, espanhol, bulgaro, portugués, turco

| 13. Estagiol pratica

Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional com implementa¢do das normas
de e-learning.
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MODULO

Nome do parceiro principal:

(UNED) Universidade Nacional de Educagéo a Distancia, Espanha

Equipa Bulgara de Apoio a Inclusdo, Bulgaria

DESCRIGCAO

1. Titulo do médulo:

Médulo 4. Tecnologias inteligentes no desenvolvimento de recursos de aprendizagem

2. Duragao do médulo

30 horas

3. Créditos ECTS / Creditos ECVET

2 créditos / 1 credito

4. Autores

UNED

Prof.2 Doutora Cristina Sanchez Romero
BIST

Andrean Lazarov

Stanislav Georgiev

5. Resultados de aprendizagem para o curso — conhecimentos, capacidades, competéncias
adquiridos (objetivos)

Aquele que completar com sucesso a formacao neste modulo:
e Conhecera:
v Oportunidades de aprendizagem de tecnologias inteligentes no Ensino Superior
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v As caracteristicas das tecnologias inteligentes: Eficiéncia, Equidade,
Personalizag&o, Autonomia, Colaboragéo.
v" Melhorar os sistemas educativos com a introdugéo de tecnologias
inteligentes
e  Sera capaz de:
v" Analisar o potencial das tecnologias inteligentes
v Implementar recursos educativos digitais
v Implementar principios DUA no design instrucional digital.
.
e Desenvolvera:
v' Competéncias para uma sociedade digital
v' Capacidade de projetar curriculo com recursos (tecnologias inteligentes)
v Capacidade de ensino digital

6. Métodos de ensino

Métodos interativos, gamificagdo, MOOC ou curso de microaprendizagem.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias da formagao anterior) e requisitos para

outros cursos (simultaneos)

Ter conhecimentos basicos sobre:
- nogdes sobre a gestao de plataformas digitais,
- tecnologia de recursos digitais

- Competéncias digitais para a concec¢ao de unidades de ensino

8. Conteudo do médulo

. A. Breve resumo

As tecnologias avangadas e inteligentes tém um impacto no campo educativo para melhorar as
experiéncias de aprendizagem. Estas tecnologias permitem um ensino mais personalizado, adaptado

e flexivel que favorece a equidade nos processos de formacao. A utilizagdo destas tecnologias, como
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a realidade aumentada, a inteligéncia artificial, a Internet das Coisas, a realidade aumentada, o
metaverso, procuram otimizar a aprendizagem utilizando ferramentas que respondam a

singularidade dos alunos e melhorem a eficacia dos processos educativos.

B. Conteudo tematico do moédulo

a) palestras

1. Transformacgao digital da educacao: oportunidades (3) horas

2. Recursos digitais de ensino e aprendizagem (3) horas

3. Recursos de aprendizagem digitais inteligentes (3) horas

4. Competéncias e estratégias de educacgao digital - (3) horas

5. Design de aprendizagem digitalmente inclusivo e acessivel: integragao e uso da tecnologia

digital na educacéo - (3) horas

b) atividades praticas

Os alunos poderao escolher uma das seguintes op¢des:

Atividade. Projetar uma atividade usando tecnologia inteligente (12) horas: os alunos

irdo conceber e projetar uma atividade ou produto usando tecnologia inteligente que pode

melhorar algum aspeto da educacgéao.

1. Analise de casos: Os alunos irdo rever varios estudos de caso ou produtos existentes
baseados em tecnologia inteligente. Eles podem ser divididos em pequenos grupos
para explorarem diferentes exemplos.

2. Brainstorming: Gerar ideias e selecionar uma atividade/projeto que utilize tecnologia
inteligente.

3. Projeto Desing: Desenvolver o design e os detalhes do projeto. Os alunos
desenvolverdo um plano passo-a-passo para realizar a implementagéo do projeto,
incluindo fases, recursos necessarios e possiveis desafios.

4. Implementacgao e Desenvolvimento (Simulagdo ou Modelo).

5. Apresentar o projeto final: apresentar o projeto em formato digital e receber co-
feedback.
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A atividade sera realizada em pares, incentivando a colaboragao e a troca de ideias entre os alunos
a medida que desenvolvem as suas competéncias tecnolégicas e de resolucédo de problemas.

Utilizagc&o de técnicas como a coavaliagao.

C. Equipamento necessario para a entrega do médulo

- Dispositivos eletrénicos pessoais (sistemas informaticos e equipamentos audio-video,

smartphone);

- Tecnologias inteligentes (6culos virtuais, impressoras 3D, scanners 3D, micro médulos,
microcontroladores, adaptadores, cameras, displays inteligentes com movimento, robés, entre

outros);
- Software;
- Plataformas eletrénicas, incluindo plataformas eletrénicas adaptativas

- outros.

9. Referéncias (bibliografia principal)

1. Lyapina, I., Sotnikova, E., Lebedeva, O., Makarova, T., & Skvortsova, N. (2019).
Tecnologias inteligentes: perspetivas de utilizagdo no ensino superior. Revista
Internacional de Gestdo Educacional, 33(3). https://doi.org/10.1108/IJEM-08-2018-0257

2. Nesterenko, |. (2023). Principais beneficios da utilizagdo de tecnologias inteligentes na

educacao. Boletim Cientifico da Série "Pedagogia e Psicologia" da Universidade
Estadual de Mukachevo, 9(1). https://doi.org/10.52534/msu-pp1.2023.31

3. Omonayajo, B., Al-Turjman, F., & Cavus, N. (2022). Tecnologias interativas e inovadoras

para a educacgao inteligente. Ciéncia da Computagdo e Sistemas de Informagéo, 19(3).
https://doi.org/10.2298/CSIS2108170270

4. OCDE (2023), OECD Digital Education Outlook 2023: Towards an Effective Digital
Education Ecosystem, OECD Publishing, Paris, https://doi.org/10.1787/c74f03de-en.

5. OCDE (2023). Digital education outlook 2023: Empurrando as fronteiras com inteligéncia
artificial, blockchain e robés. OCDE Publishing.DOI:
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https://www.oecd.org/en/publications/oecd-digital-education-outlook-2023 c74f03de-
en/full-report/component-4.html#chapter-d1e20-ddf44013dd

6. OCDE (2024), Flexibilidade e autonomia curriculares: promover um ambiente de

aprendizagem prospero, OECD Publishing, Paris, https://doi.org/10.1787/eccbbac2-en.

