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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 Munoz 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 formacgao nesta disciplina:
e Saberéo:

v" Modelos de ensino-aprendizagem online

v" DUA (Design Universal para a Aprendizagem)

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

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

v Implementar principios DUA no design instrucional digital.

e  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, gamificagdo, 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. Conteudo do médulo

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
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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 op¢des:

Opcgéo A. A concegédo 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.

Criar um esbog¢o detalhado do curso: desenvolvimento de um programa abrangente
que descreva os modulos, topicos e atividades-chave de aprendizagem. Tera de se dividir
o conteudo em secgdes.

Desenvolver conteudo envolvente: criacdo de contetdos diversificados, incluindo
videos, leituras, questionarios e atividades interativas, garantindo que o conteudo seja
envolvente e acessivel a uma ampla gama de estudantes.

Incorporar o Design Universal para Aprendizagem (DUA): utilizagao dos principios do
DUA para tornar o curso acessivel a todos os estudantes, fornecendo varios meios de
motivagao, representacao e acgao.

Aproveitar as ferramentas digitais: utilizacdo 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.

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

para melhorar o curso com base nas suas contribuicoes.
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e Langar e monitorizar: Langamento 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 consecugao dos seus objetivos de aprendizagem.

Opc¢ao B. Conceber uma unidade de ensino (12) horas.

Aqui esta 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 conteudo va ao encontro dos objetivos e padrées de
aprendizagem.

Planear avaliagdes: desenvolver avaliagcbes formativas e sumativas para medir a
compreensdo e o dominio dos conteudos pelos estudantes. Deve incluir uma variedade de
métodos de avaliagdo, como questionarios, projetos, apresentacdoes 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 duracado de cada aula e a sequéncia de atividades, certificando-se de que o ritmo é
adequado ao nivel dos estudantes e permite tempo para revisao e reforgo.

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 aplicagdes educativas, ferramentas de colaboracdo em linha e simulacdes
interativas.

Incluir estratégias de diferenciagdao: 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.
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e 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 eletronicos pessoais (sistemas informaticos e equipamentos audio-video,
smartphone);

— Tecnologias inteligentes (6culos virtuais, impressoras 3D, scanners 3D, micro médulos,
microcontroladores, adaptadores, cémaras, 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, resolugao de problemas, aprendizagem digital, aprendizagem baseada

em projetos, conce¢do de unidades de ensino.

11.

Métodos e critérios de avaliagao

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

padroes de qualidade.

12. ldiomas

Inglés, Espanhol, Bulgaro, Portugués, Turco

13. Estagio/pratica

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

padrdes de e-learning.
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UNIDADE 1 MODELOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Apresentacao e objetivos de aprendizagem

Objetivos: Compreender os diferentes modelos de aprendizagem online e design
instrucional digital, bem como apreciar as suas caracteristicas, identificando as vantagens
e limitagdes de cada modelo e refletindo sobre a aplicacédo destes modelos em diferentes

contextos educativos.

1. Introducao aos modelos digitais de aprendizagem

Na era da informacdo e da tecnologia, a aprendizagem digital tornou-se uma
ferramenta fundamental para a educacéo e o desenvolvimento continuo. A sua importancia
reside na capacidade de democratizar o acesso ao conhecimento, permitindo que pessoas
de diferentes contextos e locais tenham acesso a recursos educativos de qualidade. Através
da aprendizagem digital, os estudantes podem aprender ao seu proprio ritmo, aceder a
materiais atualizados e relevantes e envolver-se em experiéncias de aprendizagem
interativas e personalizadas.

Além disso, fomenta competéncias digitais essenciais, como a competéncia
tecnologica, a resolugao de problemas e a aprendizagem autodirigida, preparando-os para
os desafios de um mundo cada vez mais digitalizado.

Na educagdo de hoje, os modelos digitais de aprendizagem emergiram como
respostas inovadoras as necessidades em mudanga dos estudantes e das instituicdes de
ensino. Com a rapida evolugcdo da tecnologia e do acesso a internet, os modelos de
aprendizagem digital permitem formas mais flexiveis e acessiveis de adquirir conhecimento.

Estes modelos incluem a aprendizagem sincrona, em que estudantes e professores
interagem em tempo real, e assincrona, que permite aos estudantes aceder a conteudos e
participar em atividades de acordo com o seu proprio horario.

Destacam-se também as abordagens de aprendizagem mista, que integram o
melhor da aprendizagem online e presencial, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem
hibrida. Ou as ultimas tendéncias, tais como o m-learning, o mobile learning ou o u-learning,

gue é uma aprendizagem omnipresente e situada.
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Estes modelos ndo melhoram apenas a acessibilidade e a flexibilidade, como
também promovem uma aprendizagem mais centrada no estudante, em que os conteudos
e os métodos de ensino podem ser personalizados para satisfazer diversas necessidades
e estilos de aprendizagem. Num mundo onde a aprendizagem ao longo da vida € crucial,
estes modelos digitais estdo a revolucionar a educagdo, tornando-a mais inclusiva e

adaptavel as constantes mudancas na sociedade e no mercado de trabalho.

1.1. Fundamentos da aprendizagem digital

1.1.1. Definicdo de aprendizagem digital

Aprendizagem digital refere-se a utilizacdo de tecnologias digitais para facilitar o
acesso a materiais educativos e melhorar a experiéncia de aprendizagem. Isso inclui o uso
da internet, dispositivos eletronicos, plataformas de gerenciamento de aprendizagem (PGA),
aplicativos de educacéo, realidade aumentada e virtual, entre outros.

A aprendizagem digital pode ocorrer totalmente online, hibrida (combinando online e
presencial), ou através de abordagens moveis e ubiquas, em que a aprendizagem acontece

em qualquer lugar e a qualquer momento.

1.1.2. Evolugé&o historica e tendéncias atuais na aprendizagem digital

Da década de 1960 a década de 1980, os primeiros computadores foram introduzidos
no campo educacional, impulsionando o desenvolvimento de programas de ensino assistido
por computador. Posteriormente, na década de 1990, o surgimento da Internet e do e-mail
revolucionou as formas de comunicagao e aprendizagem, dando origem a cursos online e
a criacao de materiais educativos digitais. Ja nos anos 2000, consolidou-se a expansao das
plataformas de gestdo da aprendizagem (PGA), como o Moodle e o Blackboard, ao mesmo
tempo que surgiram os MOOC (Massive Open Online Courses), alargando o acesso a
educacgao. Finalmente, entre 2010 e 2020, a educagao online tornou-se popular a todos os
niveis, integrando recursos multimédia, aprendizagem movel e novas tecnologias
emergentes, como a realidade virtual (VR) e a realidade aumentada (RA), transformando
profundamente as metodologias de ensino e aprendizagem.

As tendéncias emergentes na educacao digital incluem a aprendizagem orientada
por dados e o uso de analises de aprendizagem para personalizar experiéncias de

aprendizagem e otimizar resultados educacionais. Neste contexto, a gamificagado consolida-
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se como uma estratégia eficaz para aumentar a motivagdo e o empenho dos estudantes,
através da incorporacdo de dinamicas especificas do jogo em ambientes educativos. Da
mesma forma, a Inteligéncia Atrtificial (IA) oferece novas possibilidades através de sistemas
que permitem a personalizagdo da aprendizagem, tutoriais automatizados e respostas
inteligentes as perguntas dos estudantes. Soma-se a isso o crescimento do mobile learning,
impulsionado pelo desenvolvimento de aplicativos educacionais acessiveis a partir de
dispositivos méveis, que facilita o acesso a conteudos devido a sua ubiquidade, e o
microlearning com o uso de conteudos educacionais curtos e especificos para facilitar a

aprendizagem em tempos de disponibilidade de tempo limitado, como microcredenciais.

1.1.3. Comparacéo entre aprendizagem tradicional e digital.

A aprendizagem tradicional e a aprendizagem digital s&o duas abordagens
diferentes que tém caracteristicas em comum. Embora ambas apresentem diferencgas
significativas, conforme detalhado na Tabela 1, também partilham elementos comuns de
relevancia. Tanto a aprendizagem tradicional como a digital prosseguem o objetivo de
facilitar a aquisicao de conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias, o que exige
um planeamento rigoroso e uma estrutura pedagogica solida para garantir a sua eficacia.
Da mesma forma, em ambos os modelos, a interacao entre professores e estudantes é
essencial como elemento-chave do processo de formacéao (Garcia et al., 2007). A tabela a

seguir establece essa comparagao.

Tabela 1. Comparagéo entre aprendizagem tradicional e digital

Categoria

Comparativa

Aprendizagem tradicional

Aprendizagem Digital

Presencial, em salas de aula

Online, hibrido ou através de dispositivos

Modalidade - L

fisicas. moveis.

Fixo: Estudantes e professores , ,

PrOTESSOTeS = kaxivel: Acesso ao contetdo de qualquer
Local e hora devem estar em local e horario
. lugar e a qualquer momento.

estabelecidos.

Materiais Livros impressos, cadernos, Recursos digitais: Videos, PDFs,

educacionais

quadros-negros, slides.

simulagdes, multimédia interativa.

Interacao

Presencialmente, em
real.

tempo

Interagdo em tempo real (sincrona) ou
adiada (assincrona) através de foruns,
videochamadas, chats.
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Papel do professor

Fornecedor lider de
conhecimento, master classes.

Facilitador de aprendizagem, guia e apoio
na navegacao de conteudos.

Papel do estudante

Passivo, recetor de informagdes.

Ativo, gestor da sua propria
aprendizagem, com maior autonomia.

Avaliagéo

Avaliagdo baseada em exames
e trabalhos escritos, geralmente

Avaliacao continua, através de
questionarios, féruns de discussdo e

no final do curso. participacao online.

Espacoso: Pode ser acessado de
qualquer lugar com conexao a internet.

Limitado por fatores geograficos

Acessibilidade
ou de deslocamento.

Alta: Utilizagao de analytics e plataformas
que permitem que o ritmo e o conteudo
sejam personalizados de acordo com as
necessidades do estudante.

Menor capacidade de
personalizagao; abordagem
generalizada para todo o grupo.

Adaptabilidade

Em alguns casos, pode reduzir custos,

Requer instalacbes fisicas e o X ;
Custos L eliminando a necessidade de viagens € o
materiais impressos. NAPA
uso de materiais fisicos.
Geralmente presencialmente e . R
) . Pode ser instantaneo (em tempo real) e
- em intervalos definidos (por . .
Comentarios . ~ mais frequente gracas as ferramentas
exemplo, tutoria, correcdo de . . .
digitais.
exames).
Facilitado através de ferramentas

Presencial, em sala de aula ou
em atividades extracurriculares.

Colaboracao

. colaborativas online, como féruns, wikis e
estudantil

documentos compartilhados.

Em sintese, a comparagao entre aprendizagem tradicional e digital evidencia n&o
s6 as suas diferengas metodoldgicas e contextuais, mas também os seus pontos de
convergéncia, o que evidencia a necessidade de abordagens pedagadgicas integrativas que

tirem partido dos pontos fortes de ambos os modelos.

1.2. Modelos digitais de aprendizagem
1.2.1.

De acordo com a Royal Academy of Language (RAE), um modelo é um “esquema

O que é e o0 que ndo é um modelo?

tedrico de um sistema ou de uma realidade complexa que é desenvolvido para facilitar a
sua compreensao ou explicagao”. No contexto da educagao digital, um modelo refere-se a
um quadro estruturado que orienta como a aprendizagem através de meios digitais pode
ser implementada e organizada.

Um exemplo de modelo de aprendizagem digital € o blended learning (b-learning),
sobre o qual falaremos ao longo deste documento. Trata-se de um modelo educativo que

combina o ensino presencial com o ensino online. Este modelo representa uma forma de
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integrar as duas modalidades de uma forma que se complementam. Simplesmente usar
uma plataforma de videoconferéncia para ensinar uma aula online tradicional ndo é um
modelo em si; € antes uma ferramenta ou método. Para ser um modelo, necessitaria de
uma abordagem estruturada e de um conjunto de principios ou estratégias para orientar a
sua utilizagao e implementacéo.

O ensino a distancia e a aprendizagem online, digital ou virtual evoluiram
significativamente nos ultimos anos, dando origem a uma grande variedade de modelos e
abordagens de aprendizagem que tiram partido das tecnologias digitais e moéveis.

Assim, os principais modelos que podemos encontrar sdo:

e O e-learning pode ser definido como aquele que se baseia no uso de tecnologias
digitais para facilitar o ensino a distancia, permitindo que os estudantes acessem
materiais educacionais online de qualquer lugar (Lima, 2016; Rotcha et al, 2020);

e Aprendizagem assincrona — os estudantes podem acessar o conteudo e concluir
tarefas ao seu ritmo. Eles usam féruns de discussao, videos pré-gravados. (Lima,
2016);

e Aprendizagem sincrona — sdo sessdes em tempo real nas quais os estudantes e
os professores interagem diretamente. Eles exigem que os estudantes e o professor
estejam conectados ao mesmo tempo, permitindo interagbes em tempo real, como
por exemplo videoconferéncias (Zoom, equipes da Microsoft, Google Meet) e bate-
papo ao vivo (Lima, 2016);

e Blended learning (b-learning) — este termo é, geralmente, usado para aquela
modalidade em que as aulas presenciais e online sao combinadas, em que as
atividades sincronas e assincronas sao misturadas, oferecendo flexibilidade e
oportunidades de interacdo em tempo real. Este modelo procura integrar o melhor
dos dois mundos, facilitando o acesso a informagcao dentro e fora da sala de aula
(Diaz, 2020; Lima, 2016; Rotcha et al, 2020).

Outros modelos como m-learning, u-learning, i-learning, p-learning estao atualmente
a ser desenvolvidos e a ganhar forga:
e M-learning (Mobile Learning): centra-se na utilizagdo de dispositivos moveis como

smartphones e tablets para aceder a materiais educativos, permitindo aos estudantes
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aprender em movimento e em qualquer lugar. (Diaz, 2020; Lima, 2016; Rotcha et al,
2020);

U-learning (Ubiquitous learning): este modelo baseia-se na ideia de que a
aprendizagem pode acontecer a qualquer hora, em qualquer lugar, utilizando
tecnologias ubiquas que permitem o acesso constante a informacgéo. Por isso,
estende a aprendizagem a qualquer contexto e tempo, utilizando tecnologias ubiquas
que permitem uma experiéncia educativa continua e omnipresente. (Lima, 2016;
Rotcha et al, 2020);

I-Learning: utiliza tecnologias imersivas como a realidade virtual para criar
experiéncias educativas imersivas que aumentam a motivacdo e o interesse dos
estudantes. (Makransky & Petersen, 2021; Rotcha et al, 2020);

P-Learning (Aprendizagem personalizada ou adaptativa): personalizar o
processo educativo de acordo com as necessidades e preferéncias individuais de
cada estudante, utilizando tecnologias adaptativas. (Rotcha et al, 2020)

T-Learning (Aprendizagem televisiva): utiliza a televisdo como meio para a entrega
de conteudos educativos, especialmente uUteis em contextos onde o acesso a Internet
é limitad (Rotcha et al, 2020).

Também podemos encontrar outro tipo de classificagdo de modelo. Assim,

dependendo da dimensao observada, encontramos as seguintes abordagens:

Dependendo do tipo de plataforma:

MOOC (Massive Open Online Courses): cursos em linha abertos e massivos que
permitem a um grande numero de estudantes aceder a conteudos educativos de
elevada qualidade gratuitamente ou a baixo custo. Ou seja, sdo cursos acessiveis a
um grande numero de pessoas, muitas vezes gratuitos, com opgdes de certificacao
pagas. Alguns exemplos de plataformas que oferecem estes cursos massivos sao
Coursera, edX, Udacity, entre otros. Muitas universidades estdo a ensinar MOOC na
sua oferta formativa (Rotcha et al, 2020);

Sistemas de Gestdo da Aprendizagem (SGA): plataformas utilizadas
principalmente por instituicbes de ensino para gerir e ministrar cursos online
Exemplos: Blackboard, Moodle, Canvas.

Microlearning: Uma abordagem de aprendizagem que utiliza pequenas unidades de

conteudo educacional, facilitando a assimilagdo de informagdes em curtos periodos

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e ndo
refletem necessariamente a posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugdo Europeia da Educagao
e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas
opinides



de tempo. Oferecem conteudos curtos e concisos para uma aprendizagem rapida e
especifica de competéncias. Exemplos: Duolingo, Khan Academy (Rotcha et al,
2020).

Autoaprendizagem: os estudantes escolhem os cursos com base nos seus

interesses e progridem ao seu proprio ritmo. (LinkedIn Learning, Skillshare, etc.).

Dependendo da abordagem pedagdgica podemos definir:

Modelos tradicionais: baseiam-se na transmissao de informagdes do professor
para o estudante, como por exemplo as aulas presenciais.

Modelos ativos: focados na manipulacédo, no contacto e na experiéncia direta com
0s objetos de estudo.

Modelos colaborativos: Procuram desenvolver a criatividade e o pensamento
critico, utilizando metodologias como a aprendizagem baseada em projetos ou a
aprendizagem colaborativa. Os estudantes trabalham juntos em projetos e tarefas,
incentivando a interacédo e a cooperagao. Recorrem a documentos compartilhados,
como o Google Docs, para trabalhos em grupo, redes sociais, foruns de discusséo...
Sala de aula invertida: O conteudo tedrico é estudado de forma assincrona e o
tempo de aula é dedicado a pratica e discussao. Ou seja, os estudantes estudam o
material em casa e realizam atividades praticas em sala de aula (sincronas).

Cada um desses modelos tem as suas proprias vantagens e desvantagens, e

escolher o modelo certo dependera de fatores como conteudo do curso, necessidades do

estudante, recursos disponiveis e objetivos educacionais. A investigagao sobre modelos de

educacéo digital € um campo dindmico e em constante evolugdo. Mas ainda é possivel

desenvolver uma compreensao profunda de como esses modelos em mudanga podem

melhorar o ensino e a aprendizagem no contexto atual e futuro.

Dependendo do tipo de dispositivo:

eLearning baseado em computador (PC/laptops): ideal para conteudo rico em
graficos, simulacdes e aprendizagem detalhada.

Mobile elLearning ou m-learning (smartphones/tablets): concebido para a
aprendizagem em movimento, com modulos curtos e responsivos.

eLearning em dispositivos vestiveis: Usado para microlearning, treino rapido ou

realidade aumentada/virtual.
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e Televisdao educativa: utilizada em regides com acesso limitado a Internet,

combinando conteudos visuais e dinamicos.

Cada um destes modelos apresenta vantagens e limitagbes especificas, pelo que a
escolha da abordagem mais adequada deve ter em conta multiplos fatores, incluindo a
natureza dos conteudos, as caracteristicas e necessidades dos estudantes, os recursos
tecnolégicos e pedagdgicos disponiveis, bem como os objetivos de formagao prosseguidos.
Neste sentido, uma combinagdo estratégica de ambos os modelos pode oferecer uma

resposta mais flexivel, inclusiva e eficaz aos desafios atuais da educagao.

1.3. Modelos digitais de design instrucional

Uma vez disponivel a modalidade de ensino e a forma como a aprendizagem sera
ensinada com os modelos do ponto anterior, resta saber como sera desenhada a
aprendizagem. O design instrucional (DI) € um processo sistematico usado para
desenvolver programas de educacéo e treino de forma consistente e confiavel (Senadheera
et al., 2024).

O design instrucional na aprendizagem virtual usa uma variedade de modelos para
orientar a criacado de experiéncias de aprendizagem eficazes. Modelos como ADDIE,
prototipagem rapida, ASSURE, Dick e Carey, e IDEA sao alguns dos mais reconhecidos e
utilizados neste campo.

Modelo ADDIE

O modelo ADDIE é um dos frameworks mais utilizados para o design instrucional,
composto pelas fases de Analise, Design, Desenvolvimento, Implementagéo e Avaliagéo
(Branch, 2009). Durante a fase de analise, identificam-se as necessidades educativas e
estabelecem-se os objetivos de aprendizagem. Na fase de projeto, estratégias instrucionais
sdo selecionadas e os materiais necessarios sao planeados. A fase de desenvolvimento
envolve a criagdo de materiais e atividades de aprendizagem. Na fase de implementacéo,
a entrega do programa é realizada e, finalmente, a avaliagdo consiste em medir a eficacia
e fazer os ajustes necessarios.

Vantagens e desvantagens: ADDIE & conhecido por ter uma estrutura clara e
sistematica, o que facilita o planeamento e a execugéo (Branch, 2009). No entanto, pode
ser visto como uma abordagem rigida e linear, que pode nao ser adequada para ambientes

de aprendizagem mais dinamicos.
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Modelo de Prototipagem Rapida

O modelo de prototipagem rapida concentra-se na prototipagem preliminar de
material instrucional para receber feedback inicial e ajustar o design antes da
implementagao final (Jones & Richey, 2000). Essa abordagem permite que se itere
rapidamente no design instrucional, incorporando melhorias com base no feedback do
usuario.

Vantagens e desvantagens: A prototipagem rapida é vantajosa para economizar
tempo e recursos, pois permite que os problemas sejam identificados e corrigidos num
estagio inicial (Jones & Richey, 2000). No entanto, pode faltar o planeamento detalhado e a
estrutura de outros modelos, o que pode afetar a qualidade do produto final se as iteracoes

nao forem gerenciadas corretamente.

Modelo ASSURE

O modelo ASSURE é uma abordagem de design instrucional que enfatiza o uso da
tecnologia e dos meios de comunicagao no ensino. As suas etapas incluem a analise das
caracteristicas dos estudantes, a definicdo de objetivos, a selecdo de métodos e meios, a
utilizacdo de materiais, a necessidade de uma participacdo ativa dos estudantes e a
avaliacdo (Heinich et al., 1999). Este modelo integra explicitamente o uso de tecnologias
educacionais para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

Vantagens e desvantagens: o modelo ASSURE destaca-se pelo seu foco na
integragao tecnoldgica e por ser centrado no estudante (Heinich et al., 1999). No entanto,
pode ser complicado aplica-lo em contextos educativos com recursos tecnoldgicos
limitados.

Modelo de Design Instrucional de Dick e Carey

O modelo de Dick e Carey considera a aprendizagem como um sistema completo
no qual todos os componentes interagem para facilitar uma aprendizagem eficaz (Dick,
Carey, & Carey, 2014). Esta abordagem sistémica inclui a identificagdo de obijetivos, a
realizacdo de analises instrucionais, a conce¢ao de avaliagdes e o desenvolvimento de
estratégias instrucionais.

Vantagens e desvantagens: a sua abordagem detalhada e abrangente permite um

alinhamento estreito entre os objetivos de aprendizagem e as avaliagdes, promovendo uma
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aprendizagem eficaz (Dick, Carey, & Carey, 2014). No entanto, pode ser visto como um

processo complexo e trabalhoso.

Modelo IDEA (Identificar, Projetar, Avaliar, Ajustar)

O modelo IDEA enfatiza um processo iterativo no qual as necessidades s&o
identificadas, as solugdes séo projetadas, avaliadas e ajustadas com base no feedback
obtido (Morrison et al., 2010). Esta flexibilidade permite que o design instrucional seja
adaptado rapidamente as necessidades em mudanga do ambiente educacional.

Vantagens e desvantagens: a principal vantagem do modelo IDEA é a sua
adaptabilidade e foco na melhoria continua, permitindo ajustes rapidos com base na
avaliagcao (Morrison et al., 2010). No entanto, pode nao ter a estrutura formal de outros
modelos, o que podera conduzir a uma abordagem menos sistematica, isto em alguns
casos.

Em baixo apresenta-se uma tabela comparativa (Tabela 2) de modelos de design
(ID),

funcionalidades:

instrucional incluindo as suas caracteristicas, vantagens, desvantagens e

Tabela 2. Comparagéo de modelos de design instrucional digital

Modelo de ID Carateristicas Funcionalidade

Vantagens

Desvantagens

ADDIE

Processo genérico
com cinco fases:
analise, desenho,
desenvolvimento,

Proporciona um
processo
organizado e
holistico para o

Pode ser
percebido como
rigido ou linear, o
que pode nao se

Usado em cursos
online, mistos e

Prototipagem

) ~ desenvolvimento presenciais.
implementacgao, . adequar a todos
o de materiais
avaliacao. . o os contextos.
instrucionais.
i ) Requer um
Abordagem agil Eficaz em N Ideal para

que permite o

situacdes com

elevado nivel de
especializacao

desenvolver novos

Rapida desenvolvimento tempo e recursos o CUrsos em prazos
e L na utilizacao do
rapido do curso. limitados. apertados.
modelo.
Eficaz no
Focado no . Pode ser .
: cumprimento dos Projetado para
desenvolvimento o complexo na sua
. objetivos de . = programas
de competéncias . implementacao e . .
Modelo 4C/ID aprendizagem e educacionais que

complexas e
habilidades
profissionais.

na garantia da
satisfacao dos
estudantes.

requer um
planeamento
cuidadoso.

ensinam habilidades
complexas.
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Morrison,
Ross e Kemp
(2004)

Modelo focado nas
necessidades dos
formandos adultos.

Adaptavel a
diferentes
contextos e
necessidades de
aprendizagem.

Pode nao ser tao
conhecido como
outros modelos,
0 que pode
dificultar a sua
adogao.

Utilizado para
satisfazer as
necessidades de
aprendizagem dos
aprendentes
adultos.

Focado na A sua aplicagao
integracdo da Promove pode limitar-se a  Integracéo da
IDEIA literacia da competéncias CUrsos que nao literacia da
informag&o nos criticas nouso da incidam sobrea  informagao na
Cursos informacéo. literacia da concegao do curso.
académicos. informacao.
Pode exigir
Modelo que Melhorar a 9
. N recursos Usado para
Incorpora experiéncia de tecnoldgicos que  enriquecer a
ASSEGURAR multimédia e aprendizagem .
: . nem sempre aprendizagem em
tecnologia na através da ~ ) .
. : estdo ambientes online.
aprendizagem. tecnologia. : .
disponiveis.
Modelo de Ele fornece uma Pode ser menos  Focado na criagao

conversao de
aprendizagem
mista em seis
etapas

Processo
estruturado para
desenvolvimento
de cursos hibridos.

abordagem clara
e sistematica
para o design de
cursos mistos.

flexivel em
comparacao com
outros modelos

mais adaptativos.

de cursos que
combinam
aprendizagem
online e presencial.

Novos
modelos de
ID

Desenvolvido de
acordo com as
necessidades
especificas dos
Cursos.

Adaptado aos
contextos locais e
necessidades
especificas de
aprendizagem.

Nao podem ser
generalizados; A
sua eficacia
depende do
contexto em que
sao utilizadas.

Variam em fungao
do objetivo
especifico, como a
melhoria das
competéncias de
resolucao de
problemas ou a
aprendizagem em
contexto de
trabalho.

No caso do desenvolvimento de um design digital inclusivo e acessivel, € necessario

conhecer as regulamentagdes sobre inclusdo e acessibilidade. Para isso, reunimos uma

série de leis que devem ser consideradas.

A Diretiva n.° 2019/882/UE, a Norma UNE 71362:2017, o Espago Europeu da
Educagao e o Plano de Agéo para a Educagao Digital partilham uma abordagem centrada
na qualidade, acessibilidade e inclusao dos recursos educativos digitais. Estes instrumentos

regulamentares e politicos complementam-se para assegurar que a transformacao digital

na educacao europeia € inclusiva, inovadora e centrada na aprendizagem de qualidade.

Diretiva 2019/882
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Diretiva (UE) 2019/882, conhecida como Lei Europeia da Acessibilidade, € uma

diretiva que visa melhorar o funcionamento do mercado interno de produtos e servigcos
acessiveis, eliminando os obstaculos criados por regras divergentes nos Estados-Membros.