7. Vincent-Lancrin, Stéphan (2022). Smart Education Technology: How It Might Transform
Teaching (and Learning), New England Journal of Public Policy, 34(1). Disponivel em:
https://scholarworks.umb.edu/nejpp/vol34/iss1/5

8. Vincent-Lancrin, Stéphan (2022) "Tecnologia de Educacéo Inteligente: Como Pode
Transformar o Ensino (e a Aprendizagem),"  New England Journal of Public Policy:
Vol. 34: Iss. 1, artigo 5°. Disponivel em:

https://scholarworks.umb.edu/nejpp/vol34/iss1/5

9. UNESCO. (2023). Inteligéncia artificial na educacao: desafios e oportunidades.
Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura.

https://www.unesco.org/es/digital-education/artificial-intelligence

10. UNESCO. (2023). Guia para o uso da inteligéncia artificial generativa na educag¢éo e na
investigacdo. Organizacao das Nagdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura.
https://www.unesco.org/es/articles/quia-para-el-uso-de-ia-generativa-en-educacion-e-
investigacion

11. UNESCO. (2023). Inteligéncia artificial na educacdo: a UNESCO promove

competéncias-chave para professores e alunos. Organizagao das Nagdes Unidas para a

Educacéo, Ciéncia e Cultura. https://www.unesco.org/es/articles/inteligencia-artificial-en-

la-educacion-la-unesco-impulsa-competencias-clave-para-docentes-y

12. UNESCO. (2023). Em sala de aula: a IA deve permanecer no lugar. O Correio da

UNESCO. https://courier.unesco.org/es/articles/en-clase-la-ia-debe-quedarse-en-su-sitio

13. Atividades de aprendizagem planeadas

Trabalho em equipa, resolugao de problemas, aprendizagem digital, aprendizagem baseada em

projetos, concecao de unidades de ensino.

14.

Métodos e critérios de avaliagdo
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Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional de acordo com todos os

padrdes de qualidade.

15. Idiomas

Inglés, Espanhol, Bulgaro, Portugués, Turco.

16. Estagio/pratica

Desenvolvimento de materiais de e-learning de design instrucional com implementagdo dos

padrdes de e-learning e tecnologia inteligente.
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MODULO

Nome dos principais parceiros:

Eyupsultan MEM e WINSS

DESCRIGAO

1. Titulo do médulo:

Modulo 5: Aspetos legais e éticos do design de e-Learning

2. Duragao do médulo

24 horas

3. Créditos ECTS / Creditos ECVET

2 créditos / 1 credito

4. Autores

Abdullah Murat UGUR,
Zibeyde KOKSOY ALI

Figen SEKIN
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5. Resultados de aprendizagem do curso: conhecimentos, capacidades e

competéncias adquiridos (objetivos)

Aqueles que completaram com sucesso a formagao nesta disciplina:

e Ficardo a saber:
- Compreender as leis de direitos de autor e os principios de uso justo.
+ Reconhecer preocupacbdes de privacidade relacionadas com dados dos
alunos.
- Conhecer as diretrizes de acessibilidade para conteudo de e-learning.

e Serdo capazes de:
- Aplicar a tomada de decisao ética no design de e-learning.
- Abordar questdes de privacidade e protecédo de dados.
- Crie materiais de e-learning acessiveis.
- Explicar os direitos de propriedade intelectual

e Serao competentes no/a:
+ Desenvolvimento de cursos de e-learning que atendam aos padrdes legais.
- Em enfrentar os desafios éticos na educacgao online.
- Defesa de praticas de e-learning inclusivas e responsaveis.

6. Métodos de ensino

Palestras e apresentacdes, aprendizagem baseada em casos, debates e discussdes em
grupo, atividades praticas, encenagdes e simulagdes.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias da formagao anterior) e requisitos

para outros cursos (simultianeos)

Pré-requisitos:

Conhecimento basico dos principios de design de e-learning. Familiaridade com
tecnologia educacional e criagao de conteudo digital.
Requisitos para outros cursos:

Nao ha requisitos especificos de cursos simultadneos, mas o conhecimento dos
modulos anteriores melhorara a compreensao.

8. Conteudo do médulo

A. Breve resumo

Este médulo visa melhorar as competéncias digitais dos professores, focando-se nos
aspetos legais e éticos do design de e-Learning.

O mddulo abrange temas como direitos de autor e propriedade intelectual, privacidade e
protecao de dados, acessibilidade e inclusdo, consideragdes éticas e sensibilidade social e
cultural.
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As atividades incluem a concegao de recursos de aprendizagem eletronica, avaliagbes de
impacto na privacidade e debates sobre a forma de equilibrar a privacidade com a
inovagado. O modulo também explora o uso da Inteligéncia Atrtificial (IA) na educacgéo,
abordando a inclusao e possiveis vieses.

Os principais temas dos resumos centram-se nas praticas éticas no design de e-learning,
com énfase na transparéncia, honestidade e integridade académica. A utilizagdo de
ferramentas de IA na educacgéo é examinada, ponderando os beneficios em relagéo a
consideracgdes éticas e o potencial de utilizagdo indevida. Estratégias para promover a
integridade e enfrentar desafios como plagio e fraude contratual também sé&o discutidas.

B. Conteudo tematico do modulo

a) Conferéncias

Este modulo inclui 5 unidades que abrangem os seguintes conteudos tematicos:

e Aspetos legais e éticos: O médulo enfatiza a compreensao das leis de direitos de
autor, direitos de propriedade intelectual, privacidade, regulamentos de protegéo de
dados, como o RGPD, bem como acessibilidade e inclusdo no design de e-learning.
(3 horas)

e Consideragoes éticas: Aborda consideracdes éticas na concec¢ao do curso, incluindo
transparéncia, evitando praticas enganosas, promovendo a integridade académica e
a sensibilidade social e cultural. (3 horas)

e Sensibilidade cultural: Destaca-se a importancia de reconhecer e respeitar as
diferencas culturais, com especial atengdo a promog¢ao da inclusdo, evitando
esteredtipos e preconceitos e incentivando interacdes respeitosas. (3 horas)

e Aspetos legais: Aspetos legais, com énfase no uso justo, direitos de propriedade
intelectual, protecdo de dados de estudantes e conformidade com regulamentos como
o RGPD. (3 horas)

e Acessibilidade: A acessibilidade é abordada através das diretrizes das WCAG,
enfatizando a importancia de criar um ambiente de e-learning positivo, eficaz e
inclusivo. (3 horas)

Estes topicos sublinham a importancia de criar um ambiente de e-learning positivo, eficaz e
inclusivo. O mddulo visa equipar os educadores com o conhecimento para cumprir as leis e
diretrizes relevantes e criar um ambiente de aprendizagem inclusivo e respeitoso.

b) Atividades praticas
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1.Criacao de conteudo de elLearning acessivel (pratica na concegéo de conteudo que
segue as diretrizes de acessibilidade: adicionando texto alternativo para imagens,
garantindo a navegacao pelo teclado, etc.). (4 horas)

2.Cenarios éticos de tomada de decisao (exercicios de interpretacao de papéis para
abordar dilemas éticos. Discussao sobre transparéncia, parcialidade e integridade
académica). (3 horas)

3.Estudos de Caso e Discussodes (Analise de casos reais relacionados com desafios legais
e éticos no e-learning). (2 horas)

c) Equipamento necessario ao ensino do médulo

- Computadores ou tablets para os participantes.
- Projetor ou tela para apresentacoes.
« Acesso a recursos juridicos e plataformas de e-learning.

9. Referéncias (bibliografia principal)

1. Comissao Europeia. (2024). Quadro regulamentar para a inteligéncia artificial.
Este documento estabelece o primeiro quadro juridico abrangente da UE para a IA,
promovendo sistemas fiaveis e centrados no ser humano, assegurando simultaneamente a
inovagao eética através de uma abordagem baseada no risco. Destaca a importancia da
transparéncia, da responsabilizagao e da inclusdo nas aplicagdes de IA.

2. Kuner, C., Bygrave, L. A., Docksey, C., & Drechsler, L. (orgs.). (2020). O
Regulamento Geral sobre a Protecao de Dados (RGPD) da UE: um comentario.
Imprensa da Universidade de Oxford.

Este livro fornece um comentario detalhado sobre o RGPD, explicando os principios de
processamento de dados licitos, direitos individuais e responsabilidade. E essencial para
entender como as leis de privacidade de dados impactam as praticas educacionais.

3. UNESCO. (2022). Cuidar dos dados: proteger a privacidade e a seguranga dos
alunos. Esta publicagdo discute os esforgos globais para salvaguardar os dados e a
privacidade dos alunos na educacao, enfatizando o uso seguro e ético de ferramentas
digitais para construir confianga e melhorar o desenvolvimento educacional.

4. Britannica. (s.d.). Direitos de autor | Definigcdo, Exemplos, & Factos.

Este artigo fornece uma visao geral das leis de direitos de autor e seu papel na protegao
dos direitos dos criadores. Explora a evolugao histérica dos direitos de autor e a sua
aplicagao em varias obras intelectuais.

5. Editage Insights. (2023). Um guia rapido da lei de direitos de autor para pesquisa
e escrita académica.
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Este guia explica conceitos fundamentais de direitos de autor e praticas de uso justo,
ajudando os educadores a navegar pelas questdes de direitos de autor na criagdo e uso de
materiais académicos.

6. Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu [Lei das Obras Intelectuais e Artisticas] (Lei n.°
5846) (1951).

Esta lei turca protege os direitos morais e econémicos dos autores, oferecendo orientagdes
sobre propriedade intelectual na literatura, artes e ciéncias. Apoia os criadores, definindo a
utilizacdo justa e os mecanismos de aplicagéo.

7. Lei de Protegao de Dados Pessoais (Lei n°: 6698) (2016).

A KVKK fornece um quadro juridico para a prote¢ao de dados pessoais em Turkiye,
enfatizando o consentimento informado e a transparéncia. Descreve as responsabilidades
éticas dos responsaveis pelo tratamento de dados, tornando-o altamente relevante para os
educadores.

8. Associagdo Americana de Psicologia (APA). (2021). Guia de Linguagem
Inclusiva.

Este guia promove uma linguagem respeitosa e inclusiva, ajudando os educadores a
promover a equidade e a diversidade em ambientes académicos e profissionais.

9. W3C Web Accessibility Initiative (WAI). (s.d.). Visdo geral das Diretrizes de
Acessibilidade de Conteudo da Web (WCAG).

As WCAG fornecem normas para tornar o conteudo da Web acessivel a pessoas com
deficiéncia. E fundamental para conceber plataformas de e-learning inclusivas que
satisfagcam as diversas necessidades dos alunos.

10. Lee, L. S. G. (2022). Integracao de funcionalidades de design para plataformas
de e-learning. Anais do Simpédsio Académico Internacional de Ciéncias Sociais 2022,
82(1), 23.

Este artigo discute recursos de design inovadores para plataformas de e-learning,
enfatizando a acessibilidade, o envolvimento do usuario e a adaptabilidade para melhorar a
educacao on-line.

11.  Smith, J., & Johnson, K. (2023). A Etica da Privacidade de Dados na Educacéo.
Revista de Etica Educacional, 12(3), 45-60.

Este artigo explora os desafios éticos no tratamento de dados e privacidade dos alunos em
ambientes educacionais, oferecendo insights sobre praticas seguras e responsaveis.

12.  Saif, S. (2023, 10 de julho). Sensibilidade Cultural: Um Guia para Navegar em
Ambientes Diversos.
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Este guia fornece estratégias praticas para os educadores navegarem pelas diferencas
culturais em diversos ambientes de aprendizagem, promovendo a inclusao e o respeito
mutuo.

13.

Paulo, A. (2023, 26 de agosto). Lideranca Global: Navegando pelas Diferengas

Culturais em um Mundo Conectado. Crescimento aberto

Este recurso destaca a importancia da sensibilidade cultural e da lideranga na educacéao
global, com foco na colaboragdao e compreensao em diversas origens.

14.

Moscon, V. (2014). Liberdade Académica, Direitos De autor e Acesso a

Trabalhos Académicos: Uma Perspetiva Comparada. In Balancing Copyright Law in
the Digital Age.