Esta diretiva europeia do Parlamento Europeu e do Conselho, adotada em 17 de abril
de 2019, estabeleceu requisitos de acessibilidade para produtos e servicos no mercado
unico da Unido Europeia. O seu principal objetivo foi e é garantir que as pessoas com
deficiéncia tenham acesso a produtos e servicos de forma semelhante a qualquer outro
cidadao, promovendo a inclusdo e a igualdade de oportunidades. Os pontos-chave da
diretiva sdo os seguintes:

¢ Requisitos de acessibilidade: os produtos e servigcos devem ser concebidos de
modo a poderem ser utilizados por pessoas com deficiéncia, sem barreiras fisicas ou
digitais, facilitando a sua participagdo na sociedade e na economia. Tal inclui
funcionalidades como interfaces intuitivas, apoio a tecnologias de apoio e acesso
equitativo a conteudos digitais.

e Ambito: abrange uma vasta gama de produtos e servicos essenciais, tais como
dispositivos eletronicos, terminais de pagamento, servigos de telecomunicagoes,
transportes, servigos bancarios, comércio online, entre outros.

e Normas técnicas e harmonizagao: os Estados-Membros devem assegurar que 0s
produtos e servicos cumprem as normas de acessibilidade estabelecidas pela UE,
com base em critérios comuns para facilitar o acesso aos mercados nacionais e
internacionais.

e Vigilancia e aplicagao: a diretiva estabelece procedimentos de avaliacédo e
monitorizagdo para assegurar o cumprimento das normas de acessibilidade,
incluindo a cooperagdo entre as autoridades nacionais e a UE para garantir a
uniformidade.

¢ Objetivo de inclusao social: a Lei procura eliminar as barreiras de acessibilidade
enfrentadas pelas pessoas com deficiéncia, melhorando a sua qualidade de vida,
favorecendo a sua inclusao social, educacional e laboral.

A presente Diretiva (UE) 2019/882 representa um passo importante no quadro juridico
da UE para promover uma Europa mais inclusiva, acessivel e equitativa para todos os
cidadaos, independentemente das suas capacidades. A sua aplicagdo reforca o

compromisso dos Estados-Membros para com os principios da acessibilidade universal, em
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conformidade com o artigo 9.° da Convencao das Nag¢des Unidas sobre os Direitos das

Pessoas com Deficiéncia, adotada em 13 de dezembro de 2006.

Norma UNE 71362
Em relacdo a esta diretiva e ja entrando no campo da educagdo, encontramos a

Norma UNE 71362:2020, que estabelece os requisitos para garantir a Qualidade dos

materiais educativos digitais. Estabelece critérios padronizados de qualidade didatica,
tecnologica e de acessibilidade.

A Norma UNE 71362:2020 visa garantir que os materiais sejam acessiveis,
adequados e eficazes no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo a inclusdo e
interacdo de estudantes com diferentes habilidades. Procura criar recursos educativos de
qualidade e poder avalia-los de forma precisa e objetiva, a fim de escolher os melhores
recursos acessiveis. Os principais aspetos da norma sio:

e Acessibilidade: os materiais devem ser acessiveis a pessoas com diferentes
deficiéncias, seguindo as diretrizes de acessibilidade digital.

e Interatividade: é incentivada a criagcdo de conteudos interativos que facilitem a
participagao ativa do estudante.

e Usabilidade: os materiais devem ser faceis de usar, com uma interface intuitiva e
amigavel.

e Adaptabilidade: os conteudos devem ser ajustados as necessidades e
caracteristicas dos estudantes, incluindo ferramentas que permitam a sua
personalizacéao.

e Conformidade com normas: a norma promove o uso de normas técnicas para
garantir a interoperabilidade de materiais educacionais em diferentes dispositivos e
plataformas.

e Avaliagdao e feedback: Os materiais devem oferecer ferramentas para avaliar o
progresso dos estudantes e fornecer feedback construtivo.

Em sintese, a UNE 71362:2020 estabelece uma série de diretrizes para a criagao de
materiais educativos digitais acessiveis, inclusivos e de qualidade, a fim de apoiar um
processo educacional mais eficiente e equitativo. Além disso, a qualidade dos recursos
educacionais digitais pode ser avaliada com base em 15 critérios estabelecidos na norma,

que passamos a descrever:
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1. Descricao didatica: avalia a clareza e a precisdo dos objetivos, destinatarios,
competéncias, instru¢gdes de uso, tempo estimado e conhecimentos prévios
necessarios.

2. Qualidade dos conteudos: Valoriza a coeréncia com os objetivos didaticos, a
clareza, a veracidade, a atualidade e o respeito pelos direitos de autor.

3. Capacidade de gerar aprendizagem: analisa se o conteudo facilita a relagdo com
conhecimentos prévios, estimula a reflexdo, a capacidade critica e a sua
aplicabilidade pratica.

4. Adaptabilidade: considera se o material se adequa as necessidades e expectativas
do estudante e aos seus conhecimentos prévios, oferecendo diferentes niveis e
formatos que facilitem a aprendizagem.

5. Interatividade: examina a presenga de atividades interativas, controle de
aprendizagem do estudante, monitoramento do progresso e uma variedade de
exercicios.

6. Motivagao: avalia se o material promove a aprendizagem autonoma, apresenta
conteudos atrativos e inovadores, favorece a comunicagao e a colaboragéo e se o
tempo de aprendizagem é adequado.

7. Formato e layout: analisa a facilidade de uso, clareza, organizagdo, qualidade dos
elementos multimidia, variedade de formatos e apelo visual do material.

8. Reutilizagao: considera a utilizacdo do material para criar novos recursos € a sua
aplicabilidade a diferentes disciplinas ou grupos de estudantes.

9. Portabilidade: avalia se o material pode ser utilizado em diversos dispositivos
(computador, tablet, telemével) e o seu funcionamento, com ou sem conexao a
internet.

10.Robustez e estabilidade técnica: examina a fiabilidade do material durante a
utilizacdo, a rapidez de resposta e a disponibilidade de ajudas em caso de problemas
técnicos.

11.Estrutura do cenario de aprendizagem: avalia a organizagao e a sequenciacao dos
conteudos, facilitando uma progressao légica na aprendizagem.

12.Navegagdo: analisa a clareza e a funcionalidade dos links, garantindo uma

navegacao intuitiva e eficiente, através do material.
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13.Operabilidade: considera a facilidade de utilizagdo do material com diferentes
dispositivos de entrada (rato, teclado, ecra tatil) e a adaptacéo as necessidades do
utilizador.

14.Acessibilidade dos conteudos audiovisuais: avalia o contraste de cores, o
controlo da reproducao e a disponibilidade de alternativas textuais para os conteudos
audiovisuais, facilitando a sua utilizagao por pessoas com deficiéncia.

15. Acessibilidade do conteudo textual: analisa a legibilidade dos textos, incluindo o
tamanho dos caracteres, o espagamento e a formatacdo, garantindo a sua
acessibilidade para todos os utilizadores.

No Instituto Nacional de Tecnologias Educativas e Formacao de Professores (INTEF)

podemos encontrar para download um documento [ANEXO F da norma UNE 71362] que

nos fornece as rubricas para avaliar a acessibilidade dos recursos digitais de acordo com
os 15 critérios, tanto pelo estudante como pelo professor.

A norma UNE 71362 tem como foco garantir a qualidade dos materiais educacionais
digitais. Os objetivos e critérios da norma vao ao encontré das prioridades do Espaco

Europeu da Educacéao e do Plano de Acéao para a Educacéo Digital.

Espaco Europeu da Educacao
Na Cimeira Social de Gotemburgo (2017), a Comissao Europeia props a criagao de

um Espaco Europeu da Educacao até 2025, no ambito do debate sobre o futuro da

Europa. Esta visdo visa maximizar o potencial da educacio e da cultura como motores da
criacdo de emprego, da justica social, da cidadania ativa e da identidade europeia
(Comissao Europeia, s.d.). Este Espaco Europeu da Educacgao (EEE) visa, nomeadamente,
reforcar a mobilidade transfronteirica, investir na educagao e promover uma identidade
europeia comum:
e Mobilidade transfronteiriga: promover o Erasmus+ e criar o cartdo de estudante
da UE.
¢ Investimento nos cidadaos e na educagao: aumentar o investimento na
educacao para 5 % do PIB.
e Reforgar a identidade europeia e o patriménio cultural, através de iniciativas
como a Agenda Europeia para a Cultura e o apoio a valores comuns.
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A cooperacdo entre os Estados-Membros deve basear-se na confianga mutua, na
mobilidade, no reconhecimento das qualificagcdes e no intercambio de boas praticas; dar
resposta a desafios, tais como a digitalizacdo, o aumento das desigualdades e o
envelhecimento da m&o de obra e visa melhorar as competéncias essenciais, realgando a
literacia mediatica e o pensamento critico.

A proposta procura preparar a Europa para os desafios do futuro através de uma
educacao inclusiva, digitalizada e culturalmente rica, que fomente a cooperagao entre os

Estados-Membros e promova uma cidadania ativa e coesa.

Os cinco temas principais da EEE sao os seguintes:

e Qualidade e equidade educativa: garantir uma educacdo inclusiva e de
qualidade, reduzindo as desigualdades nos sistemas educativos.

e Educacao digital: integrar as tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem
para melhorar as competéncias digitais de estudantes e professores.

e Educacao ecoldégica: promover a sustentabilidade e a consciéncia ambiental em
programas educativos.

e Apoio aos professores: promover o desenvolvimento profissional e apoiar os
professores e os dirigentes escolares para melhorar a qualidade do ensino.

¢ Dimensao internacional: promover a mobilidade académica e a cooperagao

global para enriquecer a educagao e a diversidade cultural na Europa.

Plano de Acgao para a Educacgao Digital (2021-2027)

O Plano de Agéao para a Educagao Digital 2021-2027 é um fator fundamental para a
concretizacao do objetivo de alcangar um Espago Europeu da Educacéao até 2025. Contribui
para a realizacdo dos objetivos da Agenda Europeia de Competéncias, do Plano de Agao
do Pilar Europeu dos Direitos Sociais e da «Bussola Digital 2030: abordagem da Europa a
Década Digital». Trata-se de um instrumento fundamental para modernizar a educagéo na
Europa, plenamente alinhado com o Espacgo Europeu da Educacéo e com as questdes que
aborda, como a mobilidade, a equidade, a sustentabilidade e a cooperagao internacional.

Este plano propde um conjunto de iniciativas para uma educagao digital inclusiva e
acessivel na Europa, que se caracteriza pela sua elevada qualidade. Tem duas prioridades

estratégicas a longo prazo:
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e Fomentar o desenvolvimento de um ecossistema de educacgao digital de alto
desempenho, estabelecendo dialogos estruturados com os Estados-Membros,
formulando recomendagbes sobre aprendizagem mista e a conectividade, e
desenvolvendo um quadro europeu para conteudos educativos digitais.

e Melhorar as competéncias digitais para a transformacdo digital, através de
orientagdes para promover a literacia digital, a atualizagdo do Quadro Europeu de
Competéncias Digitais e a promogéo da participacao feminina nas STEM (ciéncia,
tecnologia, engenharia e matematica).

O plano inclui a criagao de um Centro Europeu de Educacgao Digital que reforcara a

cooperacgao em matéria de educacgao digital a nivel europeu.

O Centro Europeu de Educacao Digital € uma comunidade em linha que liga

entusiastas da educacao digital em toda a Europa. A sua missdo € ultrapassar a
fragmentagao existente nas politicas, investigacdo e praticas de implementagcdo da
educacéo digital a nivel europeu. Para o efeito, o Centro promove o intercambio de boas
praticas, a aprendizagem entre pares e a colaboragdo em todos os setores da educagéao e
da formacgéo. Desde a sua criagdo, em junho de 2022, o Centro alcangou mais de 5.500
membros, publicou mais de 100 artigos e realizou mais de 200 atividades, consolidando-se
como uma plataforma fundamental para a colaboracédo e o desenvolvimento da educacao
digital na Europa.

Rede eTwinning

Outra comunidade em linha que liga escolas de toda a Europa para promover a

colaboragéo entre professores e estudantes € a Rede eTwinning. Este projeto foi langado

em 2005 como uma iniciativa da Comissdo Europeia no ambito da Programa de
Aprendizagem ao Longo da Vida e foi precursor de muitos outros programas europeus de
cooperacao no dominio da educacgao. O seu obijetivo inicial era criar um espaco digital de
colaboracdo entre escolas, reforcando a dimensao internacional da educagdao e a
construgcao de uma cidadania europeia. Permite que escolas de diferentes paises trabalhem
em conjunto em projetos educativos e atividades de aprendizagem colaborativa,
promovendo o intercambio cultural, a utilizagdo de tecnologias digitais e o desenvolvimento

de competéncias transnacionais.

1.4. Conclusao

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e ndo
refletem necessariamente a posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugdo Europeia da Educagao
e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas
opinides


https://education.ec.europa.eu/es/focus-topics/digital-education/digital-education-hub/about-the-hub
https://www.etwinning.net/

O percurso percorrido ao longo deste modulo permitiu uma compreensao profunda
dos diferentes modelos de aprendizagem digital que compdem o atual panorama educativo.
Numa perspetiva tedrica e aplicada, tém sido analisados os fundamentos da aprendizagem
digital, a sua evolugao histérica, bem como as tendéncias emergentes que estdo a
transformar as praticas pedagogicas em todos os niveis de ensino.

Os modelos de aprendizagem digital — como o e-learning, o b-learning, a
aprendizagem sincrona e assincrona, o m-learning, o u-learning, entre outros — oferecem
novas oportunidades para conceber experiéncias educativas mais inclusivas, flexiveis,
acessiveis e centradas no estudante. Cada um destes modelos responde a diferentes
realidades e necessidades de formacdo, o que implica que a sua aplicacdo deva estar
sempre alinhada com os objetivos educativos, os perfis dos estudantes e o contexto
institucional ou tecnoloégico.

Além disso, foi destacada a importancia do design instrucional como elemento-chave
para a implementacao eficaz de qualquer modelo digital. Ferramentas como os modelos
ADDIE, ASSURE ou Dick & Carey fornecem estruturas sistematicas que permitem planear,
desenvolver e avaliar experiéncias de aprendizagem coerentes, inovadoras e significativas.

Uma das principais aprendizagens deste modulo foi compreender que n&o existe um
modelo unico ou superior, mas que o verdadeiro valor reside na capacidade do professor
saber selecionar, adaptar e combinar modelos e estratégias de acordo com as
circunstancias especificas. Esta visdo integradora é essencial para enfrentar os desafios
atuais da educagéao digital, desde a equidade no acesso até a concegao de ambientes de
aprendizagem motivadores e eficazes.

Em suma, o conhecimento dos modelos digitais de aprendizagem e do design
instrucional fornece aos profissionais da educacao ferramentas soélidas para enfrentar a
transformacdo educacional em curso. Essa transformacdo exige ndo sé competéncia
técnica, mas também uma atitude critica, criativa e ética em relagdo ao uso das tecnologias
no processo de ensino-aprendizagem. Avancga-se, assim, no sentido de uma educagao
verdadeiramente inclusiva e adaptativa, orientada para o desenvolvimento integral das

pessoas na sociedade do conhecimento.
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1.5. Exercicios de avaliagao
Os estudantes poderao refletir sobre a aprendizagem digital com as seguintes
perguntas curtas de escolha multipla:
Perguntas curtas (abertas)
1. Qual é a principal diferenga entre aprendizagem sincrona e assincrona?
2. Por que o design instrucional € importante em ambientes digitais?
3. Menciona dois modelos de aprendizagem digital e uma caracteristica distintiva de
cada um.
Que papel desempenha a flexibilidade na aprendizagem digital?

O que se entende por m-learning e em que contextos € habitualmente aplicada?

Perguntas de escolha multipla (com solucao)

1. Qual dos seguintes modelos combina o ensino presencial com atividades virtuais?
a) e-learning
b) b-learning
C) u-learning
— Resposta correta: b) b-learning

2. O modelo ADDIE ¢ usado principalmente para:
a) Avaliar recursos tecnolégicos
b) Projetar cursos e experiéncias de aprendizagem
c) Medir competéncias digitais
— Resposta correta: b) Projetar cursos e experiéncias de aprendizagem

3. A aprendizagem assincrona € caracterizada por:
a) Requer a presencga simultanea do professor e do estudante
b) Ocorre em tempo real com interagao direta
c) Permite que o estudante acesse o conteudo a qualquer momento
— Resposta correta: ¢) Permite que o estudante acesse o conteudo a qualquer
momento

4. Qual das seguintes afirmac¢des melhor define m-learning?
a) Utilizacao de tecnologias moveis para aprendizagem a qualquer hora, em
qualquer lugar
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b) Aprendizagem baseada na gamificagéo
c) Ensino personalizado em plataformas LMS
— Resposta correta: a) Utilizagao de tecnologias méveis para aprendizagem a
qualquer hora, em qualquer lugar
5. Que modelo promove a aprendizagem ubiqua através de tecnologias contextuais e
inteligentes?
a) b-learningb)
b) u-learning
c) e-learning
— Resposta correta: b) u-learning
6. A aprendizagem digital distingue-se por:
a) Requer sempre a assisténcia fisica do estudante
b) Basear-se em métodos exclusivamente tradicionais
c) Incorporar a tecnologia como meio para facilitar e enriquecer o ensino
— Resposta correta: c) Incorporar a tecnologia como meio de facilitar e enriquecer
0 ensino
7. Uma das vantagens do e-learning é:
a) Maior rigidez nos horarios
b) Recursos multimédia limitados
c) Acessibilidade a partir de diferentes locais e horarios
— Resposta correta: c) Acessibilidade a partir de diferentes locais e horarios
8. Qual dos seguintes modelos se baseia mais na aprendizagem informal e
contextual?
a) u-learning
b) b-learning
c) e-learning
— Resposta correta: a) u-learning
9. No modelo de design instrucional ASSURE, o "R" significa:
a) Rever a tecnologia utilizada
b) Reforgar a participagao
c) Requer a participagao dos estudantes
— Resposta correta: ¢) Requer a participagao dos estudantes
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10.Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é:
a) Uma ferramenta exclusiva para profesores
b) Um ambiente digital onde os processos de formagao sao geridos e desenvolvidos
¢) Um repositorio passivo de documentos
— Resposta correta: b) Um ambiente digital onde os processos formativos sdo

geridos e desenvolvidos
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UNIDADE 2 DESIGN DE APRENDIZAGEM UNIVERSAL
PARA UM AMBIENTE DIGITAL

O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) é uma abordagem pedagogica
que procura garantir que todos os estudantes, independentemente das suas capacidades,
estilos de aprendizagem ou contextos pessoais, possam aceder, participar e progredir nos
processos educativos. Em ambientes digitais, o DUA assume uma relevancia ainda maior,
uma vez que as tecnologias oferecem multiplas oportunidades para personalizar o ensino,
eliminar barreiras e promover a equidade educacional (mais informagbes podem ser
encontradas no Modulo 2).

A aplicacdo do DUA no campo digital passa pela criacdo de experiéncias de
aprendizagem flexiveis, acessiveis e responsivas, que contemplem diferentes formas de
representar a informacdo, envolvendo os estudantes e oferecendo alternativas de
expressao e agao. Assim, a aprendizagem digital ndo se adapta sé a diversidade do corpo
discente como se torna uma poderosa ferramenta de incluséo e participagao ativa.

2.1. Ambientes virtuais de aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) permitem o acesso a diferentes
recursos educacionais e comunicativos para facilitar a aprendizagem por meio de uma
plataforma virtual. A gestdo de plataformas virtuais centra-se no fornecimento de
ferramentas de aprendizagem, comunicagdo e avaliacdo online. Entre as principais
vantagens de um ambiente virtual, destacamos a flexibilidade, acessibilidade, colaboracao
e integragado de diferentes recursos. Os AVA séao utilizados para a formagédo em qualquer
nivel de ensino, criando experiéncias enriquecedoras e adaptadas ao perfil dos estudantes
e ajudam a promover aprendizagens autbnomas e orientadas.

A gestéo eficiente dos ambientes AVA requer adequada estruturagao e organizagao
de recursos. Isso facilita o feedback constante entre professores e estudantes, promovendo
uma comunicacao ativa e motivadora.

A gestdo de um ambiente virtual de aprendizagem deve ter uma adequada
estruturagéo e organizagao de recursos para desenvolver o feedback entre o professor e o
estudante nele contido.

Entre as principais caracteristicas estao:
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e Gestao de conteudos e atividades: permitem conceber e organizar recursos e

tarefas que melhoram a aprendizagem.

e Feedback continuo: favorecem uma interacdo efetiva entre o professor e o

estudante, garantindo uma participagao ativa e significativa.

e Motivagao e autonomia: procuram envolver os estudantes no seu proprio

processo de aprendizagem, estimulando o seu empenho e responsabilidade.

Os ambientes virtuais de aprendizagem oferecem vantagens essenciais, como a
personalizagdo do processo de formagao (“just in time” e “just for me”), a integragéo de
ferramentas de comunicagéo sincronas e assincronas e a promog¢ao de dindmicas de grupo
e colaborativas. Segundo Cabero (2006), esses espacos facilitam o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes, permitindo que eles interajam ativamente com os membros da
comunidade educacional virtual (estudantes, professores e tutores), promovendo a
colaboracéo e a troca de conhecimentos. A participagcao em féruns e outras atividades online
nao so enriquece a aprendizagem individual, como também fortalece a construgao coletiva
do conhecimento num ambiente digital inclusivo e dinamico. Hoje, esses ambientes virtuais
precisam ser adaptados a varios dispositivos para demonstrar a flexibilidade e a
ubiquidade da aprendizagem como caracteristicas-chave.

De acordo com MacDonald (2008), para conseguir uma intervengao eficaz em
ambientes virtuais, € essencial construir confianga através da criagcdo de um espaco de
aprendizagem seguro que motive os estudantes. Além disso, a comunicacdo deve ser
adaptada as necessidades individuais de cada estudante, promovendo uma abordagem
personalizada. E fundamental que o estudo seja colocado no centro da experiéncia,
garantindo que o conteudo e as atividades sejam relevantes e significativos. A intervencao
deve ser oportuna, prestando apoio quando € realmente necessario e util. Deve também ser
oferecido um apoio flexivel, permitindo aos estudantes, tanto individualmente como em
grupo, rever e refletir sobre recursos e atividades.

Por fim, o ambiente deve ser acessivel e estar disponivel para um niumero adequado

de estudantes, garantindo a inclus&o e a participagéo ativa de todos.

Exemplo de um caso - a fungao tutorial na UNED
A funcgao tutorial na UNED é concebida como um processo centrado no estudante,
promovendo a sua participacado ativa na aprendizagem e superando o modelo tradicional
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em que atuava como recetor passivo de informacao. Neste contexto, o tutor torna-se um
agente chave que acompanha e orienta o estudante no seu percurso formativo. Segundo
Medina, Dominguez e Sanchez (2010), trata-se de um "acompanhamento virtual" em que o
tutor ndo apenas orienta, mas também facilita atividades voltadas para a aquisicao de
habilidades essenciais para a vida profissional. Esta abordagem incentiva a autonomia, a
capacidade critica e de reflexdo do estudante, aspetos fundamentais para a sua efetiva
integracéo no local de trabalho.

As fungodes do tutor

De acordo com o artigo 6° do Estatuto do Professor Tutor da UNED, as fungdes do tutor

incluem:
Funcgao Descrigao
Orientar na elaboragdo do assunto e esclarecer duvidas
Fornecer orientacéo sobre o0 conteudo seguindo as orientacbes do
Departamento.
Realizar, acompanhar e Supervisionar e avaliar as praticas, de acordo com as
classificar estagios indicacdes da equipa docente.

Testes de avaliagdo continua Corrigir e explicar os critérios utilizados nos testes de

corretos avaliagao continua.

Relatério sobre o nivel de Comunicar a equipa docente o nivel de preparagao dos
preparagao estudantes, especialmente através da avaliagdo continua.
Orientacdes para testes Aconselhar os estudantes na preparagdao de provas
presenciais presenciais.

Participe do

Colabore no curso virtual de acordo com as diretrizes
acompanhamento do curso o
, definidas.
virtual

Fonte: UNED (s.d.). Estatuto do Professor Tutor

— O tutor digital: competéncias e papéis em ambientes virtuais
O apoio do professor em ambientes digitais € essencial para garantir uma experiéncia
educacional personalizada e enriquecedora. Como afirma Garcia Aretio (2023), o tutor

digital desempenha multiplas fungdes que vao desde o design pedagdgico até a orientacao,
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motivacao e avaliacio, contribuindo assim para um ensino eficaz em cenarios virtuais. Além
dessa abordagem, estudos recentes destacam o valor estratégico do e-tutoring na educagéao
a distancia, tanto pela sua eficacia académica quanto pelo seu impacto emocional e
organizacional (Maré &Mutezo, 2021; Raviolo et al., 2023).
Principais competéncias do tutor digital

A literatura especializada identifica varias competéncias necessarias para a atuacao efetiva
do tutor digital. Estes incluem:

a) Competéncias pedagdgicas
Implicam a capacidade de conceber estratégias de aprendizagem adaptadas ao ambiente
virtual, facilitar a aprendizagem auténoma e colaborativa, fornecer feedback eficaz e
promover competéncias criticas.

b) Competéncias socioemocionais
Relacionadas com o apoio emocional e motivagdo, permitem ao tutor gerar um ambiente
virtual positivo, promover a resilié€ncia e responder as necessidades afetivas dos estudantes.

c) Competéncias organizacionais e administrativas
Isso inclui atividades de planejamento, gestdo do tempo, atengdo a logistica do curso e
interagao eficiente com a plataforma educacional.

d) Competéncias técnicas
Fundamentais para a gestao de plataformas, permitem a implementagcdo de recursos
tecnologicos e a resolugao de incidentes basicos em ambientes virtuais.

e) Competéncias sociais
Ligados a criagédo de relagdes positivas com os estudantes, promovem a participagao, a
colaboracéao e o sentido de comunidade.

f) Competéncias informativas
Referem-se a capacidade de pesquisar, avaliar e usar informagdes relevantes e
verdadeiras.
(2023) ordenam essas competéncias de acordo com sua importancia percebida: primeiro
competéncias pedagogicas, depois competéncias socioemocionais, organizacionais,

administrativas, técnicas, sociais e de apoio informacional.
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Além disso, propdem uma distingao entre dois tipos de tutor: o tutor de apoio
(online) e o tutor da disciplina. O primeiro é responsavel pelos aspetos organizacionais,
administrativos e sociais, ndo exigindo especializagao cientifica; o segundo tem uma
formacao aprofundada na matéria e centra-se nos aspetos pedagogicos do conteudo,
embora a sua disponibilidade seja geralmente menor.

Esta divisdo funcional permite que os servicos de tutoria escalem em ambientes
universitarios, sendo especialmente util guando o numero de estudantes aumenta. Segundo
Raviolo et al., quando ambos os papéis se fundem numa unica figura, tende a prevalecer a

dimens&o académica, em detrimento da orientagdo organizacional e emocional.

Papéis fundamentais do tutor no ensino digital
Com base em Garcia Aretio (2023), identificam-se os seguintes papéis do tutor em
ambientes virtuais:

« Designer e gestor de processos: Planeia e gere os recursos do curso.

o Conselheiro pessoal: Diagnostica necessidades e personaliza o ensino.

o Provedor de informagoes: Seleciona e apresenta conteudo relevante.

« Facilitador de grupos: Promove a colaboragéo e interagdo entre os estudantes.

« Motivador e facilitador: Estimula o interesse e ajuda a resolver dificuldades.

o Supervisor e avaliador: Realiza acompanhamento continuo e formativo.

o Agente de qualidade: Reflete sobre a sua pratica e aplica melhorias.

Os ambientes virtuais de aprendizagem promovem a formacgao "just in time" e "just
for me", incorporando ferramentas sincronas e assincronas que facilitam a interagao entre
estudantes, professores e tutores (Cabero, 2006). Uma das estratégias mais destacadas
nesta area é o e-tutoring, que tem provado a sua eficacia em universidades como a Africa
do Sul (Unisa). De acordo com Maré e Mutezo (2021), os estudantes que participam
ativamente de espacos de tutoria eletrbnica obtém melhores resultados académicos e
reduzem a sensagao de isolamento, ao mesmo tempo em que reforgam a aprendizagem
colaborativa. Esta constatacdo reforca a necessidade de expandir e estruturar

adequadamente os servigos de tutoria digital para melhorar o sucesso dos estudantes.