Este capitulo do livro examina a interagao entre a lei de direitos de autor, a liberdade
académica e o acesso ao conhecimento, fornecendo uma perspetiva comparativa que é
valiosa para os educadores na era digital.

15. Atividades de aprendizagem planeadas

Trabalho em equipe, atividades de discussao, tarefas.

16. Métodos e critérios de avaliagao

Questionarios ou exames: Avaliar a compreensao dos alunos sobre os marcos
legais, a protec¢ao da privacidade e as diretrizes de acessibilidade.

Perguntas baseadas em cenarios: Avaliar a capacidade dos alunos de aplicar
principios legais e éticos a situagées do mundo real.

Estudos de caso e portfélios: Rever as solu¢des dos alunos para dilemas éticos e
sua aplicagao de diretrizes legais.

Tarefas de criagao de conteudo: Avaliar os materiais de e-learning criados pelos
alunos quanto a conformidade com as normas legais.

Revisao por pares: Pedir aos alunos que avaliem o trabalho de outros com base em
consideragdes legais e éticas.

Participagao nas aulas e debates: Avaliar a participacdo dos alunos em debates
éticos.

17. ldioma

Inglés, Espanhol, Bulgaro, Portugués, Turco

18. Estagio/pratica
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Criacdo de conteudo de eLearning acessivel (pratica pratica na concegéo de
conteudo que segue as diretrizes de acessibilidade: adicionar texto alternativo para
imagens, garantir a navegacéao pelo teclado, etc.)
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Nome do parceiro principal:

Equipa Bulgara de Apoio a Inclusao, Sdfia, Bulgaria
Sindicato dos Professores da Bulgaria

DESCRIGAO

| 1. Titulo do médulo:

Moédulo 6: Lideranga e gestao de equipas de design de e-learning

| 2. Duragéo do mdédulo

15 horas

| 3. Créditos ECTS / Creditos ECVET

1 Crédito / 1 Credito

| 4. Autores

Em nome do BIST:
e Andrean Lazarov
e Stanislav Georgiev
e Gergana Arabcheva
e Dr. Delyan Plachkov
Em nome da BTU:
e Dr. Yanka Takeva
e Yordan Krasev
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5. Resultados de aprendizagem para o curso — conhecimentos, capacidades,
competéncias (objetivos) adquiridos

Aqueles que completarem com éxito a formacgéao nesta disciplina,

e Terao de saber:
o Aimportancia de uma lideranga eficaz e da gestdo de equipas no design de

e-learning: os participantes deverao compreender o significado de uma
forte lideranga e gestédo de equipas na criagao de cursos de e-learning bem-
sucedidos que satisfacam as necessidades dos alunos e alcancem os
resultados de aprendizagem desejados.

e Obterao:

v

Habilidades de colaboracdo e comunicacdo: Os participantes aprimorarao
as suas habilidades de colaborag¢ao e comunicagao, incluindo escuta ativa,
comunicacao verbal e escrita eficaz e a capacidade de trabalhar num
ambiente de equipa.

Capacidade de resolugcdo de problemas e de tomada de decisgo: Os
participantes melhorarao as suas capacidades de resolugao de problemas
e de tomada de decisao, tanto individualmente como em equipa, e estarao
mais bem equipados para enfrentar desafios e tomar decisbdes informadas
nos seus projetos de design de e-learning.

Gestdo do tempo e competéncias organizacionais: Os participantes
desenvolverdo competéncias organizacionais e de gestdo do tempo,
incluindo a defini¢gao de prioridades, o cumprimento de prazos e o equilibrio
de multiplas tarefas em simultdneo, o que os ajudara a gerir 0s seus
projetos de design de e-learning de forma mais eficiente.

Habilidades basicas de gerenciamento de projetos: Os participantes teréo
uma base mais soélida em conceitos de gerenciamento de projetos, como
planeamento de projetos, escopo, cronogramas e gerenciamento de riscos,
e estardo mais bem preparados para aplicar essas habilidades nos seus
projetos de design de e-learning.

Estratégias para liderar e gerenciar equipas de design de e-learning: Os
participantes terdo adquirido conhecimento de varias estratégias para
liderar e gerenciar equipas de design de e-learning, incluindo comunicagao
eficaz, definicdo de metas, resolugdo de conflitos, delegagdo e melhoria
continua.

e Sera competente para:

v gerenciar equipas de design de e-learning de forma eficaz, resultando
em cursos de e-learning de maior qualidade que atendem melhor as
necessidades dos seus alunos.

6. Métodos de ensino
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e Palestras e apresentagoes: Ministrar palestras informativas e apresentagbes
que introduzam conceitos, principios e teorias chave relacionados com a
lideranga de design de e-learning e gestao de equipas. Usar recursos visuais,
como slides, videos e infograficos, para melhorar a compreensdo e o
envolvimento.

e Discussdes em grupo: Facilitar discussbes em grupo que permitam aos
participantes compartilhar as suas experiéncias, fazer perguntas e explorar
diferentes perspetivas sobre o topico. Isto pode ajudar os participantes a aplicar
0s conceitos tedricos aos seus proprios projetos de design de e-learning e a
aprender com as experiéncias dos seus pares.

e Coaching e mentoria entre pares: Facilitar o coaching entre pares e as
relacdes de mentoria entre os participantes, onde participantes experientes
fornecem orientagado e apoio aqueles que sdo novos na lideranga de design de
e-learning e gestao de equipas.

o Pratica reflexiva: Incentivar os participantes a refletir sobre as suas préprias
praticas de lideranca e gestao de equipa por meio de diarios, autoavaliagdes ou
consultas individuais com um coach de desenvolvimento profissional. Esta
reflexdo pode ajudar os participantes a identificar areas de melhoria e a
desenvolver planos de agao personalizados para o crescimento.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e competéncias da formagao anterior) e requisitos
para outros cursos (simultianeos)

Conclusao dos modulos:

e Moddulo 1. Teorias e modelos para o design instrucional de aprendizagem digital
de qualidade;

e Moddulo 2. Metodologia para aplicagdo de design pedagdgico adequado e
contextualizado em e-courses e recursos inovadores, envolventes e de
qualidade;

e Modulo 3. Padrbes de qualidade de e-learning e capacidade de aplica-los na
concegéo de e-learning (cursos, atividades de aprendizagem e recursos);

e Mobdulo 4: Tecnologias inteligentes no desenvolvimento de recursos de e-
learning;

Antes da realizagcao deste mddulo, os participantes devem ter uma compreensao basica dos
seguintes conceitos e habilidades:

e Principios de design de e-learning: Os participantes devem ter um conhecimento
fundamental dos principios de design de e-learning, tais como teorias de educacgéao
de adultos, modelos de design instrucional e principios multimédia.
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e Ferramentas de tecnologia educativa: Os participantes devem estar familiarizados
com ferramentas de tecnologia educativa comumente usadas, como sistemas de
gerenciamento de aprendizagem (LMS), software de autoria e ferramentas de criagao
multimidia.

e Habilidades de colaboragao e comunicagao: Os participantes devem possuir fortes
habilidades de colaboracdo e comunicacgao, incluindo escuta ativa, comunicacao
verbal e escrita eficaz e a capacidade de trabalhar num ambiente de equipa.

e Capacidade de resolucao de problemas e de tomada de decisao: Os participantes
devem ter experiéncia na resolucdo de problemas e na tomada de decisdes, tanto de
forma independente como como parte de uma equipa.

e Gestao do tempo e habilidades organizacionais: Os participantes devem ser
capazes de gerenciar seu tempo de forma eficaz e organizar seu trabalho de forma
eficiente, incluindo a definicdo de prioridades, cumprimento de prazos e equilibrio de
varias tarefas simultaneamente.

e Habilidades basicas de gerenciamento de projetos: Os participantes devem ter
uma compreensdo basica dos conceitos de gerenciamento de projetos, como
planeamento de projetos, escopo, cronogramas e gerenciamento de riscos.

8. Conteudo do médulo

° A. Breve resumo

Introducgao:

No campo do e-learning, a lideranca eficaz e a gestao de equipas sao cruciais para conceber
e implementar cursos online de sucesso. Este modulo fornecera uma visdo geral dos
principais principios e estratégias para liderar e gerenciar equipas no design de e-learning.

Discute-se a importancia de uma comunicagao clara, estabelecendo metas e expetativas,
fomentando um ambiente colaborativo e promovendo a melhoria continua. Além disso,
explora-se o papel das ferramentas e técnicas de gerenciamento de projetos para facilitar a
colaboragéo eficiente da equipa e garantir a entrega oportuna de projetos de e-learning.

Unidade 1: Lider. Tipos e estilos de lideranga ao longo dos anos

e Qual é o papel do lider? Quais sao os tipos de liderancga existentes e que teorias
os sustentam? Comecgaremos com a explicagao sobre quem é o lider, quais sdo as
suas fungdes, que teorias e estilos conetados existem.

Unidade 2 As especificidades dos dirigentes escolares

e Importancia de uma liderancga forte: Uma lideranca eficaz é essencial para orientar
o desenvolvimento de cursos de e-learning de alta qualidade. Um lider forte pode
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motivar os membros da equipa, definir metas claras e garantir que todos permanegcam
focados nos objetivos do projeto.

Unidade 3 Caracteristicas de lideres eficazes e estilos de lideranga para garantir

inovagoes na educagao

Caracteristicas de lideres eficazes e estilos de lideranga para garantir inovagoes
na educacgao: Lideres de e-learning bem-sucedidos possuem excelentes habilidades
de comunicagéo, sdo capazes de delegar tarefas de forma eficaz e promovem um
ambiente de trabalho positivo. Eles também tém uma compreensao profunda das
necessidades de aprendizagem do publico-alvo e das ultimas tendéncias em
tecnologia de e-learning.

Definir expetativas claras: Uma das responsabilidades mais importantes de um lider
€ definir expetativas claras para os membros da equipa. Isso inclui definir papéis e
responsabilidades, estabelecer prazos e delinear métricas de desempenho.

Unidade 4 Construgao e gestao de equipas de alto desempenho

Selecionar os membros certos da equipa: Para criar uma equipa de design de e-
learning de alto desempenho, € essencial selecionar individuos com diversos
conjuntos de habilidades e experiéncia. Isso pode incluir especialistas no assunto,
designers instrucionais, designers graficos e desenvolvedores multimédia.

Promover a colaboragao: Incentive a comunicagcao aberta e a colaboragao entre os
membros da equipa, agendando reunides regulares, usando ferramentas de
gerenciamento de projetos e promovendo uma cultura de transparéncia e confianga.

Resolugcao de conflitos: Os conflitos sédo inevitdveis em qualquer ambiente de
equipa. Lideres eficazes devem estar preparados para abordar e resolver conflitos
prontamente, mantendo uma postura neutra e concentrando-se em encontrar
solugcdes que beneficiem todas as partes envolvidas.

Unidade 5 Ferramentas e técnicas de gestao de projetos para garantir a inovagao
educativa

Escolher as ferramentas certas: Existem inUmeras ferramentas de gerenciamento
de projetos disponiveis para ajudar as equipas de e-learning a se manterem
organizadas e no caminho certo. Algumas opg¢des populares incluem Asana, Trello e
Basecamp.
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e Definir marcos e prazos: Estabelecer marcos e prazos claros é crucial para manter
o projeto dentro do cronograma. Use esses marcos para dividir tarefas maiores em
componentes menores e mais gerenciaveis.

¢ Monitorizar o progresso: Monitore regularmente o progresso dos membros da
equipa e ajuste os planos conforme necessario para garantir que o projeto permaneca
no caminho certo. Use ferramentas de gerenciamento de projetos para acompanhar
a conclusdo de tarefas, identificar gargalos e comunicar atualizagbes as partes
interessadas.

Impacto esperado:

Uma lideranca eficaz e a gestao de equipas sao fundamentais para o sucesso da concegao
e implementagcdo de cursos de e-learning. Ao compreender a importancia de uma
comunicacao clara, definir metas e expectativas, fomentar um ambiente colaborativo e
promover a melhoria continua, os profissionais de e-learning podem criar equipas de alto
desempenho que oferecem cursos online envolventes e eficazes.