2.21 Introducao ao design de aprendizagem universal (DUA)
2.2.2 Oque éoDUA?
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O Design Universal para a Aprendizagem (DUA) é uma abordagem educacional que
procura remover barreiras a aprendizagem, proporcionando a todos os estudantes
oportunidades iguais de aprender. O DUA baseia-se na premissa de que nem todos os
estudantes aprendem da mesma maneira, por isso € fundamental projetar ambientes de
aprendizagem flexiveis que possam acomodar diferentes necessidades, habilidades e
preferéncias. Esta abordagem surge em resposta a necessidade de uma educagao mais
inclusiva, considerando a diversidade de estudantes, incluindo aqueles com deficiéncia,
dificuldades de aprendizagem, diferencas culturais e linguisticas (Meyer, Rose, & Gordon,
2014).

Histéria do DUA

O conceito de DUA ¢é baseado nos principios da neurociéncia e da pesquisa do
Centro de Tecnologia Especial Aplicada (CAST) na década de 1990. O CAST investigou
como as tecnologias poderiam melhorar o ensino e a aprendizagem e desenvolveu uma
estrutura para ajudar os educadores a criar materiais e métodos acessiveis a todos. Em
2008, o DUA foi incluida no Individuals with Disabilities Education Act (IDEA) nos Estados
Unidos, cimentando a sua importéncia na educacao (Meyer et al., 2014).

2.2.3 Os Trés Pilares do DUA

O DUA esta estruturada em torno de trés pilares fundamentais que promovem a flexibilidade
no ensino e na aprendizagem:

1. Fornecer multiplos meios de representagao. Este principio refere-se a
necessidade de apresentar a informacdo de diferentes formas para que os
estudantes possam compreendé-la de acordo com as suas preferéncias e
capacidades cognitivas. Alguns estudantes podem precisar de graficos, videos ou
textos simplificados, enquanto outros podem se beneficiar de textos mais detalhados
ou analises aprofundadas.

Exemplo: Utilizagdo de legendas em videos educativos para apoiar estudantes com
dificuldades auditivas ou que estao a aprender uma nova lingua (Rose, 2000).

2. Fornecer multiplos meios de agao e expressao. Este principio reconhece que os

estudantes variam na forma como podem expressar-se e, nas suas capacidades

motoras, organizacionais e de planeamento. Por conseguinte, deve ser oferecida
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flexibilidade na forma como os estudantes respondem ou demonstram os seus
conhecimentos.

Exemplo: Permitir que os estudantes escolham entre fazer um exame escrito, uma
apresentacao em video ou um projeto multimidia para demonstrar sua compreensao
de um topico (Rose & Meyer, 2002).

3. Fornecer multiplos meios de envolvimento. O terceiro principio destaca a
importancia de motivar os estudantes de diferentes formas. Alguns estudantes
podem sentir-se motivados por desafios, enquanto outros podem precisar de apoio
emocional e feedback frequente.

Exemplo: Incluir elementos de gamificagdo ou proporcionar oportunidades de
aprendizagem colaborativa online para aumentar o envolvimento dos estudantes
(CAST, 2018).

Para mais informacgdes, consultar o Modulo 2.
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UNIDADE 3 APLICAGAO DO DUA NA APRENDIZAGEM ONLINE

Em ambientes de aprendizagem digital, o DUA fornece uma estrutura crucial para
garantir que as plataformas on-line sejam acessiveis a todos os estudantes. Com a
ascensao do ensino a distancia, especialmente apés a pandemia de COVID-19, a aplicagao
do DUA em ambientes virtuais tornou-se mais relevante.

3.1.  Principios do DUA nas plataformas digitais

e Representagao: As plataformas digitais devem oferecer recursos multimédia, tais
como videos, infografias e textos acessiveis (utilizando leitores de ecra, legendas e
transcrigdes).

e Acao e expressao: Fornecer ferramentas como féruns de discussao, espacos para
carregar trabalhos em diferentes formatos (audio, video, texto) e tecnologia assistiva
para estudantes com deficiéncia.

e Envolvimento: Use técnicas interativas, como questionarios, jogos educativos e
exercicios colaborativos que mantenham os estudantes envolvidos (Hall, Meyer, &
Rose, 2012).

3.2.  Como implementar o DUA?

e Moodle: Plataforma de aprendizagem que permite a integragdo de um vasto leque
de recursos multimédia, suporta féruns, quizzes e permite a adaptacao de atividades.

e Google Classroom: fornece uma estrutura flexivel onde os professores podem
atribuir trabalho em diferentes formatos e fornecer feedback individualizado.

e Leitor imersivo da Microsoft: facilita o acesso a textos personalizando a leitura,

fornecendo ferramentas como leitura em voz alta e tradugao de texto.
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UNIDADE 4 FERRAMENTAS E RECURSOS PARA A
IMPLEMENTAGCAO DO DUA

Para aplicar o DUA em ambientes digitais, os professores podem utilizar varias ferramentas

e recursos tecnoldgicos que facilitam a acessibilidade:

Ferramentas de acessibilidade online

Recursos multimédia acessiveis: E crucial que os recursos utilizados na sala de
aula virtual (videos, graficos, apresentagdes) incluam opgdes de acessibilidade, tais
como legendas, descrigdes audio e transcrigoes.

Tecnologias assistivas: Programas como leitores de tela (NVDA, JAWS) e

dispositivos de toque assistivos para estudantes com deficiéncia visual.

Plataformas para colaboracao e criagao de conteudo

Padlet: Ferramenta colaborativa que permite a expressdao em multiplos formatos
(texto, imagem, audio) e facilita a troca de ideias.
Kahoot: Plataforma de gamificagdo que pode aumentar o envolvimento dos

estudantes oferecendo questionarios interativos e jogos de revisdo em tempo real.

4.1. Avaliagao inclusiva em ambientes digitais

A avaliacdo inclusiva, alinhada com os principios do DUA, procura medir a aprendizagem

para que todos os estudantes tenham a oportunidade de demonstrar os seus conhecimentos

sem serem limitados por barreiras de acesso ou expressao.

Caracteristicas de uma avaliagao inclusiva

Flexibilidade nas formas de resposta: Os estudantes devem ter a oportunidade de
escolher entre varios formatos para demonstrar a sua compreensao (ensaios
escritos, projetos multimédia, apresentacdes orais).

Avaliacao continua e formativa: Utilize avaliacbes formativas (autoavaliagoes,
feedback frequente) em vez de depender apenas de testes sumativos.
Transparéncia nos critérios de avaliagao: Garantir que todos os estudantes
tenham uma compreensao clara dos objetivos e critérios da avaliagao, fornecendo
rubricas detalhadas e exemplos de trabalho bem-sucedido (Ketterlin-Geller &
Johnstone, 2006).
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Ferramentas digitais para uma avaliagao inclusiva
e Google Forms: Permite a criagao de questionarios personalizados que podem incluir
diferentes tipos de perguntas (multipla escolha, resposta curta, perguntas abertas).
e Edpuzzle: Ferramenta que permite aos professores inserir perguntas em videos para
avaliar a compreensao em tempo real.
e Flipgrid: Plataforma de avaliacdo de video onde os estudantes podem gravar e

partilhar as suas respostas, facilitando a expressao oral e visual.

4.2. HERRAMIENTA_RUBRICA BASEADA EM DUA (CAST) PARA
PROFESSORES TENDO EM CONTA O DESENHO UNIVERSAL
DA APRENDIZAGEM.

Avaliagao de rubricas

O principal objetivo desta rubrica € analisar a eficacia do Design Universal para a
Aprendizagem (DUA) na promocdo da igualdade de oportunidades educativas para a
concecao de curriculos. Utilizamos as diretrizes e principios do CAST, desenvolvendo as
variaveis de acordo com o principio como ferramenta de avaliacdo do curriculo.

O design universal envolve o planeamento de atividades de aprendizagem que sejam
acessiveis e desafiantes para todos desde o inicio. Este quadro fornece uma estrutura para
orientar a concegéao de atividades de aprendizagem e avaliagdes, permitindo a participagéo

e o progresso de todos. Propomos analisar os curriculos utilizando este quadro:

Grafico 3. Principios e Variaveis DUA. Trabalho original baseado em CAST (2018)

Principio AprendizagemVariavel

V1. Fornecer opgdes para a percegao
Principio |
O "qué" daV2. Fornecer opg¢des para linguagem,
Fornecer multiplos meios de _ .
aprendizagem simbolos e expressdes matematicas

representacao
V3. Fornecer opgdes para a compreensao
Principio Il V4. Fornecer opgdes para interacao fisica
O "como" da
Fornecer multiplos meios de ) V5. Fornecer opgbes de expressao e
. . aprendizagem
agao e expressao comunicagao
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V6. Fornecer opgdes para funcgdes

executivas
Principio Il V7. Fornecer opgdes para captar interesse
o . O "porqué" da
Fornecer varios meios de . V8. Fornecer op¢des para manter o esforgco
_ aprendizagem
envolvimento e a persisténcia

Utilizando a tabela 4 de principios e variaveis, desenvolvemos uma rubrica abrangente para
orientar a concec¢ao e avaliacdo dos mddulos.

4.2.1. Modulos-escala do questionario da rubrica de avaliagdo DUA:
Este questionario baseado em rubricas pode ser usado para avaliar sistematicamente a
adesdao de um modulo aos principios DUA. Cada principio e variavel é pontuado
individualmente, permitindo feedback direcionado e melhorias. Propomos esta rubrica como
uma ferramenta para o desenvolvimento de futuros moddulos, garantindo que sejam

concebidos para serem inclusivos e acessiveis a todos os estudantes.

Moédulos-escala do questionario da rubrica de avaliagao DUA:

Por favor, classifique cada um dos seguintes principios e variaveis com base em quao bem
o moédulo os implementa. Use a seguinte escala (Sanchez-Romero, 2024 - com base no
CAST (2018): 1 = Nao implementado; 2 = Parcialmente implementado; 3 = Totalmente

implementado

Placa 4. Rubrica-Module Avaliagdo Baseada no Design Universal para a Aprendizagem
(DUA) — Principios e Variaveis — com base no CAST (2018)
PRINCIPIO E VARIAVEL AVALIACAO

Al

Principio I: Fornecer Multiplos Meios de Representagdo (o "qué" da

aprendizagem)
Este principio centra-se na forma como o conteudo é apresentado aos

estudantes para garantir a acessibilidade e a compreenséo.

V1. Fornecer opg¢des para a percegao

O conteudo foi apresentado usando varios formatos (por exemplo, texto, 0 O 1203

imagens, videos ou audio)?
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Existem alternativas disponiveis para estudantes com deficiéncias visuais O 11 210 3
ou auditivas (por exemplo, legendas, audiodescricbes, contraste de

cores)?

V2. Fornecer opg¢des para linguagem, simbolos e expressdes

matematicas

O conteudo foi tornado acessivel através de diferentes linguagens, 001 203
simbolos ou representagbes matematicas (por exemplo, glossarios,

explicagdes, simbolos visuais)?

V3. Fornecer opgdes para a compreensao

Foram fornecidas estratégias ou atividades que apoiam a compreensao[] 11 2 3

(por exemplo, resumos, mapas conceituais, exemplos adicionais)?

Principio ll: Proporcionar Multiplos Meios de A¢ao e Expresséo (o "como"
de aprender)
Este principio centra-se na forma como os estudantes podem expressar

a sua aprendizagem e interagir com o conteudo.

V4. Fornecer opg¢des para interacio fisica

Existem atividades que permitam aos estudantes envolverem-se 0 [J1 203
fisicamente com materiais (por exemplo, manipulativos, atividades

praticas)?

Estas atividades sdo adaptaveis para estudantes com deficiéncias 1 203

motoras?

V5. Fornecer opgdes de expressao e comunicagao

Foram dadas aos estudantes diferentes formas de expressar os seus [ [11 203
conhecimentos (por exemplo, apresentacdes orais, ensaios escritos,

projetos visuais ou digitais)?

V6. Fornecer opgdes para fungdes executivas

Foram fornecidas ferramentas ou estratégias para ajudar os estudantes [ 1 203
a organizar, planear e monitorizar a sua aprendizagem (por exemplo,

calendarios, ferramentas de gestao do tempo, definicdo de objetivos)?

Principio lll: Proporcionar Multiplos Meios de Envolvimento (o "porqué"

da aprendizagem)
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Este principio centra-se em como envolver e motivar os estudantes no

processo de aprendizagem.

V7. Fornecer opgdes para captar interesse

Atividades e materiais envolventes e relevantes foram usados paraQd 1 203

despertar o interesse dos estudantes?

Os exemplos ou casos do mundo real estdo integrados no conteudode 01 203

aprendizagem?

V8. Fornecer opg¢des para manter o esforgo e a persisténcia

Existem estratégias em vigor para ajudar os estudantes a enfrentarJ 1 203
desafios progressivamente e a manterem-se motivados (por exemplo,

feedback, dicas motivacionais, oportunidades de colaboragao)?

V9. Proporcionar op¢des de autorregulagéo

Foram incluidas estratégias para incentivar a autorregulagao, taiscomoa 1 203
definicho de objetivos, a autoavaliagdo ou a monitorizagdo dos

progressos?

Comentarios gerais e sugestoes de melhoria:
Pontos fortes:
(Fornega uma visao geral das areas onde o modulo usa efetivamente os principios e
variaveis DUA.)
Areas a melhorar:
(Fornecer recomendacdes para melhorar o alinhamento do médulo com a estruturo DUA.)
Sugestoes para melhorias futuras:
(Proponha quaisquer estratégias ou ferramentas adicionais que possam ser implementadas
para suportar ainda mais o DUA no modulo.)
Resumo da pontuacgéao:

e Principio | (Representagdo): /9

e Principio Il (Agao e Expressao): __ /9

¢ Principio Ill (Envolvimento): __ /9

e Pontuacéo total: __ /27
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Resumo da avaliagao:

Apos a conclusao da avaliacéo, deve ser feita uma analise para identificar pontos fortes e
areas a melhorar em cada um dos principios e variaveis do DUA. As seguintes etapas
podem ser usadas:

e Pontos fortes: Identificar areas onde o médulo proporcionou com sucesso multiplas
formas de representacao, expressao e envolvimento, permitindo que os estudantes
acessem e participem de forma eficaz.

e Areas a melhorar: Determinar se existem principios ou variaveis em que o médulo
nao tenha sido suficientemente flexivel ou acessivel e propor ajustes para oferecer
mais opg¢odes aos estudantes.

e Sugestoes: Propor mudancas praticas, como incorporar mais recursos multimédia,
oferecer mais formas de expressao nas avaliagbes ou conceber atividades que
promovam a autorregulagao e a perseverancga.

4.3. Conclusao
O Design Universal da Aprendizagem em ambientes digitais ndo so facilita a acessibilidade
para estudantes com deficiéncia, mas também cria um ambiente mais inclusivo e equitativo
para todos. A implementacao dos principios do DUA e a utilizacdo de ferramentas digitais
inclusivas permitem que os professores proporcionem experiéncias de aprendizagem mais
personalizadas e eficazes. Esta abordagem incentiva a participagao, expressao e motivagao

dos estudantes, removendo barreiras e otimizando oportunidades de aprendizagem.

4.4. Exercicios de avaliacao

Os estudantes poderdo entédo refletir sobre a aprendizagem digital com as seguintes
perguntas curtas de escolha multipla:
Perguntas curtas:

1. Qual é o objetivo do Design Universal para a Aprendizagem (DUA)?

2. Que papel desempenham os ambientes virtuais de aprendizagem na incluséo

educativa?

3. Qual é o papel do tutor virtual?

4. Ele menciona uma ferramenta tecnoldgica que facilita a aplicagao do DUA.

5. Que caracteristicas deve ter uma avaliagao para ser considerada inclusiva?

Perguntas de escolha multipla (com solugao):
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1. Qual dos seguintes principios NAO faz parte do DUA?
o A. Representagdo multipla
o B. Uniformidade metodoldgica
o C. Envolvimento
Resposta correta: B
2. Que ferramenta permite inserir perguntas num video para avaliar a compreenséo?
o A. Edpuzzle
o B. Padlet
o C. Flipgrid
Resposta correta: A
3. Qual é a principal caracteristica dos ambientes virtuais de aprendizagem?
o A. Aprendizagem exclusivamente presencial
o B. Limitacdo do acesso aos conteudos
o C. Flexibilidade e acessibilidade
Resposta correta: C
4. Que plataforma permite utilizar rubricas, féruns e recursos adaptados de acordo com
o DUA?
o A.Moodle
o B. PowerPoint
o C.Zoom
Resposta correta: A
5. Qual dos seguintes exemplifica o principio da "ac&o e expressao"” no DUA?
o A. Legendas em videos
o B. Escolher entre apresentar um video ou um texto
o C. Infografias em linha
Resposta correta: B
6. Qual ferramenta permite a participagao colaborativa e expressiva nos formatos texto,
imagem e audio?
o A. Flipgrid
o B. Padlet
o C. Google Meet
Resposta correta: B
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7. Qual é o beneficio da avaliagao continua no ambito do DUA?
o A. Depender apenas de um exame final
o B. Permitir feedback frequente
o C. Eliminar a participacao dos professores
Resposta correta: B
8. Que principio do DUA esta diretamente relacionado com a motivagcdo dos
estudantes?
o A. Envolvimento
o B. Representacao
o C.Acgao
Resposta correta: A
9. O que é uma ferramenta que facilita a leitura acessivel de textos em ambientes
digitais?
o A. Microsoft Immersive Reader
o B. Excel
o C.WhatsApp
Resposta correta: A
10.De acordo com o DUA, o que permite a utilizacdo de multiplos formatos de resposta
nas avaliagbes?
o A. Normalizagao da aprendizagem
o B. Inclusado de todos os perfis de estudantes
o C. Reducgao do tempo de avaliagao

Resposta correta: B
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Anexo I: Elementos da unidade didatica inclusiva

Abaixo, mostramos os elementos-chave para a conce¢ao de uma unidade didatica:

TITULO DA UNIDADE DIDATICA

Contexto:

Serdo tidos em conta os seguintes elementos:

Descricdo da realidade do contexto|interesses dos estudantes. [Ponto de partida: Produto Final:

educativo

Restos do século 21 e da Agenda 2030 dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

JUSTIFICAGAO

Justificacdo da aprendizagem e como se relaciona:

Qual é o proposito desta aprendizagem se a relacionarmos com o desenvolvimento do curriculo?

Como relacionamos esta aprendizagem em relagdo ao nosso contexto educativo?

Nivel de escolaridade Area/Assunto Numero de sessoes Calendario

Estagio/ Curso
DESCRICAO DA TAREFA OU PROPOSTA:

O qué e para qué?

Professores participantes:

OBJETIVOS DA PROPOSTA:

O que vocé quer que seus estudantes aprendam?

ESPECIFICAGCAO CURRICULAR

COMPETENCIAS- COMPETENCIA  [CRITERIOS DEPERFIS DE/CONHECIMENTOS
CHAVE ESPECIFICA AVALIAGAO SAIDA BASICOS
Recomendacao do

Conselho da Unido
Europeia (2018):

1. Linguistica (CCL).
2. Multilingue (CP)

3. Matematica €

competéncia em

Ciéncias,
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Tecnologia e

Engenharia
(STEM).

Digital (CD)
Pessoal, Social €
Aprender a
Aprender (CPSAA)

Cidadéo (CC).

7. Empresario (CE).
Sensibilizacao e
Expressédo Cultural
(CCEC)

Como vocé quer que seus estudantes aprendam?

ORGANIZACAO [Sequenciacdo das|Organizacgéo delAgrupamentos Recursos e

atividades Espacos/Horarios materiais

e Individuais
e Pequeno grupo.

e Grupo Médio.

¢ Otimo grupo.

IAPRENDIZAGEM ACESSIVEL Eliminar/minimizar barreiras & aprendizagem e participagdo em grupo

IAcessibilidade Fisica IAcessibilidade Cognitiva [Acessibilidade Sensorial IAcessibilidade

o Possibilidades
fisicas:

e Mova-se
autonomamente
em torno da sala
de aula / centro /

playgrounds:

ferramentas, (o}

que beneficia o

nivel de .
compreensao. .
Recursos:

Todos os
estudantes tém

objetos e movimentar-se
em ambientes.
Por exemplo:

Os estudantes com
deficiéncia fisica sao tidos
em conta na concegéao da

atividade.

emocional
e Os estudantes |e Refere-se a e Os estudantes podem e Os estudantes
podem participar compreensao das aceder, através dos sentem-se
em qualquer atividades, dos sentidos, a informacéao competentes,
atividade dentro ambientes, do necessdaria para realizar seguros e
e fora do Centro: processo, das atividades, manipular acolhidos no

contexto de
aprendizagem.
Por exemplo:
e Ter em conta
os estudantes
com historial de

insucesso
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rampas,
elevadores,
espago em torno
das mesas na
sala de aula, etc.
Possibilidades
materiais.

Material escolar,

os conhecimentos

basicos para
realizar a
atividade?

Antecipagéao
das atividades:
Que atividades

vamos fazer?

Os estudantes com
hipo/hipersensibilidade
sao mantidos na bacia.
Tenha em conta a
iluminagdo da nossa
sala de aula, cuidando
da sua acustica.

Sistemas de

escolar na

realizacdo das

atividades.
Bom
ambiente de
trabalho na

sala de aula

computadores, Quando vamos Comunicagao
mobiliario, etc. segura-los? Aumentativa e
Possibilidades Onde, na sala Alternativa, TIC
econémicas. de aula, na adaptadas.

plataforma

virtual, etc.?

e Graduacdo de
atividades com
diferentes graus
de
complexidade.

e Flexibilidade na

organizagéo do

horario das
atividades.
e Espacgos e

plataformas
virtuais para
maior
acessibilidade.

e Aprendizagem
acessivel através
de:  Diferentes
formatos (visual,
auditivo,
multimédia)

e Textos de facil
leitura: Cartazes

com fonte
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diferente com
tamanho maior,
cores diferentes,
etc.

e Vocabulario
adequado  aos
estudantes.

o Infograficos de

facil leitura.

Utiliza varios formatos/ferramentas para apresentar informagdes

Todos os estudantes se sentem empenhados e motivados no seu processo de aprendizagem.

A aprendizagem é acessivel tanto cultural como economicamente para todos os estudantes.

Livre de esteredtipos de género

Obter acesso a presenca, participacao e aprendizagem para todos os estudantes

INCLUSION
ESTRATEGIAS e Ensino direto.
METODOLOGICAS E * Aprendizagem cooperativa.
DIDATICAS e Comunidades de aprendizagem.

e Metodologia de investigacao.

e Aprendizagem baseada em projetos.

e Aprendizagem baseada em problemas.

e Aprendizagem (critica) baseada no pensamento.
e Educagéao 5.0.

e Servigco-Aprendizagem.

e Paisagens de Aprendizagem.

e Sala de aula invertida.

e Gamificagao.

RESPOSTA e Layouts flexiveis, com opgdes personalizadas que permitem que os estudantes
EDUCATIVA A progridam de onde estao.

DIVERSIDADE e Multiplas formas de Representagéo, Expressdo e Envolvimento (DUA).

PARA A INCLUSAO e Varios recursos TIC no processo de ensino-aprendizagem.

e Organizagdo flexivel de espacos e tempos, curricular, metodolégica e

monitorizagao/avaliagao.
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o Medidas educativas de resposta a diversidade (detecéo precoce, preventiva,

ordinaria, especifica).
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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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INTRODUGAO

ORIGEM

O Design Universal surgiu na década de 1980 no Centro de Tecnologia Especial Aplicada
(doravante CAST). Apos o reconhecimento dos direitos das pessoas com deficiéncia, o
Design Universal (UD) surgiu nos Estados Unidos e propbés fazer projetos que
considerassem a diversidade da populagdo como um todo, sem barreiras arquiteténicas,
acessiveis a todas as pessoas, com e sem deficiéncia, demonstrando que as mudancas
feitas para responder as necessidades das pessoas com deficiéncia beneficiavam a todos
(Center for Universal Design, 2008). As contribui¢des das tecnologias oferecem multiplos
meios de representacdo, acao, expressao e envolvimento que promovem e garantem uma

educacgao acessivel a todos os alunos.

CONCEITO

O Design Universal para a Aprendizagem (UDL) € um conjunto de principios para o desenvolvimento
de curriculos que proporcionam a todos os alunos oportunidades iguais de aprender (CAST, 2011).
Uma das primeiras ideias que devemos ter em mente quando nos referimos a UDL é que esta
abordagem n&o surge no campo educacional, mas vem da arquitetura. Implica uma nova abordagem
a acessibilidade universal na educacéao, para responder as necessidades de todos os alunos, para
garantir uma educacgao inclusiva, equitativa e de qualidade. Isso significa oferecer ambientes que
eliminem as barreiras a aprendizagem que muitos alunos enfrentam. Falar de Design Universal leva-
nos automaticamente a pensar na inclusdo. As abordagens de ensino tradicionais, com propostas
generalistas, a utilizacdo de materiais tradicionais, dirigidas a maioria dos alunos nem sempre
respondem as necessidades de todos os alunos. A UDL € um modelo de ensino para a educagao
inclusiva que reconhece a singularidade da aprendizagem de cada aluno, facilita a acessibilidade
educativa ao tornar o curriculo flexivel para que se ajuste as necessidades, ritmo e caracteristicas
de cada aluno. Portanto, o principal objetivo do Design Universal (UD) é promover: o design
de produtos e ambientes que qualquer pessoa possa usar, na medida do possivel, sem a

necessidade de adaptagao posterior destinada a um publico especifico (CUD, 1997).
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A UDL

Constitui um quadro inclusivo a partir do qual se entende que n&o existe uma forma
unica de motivar para envolver o aluno com um esquema flexivel que possa ser adaptado

ao contexto e as necessidades da sala de aula.

A UDL baseia-se nas contribuicbes da neuroeducacao:
e Baseado em trés redes neurais envolvidas no processamento de informagao
ou processos de ensino e aprendizagem.
¢ A importancia dessas redes reside no fato de estarem ligadas ao "porqué", ao
"o qué" e ao "como" dos processos de ensino e aprendizagem (Alba Pastor, 2019).
e A flexibilidade nos objetivos, conteudos, materiais e avaliagdo torna-se
relevante (Sanchez-Fuentes, 2023

As redes e a sua ligagao a UDL séo:

Redes afetivas:

eResponsaveis pela atribuicdo de significados emocionais, determinam o grau
de envolvimento de cada aluno com as tarefas, a aprendizagem e com o ambiente

que o rodeia. Estao ligados ao "porqué" de aprendermos algo.

Redes de reconhecimento:
e Especializam-se no reconhecimento das informagdes apresentadas, enquanto
facilitam a incorporacao das informagdes no corpo de conhecimento que o aluno

possui. Portanto, esta ligada ao "qué" da aprendizagem.

Redes estratégicas:
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¢Os responsaveis pelas fungdes executivas permitem que o aluno conclua a
tarefa, tendo desenhado um plano de agéo prévio. Essas redes conectam-se com o
"como" de aprender.

eCom base em um conjunto de principios derivados do campo das
neurociéncias, teorias de aprendizagem e contribuicbes das tecnologias (Rose e
Meyer, 2002), a UDL tenta superar uma das principais dificuldades enfrentadas pelos

professores nas salas de aula: um curriculo inflexivel.

O seu objetivo é reduzir a exclusdo dentro e fora da educagao e promover a participagdo na

aprendizagem para todos os alunos.

O Desenho Universal para a Aprendizagem reune diferentes modelos e propostas pedagdgicas
que permitem proporcionar e garantir uma resposta inclusiva, equitativa e de qualidade a todos os

alunos em sala de aula.