B. Conteudo tematico do médulo

a) palestras
e Unidade 1: Lider. Tipos e estilos de lideranga ao longo dos anos (1) hora
e Unidade 2 As especificidades dos dirigentes escolares (1) hora

e Unidade 3 Caracteristicas de lideres eficazes e estilos de lideranca para garantir
inovagdes na educagéao (2) horas

e Unidade 4 Construgao e gestdo de equipas de alto desempenho (1) hora
e Unidade 5 Ferramentas e técnicas de gestdo de projetos para garantir
inovacoes educativas (3) horas
b) atividades praticas
e Unidade 2 As especificidades dos dirigentes escolares (1) hora

e Unidade 3 Caracteristicas de lideres eficazes e estilos de lideranga para garantir
inovacdes na educacéao (2) horas

e Unidade 4 Construgao e gestao de equipas de alto desempenho (1) horas

e Unidade 5 Ferramentas e técnicas de gestdo de projetos para garantir
inovagodes educativas? (4) horas

C. Equipamento necessario para a realizagao do médulo
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e Computador e projetor: Um computador com software de apresentagcédo (por
exemplo, PowerPoint, Keynote) e um projetor serdo necessarios para apresentar
slides, imagens e videos durante o workshop ou seminario.

e Flipchart e marcadores: Um flipchart e marcadores podem ser usados para capturar
pontos-chave, resumir discussdes e criar recursos visuais durante a sessao.

e Apontamentos e materiais: Apontamentos e outros materiais serdo necessarios
para que os participantes acompanhem e tomem notas durante o workshop ou
seminario.

e Ligacao a Internet: Sera necessaria uma ligagédo estavel a Internet para aceder a
recursos online, tais como artigos, videos e sitios Web, durante a sesséo.

e Software de videoconferéncia: Se o workshop ou seminario for ministrado
remotamente, sera necessario um software de videoconferéncia, como o Zoom ou o
Microsoft Teams, para facilitar a interacdo ao vivo e a colaboragdao entre os
participantes.

9. Referéncias (bibliografia principal)

Aqui estdo algumas referéncias que podem ser Uteis ao pesquisar lideranga e gerenciamento

de equipa de design de e-learning:

e 'Lideranca em E-learning: Um Guia para Liderar e Dirigir Programas de
Aprendizagem Online" por John Seeley Brown e Marcia Conner
e Este livro fornece informacdes sobre os desafios e oportunidades dos principais

programas de e-learning e oferece conselhos praticos para o desenvolvimento de
estratégias de lideranca eficazes.

e "A Ciéncia do E-learning: Como Criar Programas de Formagédo Mais Inteligentes que
Aumentam os Lucros" por Craig Weiss
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e Embora este livro se concentre na ciéncia por tras do design de e-learning, ele
também toca na importancia da lideranga e da gestdo de equipas na criagdo de
programas de treinamento online bem-sucedidos.

e "Gerenciamento de Projetos para Instrutores: Como Planear, Executar e Avaliar
Programas de Treinamento" por Allen Interactions
e Este recurso fornece orientagdo sobre técnicas de gerenciamento de projetos para

instrutores, incluindo dicas para liderar e gerenciar equipas de design de e-learning.

e "Building Successful E-learning Teams: Collaboration, Communication, and
Leadership" por Will Thalheimer
e Este artigo discute a importédncia da colaboragcdo, comunicagdo e lideranga na

construgcado de equipas de e-learning bem-sucedidas e fornece dicas praticas para
melhorar essas habilidades.

e "E-learning Leadership: How to Inspire Others to Create Engaging Learning
Experiences" por Catherine Lombardozzi
e Esta postagem no blog destaca o papel da lideranga em inspirar equipas de e-learning

para criar experiéncias de aprendizagem envolventes e oferece sugestdes para
praticas de lideranca eficazes.

e "A Arte e a Ciéncia da Gestdo de Projetos para L&D" por Cathy Patterson
e Este artigo explora a arte e a ciéncia do gerenciamento de projetos para profissionais

de aprendizagem e desenvolvimento (L&D), incluindo dicas para liderar e gerenciar
equipas de design de e-learning.

e '"Liderando equipas virtuais: ligbes aprendidas com o trabalho remoto" por Jennifer
Bridges
e Embora este recurso se concentre na lideranga de equipas virtuais em geral, ele

fornece informacgdes valiosas sobre os desafios e oportunidades de liderar equipas
de design de e-learning remoto.

e "O elefante agil: equipas, organizagées e estilos de lideranga em evolugéo”, de Lynda
Gratton e Nandini Mital
e Este livro explora o conceito de lideranca agil e a sua aplicagdo em equipas e

organizagdes em evolugao, o que pode ser util para equipas de design de e-learning
que procuram se adaptar as necessidades e tecnologias em mudanca.

e "The E-learning Coach: A Blueprint for Successful Learning and Development" por
Elaine Taylor-Hochman
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e Este livro fornece orientagdo para coaches e gerentes de e-learning sobre como
apoiar e liderar as suas equipas para alcangar o sucesso na concegao e entrega de
programas de aprendizagem online eficazes.

e "The E-learning Handbook: A Comprehensive Guide to Planning, Creating, and
Managing Online Training Programs” por Michael Allen e Rick O'Shea
e Embora este livro abranja todo o processo de design de e-learning, também inclui

capitulos sobre gestéo e lideranga de equipas, fornecendo conselhos praticos para

liderar projetos de e-learning bem-sucedidos.

10. Atividades de aprendizagem planeadas

As atividades de aprendizagem planeadas podem ajudar os professores a desenvolver as
suas competéncias de lideranga e gestdo de equipas no contexto da concegéo de e-learning.
Aqui estdo alguns exemplos de atividades de aprendizagem que podem ser incorporadas
num programa de desenvolvimento profissional:

e Workshops e seminarios: Ofereca workshops e seminarios sobre temas como
comunicacao eficaz, definicdo de metas, resolucéo de conflitos e delegagao. Estas
sessdes podem fornecer aos professores dicas praticas e estratégias para liderar e
gerir equipas de design de e-learning.

e Coaching e mentoria entre pares: Facilitar o coaching entre pares e as relagdes de
mentoria entre professores, onde professores experientes fornecem orientacédo e
apoio aqueles que sdo novos na lideranga de design de e-learning e gestao de
equipas.

o Pratica reflexiva: Incentive os professores a refletir sobre as suas proprias praticas
de lideranga e gestao de equipa por meio de diarios, autoavaliagdes ou consultas
individuais com um coach de desenvolvimento profissional. Esta reflexdo pode ajudar
os professores a identificar areas de melhoria e a desenvolver planos de agao
personalizados para o crescimento.

¢ Projetos de investigagao-ag¢ao: Apoiar os professores na condugéo de projetos de
investigacao-agao que investiguem o impacto de estratégias especificas de liderancga
e gestdo de equipas nos resultados do design de e-learning. Esta abordagem pratica
pode fornecer aos professores informacdes valiosas sobre a eficacia de diferentes
abordagens e ajuda-los a refinar as suas praticas ao longo do tempo.

e Mobdulos de aprendizagem online: Fornecem acesso a médulos de aprendizagem
online ou webinars que oferecem recursos e ferramentas adicionais para desenvolver
habilidades de lideranca e gestao de equipa em design de e-learning.
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Ao incorporar estas atividades de aprendizagem num programa de desenvolvimento
profissional, os professores podem desenvolver os conhecimentos e as competéncias de
que necessitam para liderar e gerir eficazmente equipas de design de e-learning,
melhorando em ultima analise a qualidade dos cursos de e-learning e apoiando o0 sucesso
dos seus alunos.

11. Métodos e critérios de avaliagao

Avaliar a liderangca e a gestdo da equipa do design de e-learning para professores
envolve a avaliacdo de varios aspetos do desempenho, comunicagéo e processos de
tomada de decisao da equipa.

Aqui estao alguns métodos e critérios para avaliar este modulo especificamente para
professores:

Metodologia:

e Observacao entre pares: Observar as equipas de professores durante as suas
sessbes de planeamento e design para avaliar os processos de colaboragéo,
comunicagao e tomada de decis&o.

e Focus groups: Conduzir focus groups com equipas de professores para discutir as
suas experiéncias e percegdes da lideranca e gestdo de equipas. As perguntas
podem se concentrar na comunicagao, definicdo de metas, resolucédo de conflitos e
satisfacao geral com o desempenho da equipa.

e Feedback do focus group dos alunos: Recolher feedback dos alunos sobre os
cursos de e-learning concebidos pelas equipas de professores. Esse feedback pode
ajudar a identificar areas de melhoria na concecéao e entrega dos cursos, bem como
o desempenho geral da equipa.

Critérios:

e Comunicacao clara: avalie se o lider da equipa comunica efetivamente as
metas, expetativas e atualizagbes de progresso do projeto aos membros da
equipa. Além disso, avalie se os membros da equipa se sentem confortaveis em
compartilhar ideias e preocupacdes entre si e com o lider.

e Definicao de metas: avalie se o lider da equipa estabelece metas claras e
mensuraveis para o projeto e as comunica aos membros da equipa. Além disso,
avalie se 0s membros da equipa entendem os seus papéis e responsabilidades
individuais para alcancar esses objetivos.

e Colaboragao: avalie se o lider da equipa promove um ambiente colaborativo,
incentivando os membros da equipa a compartilhar ideias, conhecimento e
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recursos. Além disso, avalie se os membros da equipa se sentem valorizados e
apreciados pelas suas contribuigdes para o projeto.

e Resolucao de conflitos: avalie como o lider da equipa lida com os conflitos
dentro da equipa, garantindo que eles sejam resolvidos de forma rapida e justa.
Além disso, avalie se os membros da equipa se sentem confortaveis para
expressar as suas opinides e preocupagdes sem medo de retaliagao.

e Delegacao: avalie se o lider da equipa delega efetivamente as tarefas com base
nos pontos fortes e na disponibilidade dos membros da equipa. Além disso, avalie
se 0s membros da equipa se sentem capacitados para tomar decisdes e assumir
a responsabilidade das suas tarefas.

e Gerenciamento de tempo: avalie se o lider da equipa gerencia efetivamente o
cronograma do projeto, garantindo que as tarefas sejam concluidas no prazo e
dentro do orgamento. Além disso, avalie se os membros da equipa entendem os
prazos e priorizam o trabalho de acordo com as prioridades.

e Melhoria continua: avalie se o lider da equipa incentiva uma cultura de melhoria
continua dentro da equipa, solicitando feedback e incorporando-o em projetos
futuros. Além disso, avalie se os membros da equipa se sentem motivados para
aprender e crescer profissionalmente.

e Envolvimento dos alunos: avalie se 0os cursos de e-learning concebidos pelas
equipas de professores envolvem os alunos e facilitam a sua aprendizagem. Este
critério é particularmente importante para avaliar o impacto das praticas de
lideranga e gestao da equipa na qualidade do produto final.

Usando esses meétodos e critérios, pode obter-se uma compreensdo abrangente da
lideranca e gestdo de equipa do design de e-learning para professores, identificando
areas para melhoria e celebrando sucessos.

| 12. Idiomas

Inglés, Bulgaro, Espanhol, Portugués, Turco

| 13. Estagio/pratica

Estagios ou estagios em design de e-learning para professores fornecem valiosa
experiéncia pratica na aplicagdo de principios de lideranga e gestdo de equipa a
projetos do mundo real.
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MODULE

Nome do parceiro:

Instituto Politécnico de Braganca (IPB)

DESCRICAO

| 1. Titulo do médulo:

Mddulo 7: Novas oportunidades de (auto)avaliacgao.

| 2. Durag¢ao do mddulo

1 semestre (18 horas de contato e 54 horas de trabalho no total)

| 3. Créditos ECTS

2 créditos (cada crédito ECTS equivale a 27 horas)

| 4. Autores

Vitor Gongalves
Elza Mesquita

Paula Vaz
[lda Ribeiro

5. Resultados de aprendizagem do curso - conhecimentos, habilidades e competéncias
adquiridos (objetivos)

Aqueles que concluiram com sucesso o treinamento nesta disciplina:

e Sabera que:
v' Compreenda a diferenca entre oportunidades de avaliacdo e de autoavaliacio.

Financiado pela Uniao Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo exclusivamente da
responsabilidade do(s) autor(es) e nao refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia de
Execugéo Europeia para a Educacéo e a Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser
responsabilizadas por elas.



Identifique os principais tipos de (auto)avaliacdo e ferramentas digitais.
Promover as habilidades de pratica reflexiva e automonitoramento.
Desenvolver a aprendizagem autodirigida.