Educar na e para a diversidade significa diversificar o curriculo, com mudancas efetivas
que os centros educativos devem sofrer, para os configurar como um espaco educativo
aberto a todas as pessoas. Trata-se de estabelecer um quadro pedagdgico que vise ampliar
as alternativas de acesso a aprendizagem por parte de um corpo discente diverso, que deve
considerar conhecimentos prévios, estilos de aprendizagem, ritmo e interesses pessoais
(L6pez, 2008) e constitui um avancgo para a inclusdo, uma vez que facilita aos professores
comuns de sala de aula direcionar suas praticas pedagodgicas dessa forma, o uso de

recursos, para que os alunos beneficiem das mesmas oportunidades (Rose e Meyer, 2002).

A formacao inicial dos professores universitarios € essencial, pois serao eles que
implementardo praticas de ensino inclusivas (Lewis, 2019; Schwab e Alnahdi, 2020),
embora, atualmente, as deficiéncias na sua formacao inicial nao facilitem a aquisicao das
competéncias adequadas para responder aos desafios educativos colocados pela inclusédo
(Cremades-Andreu, 2023). Existe um desequilibrio significativo entre as competéncias
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pedagogicas basicas, tanto nos professores generalistas como nos professores
especializados ou de apoio. E necessario que conhegam os fundamentos teérico-praticos,
os elementos essenciais para planejar, programar o processo de ensino e aprendizagem, os
recursos que podem ser utilizados, a partir de uma abordagem inclusiva: UDL, bem como as
diferentes estratégias metodolégicas com o propdsito de aprendizagem dos alunos (Gil

Izquierdo et al., 2018).

Por esta raz&o, considera-se necessario que o Design Universal para a Aprendizagem

seja um conteudo a ser trabalhado na sua formacao inicial.

INCLUSIVE MODEL:
Universal Design for Learning (UDA):

o research-based curriculum design—educational
objectives, methods, materials, and assessments

o that allows all people to acquire knowledge, skills and
motivation to learn.

DESIGN L B

o basic principles: use different forms of expression,
UNIVERSAL involvement and presentation of information, as
(DUA), applied to the entire curriculum
INCLUSIVE o assumes that all people present differences in three

sociocognitive aspects: in the recognition of what
surrcunds us, in the responses we give physically and
cognitively, and in the emotional appreciation and
valuation of what surmrounds us.

o prevention and compensating deficiencies.

Fonte: CAST, 1996

2. Unidade 1 Requisitos metodologicos do Design

Universal para a Aprendizagem (UDL)

Design Universal para a Aprendizagem - E o paradigma educacional atual, que implica

uma nova visao na educagao. Colocando-nos neste paradigma e conhecendo-o, € preciso
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poder garantir uma educacgéo inclusiva, equitativa e de qualidade a todos os alunos. Permite-
nos falar de acessibilidade universal na educacio, oferecendo ambientes compreensiveis,
acessiveis e que possam ser utilizados por todas as pessoas e promovendo a rede afetiva
na educacao, eliminando as barreiras a aprendizagem que muitos alunos sofrem. A partir da
abordagem UDL, é possivel criar, desde o inicio, programas de ensino e ambientes de

aprendizagem que eliminem barreiras a presenca, aprendizagem e realizagao.

Os trés principios séo os seguintes:

a) proporcionar multiplas formas de representacéo (o "qué" da aprendizagem); Fornecer

informagdes em mais de um formato

b) proporcionar multiplas vias de agao e expressao (o "como" da aprendizagem); Deve ser

oferecida aos alunos mais do que uma forma de aprender

Al

c) fornecer multiplas formas de envolvimento (o "porqué" da aprendizagem). Cada principio
€ ainda dividido em trés orientacdes especificas que especificam mais pormenorizadamente

diferentes formas de seguir esses principios.

O inicio da UDL depende dos seguintes principios:

- Igual ou equivalente: O design deve ser facil de usar e adequado para todas as
pessoas, independentemente de suas habilidades e habilidades. Deve oferecer os meios
tdo semelhantes quanto possivel para todos os utilizadores, idénticos quando possivel,

equivalentes quando ndo. Deve evitar prejudicar ou estigmatizar um tipo de utilizador.

- Oferecer uso flexivel:
O design deve ser adaptado, a realidade de cada sala de aula, as diferengas, habilidades

e preferéncias individuais e incluir diferentes alternativas para uso por todos.
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- Funcional e de uso simples: O design deve ser simples de entender,
independentemente do nivel de concentragdo, conhecimento ou experiéncia, linguagem
ou linguagem do individuo. Elimina a complexidade desnecessaria. E intuitivo de usar,
simples nas instrugdes.

- Informagao compreensivel: O desenho ou modelo comunica a informagao necessaria
ao utilizador, mesmo que este sofra de deficiéncia sensorial. Utiliza diferentes formas de
informacao (grafica, verbal, tactil). Proporciona um contraste adequado entre a
informacdo e o meio envolvente (utilizacdo da cor). Maximiza a legibilidade das
informacgdes essenciais. Fornece dispositivos ou ajudas técnicas para pessoas com
limitagdes sensoriais.

- Seguranca: O projeto minimiza os perigos e consequéncias adversas de acgdes
acidentais ou ndo intencionais. Organiza os elementos de forma a reduzir a possibilidade
de riscos e erros (proteger, isolar ou eliminar o que € um risco potencial). Minimiza a
possibilidade de realizar atos inconscientes que impliquem riscos.

- Sob Esforgo Fisico: O design pode ser usado de forma eficiente e confortavel com o
minimo de fadiga. Ele permite que o usuario mantenha uma posi¢cao neutra do corpo
enquanto usa o item. Utiliza a forga operacional de forma razoavel. Minimiza agdes
repetitivas e esforgo fisico.

- Dimensdoes adequadas: Disponibiliza espagos de tamanhos adequados para
aproximagao, alcance, manipulagdo e utilizagdo, independentemente do tamanho,
postura ou mobilidade do individuo. Ele fornece uma linha clara de visado e alcance em
direcdo aos elementos, tanto para aqueles que estdo em pé e sentados. Alguns espacgos

consideram elementos extras para apoio ou assisténcia de pessoas.

- Contextualizado. Nao ¢é possivel pretender aplicar a UDL sem levar em conta o contexto,
questao fundamental no paradigma da UDL proposto pelo CAST (2008, 2011, 2018, 2024).

Com base em conceitos da neurociéncia e da psicologia cognitiva, a UDL deve:

- proporcionar formas de envolvimento (o porqué da aprendizagem) ...
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- oferecer meios de representagéo (o qué de aprender). ...

- fornecer meios de agéo e expressao (o como de aprender)

- reconhecer a diversidade dos alunos

- promover contextos e estratégias complexos e flexiveis para responder as diferengcas no
processo de aprendizagem

- fornecer recursos para aprender com a diversidade.

Scott, McGuire e Shaw (2001) propbs a aplicagado dos 7 principios originais do desenho
universal e acrescentou mais dois principios, relacionados com aspetos importantes da

educacao:
a) comunidades de aprendizagem e

b) o clima educacional instrucional.

As TIC promovem a interagao social entre pares (Meskhi et al., 2019).) e com os
professores, a medida que mais canais de comunicagdo surgem entre eles (Ngubane-
Mokiwa & Khoza, 2021).

A falta de formacao de professores é outro problema quando se trata de incluir alunos com

deficiéncia (Doménech et al., 2023; Pérez-Castro, 2021; PérezJorge et al., 2021).

Entre as medidas para o ensino superior inclusivo, destaca-se a utilizagcdo das TIC. No
entanto, o seu uso implica o aparecimento de algumas dificuldades (Bong & Cheng, 2021;
Perera Rodriguez & Morifia, 2019).

Entre os principais desafios contam-se:
- 0 elevado custo de certos recursos (Seale et al., 2021) ou

- a dependéncia da conexao de rede para realizar determinadas tarefas (Cotan et al., 2021)
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- a falta de competéncia digital dos professores (FernandezBatanero et al., 2022), que
encontram limitagdes para a formagao e utilizagdo das TIC como a tecnofobia, a falta de
tempo, a auséncia de planeamento, a falta de incentivos, a saturagdo do emprego e/ou o

modelo de acreditagao universitaria (Mercader, 2020).

As TIC oferecem inumeras oportunidades a professores e alunos com deficiéncia (Chun &
Williams, 2021; Roldan-Alvarez et al., 2021). Os recursos digitais s&o essenciais na UDL,
pois oferecem a possibilidade de apresentar conteudos em diferentes formatos, oferecendo
possibilidades de participacdo e expressédo de conhecimento (Xie & Rice, 2021). Permitem
ajustes no processo de ensino-aprendizagem, adaptando-o as habilidades e interesses dos

alunos (Montenegro & Fernandez, 2019).

Os professores tém sido identificados como um dos principais obstaculos, pois por vezes
nao sabem lidar adequadamente com a diversidade presente em suas salas de aula
(Gonzalez &Colmenero, 2021).
- Ainda ha professores com atitudes negativas em relacdo a deficiéncia
(Lorenzo-Lledd et al., 2020).
- A necessidade de maior flexibilidade e/ou sensibilidade por parte dos
professores dificulta a participacdo desses alunos no processo de ensino-

aprendizagem (Majoko & Dunn, 2018).

Requer profissionais capacitados e capazes de realizar as agdes necessarias, desde a
propria estrutura do sistema, a organizagao dos centros e considerando o contexto de
aprendizagem, para ativar os mecanismos que permitam responder a todas as diferencgas.

E representa um verdadeiro desafio para os educadores.

A falta de conhecimento sobre praticas inclusivas (UDP) pode significar que os alunos com

deficiéncia tém dificuldades em aprender de forma adequada (Cotan et al., 2021).
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Os educadores/professores devem conviver com o seguinte:
- Devem incluir todos os alunos na sala de aula para serem alunos ativos.
- A criagdo de objetivos, conteudos, métodos, materiais e avaliagbes deve
basear-se na diversidade, permitindo que todos aprendam e participem, utilizando
uma abordagem flexivel que facilite a participagdo e aprendizagem de todos os
alunos, considerando as necessidades e capacidades de todos eles.
- Devem desenvolver um curriculo de ensino geral, que oferega oportunidades
de aprendizagem inclusivas e eficazes para todos os alunos.
- Devem reduzir barreiras no campo educacional, para facilitar o processo de
aprendizagem para todos os alunos.
- Devem considerar, na conceg¢ao do curriculo, a diversidade dos alunos que
existe na sala de aula, desde a sua abordagem inicial,
- Devem dar a mesma oportunidade a todos, aceder e participar no curriculo
geral, que se conecta com as abordagens do design universal.
- Devem recorrer a estratégias baseadas no uso flexivel de métodos e materiais,

que denominaram Design Universal para a Aprendizagem. (Steinfeld & Maisel, 2012)

"O bom design permite, o mau design desativa” | Declaragdo de Estocolmo, maio
de 2004

A utilizacao das tecnologias de informagao e comunicagao (TIC) facilita e garante o sucesso

e a permanéncia de todos os alunos,

A tecnologia deve atender as diretrizes de acessibilidade para atingir esse objetivo.
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The Universal Design for Learning Guidelines

The goal of UDL is learner agency that is purposeful & reflective, resourceful & authentic, strategic & action-oriented.

Design Multiple Means of

Engagement

Design Multiple Means of
Representation

Design Multiple Means of
Action & Expression

Design Options for

Welcoming Interests & Identities
* Optimize choice and autonomy

* Optimize relevance, value, and authenticity

Access.

* Nurture joy and play
* Address biases, threats, and distractions

Design Options for

ining Effort & Persi
Clarify the meaning and purpose of goals
Optimize challenge and support

Foster ion, i and collecti

Support

learning
Foster belonging and community
Offer action-oriented feedback

Design Options for

Emotional Capacity

. i i befiefs, and
» Develop awareness of self and others.

* Promote individual and collective reflection

Executive Function

* Cultivate empathy and restoralive practices

C)CAST | Until learning has no limits*

Design Options for
Perception

Support opportunities to custamize the display of
information

Support multiple ways to perceive information

Represent a diversity of perspectives and identities in
authentic ways

Design Options for
Language & Symbols
Clarify vocabulary, symbols, and language structures

Support decoding of text, mathematical notation, and
symbols

Cultivate understanding and respect across languages
and dialects

Address biases in the use of language and symbols

lllustrate through multiple media

Design Options for
Building Knowledge
Connect prior knowledge to new learning

and relationships

Cultivate multiple ways of knowing and making meaning
Maximize transfer and generalization

Highlight and explore patterns, critical features, big ideas,

Design Options for

Interaction

« Vary and honor the methods for response, navigation,
and movement

* Optimize access to accessible materials and assistive and
accessible technologies and tools

Design Options for

Expression & Communication

* Use multiple media for communication

« Use multiple tools for construction, composition, and
creativity

Build fluencies with graduated support for practice and
performance

.

Address biases related to modes of expression and
communication

Design Options for

Strategy Development

* Set meaningful goals

Anticipate and plan for challenges
Organize information and resources
Enhance capacity for monitoring progress

e s e

Challenge exclusionary practices

udlguidelines.cast.org © CAST, Inc. 2024
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3. Unidade 2 Concecao da metodologia da unidade

de ensino

1.° METODO: CONCEITO

E um conjunto de etapas, um procedimento orientado para fins gerais.

2.° METODO: TECNICA

E uma habilidade especifica, ferramentas para executar uma tarefa.
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As técnicas sado formas diferentes de aplicar o método, sendo, portanto, um procedimento

mais especifico do que um método.

3°. METODO: ESTRATEGIA
Trata-se de um plano de agéo para atingir um objetivo a longo prazo.
Devem ser previstas e utilizadas diferentes possibilidades.

As atividades de aprendizagem devem ser variadas, com diferentes modalidades ou vias de

acesso ao conteudo e diferentes graus de dificuldade.

Temos de assegurar que os materiais pedagdgicos sao variados, mais ou menos complexos,
ou mais ou menos praticos e que respondem a diferentes niveis de aprendizagem, bem

organizados, de modo a abranger todas as etapas do processo de aprendizagem.

Devem ser propostas formas de agrupamento de alunos ligadas a uma organizacao flexivel
do espacgo e do tempo, combinando trabalho individual, de grupo ou de grande grupo e
organizando agrupamentos flexiveis fora da sala de aula, quando ha alunos que necessitam

de apoio (Roberts, Hine, Morey et al., 2013);

4.° MODELO - UM QUADRO CONCEPTUAL

Os Meétodos e Técnicas Educativas surgem para responder as necessidades dos
professores na sua atividade e para resolver os problemas dos seus alunos com base nos

objetivos propostos e nos recursos disponiveis.

ASPECTOS-CHAVE DA EDUCACAO E DA FORMAGAO

Tecnologia emergente e uma ferramenta poderosa para a inclusao:
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Facilita um maior grau de personalizagao, acessibilidade e eficiéncia na educacéao de
alunos com deficiéncia ou necessidades especiais.

Os algoritmos de aprendizagem automatica podem ajudar os professores a adaptar
o conhecimento as capacidades e necessidades de cada aluno.

A personalizagao inclui adaptacao, flexibilidade de conteudo, ritmo e nivel de
dificuldade. Adaptar o ensino com base nas respostas dos alunos.

Facilita a compreensao do material por todos os alunos e conduz a criagdo de

recursos educativos inclusivos. Deve ser utilizado de forma adequada e ética.

BENEFICIOS ASSOCIADOS A IA NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

As tecnologias proporcionam uma oportunidade para melhorar a vida das pessoas

com deficiéncia beneficios (CERMI,):

Facilitar o acesso a prépria informacao e comunicagcado em todos os meios e formatos.
Facilitar a tomada de decisoes.

Melhorar a acessibilidade no ambiente.

Programacao de robds que facilitam a assisténcia pessoal.

Melhorar os cuidados de saude e os servigos de habilitagao e reabilitagao.
Assisténcia pessoal com sistemas de |IA incluidos em robés (androides);

Promova a colaboracao e a aprendizagem social.

Pode melhorar a eficiéncia da sala de aula e libertar tempo para a interagao humana.

Sistemas de |A automovil.

(Mubasher & Mirza (2021). (Hutchins, 2017; ONU (2019); UNESCO (2021); (Sanabria &
Cepeda, 2016).

ASPECTOS-CHAVE NA EDUCACAO E FORMAGAO DE PESSOAS COM
DEFICIENCIA:

PRESCRICOES
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. E necessario compreender as capacidades e limitagdes da tecnologia.

. E necessario saber como pode ser aplicado para melhorar a aprendizagem e a
incluséo.

. E essencial que os educadores se preparem para usa-lo eficazmente na sala de
aula.

. E importante redefinir o papel dos professores e considera-los ndo apenas como
instrutores, mas também como acompanhantes no processo.

- E fundamental preparar-se para enfrentar as exigéncias atuais e futuras da sociedade
da qual fazem parte como cidadaos digitais.

. Tecnologias inclusivas e produtos de apoio tecnoldgico facilitam as tarefas e rotinas
das pessoas com deficiéncia (equipamentos e programas para aumentar as habilidades de
mobilidade, audig¢ao, visdo ou comunicacgao).

. Robotizacdo e digitalizagéo

Reduzem as barreiras da discriminagdo com base em variaveis como a forga fisica, a inércia
Ou 0s papéis que prejudicaram as pessoas com deficiéncia.

. A consolidacao do teletrabalho

permite que as pessoas com deficiéncia desempenhem as suas fungdes, evitando o fator de
deslocacao.
. Melhorar a qualidade, reduzir a dependéncia e aumentar a autonomia e

independéncia.

DESAFIOS PARA UMA TECNOLOGIA MAIS INCLUSIVA

Acessibilidade, usabilidade, legibilidade e legibilidade

. O design inclusivo deve oferecer canais, conteudos, informagdes e tecnologias
utilizaveis acessiveis.

. A comunicacao deve ser clara, simples e legivel.

. O acesso a informacao beneficia as pessoas com deficiéncia, os migrantes sem

lingua, os idosos ou as pessoas com baixos niveis de instrugao.
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. Preconceitos inconscientes e inteligéncia artificial - A necessidade de educar as
maquinas e garantir que aqueles que as desenvolvem estdo preparados para banir
preconceitos,

. A tecnologia, uma grande aliada para a inclusao social e laboral ajudando a
eliminar barreiras fisicas no ambiente de trabalho (mobilidade ou comunicagéo), acesso a
formacéao

. A acessibilidade cognitiva com deficiéncias intelectuais pode compreender textos,
sinais ou tecnologia (a leitura facil tera mais importancia nos préximos anos.

. Design de hardware acessivel, adaptagoes tecnolégicas ou gadgetsAdaptagdes

tecnoldgicas para facilitar a visao, audicdo ou mobilidade e reduzir barreiras

RISCOS

Lacunas digitais
e Acesso desigual a tecnologia
e Falta de "recursos" nas escolas
e Custo econémico
e A complexidade funcional de alguns dispositivos tecnolégicos
¢ O "medo do desconhecido"

e Enviesamento e vigilancia em larga escala (privacidade de dados)
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PRINCIPIOS E OBJETIVOS INCLUSIVOS

drive us to act
INCLUSIVE INCLUSIVE

PRINCIPLES GOALS

1. Establizsh a classroom climate that fosters
belonging for all students.
¢ Being flexible 2. Set explicit expectations for

. ! students.
¢ Being equitable e

: B 3. Select course content that recogniz 25
¢ Working collaboratively ‘ i ) ) i
diversity and inclusion.

¢ Supporting personalizatior 4, Design all course elements for inclusion

¢ Embracing diversity

5. Reflect on one's own beliefs
about teaching

Os principios inclusivos precisam ser flexiveis, equitativos, colaborativos, solidarios e
abragando a diversidade, isso carrega com uma flecha para estabelecer um clima de sala
de aula que promova o pertencimento de todos os alunos, definir expectativas explicitas para
cada aluno, selecionar o conteudo do curso que reconhega a diversidade e a incluséo,
projetar todos os elementos do curso para inclusao e refletir sobre as préprias crengas sobre

0 ensino.
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¢ Communication skills

¢ Management skills

TEACHING
¥ & Leadership
4 SHILLSAND .
COMPETENCES > Planning
¢ Organization

TEACHER SKILLS

DIGITAL SKILLS _ _
4 AND COMPETENCES ¢ Create [bLJIld Sklllﬁ}
« ® Select (search skills)
¢ Facilitate students’ digital skills

Guality criteria {for selecting or creating)

equacy 1o curricular content

L

3. Provide/mana 0E N an acCcessine

Principios da qualidade total na educagao:

> O mais importante é a satisfacado do cliente, ao menor custo possivel. A empresa de sucesso
sera aquela que identificar e atender as expectativas de seus clientes.

> O processo de qualidade total inicia-se com a detecao de problemas e deficiéncias e a proposta
de determinadas solugdes.

> A gestdo da qualidade baseia-se no desenvolvimento continuo de planos abrangentes, ndo na
execucao de simples acgobes isoladas ou especificas.

> A tomada de decisdes deve basear-se em dados e evidéncias, e ndo em suposigdes e opinides.
Por isso, é necessario avaliar.

> A qualidade depende basicamente das pessoas, razao pela qual é essencial prestar atengao a
aspetos como: Participacdo; Compromisso; Envolvimento voluntario; Colaboragao; Trabalho em
equipa; Formacao de pessoas; Promover o desenvolvimento/crescimento pessoal de cada individuo
como chave para o crescimento e enriquecimento da organizag&o

> A qualidade total envolve toda a organizagao.

E é preciso ter em conta que o circulo de um sistema de qualidade é recursivo: planear, executar,

avaliar e ajustar.
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O DESIGN deve:

° Ser util e comercializavel para pessoas com diversas habilidades;
° Ser adaptavel a uma ampla gama de preferéncias e habilidades individuais;
° Comunicar a informagéao necessaria de forma eficaz ao utilizador, independentemente

das condi¢gbes ambientais ou das capacidades sensoriais do utilizador;

° Ser utilizavel de forma eficiente e confortavel, e com o minimo de fadiga.

TECNICAS DE ENSINO

Sugere-se a utilizacdo de recursos didaticos, utilizados presencialmente ou virtualmente
para testar conhecimentos prévios, e avaliar os novos conhecimentos adquiridos, tais como:

e Questionarios

e Resumos e ensaios

e Mapas conceptuais

e Analogias

e Pesquisa de palavras e/ou palavras cruzadas

e Leituras obrigatorias e sugeridas, reflexao

e Videos e reflexdo

e Visitas no local e reflexao

e Outros

APLICAGOES TECNOLOGICAS PARA USO EDUCACIONAL

Todas estas pequenas dicas podem ser aplicadas em qualquer sala de aula, mesmo

quando n&o existem recursos especificos.

Saude mental:
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. Flexibilize a carga educativa, tendo em conta que por vezes a mente ndo esta
preparada para se concentrar, seja por sobrecarga ou simplesmente pela medicagdo que

pode estar a ser tomada nesse momento.

. Divida os trabalhos de casa em atividades mais curtas, incluindo testes e/ou
exames.
. Seja empatico, coloque-se no lugar do outro.

4. Unidade 3 Ferramentas personalizadas para

alunos com deficiéncia

SISTEMAS DE RECONHECIMENTO DE VOZ

» Para ditado: Dragon Professional, Happyscribbe ou Amazon Lex.
 Para a execugéao de instrugdes: OK Google, Siri, Alexa.

 Para legendagem: Microsoft Teams, Zoom, Google.

* Imagens: lente do Google, camera iOS, Taptapsee.

 Facial: Android, iOS

PREDITORES DE LINGUAGEM DE TEXTO
* Preditores de linguagem baseados no reconhecimento de gestos ou movimentos oculares.
» Ajudar os professores a detetar problemas de aprendizagem e necessidades dos alunos.

» Os rob6s de conversagdao agem da mesma forma que os chatbots, mas as suas respostas

sdo emitidas no modo de voz.
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* Reconhecimento de documentos: S&do programas que permitem "ler" documentos (bilhetes
de identidade, textos, faturas, etc.) por foto ou scanner. Eles também permitem que vocé

reconhega caracteres, como os numeros em uma placa de carro.

» Tradutores inteligentes: processam texto. Sdo ferramentas para traduzir texto entre

diferentes idiomas, automaticamente.

» Chatbots, robés de conversacao e assistentes

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA AUDITIVA

Deficiéncia Auditiva:

. Sente-se mais perto do professor, onde vocé pode ler bem os labios.

. Apoiar intervengdes e explicagbes com imagens, gestos e estimulos visuais.

. Mantenha a sala de aula bem iluminada.

1. Audiono texto paraWhatsApp:permite transcrever todos os audios recebidos para o
WhatsApp.

2. Pédio: permite que pessoas surdas fagam chamadas telefénicas. Durante a

chamada, uma voz Ié o que esta escrito e tudo o que o interlocutor diz € convertido em
texto em tempo real.

3. Visualfy: O aplicativo oferece uma solugao para as multiplas notificagées (sons) que
sao recebidas diariamente nos dispositivos e que facilita a entrega dessas informagdes em

tempo real de forma visual e sensorial.

4. Ajuda para surdos: Esta aplicagao ajuda as pessoas surdas, traduzindo voz em
texto, facilitando assim a comunicacao entre pessoas ouvintes e surdas.

5. Rogervoice: caption telefonemas.

6. Ava. Ferramenta de tradugao automatica de linguagem gestual

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA VISUAL

Deficiéncia visual: (o texto sublinhado contém URLS)
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. Reveze-se na fala, evite ruidos desnecessarios, especialmente durante as

explicagdes.
. A musica e o ruido de fundo podem distrair os alunos com deficiéncia visual.
1. BrailleVoltar: A aplicacao permite-lhe ligar um ecra braille compativel ao seu

dispositivo através de Bluetooth. Ele € usado em conjunto com o aplicativo TalkBack para
fornecer uma experiéncia combinada de voz e braille.

2. GoogleConversacédo: audio-guia dentro do sistema movel, com comentarios falados

para cada menu e vibragao para navegar pelo Android.

3. Sintese de voz: O texto é transferido para a voz.

4. TapTapVer: Tire fotos de objetos e faga com que o aplicativo identifique quais sao.
5. Lazarillo: aplicativo que usa GPS e relata rotas, ambientes, lojas.

6. TalkBack, um sistema que pode ler em voz alta todos os elementos que aparecem
na tela do celular. Pessoas cegas ou com deficiéncia visual podem navegar pelos aplicativos

sem problemas.

7. Smartphone,tool capaz de detetar onde ha uma porta, através da camara movel.
8. DOT WATCH: O PRIMEIRO SMARTWATCH EM BRAILLE
9. Dedol eitor, um anel vestivel acoplado ao dedo, capaz de ler qualquer texto passando

a ponta do dedo sobre um texto impresso e sua tecnologia sera capaz de decodifica-lo e 1é-
lo em voz alta.

10. MANDIBULAS(Acesso ao trabalho com fala) — reconhecer e ler texto na tela em voz

alta

FERRAMENTAS DIGITAIS PARA PESSOAS COM MOBILIDADE REDUZIDA

Deficiéncia motora:

. Tenha em conta os espacos, retire 0 excesso de mobiliario caso ndo va ser usado
para um fim especifico.

. Uma sala de aula limpa e sem po ajuda as pessoas com problemas respiratorios a
sentirem-se melhor.

. As dificuldades motoras nao tém necessariamente de estar associadas a

incapacidade cognitiva.
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1. AcessibilidadePlus: permite-lhe encontrar pontos de interesse que tém instalagdes

ativadas.

2. Desabilitado parque: ajuda-o a encontrar rapida e facilmente lugares de

estacionamento reservados a pessoas com deficiéncia.
3. E acessivel: permite-lhe adicionar os locais que sdo especialmente concebidos para
facilitar a sua circulacao.

4. SerenaTelecuidados: permite-lhe pedir ajuda no caso de ter problemas tanto fora

como dentro de casa.

FERRAMENTAS PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

Deficiéncia intelectual:

. Resumir, adaptar explicagdes, substituir vocabulario especifico e complexo usando
outros termos.