Promover a integridade académica por meio do autorrelato do progresso de
aprendizagem dos alunos.

Aumentar a motivac¢ao dos alunos.

Ajudar os alunos a desenvolver uma gama de competéncias pessoais e
transversais.

AN NANRN

AN

e  Seracapazde:
v Selecione o método de (auto)avaliacido adequado para avaliar os alunos.
v' Utilize ferramentas digitais adequadas para criar oportunidades de avaliagdo.
v' Motivar os alunos a se envolverem mais profundamente com o contetido e a
incorporarem estratégias de autoavaliac¢do.
v Possuir o conhecimento e os pré-requisitos para aprender mais contetdos.
[ ]

e Terad competéncia para:
v Avaliar ou autoavaliar os alunos, de acordo com o tipo de metodologia de
aprendizagem, contribuindo para cursos de e-Learning de maior qualidade que
avaliem melhor a trajetéria de seus alunos.

6. Métodos de ensino

Aulas expositivas e apresentacdes serao utilizadas para a apresentacdao de conceitos,
visando integrar novos conhecimentos ou compreender a sequéncia do contetido. Discussdes
sobre o tema, presenciais ou a distancia, serdo realizadas para introduzir novos conceitos e/ou
aprofundar o conhecimento. Serdo feitas sessOes praticas para cada ferramenta, a fim de
implementar estratégias de (auto)avaliacdo. Havera também grupos de trabalho com algumas
ferramentas colaborativas.

7. Pré-requisitos (conhecimentos e habilidades adquiridos em treinamentos
anteriores) e requisitos para outros cursos (simultineos)

- O conhecimento basico dos principios de design de e-learning e o conhecimento
adquirido em médulos anteriores irdo aprimorar a compreensao.

- Familiaridade com os principais tipos de avaliacdo, principalmente avaliacdo diagnostica,
avalia¢do formativa, avaliagdo somativa e autoavaliac¢ao.

8. Conteudo do modulo

° A. Resumo breve
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Principalmente, avaliar os alunos de maneira significativa pode motiva-los e capacita-los a
crescer, tornando-os agentes de sua propria aprendizagem. Nesse contexto, os professores
devem utilizar diferentes tipos de ferramentas de avaliagdo e autoavaliacdo para promover
habilidades de pratica reflexiva e automonitoramento, incentivar a aprendizagem autodirigida,
promover a integridade académica por meio do autorrelato do progresso da aprendizagem
pelos alunos e, inclusive, aumentar a motiva¢do dos estudantes.

B. Conteudo tematico do mdédulo
a) Palestras
Este mo6dulo inclui 3 unidades com o seguinte conteido tematico:
1- Conceitos e tipos de avaliacdo - (2) horas -
2- Ferramentas de (auto)avaliacdo - (2) horas

3- Criagcdo de momentos de aprendizagem ativa para (auto)avaliacdo - (2) horas

b) Atividades praticas
Este modulo inclui 4 unidades, abrangendo as seguintes atividades orientadas:

1. Aplicativos ou aplicagdes web educacionais para: (2) horas
- Criacdo de apresentacdes em video (Screencast-o- Matic ou similar)

- Transformar um video em contetido interativo ( edpuzzle ou similar)

2. Aplicativos ou aplicagdes web educacionais para: (4) horas

- Criar atividades de avaliagdo com base em questiondarios (Ms Forms, Google Forms ou

similares)

- Criar atividades de avaliacdo baseadas em jogos ou gamificacdo (Kahoot, Socrative,

Quizlet, Quizizz, Nearpod, Genially ou similares)

3. Aplicativos ou aplicagdes web educacionais para: (4) horas
- Cocriagdo de historias interativas ( Bookcreator, StoryJumper ou similar)

- Cocriacdo de quadros colaborativos online (Padlet, Lino, Wakelet ou similares)
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- Cocriacdo e colaboracgdo através de plataformas online (Miro, Mural ou similares)
4. Plataformas web para: (2) horas

- Criar oportunidades de avaliagao com plataformas de e-learning/b-learning (Microsoft

Teams, Google Classroom, Moodle ou similares)

- Criar oportunidades de avaliagdo com plataformas MOOC (Udemy, Coursera e similares)
C. Equipamentos necessarios para a entrega do mdédulo
Para entregar o modulo, precisaremos dos seguintes equipamentos:

. Computador e projetor: Um computador com software de apresentac¢do (por
exemplo, PowerPoint, Keynote) e um projetor serdo necessarios para apresentar slides,

imagens e videos durante o workshop ou seminario.

. Quadro branco e marcadores: Um quadro branco e marcadores serdo uteis para

brainstorming, anotacdes e visualizacdo de conceitos durante discussodes e atividades em

grupo.

. Flipchart e marcadores: Um flipchart e marcadores podem ser usados para

registrar pontos-chave, resumir discussoes e criar recursos visuais durante a sessao.

. Apostilas e materiais: Serao necessarias apostilas impressas, folhas de exercicios
e outros materiais para que os participantes possam acompanhar e fazer anotagdes durante o

workshop ou seminario.

. Conexdo com a internet: Uma conexdo estavel com a internet seri necessaria
para acessar ferramentas, aplicativos e recursos online, como artigos, videos e sites, durante a

sessdo.

. Equipamento audiovisual: Dependendo do tamanho da sala e do nimero de
participantes, vocé podera precisar de equipamento audiovisual adicional, como microfones,

alto-falantes e fones de ouvido, para garantir uma comunicac¢do clara durante a sessao.
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Software de videoconferéncia: Se o workshop ou seminario for realizado

remotamente, vocé precisara de um software de videoconferéncia, como o Zoom ou o Microsoft

Teams, para facilitar a interacdo e a colaboracdo ao vivo entre os participantes.
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| 10. Planned learning activities

Discussion activities, tasks to create several types of (self-)assessment, and teamwork.

| 11. Methods and criteria for assessment

After acquiring the basic concepts of (self)-assessment strategies, practice sessions will be
promoted for each tool to implement (self-)assessment materials.

|12.Language
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English, Spanish, Portuguese, Bulgarian, Turkish

13. Internship/ practice

Internships or practicums in (self)-assessment opportunities provide valuable hands-on
experience in the use of tools to create (self)-assessment materials.
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