. Flexibilizar horarios e ajustar a carga horaria, que deve ser maior pela manha ou
inicio da tarde do que no final do dia, quando a mente esta mais cansada.

1. Diz: permite que um utilizador com diversidade funcional utilize frases ajustaveis as
suas circunstancias, rotinas e necessidades particulares.

2. VideoResumolnclusdo Plena Madrid: Aplicativo de curriculo de video adaptado para

pessoas com deficiéncia intelectual ou de desenvolvimento.
3. Sou capaz: Permite maior liberdade e seguranga as pessoas com deficiéncia
intelectual. Tem 4 funcbes basicas para o utilizador: O Meu Calendario, Onde Estou?, Os

Meus Empregos, Preciso de Ajuda.

AutismoAplicativos: aplicativo onde vocé pode ficar atualizado com os melhores aplicativos

que estdo sendo usados com e por pessoas diagnosticadas com autismo, sindrome de

Down e outras necessidades

OUTRAS FERRAMENTAS DIGITAIS
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https://play.google.com/store/apps/details?id=es.sdos.accesibility
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dids.disabledpark
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dids.disabledpark
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dids.disabledpark
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dids.disabledpark
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.esaccesibleapp.gratis
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https://play.google.com/store/apps/details?id=aguillametros.videocv
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https://play.google.com/store/apps/details?id=aguillametros.videocv
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mapfre.soycappaz
https://itunes.apple.com/es/app/autism-apps/id441600681?mt=8
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Sistemas de detecao de deficiéncialA para analisar dados sobre desempenho académico,

leitura, escrita e habilidades matematicas para detetar problemas precoces e melhorar o

desempenho académico de alunos com deficiéncia. Ex:Cogniie aindaA2i.

Identificacio das necessidades

A |A pode ajudar a detetar padrées e tendéncias no trabalho académico dos alunos,

permitindo que os professores intervenham precocemente e prestem apoio, se necessario.

Relacionar, do Google. Trata-se de um projeto que consiste numa aplicagdo capaz de
compreender pessoas com dificuldades de fala. Transcreve a sua voz em texto. Ou
simplesmente repete o que a pessoa disse através de uma voz sintetizada para criar uma

conversa mais fluida.

Knewton. Sistemas de aprendizagem que adaptam os conteudos e a metodologia de ensino
de acordo com as necessidades individuais dos alunos com deficiéncia (aprendizagem

através da leitura, audigdo e/ou manipulagao.

ALEKS(Avaliagédo e Aprendizagem em Espacos de Conhecimento). Sistemas de adaptacao
automatica que utilizam IA para personalizar o nivel de dificuldade de exercicios e tarefas

com base no desempenho académico dos alunos com deficiéncia.

All Access Life, uma plataforma para revisdo de produtos de assisténcia.

Bradley, que se comunica com a ajuda de um leitor de olhos.

ETC, ETC.

5. Unidade 4 Requisitos metodolégicos do

desenho universal para a aprendizagem
(UDL)
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Métodos que promovam processos de aprendizagem abrangentes e inclusivos. Apoiados

em varios recursos tecnolégicos, promovem uma educagao abrangente e inovadora.
A formacgao de professores deve priorizar a reflexdo na e sobre a agao.

Metodologia de ensino comprometida com a educagéo de todos os alunos, pesquisando e

investigando novas praticas e estratégias, para responder aos desafios atuais e
futuros.

Different types of methods

Different types of methods
Expository method

«Socratle method or problem
situations

{Zase method

«sefvice Based Learming
Lollaborative leaming
JProblem-based learning
[Project Based Learning
{Others

Different teaching techniques

used in the creative educational process,
constructive criticality, simulation and
problem solving

Mental maps

Debates

Round table

Brainstorming

Role play or simulation

LDthers

A UNIDADE DE ENSINO.

As unidades de ensino s&o constituidas por um conjunto de componentes relacionadas com
0 qué, como e quando ensinar e avaliar os objetivos e conteudos correspondentes a referida

Unidade. Esses componentes ou elementos podem ser configurados da seguinte maneira:

Antes de determinar os objetivos, conteudos e outros elementos da Unidade, € aconselhavel

explorar as caracteristicas do contexto em que a unidade sera desenvolvida, bem como

identificar os interesses e motivacdes dos alunos.

Cada unidade deve ser indicada:
¢ O diagndstico inicial do contexto de trabalho,
¢0s conhecimentos prévios exigidos,

¢0 momento do curso em que sera posto em pratica,
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eduracao,

erecursos pedagogicos que serao utilizados no seu desenvolvimento.

A consecucdo deste objetivo implicaria, entre outras coisas, o seguinte: analisar as
circunstancias em que a unidade sera desenvolvida e ter em conta as caracteristicas

dos alunos.

Objetivos didaticos (porque devemos ensinar): Os objetivos de uma unidade de ensino
devem expressar, da forma mais precisa possivel, as capacidades que os alunos devem
desenvolver ao longo da unidade. Ao associar determinadas competéncias a determinados
resultados de aprendizagem, os objetivos pedagdgicos definem as intengdes educativas da
Unidade correspondente (o que ensinar) e, simultaneamente, expressam os conhecimentos
que devem ser avaliados (o que avaliar). Nesta perspetiva, estes objetivos funcionam como

critérios de avaliagado para a Unidade.

Ao definir os objetivos de uma unidade de ensino, é essencial identificar os conteudos
que serao trabalhados de forma a desenvolver determinadas competéncias, indicando

o tipo e grau de aprendizagem e necessidades especificas.

» Conteudos (o que precisa ser ensinado): A selecdo de conteudos, com 0s quais se
pretende que os alunos atinjam os objetivos didaticos propostos, equilibra conteudos

relacionados a conceitos, procedimentos e atitudes,

Para facilitar a atencao a diversidade dos alunos, na selegao dos conteudos de cada unidade
de ensino deve-se determinar previamente quais sdo os basicos ou nucleares (e, portanto,

comuns a todo o grupo) e quais sao considerados de extensao ou aprofundamento.

Os conteudos de cada unidade de ensino devem servir para especificar os objetivos

de ensino e para especificar as atividades de ensino e aprendizagem.
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Metodologia (como ensinar):

Na programacgao das unidades de ensino, as decisdes metodoldgicas (como ensinar)
geralmente s&o tomadas ao planejar a sequéncia correspondente de atividades em sala de
aula.
eCada atividade requer especificar o papel que o professor desempenhara e o tipo
de tarefas que os alunos terdo de realizar (individualmente ou em grupo), o tempo e
espacgo em que a atividade sera realizada, os recursos que serio utilizados, etc.
«E importante selecionar uma variedade de recursos e estratégias de ensino de forma
a facilitar a aquisicao da aprendizagem basica programada por todos os alunos, uma
vez que nem todos aprendem da mesma forma, ao mesmo ritmo ou com 0 mesmo

nivel de autonomia, nem conseguem atingir o mesmo nivel de aprendizagem.

Todas as decisdes que se relacionam com a forma de ensinar, tais como:
* Opcdes metodoldgicas
» Decisbes sobre recursos pedagdgicos e agrupamentos de estudantes

* O papel dos professores

Atividades complementares

utilizacao dos espacos e horarios disponiveis.

» As medidas previstas para abordar a diversidade estudantil.

A metodologia das unidades de ensino deve ser coerente com os objetivos propostos e

determinada aquando da programacao das atividades de ensino e aprendizagem.

METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM INOVADORAS

Metodologias diversas: para alunos com determinadas caracteristicas pode ndo ser assim
para alunos com caracteristicas diferentes. Devemos também conhecer e selecionar as
metodologias/abordagens educativas que nos podem ajudar a abordar a diversidade e a

promover a aprendizagem para todos.
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A pesquisa educativa nos fornece novas propostas metodologicas. Aqui esta a nossa
selecdo de metodologias inovadoras baseadas nas nossas abordagens pedagodgicas

selecionadas (construtivista, colaborativa, baseada na investigacao, reflexiva).

e A aprendizagem personalizada adapta o qué, quando e como estamos a ensinar

a cada aluno
e A aprendizagem baseada em projetos (PBL) € um método eficaz que ajuda os
alunos a conduzir a sua prépria jornada de aprendizagem.

e A aprendizagem baseada na investigagao desenvolve o pensamento e as

capacidades de resolugao de problemas

e Gamificar a sala de aula

e Sala de aula invertida.

e Storytelling e aulas interativas.

e Aprendizagem cruzada.

e Pensamento computacional.

e Metacognicéo.

e Peca aos alunos que construam um diario de aprendizagem (portfélio)Facilite o

pensamento reflexivo.

6. Unidade 5 Estratégias metodoldégicas para a
avaliacao digital das competéncias dos alunos

(digital, ler para aprender...)

e ATIVIDADES GERAIS

e As atividades devem ser coerentes e desenvolver a capacidade de aprendizagem
visada.

e Devem ser tdo significativos e agradaveis quanto possivel, adequados ao
desenvolvimento e as capacidades do grupo e dos alunos.

e Existem muitas atividades diferentes para alcangar um objetivo, existem
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e A mesma atividade pode dar resultados diferentes.
e (Cada objetivo tem as suas experiéncias especificas.
e As experiéncias de aprendizagem devem ser selecionadas pela sua aplicabilidade,

possibilidade de participacédo dos alunos, conveniéncia e utilidade.

Atividades especificas que utilizam ferramentas e recursos de inteligéncia artificial
(IA) para promover a inclusao educacional, seguindo os principios do Design

Universal para a Aprendizagem (UDL):

1.Simulagodes de situagoes do quotidiano

- Objetivo: Desenvolver competéncias sociais e de resolugédo de problemas.

- Descrigao: Use simulagdes alimentadas por IA para praticar interagdes sociais, como
pedir ajuda ou fazer amigos.

- Recursos: Aplicagdes de simulagao social ou jogos de RPG interativos.

- Adaptagdes: Inclua cenarios visuais e opgdes de resposta simplificadas.

2. Assistente virtual para tarefas

- Objetivo: Auxiliar na organizagao e planejamento de tarefas.

- Descrigao: Implementar um assistente virtual que ajude os alunos a organizar o seu
dia, lembrando-os das tarefas e oferecendo apoio na gestdo do tempo.

- Recursos: Aplicativos como Google Assistente ou Siri.

- Acomodacgbes: Configure lembretes visuais e auditivos e permita que os alunos

personalizem seu assistente.

e 3. Simulagodes virtuais

e - Ferramenta: Labster

- Atividade: Use simulagdes de laboratério virtual para que os alunos realizem
experimentos em um ambiente seguro. Isto é especialmente util para os alunos que
podem ter dificuldades em laboratérios fisicos, permitindo-lhes aprender através da

pratica.
4. Criagao de conteudos multimédia
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e - Ferramenta: Canva ou Adobe Spark

- Atividade: Os alunos podem criar apresentacoes, infograficos ou videos usando essas
ferramentas. A IA pode sugerir layouts e elementos visuais, facilitando a expresséo

criativa e a apresentacao de informacdes de forma envolvente.
5. Jogos de aprendizagem personalizados
- Ferramenta: Kahoot! ou Quizizz

e Atividade: Crie questionarios interativos que se adaptem aos niveis de habilidade dos
alunos. A IA pode ajudar a ajustar a dificuldade das perguntas com base no
desempenho de cada aluno, garantindo que todos estejam envolvidos e aprendendo

ao seu proéprio ritmo.
6. Plataformas de aprendizagem personalizadas
- Ferramenta: DreamBox Learning ou Knewton

- Atividade: Implementar plataformas que adaptem conteudos e atividades com base no
progresso de cada aluno. Isto permite que cada aluno progrida ao seu proprio ritmo e

receba apoio especifico em areas onde precisa de mais ajuda.
7. Analise de texto e sentimento
- Ferramenta: MonkeyLearn ou TextBlob

- Atividade: Os alunos podem analisar textos para identificar emocdes e temas. Isso
pode ser util em aulas de literatura ou estudos sociais, fomentando a empatia e a

compreensao de diferentes perspetivas.
8. Tutores Virtuais

- Ferramenta: Khan Academy ou Socratic
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- Atividade: Os alunos podem usar tutores virtuais que oferecem explicacdes e
exercicios adaptados as suas necessidades. Isso fornece apoio adicional e permite que

os alunos trabalhem em areas onde precisam de mais pratica.
9. Aulas interativas com feedback instantaneo
- Ferramenta: Edpuzzle

- Atividade: Use videos educativos interativos que incluam perguntas e feedback
instantaneo. Isto permite que os alunos reflitam sobre a sua compreensao e recebam

apoio imediato.
10. Histdrias interativas com IA

- Objetivo: Promover a compreensao e a criatividade em leitura.

- Descrigao: Use um aplicativo de IA que gera historias personalizadas. Os alunos
podem escolher personagens, cenarios e tramas. Depois, podem ilustrar a sua historia.
- Recursos: Apps como ChatGPT ou ferramentas de storytelling.

- Adaptagdes: Fornega imagens e opgdes visuais para ajudar na escolha dos elementos

da historia.
11. Leitura adaptativa
- Ferramenta: Rewordify ou Natural Reader

e - Atividade: Utilize estas ferramentas para simplificar textos complexos. Os alunos
podem inserir um texto e receber uma versiao mais acessivel, permitindo-lhes
compreender melhor o conteudo. Isto € util para alunos com diferentes niveis de

leitura.
12. Criagao de resumos automaticos
- Ferramenta: SMMRY ou Resoomer

- Atividade: Os alunos podem usar estas ferramentas para resumir artigos ou textos

longos. Isso os ajuda a identificar as principais ideias e a praticar a sintese de
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informacdes, facilitando o aprendizado para aqueles que podem ter dificuldades com

textos longos.
13. Assistentes de escrita
e - Ferramenta: Grammarly ou ProWritingAid

- Atividade: Os alunos podem escrever redagdes ou relatérios e usar essas ferramentas
para receber feedback instantadneo sobre gramatica, estilo e clareza. Isto permite-lhes

melhorar as suas competéncias de escrita de forma auténoma.

Consideragoes:

- Avaliagao: Use rubricas que considerem o progresso individual e a participagao em
atividades.

- Colaboracao: Envolve especialistas em educacao especial para adaptar as atividades
as necessidades especificas dos alunos.

- Feedback: Fornece feedback constante e positivo para motivar os alunos.

Estas atividades n&o s6 incentivam a aprendizagem, mas também promovem a inclusao

e a participacao ativa de todos os alunos.

ATIVIDADES ESPECIFICAS
e ATIVIDADE 1: "Explorar o Mapa de Espanha com IA e Tecnologia"

Objetivo Geral: Facilitar a aprendizagem do mapa de Espanha (provincias e comunidades

auténomas) em criancas de 11 anos com deficiéncias intelectuais através de ferramentas
informaticas e inteligéncia artificial, com uma abordagem inclusiva baseada no Design

Universal para a Aprendizagem (UDL).

Ferramentas Tecnoldgicas:
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1. Plataformas de mapas interativos: - Google Earth, Google Maps ou Scribble Maps para

explorar a Espanha.

2. Aplicagdes de Inteligéncia Artificial (IA): - ChatGPT para responder a perguntas e fornecer
pistas educacionais. DALL- E para gerar imagens personalizadas de comunidades

autéonomas.

3. Aplicativos de gamificagdo: Kahoot ou Genially para criar quizzes interativos.

Estrutura da Atividade:

1. Introducao: "Uma viagem pela Espanha com IA" (10 minutos) Atividade: Projetar um
mapa interativo no Google Earth; Relacionar o mapa de Espanha com um "puzzle" em que
cada comunidade autonoma € uma peca; Explicar: "Hoje vamos ajudar um robd viajante

(IA) a explorar Espanha e aprender mais sobre ela."

(2014), apresentar conteudos em multiplos formatos (visual, auditivo, narrativo) facilita o

acesso a informacgéo.

Atividade 1: "Descobrir as Comunidades Auténomas com IA" (15 minutos) Ferramentas
utilizadas: Google Earth e ChatGPT.

1. Exploragéo digital:

e + Cada crianga seleciona uma comunidade autbnoma para explorar com o

Google Earth.

e < AlA ajuda a responder a perguntas:

e +"Qual é a capital desta comunidade?"

e +"Que rios ou montanhas importantes existem aqui?"

2. Dicas personalizadas:

e < AlA pode gerar descri¢gdes visuais com DALL-E.

e + Exemplo: "Gerar uma imagem de uma paisagem tipica da Andaluzia"

Atividade 2:"Construindo o mapa interativo" (20 minutos)
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Ferramentas utilizadas: Rabiscos Mapas ou Genialmente.

1.

Jogo digital:

* As criangas arrastam e colocam as comunidades autbnomas no seu lugar correto

dentro de um mapa digital.

Desafios interativos:

* A |A faz perguntas para orientar o processo:

* "Encontre a comunidade mais pequena de Espanha."”

* "Coloque as llhas Baleares no lugar correto."

Atividade 3: "Competigao interativa em Kahoot" (15 minutos)

Ferramenta utilizada: Kahoot.

1.

Crie o questionario:

Conceba um questionario com perguntas adaptadas as comunidades e

provincias.

» Exemplo: "Que comunidade auténoma fica a norte de Madrid?"

2. Reforgo Al:

« A |IA explica as respostas corretas apos cada pergunta, reforcando a

aprendizagem.

Encerramento: "Somos exploradores experientes" (10 minutos)

1.

Reflexdo em grupo:

* Projete um mapa completo e reveja o que aprendeu com perguntas abertas:
* "Que comunidade gostaria de visitar?"

Recompensa digital:

» Gere diplomas personalizados com DALL E ou Canva. Referéncia:

Resultados esperados:
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e + As criangas identificam pelo menos 10 comunidades autébnomas e as suas
principais provincias.

e - Eles entendem elementos basicos do mapa da Espanha gragas ao uso de
tecnologia acessivel e IA.

e + Aumentam a sua participacdo e motivagdo num ambiente digital inclusivo.

Conclusao:

ATIVIDADE 2: "Aprender Matematica com Robdés Interativos™

Qualificagao: Resolucao de Problemas de Matematica com Robés e Design Universal

para a Aprendizagem (UDL)

e Justificagao: A utilizacdo de robés interativos na sala de aula promove a motivacao
e a aprendizagem significativa, bem como facilita o0 acesso a conceitos abstratos
através de experiéncias praticas. Esta atividade oferece aos alunos com deficiéncias
motoras, visuais ou cognitivas a oportunidade de participar ativamente na resolugéo
de problemas matematicos, utilizando comandos de voz, controlos adaptados e

programacao simples (Barajas et al., 2007).
Objetivos:

1. Resolver operagdes matematicas basicas programando e controlando robés

interativos.
2. Promover o trabalho colaborativo e inclusivo.
3. Melhorar as competéncias l6gico-matematicas através de experiéncias praticas.

4. Promover a acessibilidade através de ferramentas adaptadas as diversas

necessidades.
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Desenvolvimento da Atividade:

1.

Avaliacéo:

Introdugéo (20 minutos)

 Apresentacao dos robés (BeeBot, Dash & Dot, Lego Mindstorms).

» Explicacdo da programacédo basica com comandos simples e controles
adaptados.

Resolucdo de Desafios de Matematica (60 minutos)

* Os alunos programam o robd para se mover em torno de um quadro gigante
contendo problemas de matematica.

* Ao chegar a uma praga, o grupo resolve a operagao correspondente para
avancar.

* Opgdes inclusivas:

» Comandos de voz para alunos com dificuldades motoras.

» Feedback audio para alunos com deficiéncia visual.

Atividade de Reforgo e Criatividade (30 minutos)

* Projetar novos desafios matematicos que outros grupos irdo resolver usando

0s robos.

» Capacidade de resolver corretamente desafios matematicos.

* Participagao ativa na programacgao dos robés.

* Qualidade do trabalho colaborativo e inclusivo.

Recursos necessarios:

* Robés interativos programaveis.

* Tabuleiros de jogos com problemas matematicos.

 Controles adaptativos e comandos de voz.
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ATIVIDADE 3: "Escrita Criativa com Assistentes de IA"
Qualificagao: Crie sua historia: escrita inclusiva com assistentes de texto inteligentes

Justificacao: Os assistentes de texto alimentados por IA (como o ChatGPT ou o
WriteSonic) permitem que os alunos com dificuldades de aprendizagem, como dislexia ou
dificuldades motoras, se envolvam plenamente em atividades de escrita criativa. Através
de ditado de voz, corregcao automatica e sugestdes de conteudo, esta atividade fomenta

a criatividade e melhora as competéncias linguisticas.
Objetivos:

1. Escreva histoérias criativas usando ferramentas de |A.

2. Promover a expressao escrita e oral de forma acessivel.

3. Melhorar as competéncias linguisticas através da corregdo automatizada e do

feedback adaptativo.

Desenvolvimento da atividade:

1. Introducédo (30 minutos)

e - Explicagdo da atividade e apresentagao do assistente de texto inteligente.

¢ < Demonstracdo do uso de comandos de voz e sugestdes de |A para escrita.

2. Criagao de Historia (60 minutos)

e + Os alunos ditam ou escrevem a sua histéria com a ajuda do assistente de IA.
* Opgdes inclusivas:

e -+ Sugestdes de IA para vocabulario e estrutura gramatical.

e - Ditado de voz para alunos com dificuldades motoras.

¢ < Modos de leitura em voz alta para rever o texto criado.

3. Apresentacgao (30 minutos)

e + Cada aluno apresenta a sua historia em formato oral, visual ou digital de

acordo com a sua preferéncia.
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e Avaliacdo:

e -+ Criatividade e coeréncia da historia.

e + Uso eficaz de ferramentas de |A para escrever.

e - Participacao ativa e reflexao sobre a experiéncia de criagdo. Recursos necessarios:
e - Assistentes de texto inteligentes acessiveis.

e - Dispositivos com fungéo de ditado e leitura em voz alta.

e ATIVIDADE 4: Titulo: Explorando a Histéria Através de Controles Adaptativos de
Jogos de Video Educacionais e Educacionais

e Justificagdao: Os videojogos educativos permitem-nos simular acontecimentos
historicos e incentivar a aprendizagem ativa. Utilizando controlos adaptados, esta
atividade permite aos alunos com deficiéncias motoras ou cognitivas explorar e
compreender eventos histéricos de uma forma acessivel e interativa (Palacios Nufiez
et al., 2021).

e Objetivos:

e 1. Explore eventos histéricos através de jogos de video educativos.

e 2. Incentivar a participagao ativa e colaborativa através de controlos acessiveis.

e 3. Refletir sobre a relagao entre historia, tecnologia e educacgao inclusiva.

e Desenvolvimento da Atividade:

e 1. Introducdo (30 minutos) « Apresentacdo do jogo educativo selecionado (por
exemplo, Civilization, Discovery Tour by Assassin's Creed). « Explicagao da utilizagao
de controlos adaptados.

e 2. Explorando o Ambiente Histérico (60 minutos) * Os alunos navegam no ambiente
virtual, interagem com figuras histéricas e completam desafios relacionados a eventos-
chave. « Opcgdes inclusivas: « Controles de acessibilidade configurados para cada
aluno. * Audiodescri¢des e legendas automaticas.

e 3. Reflexdo e Debate (30 minutos) « Discussdo em grupo sobre as ligdes aprendidas.

* Reflexao sobre a utilizagdo dos videojogos como ferramenta educativa inclusiva.
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e Avaliagdo: * Capacidade de identificar e explicar os principais acontecimentos
historicos. « Uso efetivo de controladores adaptativos e participagao ativa. * Reflexao
critica sobre a experiéncia educativa. Recursos necessarios: * Consolas de videojogos
com suporte para controladores adaptaveis. * Jogos de video educativos com
conteudo histérico. « Configuragdes de acessibilidade ativadas. Estas atividades
integram tecnologias inovadoras para melhorar a inclusdo e a aprendizagem
académica, alinhando-se com os principios da UDL e promovendo experiéncias

significativas para os alunos com deficiéncia.

e ATIVIDADE 5: "Explorar o Sistema Solar com Assistentes de |IA e Realidade
Aumentada”

¢ Qualificagao: Viajando pelo Espago: Descobrindo o Sistema Solar através da IA e do
Design Universal para Aprendizagem (UDL)

o Justificativa: O ensino de conceitos espaciais pode ser desafiador para alunos com
deficiéncia visual, auditiva ou cognitiva. A integracdo de Inteligéncia Artificial (IA)
juntamente com aplica¢des de realidade aumentada (RA) permite multiplas formas de
representacdo e expressao, alinhando-se com os principios UDL. Esta atividade
inclusiva facilita a aprendizagem sobre o Sistema Solar através de experiéncias
personalizaveis e acessiveis, melhorando a compreenséo de conceitos-chave através

de experiéncias multissensoriais e adaptativas (Sanchez-Fuentes, 2023).

e Objetivos:

e 1. Compreender as principais caracteristicas dos planetas do Sistema Solar através
de tecnologias inclusivas.

e 2. Promover o uso de IA e RA para criar recursos educacionais acessiveis.

e 3. Promover a participagao ativa dos alunos em atividades colaborativas inclusivas.

e 4. Desenvolver competéncias de observagdo, analise e sintese através de
experiéncias multissensoriais.

Desenvolvimento da Atividade:

1. Introdugao ao Sistema Solar (30 minutos)
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 Breve apresentacao sobre os planetas, suas caracteristicas e localizagdo no espaco.

« Utilizagcdo de um assistente de IA (ChatGPT ou similar) para responder a perguntas

em tempo real sobre o Sistema Solar.

2. Exploragao de Realidade Aumentada (45 minutos)

e + Os alunos usam aplicativos de RA (como Solar System Scope ou JigSpace) para
observar modelos 3D dos planetas projetados em seus dispositivos moveis ou
tablets.

e + Opcdes de acessibilidade ativadas

e -+ Audiodescrigbes para alunos com deficiéncia visual

e -+ Legendas automaticas para descricbes em tempo real para alunos com
deficiéncia auditiva

e -+ Observacgao de detalhes sobre o tamanho, distadncia e composicao dos planetas

3. Atividade em Grupo (40 minutos)

e -+ Cada grupo escolhe um planeta para criar uma planilha interativa que inclui:

e +Imagem AR do planeta capturada durante a exploragéo.

e - Descricdo das suas caracteristicas (dimensao, atmosfera, temperatura).

e - Curiosidades ou dados relevantes sobre o planeta.

e + Os alunos podem apresentar as suas fichas através de videos explicativos,
gravacgdes de voz ou apresentagdes digitais, de acordo com as suas preferéncias
de expressao.

4. Reflexao Inclusiva (20 minutos)

e < Discussao em grupo sobre como as tecnologias utilizadas ajudaram a entender
melhor o tema.

e - Reflexdo sobre as barreiras removidas gragas ao uso de IA e RA.

Avaliagao:

e 1. Critérios de avaliacao:

e -+ ldentificacao correta das caracteristicas dos planetas do Sistema Solar.

e + Uso efetivo de tecnologias de IA e RA para exploragao e aprendizagem.

e + Apresentacéo criativa e inclusiva da informacgao recolhida.
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¢ Reflexao critica sobre a experiéncia educativa inclusiva.

e Ferramentas:

e + Rubrica de avaliacao colaborativa.

e < Diario de aprendizagem individual.

e -« Observacao direta durante a atividade. Recursos necessarios:

e -« Dispositivos moveis ou tablets com capacidade AR.

e  Aplicacdes educativas de realidade aumentada.

e - Assistente de IA para consultas e geragdo de conteudo.

e + Materiais adaptados para alunos com necessidades especificas (descricdes
auditivas, legendas).

e Esta atividade promove a aprendizagem inclusiva através da concegédo de
experiéncias inovadoras e tecnologicas, promovendo a participagao ativa de todos os

alunos.
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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. Duragdo do médulo

30 horas

| 3. ECTS créditos / ECVET creditos

2 créditos / 1 credito

| 4. Autores

Em nome da Universidade de Plovdiv:
o 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
Com as contribuigoes de:
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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.
[ )

e  Sera capaz de:

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

v Aplicar as normas para um determinado curriculo;

v Aplicar as normas de avaliagao.

[ )

o  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 espaco 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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| 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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CONTEUDOS TEMATICOS DO MODULO

Unidade 1. Natureza digitalmente inclusiva (comunidades,
crencgas, valores, aceitagao social) do curso e dos materiais de

aprendizagem

A natureza digitalmente inclusiva de qualquer curso eletronico e materiais de
aprendizagem eletronica ndo pode ser aplicada sem a adogdo da filosofia da educagao
digitalmente inclusiva. A inclusao digital € um conceito multidimensional e, a este respeito

— é realizada como um processo;

— revela e elimina barreiras;

— esta associada a presencga, participagdo e sucesso de todos os educadores e
aprendentes;

— engloba “factores como o acesso, as infra-estruturas, a utilizagao e os resultados”
(Park, 2017; Helsper, 2012).

A educacao inclusiva digital segue a filosofia e os principios da educacao inclusiva,

implementando um processo educativo inclusivo multivariavel num ambiente virtual.

A natureza digitalmente inclusiva dos materiais do curso eletronico e do e-learning é
conseguida através da aceitacdo das diferengas na mediacao digital. “A mediacao digital é
implementada através de tecnologias de informagao ou outros meios que proporcionam uma
comunicagao interactiva na interagdo pedagogica entre um professor e os alunos. Uma
grande parte dos cursos, programas, licbes e aulas realizados no ensino a distancia contam
com o apoio de formadores, os mais velhos e os mais capazes” (Levterova-Gadjalova, 2024).

A mediacgao digital cria condi¢goes para:

e melhorar as interacdes sociais dentro da organizacao escolar e entre a familia e a
escola;
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e criar comunidades educativas mais abertas e colaborativas (Ledn-Nabal et all,
2021);

e criar novas tecnologias educativas que favore¢cam a aprendizagem ativa dos
alunos;

e ter em conta as especificidades da aprendizagem das diferentes geragdes de
alunos (Y, Z Alfa e possivelmente Beta);

e criar recursos de e-learning partilhados, materiais de e-learning e objectivos
partilhados.

A aprendizagem e-learning qualitativa comega com a identidade da respectiva
comunidade educativa. A comunidade em linha da instituicdo deve estar totalmente
integrada na comunidade académica mais vasta dessa instituicdo. As seguintes
recomendagdoes para que a conceg¢ao de cursos electréonicos seja digitalmente
inclusiva podem ser derivadas (Quality Standards for Online Learning,

https://www.apu.edu/live data/files/334/online learning standards.pdf):

e A concecgao do curso e a presencga ativa do formando promovem um sentido de
comunidade entre os diversos formandos em linha e afirmam que os formandos
em linha sdo membros iguais e valiosos da comunidade que procuram fazer
progredir o seu trabalho através do sucesso académico.

e A concegao do curso promove a liberdade académica e as melhores praticas de e-
learning. Ao fazé-lo, cria uma experiéncia de aprendizagem que aproveita as
melhores praticas e reflecte a individualidade do corpo docente.

¢ O curso cria um sentido de comunidade ao apresentar os alunos no inicio e através
de materiais introdutdrios, apresentacao e desempenho do formador.

e A concegdo do curso incentiva a comunidade estudantil e a colaboragdo, a
interacao entre o corpo docente e os alunos através de varios elementos do curso.

e O formador mantém uma presencga, responde aos e-mails e mensagens dos
formandos e envolve imediata e ativamente os alunos através de féruns, chats e
outros elementos de comunicagao do curso.

A natureza digital inclusiva de um curso de aprendizagem eletrénica e dos
materiais de aprendizagem eletrénica depende:

e a aceitacdo social da aprendizagem e-learning por parte de todos os
intervenientes no campo educativo e as percepgdes geracionais da aprendizagem
e-learning.

e sinergia entre factores organizacionais e humanos e tecnologias digitais na

organizagao educativa ou transformacao digital da aprendizagem,;
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e capacitar os aprendentes para assumirem a responsabilidade pelo seu proprio
percurso de aprendizagem;

e integracdo com a inteligéncia artificial (IA) para melhorar a experiéncia de
aprendizagem e personalizar o feedback;

e ambientes de aprendizagem flexiveis com modelos de aprendizagem em linha e
combinados, permitindo que os alunos acedam a recursos educativos em qualquer
altura e em qualquer lugar” Moleka (2023);

e assegurar um ambiente educativo dindmico, flexivel e inclusivo utilizando
tecnologias inteligentes;

e estratégias estruturantes e normas de qualidade para uma educacado digital
inclusiva

e competéncias digitais dos professores e do pessoal administrativo;

e criacao e implementagdo de modelos inovadores de aprendizagem eletronica;

e multifuncionalidade didatica e interatividade da aprendizagem eletrénica;

e criacao de perfis educativos dos aprendentes;

e aprendizagem personalizada com percursos de aprendizagem personalizados;

e estimulo a aprendizagem ativa e ao envolvimento dos alunos;

e desenvolvimento de modelos de estilos de ensino eletronico e de estilos de
aprendizagem e-learning;

e aprendizagem socio-emocional num ambiente digital;

e formagéo de competéncias transversais: comunicag¢ao, pensamento critico

e colaboragao e criatividade, consciéncia cultural e conetividade;

sensibilizagdo (mindfulness) e bem-estar eletronico de todos os alunos,
professores e administradores;

e construgdo de modelos de tolerancia e justica para as realizagées de todos os
alunos;

e criagcao de um ambiente digital educativo positivo.

A natureza digitalmente inclusiva de um curso e de materiais de aprendizagem

eletrénica é apresentada por:
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e garantir o acesso digital, a acessibilidade digital e a seguranca digital de um e-
Curso;

e assegurar uma concegao acessivel num ambiente digital (separagao do conteudo
e da estrutura da apresentacao, separagao da funcao do método de gestao,
fornecimento de alternativas equivalentes noutras modalidades, conteudo da
estrutura, rotulos e recursos (segundo Treviranus, & Roberts, 2006)

e modalidades; conteudo da estrutura, rétulos e recursos (de acordo com
Treviranus, & Roberts, 2006);

e a usabilidade dos conteudos de aprendizagem apresentados em materiais de e-
learning;

e a presenca social digital de formadores e aprendentes;

e especificacbes e normas para a interoperabilidade dos dispositivos electronicos
através dos quais se processa a aprendizagem e-learning;

e sistemas de acesso alternativo ou tecnologias de apoio;

e aplicacao do design universal (UD), criado por Mace;

e aplicacdo do desenho universal para a aprendizagem (UDL), criado por Rose e
desenvolvido pelo CAST;

e aplicagcédo do desenho universal para a medicao (UDA);

e aplicacao de diferentes modelos de concecao pedagogica num ambiente digital;

e aplicacado de normas de qualidade para cursos e materiais electrénicos;

e conhecimento e consideracdo dos pontos fortes dos aprendentes e das suas
necessidades

e adaptacdo do conteudo de aprendizagem as necessidades individuais dos
aprendentes;

e adaptacao das instrucdes as necessidades individuais dos aprendentes;

e personalizagédo do e-learning;

e concetualizacao e personalizacao do feedback;

e criar um ambiente de e-learning positivo;

e implementar uma abordagem pedagadgica inclusiva em agéo (IPAA).
A Abordagem Pedagdgica Inclusiva em Agéao (IPAA):
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e emergiu de uma investigagao sobre as competéncias dos professores que sao
capazes de manter elevados niveis de desempenho académico em salas de aula
diversificadas (Florian & Black-Hawkins, 2011).

e responde a diversidade dos alunos de forma a evitar a marginalizagao de alguns
alunos na comunidade da sala de aula (Florian & Black-Hawkins, 2011).

e reconhece que existem diferengas individuais entre os alunos, mas evita os
problemas e o estigma associados a rotulagem de alguns alunos como diferentes
(Florian & Black-Hawkins, 2015).

eDe acordo com Treviranus e Roberts (2006), a aprendizagem inclusive por e-
learning tem em conta as preferéncias e os interesses dos aprendentes, uma vez que:

e proporciona a “capacidade de configurar o sistema operativo ou as ‘preferéncias do
sistema’ (por exemplo, sinais visuais em vez de sons do sistema, maior volume do
altifalante);

e configura as definicbes da aplicagado ou do navegador (por exemplo, fontes de texto
maiores, botdes maiores);

e permite a reformatacdo de conteudos (por exemplo, utilizando folhas de estilo em
cascata, CSS, ou XSLT);

epermite o langamento e a configuragcdo de sistemas de acesso alternativos (por
exemplo, sistemas de conversao de texto em voz);

e completa o conteudo com informagdes adicionais (por exemplo, defini¢des, ficheiros
de legendas);

esubstitui o recurso por um recurso equivalente que satisfaca o acesso e as
necessidades do aprendente;

edescreve e catalogar os recursos de aprendizagem para que possam ser ligados entre

si e comparados de acordo com as preferéncias do aprendente.”

7. Unidade 2. Acesso, acessibilidade e tecnologias digitais

As tecnologias digitais sao definidas como “conhecimentos, competéncias e know-how
para a criagcado, processamento, transmissao e utilizagdo de dados digitais, bem como

sistemas e procedimentos para a sua aplicagao pratica” (Lipsmeier et al, 2024). No contexto
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de clarificar se uma tecnologia € digital, cria-se uma arvore de decisdo multinivel, que é
utilizada para a tomada de decisdes sistematicas; neste caso, para identificar tecnologias
digitais ou fazer uma distingao entre aplicacdo, tecnologias digitais e tecnologias néo digitais

(ver Figura seguinte).

|

Technology?

¥ L J

Application? Digital Technology?
No Statement . Non-digital . ]
i Application i Digital Technology
Caption: | Statement | | Definition |

A figura é de Lipsmeier, et al. (2024).

Berger, et al. (2018) identificam sete arquétipos de TD: plataforma, conetividade,
produto baseado em actores, recolha de dados baseada em sensores, geragéo de
conhecimentos analiticos, interacdo analitica e interagdo aumentada.

As tecnologias digitais criaram a transformacao digital do mundo, o que inevitavelmente
estabelece requisitos de acesso, acessibilidade, igualdade e justica na utilizacdo das
tecnologias digitais por todas as pessoas.

O conceito de “acesso” € mais frequentemente definido como “a capacidade de um
determinado sistema, espaco, materiais, produtos, sem exigir quaisquer alteracdes, ser
utilizado por todas as pessoas de forma completamente independente”. (ITU, 2019).

No contexto da utilizagdo das tecnologias digitais, o acesso é interpretado como
“acesso digital”. “O acesso digital é interpretado em varios espagos:

v' acesso fisico (acesso a objectos e lugares) (Jaeger e Bowman, 2024);
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v’ acesso a dispositivos electréonicos e tecnologias digitais (computadores,
telefones inteligentes, eftc.);

v' acesso a rede Internet e a qualidade da conetividade a Internet (Internet rapida
ou de alta velocidade ou Internet com uma velocidade de descarregamento igual ou superior
a 100 Mbps e uma velocidade de carregamento igual ou superior a 10 Mbps, sendo a
conetividade a Internet 6tica melhor do que a conetividade a Internet por cabo; Acesso em
banda larga ou capacidade de transmitir simultaneamente canais de dados, video e voz,
geralmente com uma taxa de acesso a comunicagdo superior a 256 kbit/s. O acesso em
banda larga pode ser um acesso a Internet sem fios e movel);

v'  transporte, dispositivos, ferramentas de software, conteudos/servigos,
prestagcado de servigos/acesso e literacia/facilitagoes sociais (competéncias) Gurstein
(2003);

v' acesso intelectual (acesso a ideias, que por sua vez inclui o acesso a educagéo)
(Jaeger e Bowman, 2024);

v’ competéncias digitais pessoais para navegar, navegar, segurancga digital e
seguranga digital num contexto de ambiente virtual;

v inclusao digital, ou seja, “diferentes estratégias concebidas para garantir que
todas as pessoas tém igual acesso, oportunidades e competéncias para beneficiar das
tecnologias e sistemas digitais” (ITU, 2019).

A falta de acesso conduz a uma fratura digital. De acordo com Carpentier (2015), o

nucleo do discurso da fratura digital baseia-se na articulagéo de trés elementos:
(1) a importancia do acesso a computadores em linha, cuja utilizagao

(2) resulta num aumento dos niveis de informagao, conhecimento, comunicagao ou

outros tipos de beneficios socialmente valorizados, que

(3) por sua vez, sdo tao vitais que a auséncia de acesso e o consequente “digibetismo”
(ou analfabetismo informatico) acabarao por criar ou manter uma sociedade

dicotomizada entre os que tém e os que nao tém.

A acessibilidade é o minimo para a utilizacdo por todas as pessoas,

independentemente das suas diferengas de meios. A acessibilidade n&o deve ser confundida
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com a usabilidade, que € “a medida em que um produto (como um dispositivo, servigo ou
ambiente) pode ser utilizado por utilizadores especificos para atingir objectivos especificos
com eficiéncia, eficacia, satisfacdo e conveniéncia num contexto de utilizagao especifico” (Li
et al., 2018, Web Accessibility Initiative Retrieved 2020).

A usabilidade consiste em “conceber produtos para que sejam eficazes,
eficientes e satisfatorios. A usabilidade inclui a conce¢ao da experiéncia do
utilizador”. (Web Accessibility Initiative Retrieved 2020)

https://www.w3.org/WAIl/fundamentals/accessibility-usability-inclusion/

‘O poder da Web reside na sua universalidade. O acesso de todos € um aspeto
essencial...”. A cobertura da WAI sobre acessibilidade da Web inclui:
e ‘“conteudos Web” - sitios Web e aplicagbes Web;
o ferramentas de criagao de conteudos, como sistemas de gestao de conteudos (CMS)
e software de blogues;
e navegadores e outros “agentes do utilizador”
« WAI - especificagdo ARIA para aplicacbes Internet ricas e acessiveis”.

(https://www.w3.org/standards/webdesign/accessibility).

A acessibilidade ¢é a possibilidade de aceder, utilizar e beneficiar de um ambiente em
condigdes de igualdade com os outros, independentemente das diferengas de género, idade,
condigao fisica ou mental. “A acessibilidade refere-se a capacidade de um individuo aceder,
navegar, compreender e utilizar as carateristicas de um ambiente, incluindo ambientes
fisicos, digitais e conceptuais.” (Harniss, 2014). A acessibilidade esta relacionada com a
igualdade e a superagao de esteredtipos negativos e do estigma social. Cada esteredtipo
negativo, cada estigma negativo € uma barreira a formacao de uma identidade real, virtual

e multipla.

e Existem varios tipos de acessibilidade relacionados com as tecnologias
digitais:

- acessibilidade social que esta associada a diferentes grupos sociais. A
categorizagao social deriva para as pessoas com deficiéncia, para as pessoas que nao falam

uma determinada lingua, etc. Por exemplo, as deficiéncias sdo uma construgao social e,
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como tal, apesar da sua diversidade, n&do podem ser sindnimo de bem ou mal, bom ou mau,
certo ou errado (Goffman, 2009; Shinohara & Wobbrock, 2011; Li et al., 2018);

- acessibilidade do ambiente fisico que esta mais frequentemente associada a
mobilidade pessoal e a um estilo de vida independente em varios espacgos interiores e
exteriores variaveis, em diferentes edificios, pisos, salas e quando se utilizam diferentes
produtos e materiais em contextos quotidianos e educativos.

- acessibilidade do ambiente de aprendizagem é “o potencial do ambiente de
aprendizagem para se adaptar as necessidades de todos os aprendentes. E determinada
pela flexibilidade do sistema virtual (em termos de apresentagcdo, métodos de controlo,
formas de acesso e apoio ao aprendente)” (Cooper, 2006). Neste discurso, 0 ambiente de
aprendizagem torna-se um ambiente de aprendizagem e de auto-aprendizagem acessivel
em relacao as necessidades dos professores e dos alunos.

o A acessibilidade do ambiente de aprendizagem aumenta se o processo de
aprendizagem for aplicado:

¢ 0s principios do desenho universal, do desenho universal para a aprendizagem e
do desenho universal para a avaliagao;

e modelos de aprendizagem relacionados com a neuro-educagdo e a neuro-
pedagogia;

e aprendizagem personalizada;

¢ tecnologias digitais, incluindo aplicagdes moveis;

e tecnologias adaptativas para professores e alunos com NEE;

e tecnologias de apoio;

¢ modelos de aprendizagem inovadores com solugdes tecnologicas inovadoras e
outros.

- acessibilidade dos conteudos educativos para todos os professores e alunos, com
um maior envolvimento de todos os participantes no processo educativo com experiéncias
positivas. O investimento vale a pena porque é visivel o desenvolvimento de cada professor
e aluno, bem como o seu bem-estar académico geral.

- acessibilidade digital que esta relacionada com o acesso a Internet, a conetividade
a Internet e “um vasto leque de factores, incluindo problemas de acessibilidade com os

fornecedores de servigos Internet (ISP), a capacidade de pagar o hardware e os
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navegadores Web que ndo sao compativeis com tecnologias de assisténcia vitais” (Jaeger,
2012). A acessibilidade digital esta inevitavelmente ligada ao acesso universal na interagao
homem-computador (Zubair et al., 2021).

e A acessibilidade digital € expressa em quatro principios: Diretiva (UE) 2016/2102, e
nas Diretrizes de Acessibilidade ao Conteudo da Web [Web Content Accessibility Guidelines
(WCAG) 2.0 (2008)] do Consorcio World Wide Web (W3C),
(https://www.w3.0rg/TR/IUNDERSTANDING-WCAG20/intro.html#introduction-fourprincs-

head). A acessibilidade digital esta também patente nas plataformas de e-learning utilizadas,

como o Google Space, o Teams Microsoft, o DSpace, o BlueButton, o Moodle, o Google
Work for Education, os portais de estudantes, os portais institucionais, o Portbase 5 e outros.

Os modelos de acessibilidade direcionada pressupéem a ubiquidade do acesso.
Neste contexto, Jaeger (2011) observa que “a natureza omnipresente da Internet e dos
servicos e tecnologias que a acompanham torna agora a igualdade de acesso e de
participagao no ambiente em linha uma necessidade social para a educag¢ao, o emprego, as
financas e a participacao civica”.

Como referem Lindsay e Brown (2005): “mais frequentemente, existem
recomendacgdes de acessibilidade que sao especificas de um determinado contexto, mas
também existem recomendacbes de acessibilidade importantes que satisfazem as
necessidades dos grupos-alvo e continuam a ser validas em varios contextos.” As barreiras
encontradas incluem: “incompatibilidade entre as paginas e os leitores de ecra, rotulagem
incorrecta ou inexistente de ligagdes, elementos de formularios e molduras, estrutura de
pagina desordenada e complexa, etiquetas ALT inexistentes ou inuteis, navegacao confusa
e desorientadora, cores inadequadas e pouco contraste, layout pouco claro e confuso,
graficos e tamanho do texto demasiado pequeno, falta de suportes alternativos para audio e

linguagem complexa, linguagem/terminologia complicada” (Lindsay & Brown 2005).

A acessibilidade garante a igualdade, o acesso e a qualidade na e da instituicdo de

ensino para todos os actores no seu palco.

O acesso refere-se a possibilidade de aplicabilidade e de utilizagdao de um local, de
recursos, da Internet, e a acessibilidade refere-se a facilidade com que diferentes grupos

podem aceder e utilizar recursos, sitios ou informagdes.
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Por exemplo, o acesso esta presente quando uma pessoa dispde dos meios para
chegar a um determinado sitio Web através da disponibilizagdo de: um dispositivo eletrénico,
conetividade a Internet, competéncias digitais; e a acessibilidade centra-se na percecao
sensorial, cognitiva e emocional dos dados, imagens, audio e video e conteudos do sitio

Web em causa.

Acessibilidade = acesso + capacidade

(https://academy.pega.com/topic/accessibility-access-ability/v1)

A acessibilidade tem de acompanhar a aplicagdo inovadora da tecnologia ou a
acessibilidade também tem de evoluir de acordo com os desenvolvimentos tecnoldgicos.

Em consonéancia com o entendimento de acesso, acessibilidade e usabilidade das
tecnologias digitais, inclusdo digital e requisitos para as competéncias profissionais dos
professores e a qualidade do produto educacional, foi criado o Quadro Europeu para a
Competéncia Digital dos Educadores (DigCompEdu). “O DigCompEdu apresenta 22
competéncias organizadas em seis areas:

- Envolvimento profissional

- Recursos digitais

- Ensino e aprendizagem

- Avaliacao

- Capacitar os alunos

- Facilitar a competéncia digital dos alunos

A ténica nao € colocada nas competéncias técnicas. Em vez disso, o quadro visa

detalhar a forma como as tecnologias digitais podem ser utilizadas para melhorar e inovar a
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educagao e a formacéao.” (https://joint-research-

centre.ec.europa.eu/digcompedu/digcompedu-framework en)

Unidade 2. Estrutura e interface do curso e dos materiais de

estudo

7.1. Curso de e-learning, materiais de e-learning

Os principais elementos de um curso de aprendizagem e-learning s&o o curriculo,
os objetivos de aprendizagem, o material de aprendizagem, os testes e recursos, as
disciplinas e os processos. Um curso de e-learning permite a aprendizagem, a auto-
aprendizagem e a avaliagdo dos conhecimentos adquiridos numa disciplina através de
recursos digitais.

O IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) define um objeto de
aprendizagem (OA) como qualquer entidade - digital ou nao digital - que pode ser utilizada
para a aprendizagem, educagao ou formacéo.

(https://ieeexplore.ieee.org/document/1032843). Um OA de e-learning € um recurso

educativo digital e aberto criado para ajudar num evento de aprendizagem. A aprendizagem
e a reutilizagao estdo no seu cerne. Cada OA tem uma concec¢ao de aprendizagem. Quanto
mais granular for o OA, mais reutilizavel sera noutros contextos

(https://blog.citl.mun.ca/instructionalresources/what-are-learning-objects/). Os OA séo

criados para atingir um objetivo de aprendizagem especifico.

Os recursos de e-learning incluem materiais electrénicos que proporcionam a
aprendizagem de um médulo do curso, que pode incluir pelo menos varios tépicos. Sdo uma
ferramenta universal para a organizacdo da formagao tecnoldgica no novo ambiente de
informacao (Mihaylova-Blagoeva, 2024).

De acordo com a sua utilizagcao educativa, os OA podem ser classificados da

seguinte forma (https://campus.paho.org/en/types-educational-resources):

e Objetos pedagdgicos: artigos, workshops, seminarios, estudos de casos, etc.

e Objetos de colaboracéo: féruns, chat, reunides em linha, etc.
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e Objetos de pratica: simulagdes, software, laboratérios em linha, projectos de
investigacao, etc.
e Objetos de avaliagao: avaliacao parcial, certificagao final, etc.

O desenvolvimento de Objectos de Aprendizagem (OA) deve ser realizado com
conteudos de elevada qualidade, utilizando diferentes meios de comunicacédo e em
consonancia com novas formas e métodos de aprendizagem.

‘A estrutura do material de e-learning € uma componente chave que inclui a
determinagao do conteudo, o conhecimento representado e as ligagdes entre eles.” Foram
descritos varios métodos de estruturagao de materiais instrucionais de e-learning, mas
0s mais populares sao (Totkov, & Doneva et al. 2014):

e dividir o material de estudo em seccdes, topicos e blocos de informagao;

e dividir o curso em médulos, unidades e secgdes, e a informagcdo em pequenas
porgcdes com hiperligagdes entre elas;

e representar o curso como um conjunto de licdes, cada uma contendo material
de estudo, informagao adicional na web sobre os conceitos e um conjunto de

exercicios e questionarios.

7.2. Estrutura de um curso de e-learning
Ao conceber um curso de e-learning instrucional de acordo com padrées de
qualidade, a estrutura deve respeitar as boas praticas de design instrucional, pedagogia e
experiéncia do/a formando/a. Os padrdes de qualidade garantem que o curso nao seja
apenas eficaz na transmissao de conteudos, mas também envolvente, acessivel e capaz de
responder a diversas necessidades de aprendizagem. A criagdo de um curso de e-learning
eficaz, inclusivo e capaz de proporcionar uma experiéncia educativa a todos os formandos
€ um processo que inclui os seguintes componentes:
1. Concecgao e planeamento do curso — analise do publico-alvo, das necessidades e
dos objetivos de aprendizagem; definicdo de resultados mensuraveis que orientem
o design do curso; utilizacdo de design universal da aprendizagem ou incorporagéo
de multiplos meios de apresentagao, envolvimento e expressao.
2. Definicdao da estrutura do curso — divisdao do curso em modulos ou unidades de
aprendizagem com objetivos definidos; utilizagao de conteudos multimédia e de uma

variedade de formatos (videos, infograficos, elementos interativos) para acomodar

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.



8.
9.

diferentes estilos de aprendizagem; respeito pelo principio da acessibilidade de
todos os materiais; apresentagédo de conteudos de forma a n&o sobrecarregar os
formandos; inclusdo de elementos interativos (questionarios, jogos, fichas de
trabalho) para promover a aprendizagem ativa, com estudos de caso orientados para

a pratica, exemplos e tarefas.

. Avaliacao e feedback — utilizagdo de avaliagdes formativas e sumativas, grelhas e

orientagdes, ferramentas de autoavaliagdo; fornecimento de feedback imediato e

construtivo.

. Apoio ao formando e interagcao — o/a formador/a deve estar ativamente presente

nas discussdes e orientar os formandos; o design deve permitir a interagdo com
outros formandos através de trabalhos em grupo e discussdes em féruns, secgdes

de perguntas frequentes (FAQ) e apoio.

. Design acessivel e funcional — deve garantir navegacéo intuitiva, compatibilidade

com dispositivos moveis e conteudos acessiveis para necessidades educativas

especiais.

. Design passivel de melhoria continua — com recolha de feedback através de

inquéritos, avaliacdes do curso, etc., e atualizacbes com base nesse feedback e em

inovacgdes educativas.

. Design que fornega informagao sobre a conclusao do curso e obtengao de

certificados.
Garantia de confidencialidade e prote¢cao de dados.

Criagcdo de uma comunidade de formandos e diplomados (Kurzibova, 2021)

O curso de e-learning deve incluir uma anotacdo dos tépicos abordados, plano

curricular, estrutura do exame, fontes de informacao, tépicos para aulas tedricas e praticas,

trabalhos e testes de controlo e autoavaliagao, calendario das aulas, informagao sobre os/as

docentes e anuncios atualizados.

No que diz respeito aos formandos, o curso de e-learning deve cumprir os seguintes

requisitos:

ser altamente interativo para a aprendizagem — conter n&o apenas ilustragdes,

mas também animacgdes, ligacées para materiais audio e video;
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ser interativo na autoavaliagdo, com feedback apds cada pergunta e no final de
testes ou simulacoes;

conter componentes que permitam o envio de mensagens e o contacto com os/as
docentes;

permitir o acesso a sites externos.

O conteudo de cada curso deve cumprir 0s seguintes requisitos:

cada secgao deve comegar com objetivos de aprendizagem claramente definidos;
cada topico deve conter um resumo dos conhecimentos e competéncias-chave
gue os formandos devem alcancar;

cada seccido deve conter materiais e orientagdes para o trabalho auténomo,

incluindo uma variedade de materiais de e-learning reutilizaveis.

O conteudo formativo de cada curso de e-learning deve abranger:

conhecimentos e factos a memorizar;
exemplos praticos que ajudem a analisar ou sintetizar solugdes com base no
conhecimento e na compreensao dos temas especificos;

testes para avaliar o nivel de realizagao dos objetivos de aprendizagem.

Para cada curso de e-learning sao necessarios:

o nome ou titulo do curso e de cada uma das suas partes;

descricao e requisitos técnicos que garantam a visibilidade do curso: hardware e
software necessarios, bem como uma lista de navegadores compativeis;
identificagdo dos autores com dados biograficos breves que evidenciem a sua
competéncia no desenvolvimento do respetivo curso;

informacgao sobre direitos de autor e direitos de distribuigcao;

informagao sobre o grupo-alvo, ou seja, para que publicos o curso se destina;
garantia de acessibilidade;

palavras-chave e conceitos com hiperliga¢gdes para o conteudo principal, onde
sdo apresentadas as definicbes ou introduzidos os conceitos e as suas
interligacoes;

conteudo principal;

data de criacao e da ultima revisao do curso.
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Uma estrutura de curso exemplo inclui: "Geral — um pacote para o/a formando/a, um

férum de noticias, um dicionario de termos-chave do curso; topicos de 1 até ...; exame."

O conceito geral da estrutura e do conteudo do curso de e-learning deve estar orientado

para alcangar as seguintes caracteristicas do ambiente educativo virtual:

recriar o processo de aprendizagem — atividades, materiais e comunicagdo de
aprendizagem, utilizando as vantagens da Internet para acesso a partir de qualquer
lugar e a qualquer momento;

seguir uma sequéncia logica das atividades de aprendizagem;

disponibilizar materiais de e-learning e lancar atividades online com base em
cenarios pedagogicos adequados e em objetivos de aprendizagem claramente
definidos;

utilizar cenarios pedagogicos flexiveis, adaptaveis aos resultados individuais e as
qualidades dos/as formandos/as;

fornecer ferramentas automatizadas para os autores dos cursos (para conceber e
preparar materiais de e-learning) e para os/as docentes (para desenhar unidades
de ensino e avaliagao, etc.);

enriquecer os recursos de e-learning de acordo com os resultados mais recentes;
oferecer formas de trabalho flexiveis — tanto para estudantes como para docentes;

utilizar uma interface facil e acessivel, entre outros. (Totkov et al., 2014)

O curso de e-learning é geralmente apresentado como uma estrutura com 7

elementos, e os tdpicos individuais (ou secg¢des) seguem uma estrutura de 4 niveis. A

estrutura normalizada ajuda os educadores na conceg¢ao e desenvolvimento de novos

Cursos.

Estrutura padrao de sete (7) partes de um curso de e-learning:

1.
2.

Informacgao — introdugéo geral a disciplina e ao autor;

Introdugao — apresentacéo do curso especifico de e-learning;

Conteudo principal — apresentacado do conteudo essencial através de Objectos
de Aprendizagem (OA);

Conclusoes;

Avaliagao - verificagdo do grau de dominio do conteudo e da concretizagao dos

objetivos de aprendizagem,;
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6. Topicos e OA adicionais;

7. Autoavaliacao e monitorizagao.

A seccdo de autoavaliagao e monitorizagao inclui perguntas e tarefas de

autoavaliacéo relacionadas com varios tépicos do curso e deve conter:

perguntas de verificagdo e tarefas sobre todo o conteudo de aprendizagem ou
modulos especificos;

modelos de exame, cuja resolugado simula um ambiente de exame real;

todas as perguntas, tarefas, estudos de caso e outros itens de avaliagao devem vir
acompanhados das respetivas respostas/solu¢des para autoavaliagao;

requisitos minimos de desempenho que os/as formandos/as devem cumprir para
obter aprovacao;

critérios e métodos de avaliagao final na disciplina.

Existem varias formas de materiais de e-learning que s&o usadas para implementar

a estrutura acima referida (UNESCO Learning Portal). Algumas das mais comuns s&o:

1.

Manuais e cadernos de exercicios eletronicos — os materiais mais comuns,

com conteudo estruturado e exercicios orientadores;

2. Apresentagées multimédia — videos, apresentacées em slides e conteudos
interativos que tornam a aprendizagem mais apelativa e acessivel,

3. Recursos online — websites, e-books e bibliotecas digitais com uma vasta oferta
de informacao e oportunidades de aprendizagem interativa;

4. Apoios visuais — cartazes, cartdes ilustrativos, graficos e infograficos para
facilitar a visualizacao de conceitos;

5. Apoios audio — gravacodes, podcasts e laboratérios de linguas que reforcam a
aprendizagem auditiva;

6. Materiais suplementares — jornais e brochuras que fornecem informagao
adicional e contextual.

Fontes:

Learnexus — Online Course Design Best Practices

LearnWorlds — Online Course Design

Learnexus — Best Practices

Plataformas de software de e-learning conhecidas incluem:
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» Blackboard / Anthology (blackboard.com)

e Learning Space (learningspace.org)

o TopClass (topclassims.com)

« ARIADNE (ariadnelearning.it)

e ILIAS (ilias.de)

e Moodle (moodle.org) — plataforma de cédigo aberto.

Algumas destas plataformas sdo comerciais e outras, como o Moodle, sdo open
source. Algumas aplicam normas de e-learning no desenvolvimento dos recursos
educativos, com o objetivo de garantir portabilidade e compatibilidade com outros Sistemas
de Ensino (SE).

Organizagoes que desenvolvem normas para e-learning:

« ADL

« ARIADNE

e IMS Global Learning Consortium
« CEN

Normas relevantes para conteudos de e-learning: LOM, SCORM, IMS Content

Packaging.

7.3. Estrutura dos Tépicos de Aprendizagem
Para garantir a facilidade do processo de aprendizagem, o curso de e-learning deve
ser dividido em topicos de aprendizagem (preferencialmente entre 10 e 15). Estes devem
estar logicamente interligados e representar o conteudo principal de aprendizagem de forma
concisa, podendo ser agrupados em e-moédulos. O conteudo deve ser adaptado ao publico-
alvo e ao contexto de aprendizagem.
A estrutura de um topico geralmente inclui 4 secgdes:
1. Introducéo;
2. Elementos do conteudo principal de aprendizagem;
3. Concluséo;
4. Elementos para aprofundamento, autoavaliagao e controlo.
A parte de introducgao inclui:

e Introdugéo (10 a 15 frases);
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e Aplicagédo do topico — porque € necessario estudar o topico e a sua relevancia
pratica;

o Objetivos de aprendizagem (entre 5 e 10) — 0 que o/a estudante devera saber ou
ser capaz de fazer apds dominar o material.

Para que os materiais de e-learning preparados pelo/a professor/a cheguem ao/a
estudante sob a forma de apresentagées multimédia interativas em diferentes suportes,
€ necessario utilizar um Sistema de Gestao da Aprendizagem (LMS) ou um Sistema de
Gestao de Conteudos (CMS).

Uma das normas técnicas mais populares para produtos de software de e-learning é o
SCORM (Sharable Content Object Reference Model). O principal objetivo desta norma é
uniformizar a escrita do codigo por detras das diferentes plataformas de e-learning, de forma
a garantir que os conteudos de aprendizagem online e os Sistemas de Gestdo da
Aprendizagem (LMS) comuniquem entre si. Assim, os conteudos de e-learning tornam-se

acessiveis ao maior numero possivel de estudantes.

& Visao geral do SCORM (em inglés)

Para criar conteudos de aprendizagem que cumpram o padrdo SCORM, deve ser
utilizada uma ferramenta que suporte esse padrao. Algumas dessas ferramentas incluem:
o Adobe Captivate
o Articulate Storyline
e Lectora
Estas ferramentas permitem criar cursos interativos, apresentando o conteudo sob a
forma de apresentacdes, simulagdes interativas e elementos multimédia. Apds a criagao, o

conteudo é publicado na respetiva plataforma LMS.

& Guia completo para criar contetdo SCORM num LMS (em inglés)

Unidade 4. Desenho da Formagao: Ensino e Aprendizagem

O desenho de uma formacao € um processo complexo de criagao e desenvolvimento
de ambientes de aprendizagem eficazes, recursos didaticos e produtos educativos que

despertem o interesse, motivem e envolvam os formandos no processo de aprendizagem,
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com vista a obtenc&o de resultados académicos elevados. “O design da formag&o envolve
o planeamento de um programa para alcancar objetivos de aprendizagem, incluindo
estrutura, conteudo, forma de entrega e avaliagdo. Leva em consideragao as necessidades
dos formandos, os objetivos da organizagao e as melhores praticas pedagodgicas, de modo
a criar uma formacao eficaz e envolvente que desenvolva competéncias e conhecimentos.”

(Fonte: https://www.continu.com/blog/training-program-design).

“O design instrucional € a ciéncia e a arte de criar especificacbes detalhadas para o
desenvolvimento, avaliagdo e manutencao de situagdes que facilitem a aprendizagem e o
desempenho.” (Richey, Klein & Tracey, 2011)

Enquanto o/a professor/a ou formador/a ensina, o/a designer instrucional facilita e
apoia a aprendizagem auténoma e cria experiéncias de aprendizagem positivas e eficazes.
Com o desenvolvimento e aplicagao generalizada da teoria e pratica dos modelos, métodos
e técnicas de ensino, a énfase passou a incidir cada vez mais sobre o design instrucional.

“Os designers instrucionais estdo geralmente nos bastidores, a criar a formacgéo, mas
nao a ministra-la. Os formadores sdo normalmente as pessoas que interagem com os

alunos e conduzem a formacao” (Fonte: https://christytuckerlearning.com/is-instructional-

design-the-right-career/).
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Fonte: Autores
O design instrucional é fundamental para a transferéncia eficaz de conhecimentos e
competéncias, com o objetivo principal de garantir que os alunos ndo apenas absorvam a
nova informagéo, mas também a possam implementar na pratica.
“Tanto a pratica como o estudo do design instrucional podem ser vistos de duas formas:
e como estratégias para criar produtos especificos e como a implementagéo e
e gestao do processo global de design. Em qualquer uma dessas orientagdes, o design
instrucional € um processo de planeamento. Como tal, distingue-se dos processos de
desenvolvimento, ou seja, da produgao efetiva de materiais instrucionais”. (Richey,
Klein & Tracey, 2011).
Cinco principios das teorias de design instrucional, especificados para a aprendizagem,
sao aplicados quando:
1. “os alunos estado envolvidos na resolugao de problemas do mundo real.
o conhecimento existente € ativado como base para o novo conhecimento.
0 novo conhecimento é demonstrado na aprendizagem.

0 novo conhecimento é aplicado pelo aluno.

o &~ 0D

0 novo conhecimento é integrado no mundo da aprendizagem.” (Merrill, 2009)
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Fonte: https://instructionaldesign.com.au/what-is-instructional-design/first-principles-of-instruction/

Para um design de formag¢ao bem-sucedido sao cruciais:
e regras e condi¢des claramente formuladas para o processo de formacéo;
o definicdo de padrdes de desempenho e objetivos a atingir;
e motivagao para a aprendizagem dos formandos;
« eficiéncia do processo de trabalho;
e cumprimento das responsabilidades;

o feedback regular, eficaz e construtivo.

Aspetos Importantes para um design instructional
» Aceitar a aprendizagem como um processo ativo em vez de passivo;
» Atencao personalizada aos alunos através de métodos de ensino e adaptagao de

conteudos de aprendizagem, métodos de avaliagéo e inclusao;
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* Os métodos de aprendizagem devem ser envolventes e variados de acordo com
os perfis educativos dos alunos;

» Acesso aos materiais de aprendizagem a qualquer momento, independentemente
da localizagao, ao seu proprio ritmo;

» Capacidade de retornar e rever os materiais do curso, se necessario;

* Os alunos devem ter a sua propria motivagao para adquirir novos conhecimentos;

» A falta de acesso a apoio oportuno de um tutor pode, em alguns momentos, ter um
impacto negativo no processo de aprendizagem;

* Os alunos devem possuir literacia informatica suficiente para completar com

sucesso o curso de formagéo.

O design instrucional, o ensino e o estudo através deste novo tipo de e-learning
representam uma abordagem moderna a educagdo. Neste contexto, os materiais de
aprendizagem e as atividades sao entregues e implementados através da internet e de
plataformas digitais. Este método de ensino e aprendizagem é descrito como flexivel,

interativo e totalmente personalizavel as necessidades dos alunos.

O design instrucional € uma abordagem sistematica para criar cursos eficazes. O
design instrucional combina uma variedade de métodos e multimédia para criar cursos
valiosos que alcangam resultados e melhoram o desempenho. Os designers de e-learning
concentram-se na criacao de solugdes de aprendizagem. O sucesso € definido como tal

dependendo dos resultados que os alunos demonstram.

O e-learning, ao aplicar o design instrucional, pode ser conduzido tanto de forma
sincrona como assincrona. A aprendizagem sincrona deve ser implementada em tempo real,
com a participacao ativa de um formador ou professor. Ja na sua forma assincrona, o aluno
realiza o processo de aprendizagem de forma independente. Alguns dos recursos mais
comuns para a aprendizagem assincrona sao foruns, blogs e webcasts. O e-learning é
recomendado para a aplicacdo no enriquecimento de conhecimentos numa area especifica

e no desenvolvimento das competéncias cognitivas do individuo.

Entre os modelos de aprendizagem mais populares estao:
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DESENHO UNIVERSAL PARA A APRENDIZAGEM

Como mencionado nos Modulos 1 e 2, o Design Universal para a Aprendizagem (UDL)
€ um modelo inovador e inclusivo de e-learning que visa tornar o conteudo de aprendizagem
acessivel e envolvente para todos os alunos, independentemente das suas habilidades,
origens ou preferéncias. O UDL baseia-se em trés principios: multiplos meios de
apresentacao, multiplos meios de acao e expressao, e multiplos meios de
envolvimento. O primeiro principio exige fornecer aos alunos o conteudo de aprendizagem
de diferentes formas, para que possam aceder e compreendé-lo utilizando as suas diferentes
modalidades sensoriais. O conteudo de aprendizagem € apresentado como texto, audio,
video, imagens ou graficos ou através de tecnologias digitais inteligentes. O segundo
principio exige oferecer aos alunos oportunidades de praticar e dominar o conteudo de
aprendizagem de varias formas, através de escrita, fala, desenho, modelagem, codificagao
e aprendizagem pratica. O terceiro principio exige fornecer aos alunos maneiras diversas de
motivar e estimular a sua aprendizagem, criando experiéncias emocionalmente positivas
atraveés de escolhas, feedback, desafios ou colaboragéo.

(https://www.cast.org/impact/universal-design-for-learning-udl).

DESIGN UNIVERSAL DA INSTRUGAO (UDI)

O design universal da instrugdo (UDI) é o design de produtos e ambientes de ensino e
aprendizagem que sao utilizaveis por todas as pessoas, na maior extensao possivel, sem a
necessidade de adaptagao ou design especializado. (Burgstahler, 2020). Baseia-se em nove
principios: acessibilidade e equidade; flexibilidade; direc¢do, consisténcia e clareza;
tolerancia a erros; tamanho e espaco para abordagem e uso; e trés principios para o
ambiente de aprendizagem, que devem ser: de apoio; minimizar o esforco fisico
desnecessario; e acomodar os alunos e multiplos métodos de ensino.

(https://www.washington.edu/doit/universal-design-instruction-udi-definition-principles-

guidelines-and-examples)

DESIGN UNIVERSAL INSTRUCCIONAL (UID)
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No centro do UID esta o conceito de inclusédo e equidade. As questdes e atividades de
aprendizagem devem ser acessiveis e justas; diretas e consistentes; fornecer flexibilidade
no uso, participagcdo e apresentacdo, e um ambiente de aprendizagem de apoio; ser
apresentadas de forma explicita e facilmente compreendidas; minimizar o esforgo fisico

desnecessario dos alunos e garantir a aprendizagem.
Modelo ADDIE

O modelo ADDIE (ADDIE - Analise, Design, Desenvolvimento, Implementacédo e
Avaliagao) € um modelo criativo da familia ISD (Design de Sistemas) e € um modelo classico
e popular para e-learning. O ADDIE é um processo linear e sistematico que segue um
algoritmo de fases separadas do e-learning, desde a identificagdo das necessidades e
objetivos de aprendizagem, até a criagcao de materiais e atividades de aprendizagem,
passando pela entrega e avaliagao dos resultados da aprendizagem. O modelo ADDIE
ajuda a planear, organizar e gerir o e-learning, garantindo a sua qualidade e eficacia.

(https://www.uwb.edu/it/addie; https://educationaltechnology.net/the-addie-model-

instructional-design/).

NOVE EVENTOS DE INSTRUGCAO DE GAGNE

O framework identifica nove eventos instrucionais chave a abordar para maximizar a
aprendizagem: captar atenc¢ao, informar os alunos sobre os objetivos, recordar o
conhecimento prévio, apresentar o material, fornecer orientacgao, elicitar desempenho,
fornecer feedback, avaliar desempenho, melhorar a retencao.

(https://educationlibrary.org/gagnes-nine-events-of-instruction/).

Modelo KIRKPATRICK

O Modelo KIRKPATRICK é um modelo amplamente utilizado para avaliar o impacto e
a eficacia de cursos de e-learning. O KIRKPATRICK é um padrao para atrair e validar

investimentos em talento (https://www.kirkpatrickpartners.com/the-kirkpatrick-model/).

Composto por quatro niveis de avaliagdo: resposta, aprendizagem, comportamento e
resultados. O primeiro nivel mede a resposta dos alunos ao curso de e-learning através da
sua satisfagdo e envolvimento. O segundo nivel mede os conhecimentos e competéncias
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adquiridos pelos alunos no curso de e-learning. O terceiro nivel mede a aplicagao dos
conhecimentos, habilidades e competéncias adquiridas através do desempenho e
produtividade dos alunos. O quarto nivel mede o impacto do curso de e-learning nos

objetivos organizacionais, como o retorno sobre o investimento e a satisfagéo do cliente.
TAXONOMIA DE BLOOM

A Taxonomia de Bloom fornece uma ferramenta util para desenhar objetivos de
aprendizagem e avaliagbes que visem competéncias cognitivas especificas. Ao selecionar
verbos apropriados para cada nivel da taxonomia, os designers podem garantir que os seus
objetivos de aprendizagem sejam mensuraveis e especificos, e que estejam alinhados com
o nivel desejado de desenvolvimento cognitivo. Fases da Taxonomia de Bloom:
conhecimento, compreensao, aplicagdao, anadlise, avaliagdo e criagao

(https://bloomstaxonomy.net/).

DESIGN THINKING

O Design Thinking € um modelo estratégico e pratico de aprendizagem utilizado por
designers e/ou equipas de design para desenvolver conceitos de design (propostas para
novos produtos, servigos, objetos, edificios, maquinas, etc.). O Design Thinking também esta
associado aos processos de criagao e desenvolvimento de inovacgdes, produtos inovadores,
servigos e experiéncias. O Design Thinking inclui cinco etapas principais: entender e
conhecer o utilizador/comunidade final, definir o problema, procurar novas ideias,

criar protoétipos rapidos, testar e procurar feedback (https://podmosta.bg/dizayn-mislene-

znachenie-stapki-v-razvitieto-mu-i-prilozhenie-v-obrazovanieto-na-digitalnata-era/). O

Design Thinking € um processo criativo que incentiva inovagdes e ajuda a construir solugdes
complexas através de ideias. E uma abordagem interdisciplinar que combina diferentes
métodos e técnicas de diferentes areas. E uma nova forma de pensar, que o torna aplicavel
a todas as areas. O Design Thinking € um processo criativo para resolver problemas
complexos e aparentemente insoluveis, encontrando solu¢gdes inovadoras e nao
convencionais para eles

(http://www.eddev.eu/lzllzdania/AttachmentsEdited/br3_M_Karakehayova.pdf?cls=file).
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QUALITY MATTERS (QM)

O Quality Matters (QM) € um modelo popular de e-learning baseado na revisao por
pares, que avalia a qualidade de cursos online com base em oito padrdes gerais e 42 critérios
especificos (https://diss.flvc.org/gm-
about#:~:text=The%20Quality%20Matters%20Higher%20Education,continuous%2C%20col

legial%2C%20and%20collaborative). Os oito padrdes gerais sédo: visao geral e introdugao

do curso, objetivos de aprendizagem, avaliagdo e medi¢cdao, materiais de
aprendizagem, interacao e envolvimento do aluno, tecnologia do curso, apoio ao

aluno e acessibilidade e usabilidade (https://www.qualitymatters.org/).

PRINCIPIOS DE APRENDIZAGEM DE MERRILL

O modelo Merrill € um conjunto de estratégias de aprendizagem baseadas em
problemas e tarefas que criam experiéncias de aprendizagem eficazes, envolvendo os
alunos online e transferindo o conteudo de e-learning para situagdes do mundo real. O
design Merrill apresenta um processo multifasico com cinco principios para os ambientes de
aprendizagem mais eficazes: foco na tarefa; ativagcao; demonstragcao; aplicagao;

integracao (Merrill, 2002; https://elearningindustry.com/merrills-principles-instruction-

definitive-quide).

MODELO DICK & CAREY

O modelo de design instrucional Dick & Carey (também conhecido como Modelo de
Abordagem de Sistemas) € um processo de nove etapas para planejar e desenhar iniciativas
de aprendizagem eficazes. Existem nove componentes inter-relacionados no modelo que
orientam este processo de design instrucional: identificar objetivos, realizar analise,
analisar os alunos e contextos, objetivos de desempenho, avaliagoes, desenvolver
uma estratégia, materiais instrucionais, avaliagao formativa, revisao.

(https://worldofwork.io/2019/08/dick-carey-instructional-design-model/).

FRAMEWORK DE E-LEARNING EXTENSIVEL
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O Extensible e-Learning Framework (XLF) € um modelo mais flexivel e adaptavel para
e-learning. Baseia-se na ideia de modularizar, reutilizar e combinar diferentes componentes
de conteudo de e-learning, como objetos de aprendizagem, metadados, designs de
aprendizagem e resultados de aprendizagem. O XLF permite a personalizagao do conteudo
de e-learning de acordo com as necessidades e preferéncias dos alunos, bem como o
contexto e ambiente do curso de e-learning. O XLF suporta interoperabilidade com outras

plataformas e sistemas (https://www.adaptlearning.org/;

https://www.academia.edu/2819796/An Extensible Framework for Building Interactive C

ourses_on_Web; https://pubman.e-ucm.es/drafts/e-UCM_draft 181.pdf).

SAM (MODELO DE APROXIMAGAO SUCESSIVA)

O SAM é um modelo flexivel e popular com um processo iterativo para instru¢ao de e-
learning, focando no desenvolvimento rapido, eficiéncia e sucesso em vez da perfeigéao,
criando experiéncias de aprendizagem significativas, memoraveis e envolventes que geram
ganhos mensuraveis e oferecem solugdes de aprendizagem personalizadas que podem ser
testadas para pontos fortes e fracos. Este modelo incentiva o recebimento de feedback e
ajustes rapidos, em vez de se obsessao por uma solugao perfeita. O SAM envolve trés fases
sequenciais: preparagao — uma avaliagado rapida das necessidades e restricbes; design
iterativo — prototipagem rapida e refinamento; e desenvolvimento iterativo — pequenas

melhorias rapidas com base no feedback. (https:/elmlearning.com/hub/instructional-

design/sam-successive-approximation-model;

https://learn.alleninteractions.com/services/custom-learning/sam/elearning-development)

DESIGN REVERSO (UNDERSTANDING BY DESIGN - UBD)

O Design Reverso é definido como design invertido, porque os resultados desejados
sdo primeiro determinados, depois a evidéncia aceitavel € determinada e, s6 entdo, as
experiéncias e instrugdes de aprendizagem sao planejadas.

(https://authenticeducation.org/the-ae-team/grant-wiggins/)

Para implementar um Design Instrucional, é necessario:

« Estimular a aprendizagem ativa;
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e Ter condi¢cdes claramente formuladas para a implementacdo adequada da

formacao;

e Ter uma atitude personalizada em relagao aos alunos;
« Motivar os alunos, definindo padrées;

« Rever constantemente o progresso dos alunos;

« Fornecer feedback;

« Variar os métodos e técnicas de formacgao;

« Flexibilidade nos niveis de complexidade e curriculos.

Os cursos de e-learning bem-sucedidos, de acordo com o Design Instrucional, sdo

interativos, enérgicos, dindmicos e apresentam o conteudo de aprendizagem de forma

multissensorial.

Unidade 5. Suporte do tutor

A tutoria é uma forma especifica de apoio académico adicional, com o objetivo de

auxiliar o aluno na aquisigao de conhecimentos ou desenvolvimento de novas habilidades.

Ela é realizada por um professor ou especialista e apresenta as seguintes caracteristicas:

Modelo de implementagéo individualizado;

Promove uma atitude positiva em relagao a aprendizagem;

Previne estresse, frustracao e esgotamento em caso de falhas;

Aumenta o rendimento escolar e melhora o desempenho académico;

Melhora a autoconfianca e autoestima dos tutelados;

Estimula a motivagao para aprender;

Provoca a aprendizagem ativa;

Apresenta novas perspectivas através de experiéncias de aprendizagem
individuais e em grupo;

Promove o crescimento pessoal;

Melhora a atitude em relacéo a disciplina ou area de estudo;
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Aprimora estratégias para fazer perguntas e tomar decisoes;

Desenvolve o pensamento critico e criativo;

Cria oportunidades para pratica intensiva;

Favorece o0 modelo de aprendizagem entre pares (peer-to-peer).

(Fonte: ltcconline.net, dyndevice.com)

Tutoria € uma técnica util, inclusiva e de baixo custo, que pode ser implementada tanto

de professor para aluno quanto entre pares (Barbetta et al., 1991; Heward, 1994; Mercer &

Mercer, 2001). Os tutores fornecem conhecimentos, orientagdo, conselhos e supervisao,

mas ndo entregam solugdes prontas, estimulando o pensamento critico e o raciocinio
(Barna, 2019).

Diferengas entre Tutoria, Mentoria e Coaching:

Mentoria: relacao voluntaria entre mentor e mentorado com foco na aquisigao de
conhecimentos, habilidades e experiéncias, promovendo o desenvolvimento
pessoal por meio de apoio continuo e confidencial. (Bozeman & Feeney, 2007)
Coaching: metodologia de desenvolvimento pessoal em que um profissional
experiente (coach) apoia outro (coachee) a atingir um objetivo especifico,
promovendo autonomia, responsabilidade e confianca.

Tutoria: suporte académico realizado por uma pessoa com expertise, oferecendo
auxilio em temas ou habilidades especificas. Destaque para a tutoria entre pares,
baseada em um modelo cooperativo de aprendizagem.

(Fonte: dyndevice.com)

E-TUTORING

A e-tutoria € uma forma inovadora e eficaz de apoio ao aluno, com as seguintes

caracteristicas:

Comunicagao direta (face-to-face digital);

Acessivel de qualquer lugar e a qualquer hora (ubiquidade);
Ajuda imediata e oportuna;

Aplicavel de forma sincrona, assincrona ou hibrida;

Estimula atitudes positivas em relagcéo ao e-learning.
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Segundo Higgison (2000), o tutor online € “qualquer pessoa que desempenhe um papel

para apoiar e possibilitar que os alunos aprendam efetivamente online”.

Fung¢oes do E-Tutor:

e Apoio personalizado ao aluno;

e Comunicagdo eficaz e acompanhamento durante todo o processo de
aprendizagem;

« Suporte continuo antes e durante a integracédo do aluno a instituicao;

o Ferramentas e recursos para apoio remoto;

« Intervengdes diretas na plataforma de e-learning;

e Suporte acessivel em tempo real e de forma remota;

» Relagao colaborativa com o aluno (nao hierarquica);

e Mediacgao cultural e social no ambiente educacional;

« Estimulo a aprendizagem cooperativa e competitiva;

« Acessibilidade, engajamento e interatividade;

o Adaptacao a estilos de aprendizagem diversos;

« Autoavaliacado imediata e feedback em tempo real;

o Aprofundamento da compreensdao e desenvolvimento do pensamento critico e
criativo;

e Inclusdo em contextos multilingues;

o Reducéao da carga de trabalho dos professores;

o Criacdo de comunidades escolares online.

Unidade 6. Avaliacao digital das competéncias dos

estudantes (conhecimentos, aptiddes, atitudes)

A avaliagao ocorre sempre que o formador expressa uma opinido ou julgamento sobre
o desempenho do aprendiz (Bearman, Nieminem & Ajjawi, 2022). O modelo contemporaneo

de avaliagao esta baseado em uma abordagem por competéncias, que avalia trés dominios
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psicologicos principais: conhecimentos, habilidades e atitudes (Chavdarova-Kostova,
2022). Somente nesse contexto é possivel avaliar efetivamente os resultados aplicaveis de

uma formacao.

Qualquer avaliagéo parte de uma analise diagnéstica dos conhecimentos centrais.
Pode-se argumentar que toda formag&o esta vinculada a uma ou mais competéncias
fundamentais. As oito competéncias-chave, definidas pela Unido Europeia, sio:
Competéncia em literacia;

Competéncia multilingue;

Competéncia matematica, cientifica, tecnoldgica e de engenharia;
Competéncia digital,

Competéncias pessoais, sociais e de aprendizagem;
Competéncia em cidadania;

Competéncia empreendedora;
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Competéncia em consciéncia e expressao culturais. (Parlamento Europeu e

Conselho da Unido Europeia, 2006)

O desenvolvimento de pelo menos uma dessas competéncias deve estar presente em
qualquer curriculo. Assim, os resultados de aprendizagem podem ser avaliados com base

nesse referencial.

A avaliagao é uma parte fundamental de qualquer formacao, sendo a sua fungéo mais
importante fornecer feedback sobre a eficacia da formacdo, com base nos novos
conhecimentos, competéncias e atitudes adquiridos como resultado das atividades de
aprendizagem realizadas. O processo de avaliagao permite a disponibilizagdo de feedback
atempado relativamente ao grau de alcance dos objetivos de aprendizagem. (Bearman,
Nieminem, & Ajjawi, 2022) A avaliacdo do exercicio proposto e da tarefa principal de
aprendizagem fornece informacdo sobre o nivel de aquisicdo dos conhecimentos,

competéncias e atitudes integrados no design instrucional.

Quando a avaliagao é realizada de forma correta e rigorosa, torna-se a melhor medida
da qualidade de todos os componentes e etapas das atividades de aprendizagem realizadas.

Tanto a qualidade dos materiais de formagdo — a sua acessibilidade, relevancia e
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aplicabilidade — como as formas e métodos de ensino e aprendizagem determinam até que
ponto as competéncias definidas como objetivos de aprendizagem sdo efetivamente

desenvolvidas. (Bean, 2023)

Obter resultados consistentes que demonstrem um elevado grau de eficacia da
formacdo ministrada € o resultado ideal de qualquer programa de formagdo. A avaliagado
abrangente dos conhecimentos, competéncias e atitudes adquiridos pode ser realizada ndo

apenas com diferentes ferramentas, mas também em contextos distintos.

O ambiente digital de aprendizagem pode contribuir para melhorar a acessibilidade da
formacao, permitindo a incluséo digital e a integragdo em ambientes de aprendizagem de
pessoas oriundas de zonas remotas (suburbanas), maritimas, turisticas e outras regides
territorialmente isoladas (Warouw, 2024), pessoas com deficiéncias auditivas
(Ponomarenko, Krasavina, Gareyev, & Shishkina, 2023), deficiéncias intelectuais (Betlej &
Danilevi€a, 2022), dificuldades de aprendizagem (Chadwick, Richards, Molin, & Strnadova,

2023; Levterova-Gadjalova, Terlemezyan, Tagareva, & Tsokov, 2024), entre muitos outros.

No contexto das exigéncias modernas de acessibilidade e digitalizacdo da educacéo,
€ particularmente importante utilizar todo o potencial das tecnologias digitais, ndo sé no
processo de aprendizagem, mas também no processo de avaliagdo. No ensino em ambiente
digital, &€ essencial proporcionar aos formandos a oportunidade de obter feedback em tempo
real sobre 0s mecanismos e o progresso da sua propria aprendizagem. As tecnologias
digitais modernas permitem realizar avaliagbes rapidas e diversificadas, recorrendo a uma
ampla gama de ferramentas. A disponibilidade dessas op¢des é especialmente relevante no

contexto da avaliagao digital.

Ao trabalhar num ambiente digital, € ainda mais importante garantir a clareza e
objetividade dos critérios de avaliagdo, das instrugdes relativas a cada tarefa e da

demonstragado da compreensao dos conteudos aprendidos. (Jurane-Bremane, 2021)

Apenas quando estes critérios sdo cumpridos € que se pode afirmar que a avaliagao
obtida é credivel e fiavel. Diferentes ferramentas e plataformas oferecem oportunidades para
avaliar distintos aspetos do processo de aprendizagem. Por isso, ndo se pode afirmar que

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.



exista uma plataforma universal para avaliagao digital. (Cekic & Bakla, 2021) A grande
variedade de plataformas e ferramentas disponiveis contribui para uma ampla escolha no
desenvolvimento de diferentes designs instrucionais. Ainda assim, a eficiéncia temporal,
financeira e de aprendizagem das ferramentas digitais para obtencdo de feedback e
avaliacao constitui a principal condi¢cdo para a criacdo de multiplas plataformas com forte

potencial de desenvolvimento.

Algumas das ferramentas e plataformas mais populares sao:

1. Google Forms

@ Link

Descricao: O Google Forms é uma ferramenta pratica para criar avaliagbes especificas,
testes, inquéritos e questionarios de autoavaliagdo. Esta integrado com o Google Classroom,
o que permite atribuir tarefas e recolher respostas de forma simples.
Competéncias avaliadas: conhecimentos, atitudes e pensamento analitico.
Principais vantagens: avaliagdo automatizada para testes, possibilidade de colocar

diferentes tipos de perguntas, recolha de informagéo e avaliagdes em tempo real.

2. Microsoft Forms

@ Link

Descricao: Semelhante ao Google Forms, o Microsoft Forms permite ao formador criar
questionarios, testes e inquéritos. Faz parte da suite Microsoft 365, o que facilita a integracao

com outras ferramentas da Microsoft.

Competéncias avaliadas: conhecimentos, literacia digital, atitudes e pensamento critico.
Principais vantagens: grande variedade de opg¢des para tipos de perguntas, visualizagéo e
analise de dados em tempo real, integragao com o Microsoft Teams.
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3. Moodle

@ Link

Descricao: O Moodle € um sistema de gestao de aprendizagem de codigo aberto que inclui
varios tipos de ferramentas de avaliagdo, como testes, inquéritos e féruns. Suporta uma
vasta gama de tipos de perguntas e  estratégias de  avaliacao.
Competéncias avaliadas: conhecimentos, competéncias, atitudes e trabalho em equipa.
Principais vantagens: ampla sele¢cdo de op¢des de testes e avaliagbes, ferramentas para

autoavaliacdo e avaliacao por pares, possibilidade de avaliacdes detalhadas com feedback.

4. Kahoot!

@ Link

Descricao: O Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos que permite
aos formadores criar questionarios, testes, discussdes e inquéritos. E frequentemente usado
em avaliagdes formais, envolvendo os formandos em tempo real e proporcionando feedback

imediato.

Competéncias  avaliadas: conhecimentos, pensamento rapido e memoria.
Principais vantagens: feedback e pontuagédo em tempo real, testes e inquéritos interativos,

relatérios de desempenho dos formandos.

5. Edpuzzle

@ Link

Descricao: A plataforma permite transformar videos em ligdes interativas ao adicionar
perguntas ao longo do video. E especialmente uatil para avaliar o envolvimento e

compreensao dos conteudos audiovisuais.

Competéncias  avaliadas:  conhecimentos, pensamento critico e  atencao.

Principais vantagens: introdu¢ado de perguntas interativas em videos, monitorizagdo das
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respostas e do envolvimento dos formandos, integragdo com salas de aula virtuais (Google

Classroom, Canvas).

6. Flipgrid

@ Link

Descrigao: O Flipgrid € uma plataforma de discussao por video, onde os formandos podem
responder a perguntas através de videos curtos. E uma excelente ferramenta para avaliar

competéncias de comunicacéo, criatividade e atitudes.
Competéncias avaliadas: comunicacgao, criatividade e atitudes.

Principais vantagens: respostas em video, interacao e feedback entre formandos, integracao

com outras ferramentas educativas.

7. Socrative

o Link
Descricao: Sistema de avaliagdo na nuvem que permite aos formadores criar questionarios,
inquéritos, testes e avaliagdes finais. E concebido para avaliacdo em tempo real com

feedback instantaneo.

Competéncias avaliadas: conhecimentos, pensamento critico e compreensao.
Principais vantagens: questionarios em tempo real com feedback imediato, relatérios de

desempenho, compatibilidade com varios dispositivos.

8. Seesaw

@ Link

Descri¢cao: Ferramenta de portefdlio digital que permite aos formandos documentar e refletir
sobre as suas experiéncias de aprendizagem. Os formadores podem avaliar o trabalho dos
alunos através dos seus portefélios digitais e dar feedback.
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Competéncias avaliadas: competéncias, atitudes, reflexdo e  criatividade.
Principais vantagens: portefélios digitais com suporte multimédia, capacidade de

comunicagao, acompanhamento de atividades e tarefas.

9. Liveworksheets

@ Link

Descricdo: Plataforma interativa que permite criar fichas de trabalho “vivas”. Permite
interacdo com o conteudo em tempo real, capta a atencdo e promove o envolvimento dos
formandos.

Competéncias avaliadas: conhecimentos, memodria e pensamento orientado para a

resolugcao de problemas.

Principais vantagens: materiais de trabalho interativos, possibilidade de utilizagdo em varios

dispositivos, recolha de feedback.

10. H5P

@ Link

Descricao: O H5P é uma aplicacao para sistemas de publicacéo existentes que permite criar
contetdos interativos. E possivel criar videos, apresentacdes, jogos, testes e estruturas de

aprendizagem em arvore.

Competéncias  avaliadas:  conhecimentos, atitudes e pensamento critico.
Principais vantagens: feedback imediato através de comentarios do formador, aprendizagem
orientada para a resolugao de problemas, integragdo com outras plataformas (WordPress,

Moodle, Canvas, Brightspace).

11. Mentimeter

@ Link

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.


https://www.liveworksheets.com/
https://h5p.org/
https://www.mentimeter.com/

Descricdo: Ferramenta que transforma apresentagdes online em conversas interativas.
Permite a criacdo de mapas cognitivos, inquéritos, tanto em tempo real como de forma
assincrona.

Competéncias  avaliadas:  atitudes, socializagdo, resolugdo de  problemas.
Principais vantagens: feedback interativo em tempo real durante a formagéao, possibilidade

de avaliar atitudes e aumentar a motivagéo.

Devido as suas caracteristicas especificas, as competéncias sdo avaliadas por
diferentes tipos de ferramentas digitais que permitem a aplicacdo de competéncias técnicas,
interpessoais e praticas. A avaliagao da aquisicdo e desenvolvimento de competéncias pode
ser feita através de varios métodos inovadores e tradicionais (Mudhol, 2024):

1. Portefélios e e-portefélios — uma colecéo do trabalho do formando durante o
processo de aprendizagem, um arquivo fisico ou digital que permite aos formandos
demonstrarem o desenvolvimento das suas competéncias, facilitando também a
autoavaliacéo;

2. Avaliagao por pares e autoavaliagao — os formandos avaliam o seu proprio
trabalho e o dos colegas de acordo com critérios previamente definidos. Esta
técnica apoia o desenvolvimento da reflexdo, pensamento critico, colaboracéo e
trabalho em equipa;

3. Avaliagcao baseada em simulagées e laboratérios virtuais — um método de
avaliagdo amplamente aplicavel baseado em estudos de caso. Experimentos

simulados virtualmente e cenarios experimentais realistas, entre outros.

Existe uma grande variedade de ferramentas e plataformas digitais que possibilitam

a avaliagao com base nestes métodos. Entre as mais promissoras, destacam-se:

12. Skillshare

@ Link

Descricao: Embora a fungao principal do Skillshare seja como plataforma de aprendizagem,

também pode ser usado para avaliar competéncias através da atribuigao de tarefas praticas.
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Competéncias avaliadas: competéncias criativas (design, fotografia, etc.), competéncias

técnicas e artisticas.

Principais vantagens: aprendizagem e avaliagdo baseadas em projetos, acesso a diversas

dicas e cursos Uteis, feedback e envolvimento da comunidade.

13. Codio

@ Link

Descricdo: O Codio é uma plataforma educativa para ciéncias da computagdo e
programacao. Permite aos formadores avaliarem a criacdo de coédigo por parte dos
formandos através de tarefas e projetos num ambiente totalmente integrado de
desenvolvimento.

Competéncias avaliadas: programagao, resolucédo de problemas e pensamento técnico.
Principais vantagens: exercicios interativos, feedback em tempo real com base na qualidade

e funcionalidade do cddigo, avaliagao automatica das tarefas.

14. Labster

@ Link

Descri¢ao: O Labster permite a simulagéo de disciplinas cientificas em laboratério virtual. Os
formandos podem realizar experiéncias num ambiente virtual, o que ajuda na avaliagao das

suas competéncias laboratoriais praticas sem necessidade de recursos fisicos reais.

Competéncias avaliadas: competéncias laboratoriais, aplicacdo de principios cientificos e

experiéncias.

Principais vantagens: simulagbes laboratoriais realistas em varias areas cientificas,
feedback e orientagao imediatos durante a experiéncia, integracado com sistemas de gestao

de aprendizagem.
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15. Articulate 360

@ Link

Descri¢cao: O Articulate 360 é um conjunto de ferramentas para criar conteudos interativos
de e-learning, incluindo tarefas que simulam cenarios reais. Embora seja usado sobretudo
em formacao profissional, € muito util no desenvolvimento e avaliagdo de competéncias

sociais e soft skills.

Competéncias avaliadas: comunicagao, tomada de decisao, interagdes em equipa e outras

soft skills.

Principais vantagens: cenarios com ramificagdes para tomada de decisdes, simulagdes

interativas e quebra-cabecas, ferramentas para avaliagao baseada em video.

16. Sim Venture Evolution

@ Link

Descricao: O SimVenture Evolution € uma ferramenta de simulagao empresarial que permite
aos formandos iniciar e gerir a sua prépria empresa virtual. E concebido para desenvolver e
avaliar competéncias de gestdo empresarial num ambiente seguro, sem riscos financeiros

reais.

Competéncias avaliadas: gestao de negdcios, empreendedorismo, tomada de decisdes e

literacia financeira.

Principais vantagens: simulagdes empresariais complexas e realistas, desenvolvimento de

estratégias e tomada de decisdes em tempo real, feedback detalhado sobre o desempenho.

17. Mursion

@ Link
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Descri¢cao: O Mursion € uma plataforma de realidade virtual que utiliza avatares controlados
por IA para simular interacdes realistas no local de trabalho. Foi criado para desenvolver soft
skills e avaliar competéncias de lideranga, atendimento ao cliente e ensino.
Competéncias avaliadas: lideranga, comunicagao, resolugado de conflitos e competéncias

interpessoais.

Principais vantagens: simulagdes realistas e virtuais de diferentes cenarios, interagdes em

tempo real, analise de desempenho e feedback.

18. Flipgrid (mencionado anteriormente)

@ Link

Descri¢ao: Tal como ja referido, o Flipgrid é ideal para avaliar competéncias de comunicagao
e apresentacao. Os formandos criam respostas em video para diferentes tarefas, que podem
ser avaliadas com base em diversas competéncias.
Competéncias avaliadas: comunicagao, apresentagao em publico e pensamento reflexivo.
Principais vantagens: respostas em video e revisdo por pares, formatos de discussao

interativos, integragdo com outras ferramentas educativas.

A existéncia de uma vasta gama de plataformas digitais e tecnologias que apoiam tanto
a avaliagdo como a aprendizagem em geral € um recurso valioso para a educacéao do futuro.
A rapida evolugdo da sociedade exige mudangas as quais o0 setor da educagdo deve
responder para acompanhar as exigéncias em constante mutagdo do mercado de trabalho

e da sociedade em geral (Mudhol, 2024).

O conhecimento e a utilizagdo ativa deste vasto leque de ferramentas digitais ndo é
apenas uma enorme vantagem para qualquer formador experiente, mas também uma
necessidade face as exigéncias atuais. A digitalizacao na educagdo € o passo légico
seguinte na evolugcdo do ensino e a sua implementacdo da melhor forma possivel é

responsabilidade de todos os intervenientes no processo educativo.
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Parte essencial dessa realizacéo € a aplicacdo, da melhor maneira possivel, de todas
as ferramentas e processos disponiveis — 0 que exige, como pré-requisito fundamental, um

conhecimento aprofundado dos mesmos.

Unidade 7. Normas de qualidade para a aprendizagem E-

learning

7.4 Nesta unidade deve ser destacada a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel das Nagdes Unidas, em particular o Objetivo 4:
Garantir uma educagdao de qualidade inclusiva e equitativa, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. Para alcangar este
objetivo, a UNICEF estabelece requisitos para os governos, incluindo a
necessidade de “implementar e ampliar solugdes e inovagdes de aprendizagem
digital para repensar a educagao” e direcionar a “atencao para o desenvolvimento
de competéncias como componente  essencial da educacgao.”

(https://sdgs.un.org/goals; https://data.unicef.org/sdgs/goal-4-quality-education/)

7.5.A qualidade da educacao, incluindo a E-educacgéo, é determinada por
normas. Inicialmente, as normas foram definidas como especificacbes para a
padronizacao de recursos de aprendizagem eletrénica e representam um conjunto
de regras e principios basicos. Como resultado de numerosos estudos e testes
realizados por organizagdes internacionalmente acreditadas, as especificagdes
desenvolvidas sao reconhecidas como normas internacionais

(https://moodle.org/mod/glossary/view.php?id=7594&mode=date).

7.6.A norma de qualidade é mais frequentemente definida como:
« Um quadro que descreve o processo educativo com vista a obtencao dos resultados
desejados do sistema de ensino;
e Um processo de transmissédo de conhecimentos, desenvolvimento de competéncias

e criagao de aptiddes;
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« Um componente que determina a especificidade e a velocidade do desenvolvimento

social e econémico.

7.7.A norma n&o é um documento administrativo imperativo, mas fornece
diretrizes e uma visdo para a implementacdo de um processo educativo em

diferentes contextos ambientais.

7.8.As normas no e-learning sdo especificagdes, diretrizes ou instrugbes
para produtos, servigos, recursos tecnologicos digitais, etc., que garantem a
qualidade da educacao.
"Uma norma de E-learning € um conjunto de regras e requisitos sobre como os
dados sdo processados, trocados e entregues quando os conteudos de
aprendizagem  sdo  exportados para varias plataformas  online”

(https://www.ispringsolutions.com/blog/elearning-standards).

7.9.“As normas de e-learning visam garantir que diferentes plataformas,

tecnologias e conteudos funcionem em conjunto de forma harmoniosa. Ao cumprir
estas normas, o processo de ensino e aprendizagem online torna-se mais
eficiente, acessivel e escalavel. As normas de e-learning tém muitos objetivos,
incluindo:

v Interoperabilidade

v Reutilizagao

v Durabilidade

v’ Acessibilidade

v' Escalabilidade” (https://www.iseazy.com/blog/introduction-to-e-learning-standards/)

7.10. Entre as normas de qualidade mais significativas e populares no

E-learning destacam-se:

7.11. *1SO 21001

Norma destinada ao Sistema de Gestao de Organiza¢des Educativas (SGOE) da

Organizagao Internacional de Normalizagdo. Oferece um conjunto comum de

ferramentas de gestdo para organizacdes educativas que procuram melhorar os

seus processos e satisfazer as necessidades e expectativas dos seus utilizadores.

“Os 11 principios do SGOE beneficiam a organizagédo das seguintes formas:
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v" Foco nos Alunos e Outros Beneficiarios.
v' Lideranga Visionaria.

v Envolvimento das Pessoas.

v" Abordagem por Processos.

v Melhoria Continua.

v DecisOes Baseadas em Evidéncias.

v Gestao de Relacionamentos.

v' Responsabilidade Social.

v’ Acessibilidade e Equidade.

v/ Conduta Etica.

v' Seguranca e Protecado de Dados. (https://www.siscertifications.com/the-principles-

of-is0-21001-and-how-can-it-benefit-your-organization/)

7.12. * AICC
Primeira norma desenvolvida para e-learning, que permite a criagao, distribuicéo
e avaliagao de cursos online, mas nao permite o0 acompanhamento dos dados de

progresso dos alunos. Proporciona seguranga na transferéncia de dados entre o

conteudo e o LMS, e flexibilidade de implementacdo. (https://en.online-

learning.bg/e-learning-standards;

https://training.safetyculture.com/blog/important-e-learning-standards/;

https://www.fosway.com/elearning-standards/;

https://www.ispringsolutions.com/blog/elearning-standards)

7.13. * SCORM (1.2 & 2004)
Modelo de referéncia e norma técnica para objetos de conteudo partilhados, que
permite que cursos e-learning funcionem em qualquer sistema de gestdo de
aprendizagem (LMS). Permite:
Criacao de conteudo facilitada
Suporte a consisténcia
Suporte a ferramentas de autoria
Compatibilidade com LMS

AR NEEN
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v' Construgao facil de catalogos de cursos
v' Combinacgao e reaproveitamento de contelidos
v" Arquivamento padronizado
Permite ainda monitorizar dados sobre as atividades dos cursos e o progresso de
aprendizagem dos alunos. Pode ser aplicado a cursos regulares, embora careca de
elementos interativos. Ao adicionar o SC Training (antigo EdApp), € possivel criar cursos

curtos e envolventes. (http://www.adlnet.org/Scorm/scorm.cfm; https://en.online-

learning.bg/e-learning-standards; https://training.safetyculture.com/blog/important-e-

learning-standards/; https://www.fosway.com/elearning-standards/;

https://www.ispringsolutions.com/blog/elearning-standards)

714, * XAPI (Tin Can)
Interface de Programacao de Aplicagcbes [Application Programming Interface
(API)], conhecida como Experience APl ou Tin Can API, que permite a recolha de
dados de cursos e-learning e outras atividades de aprendizagem, como
simulagdes, mobile learning, jogos eletronicos, etc. Os dados podem ser
armazenados num repositorio (LRS) e usados em qualquer LMS. Adequada para
aprendizagem online e hibrida

(https://training.safetyculture.com/blog/important-e-learning-standards/;

https://en.online-learning.bg/e-learning-standards;

https://www.fosway.com/elearning-standards/).
7.15.

7.16. *LRN

7.17. LRN significa Learning Resource iNterchange (Intercambio de
Recursos de Aprendizagem) e € a implementagao da Microsoft da Especificagao
de Empacotamento de Contetidos IMS. E constituida por um esquema baseado
em XML e um conjunto de ferramentas LRN. Fornece um método padrao para a
descricdo de conteudos, facilitando a criacao, reutilizacdo e personalizagao de
objectos de conteudo com um editor XML, quer sejam originalmente

desenvolvidos de raiz ou adquiridos sob licenca de fornecedores
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(https://www.fosway.com/elearning-standards/;

https://www.microsoft.com/elearn).

7.18. e Cmib5
A utilizagcdo da norma Cmi5 proporciona adaptabilidade e estabilidade a qualquer
tecnologia de aprendizagem e acrescenta uma camada adicional de seguranga ao
trocar dados entre cursos e o LMS. A norma é muito mais simples do que as
normas mais antigas e mais ambiciosas, como o SCORM 2004. A Cmi5 é uma
ponte entre a SCORM e a xAPI que aproveita o melhor destas duas normas para
os LMS. Pode ser utilizado para aprendizagem movel e aprendizagem offline.

(https://training.safetyculture.com/blog/important-e-learning-standards/;

https://en.online-learning.bg/e-learning-standards;

https://www.fosway.com/elearning-standards/).

7.19. * WCAG
A norma WCAG tem como obijetivo tornar o conteudo baseado na Web acessivel
a todas as pessoas sem limitacbes e independentemente de deficiéncias
sensoriais, motoras ou cognitivas. A norma estd descrita nas Diretrizes de
Acessibilidade para o Conteudo da Web (WCAG) 2.0 (2008) do World Wide Web
Consortium (W3C). O conteudo de e-learning que cumpre esta norma segue
quatro principios:

7.20. “Percebivel - A informagdo e os componentes da interface do
utilizador devem ser apresentaveis aos utilizadores de formas que estes possam
perceber. Isto significa que os utilizadores devem ser capazes de perceber a
informagao que esta a ser apresentada (ndo pode ser invisivel a todos os seus

sentidos).

7.21. Operavel - Os componentes da interface do utilizador e a
navegacao devem ser operaveis. Isto significa que os utilizadores devem ser
capazes de operar a interface (a interface ndo pode exigir uma interagao que o

utilizador ndo possa realizar).
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7.22. Compreensivel - A informagdo e o funcionamento da interface
do utilizador tém de ser compreensiveis. Isto significa que os utilizadores devem
ser capazes de compreender a informagdo, bem como o funcionamento da
interface do utilizador (o conteudo ou o funcionamento ndo podem estar para além

da sua compreensao)

7.23. Robusto - O conteudo deve ser suficientemente robusto para
poder ser interpretado de forma fiavel por uma grande variedade de agentes do
utilizador, incluindo tecnologias de assisténcia. Isto significa que os utilizadores
devem poder aceder ao conteudo a medida que as tecnologias avangcam (a
medida que as tecnologias e os agentes do utilizador evoluem, o conteudo deve
permanecer acessivel).

7.24. Se alguma destas situagdes ndo for verdadeira, os utilizadores
com deficiéncia nao poderao utilizar a Web.”
(https://www.w3.0rg/TR/JUNDERSTANDING-WCAG20/intro.html#introduction-

fourprincs-head). A norma fornece modelos de acessibilidade para a utilizagao de

documentos em Word, imagens de objectos ndo textuais, tabelas de dados,
ligacdes, imagens que requerem uma descri¢ao longa, ficheiros PdF, diapositivos

de apresentacoes, video, audio, diferentes tipos de aplicacdes em linha.

7.25. * Normas para o Ensino Online de Qualidade
A Quality Matters, a Virtual Learning Leadership Alliance e o DLAC langam
uma iniciativa para os Padrdes para o Ensino Online de Qualidade como uma
estrutura robusta concebida para orientar escolas, distritos, agéncias
estatais, programas online a nivel estatal e outras organiza¢des educativas
na melhoria do ensino e aprendizagem online. Esta edigdo actualizada
consolida os padrées em cinco categorias-chave:

Padrao A: Responsabilidades profissionais

Padréo B: Cidadania digital

Padréo C: Envolvimento e Pertencimento

Norma D: Instrugédo centrada no aluno

AN NN NN

Norma E: Design Instrucional
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7.26. Cada norma € apoiada por indicadores especificos, oferecendo
uma visdo pormenorizada do que constitui um ensino em linha de qualidade e
aplicagdes praticas (o como), fornecendo aos educadores conhecimentos praticos

para a implementacao (https://nsqol.org/the-standards/quality-online-teaching/)

7.27. * IMS Common Cartridge

‘O Common Cartridge IMS facilita a interoperabilidade num determinado
ambiente de E-learning, ou seja, disponibiliza aos formadores conteudos de
terceiros num formato especifico da plataforma, sem qualquer esforgo
adicional. Trata-se, portanto, de uma norma para o intercambio sem
problemas de materiais didacticos entre varios editores e ndo de uma norma

para o acompanhamento de dados de formacéo.

7.28. O Common Cartridge permite aos utilizadores gerir diferentes
tipos de conteudos, transmiti-los a partir de um sistema de terceiros em tempo real
e ver todas as alteragcdes sem ter de voltar a carregar conteudos ou contratar uma
equipa de programadores para configurar as integracdes necessarias. No seu

nucleo, o Common Cartridge (CC) tem o chamado Thin Common Cartridge (TCC)

7.29. O Thin Common Cartridge liga diferentes sistemas através de
ligacdes internas e externas com protocolos de interoperabilidade de ferramentas
de aprendizagem (LTI). Os dados processados séo representados numa série de
ficheiros XML nas versdes 1.0-1.2 ou num unico ficheiro XML na versao 1.3. Pode
entdo importar o pacote resultante para qualquer LMS que suporte a norma

Common Cartridge.

7.30. Centra-se na interoperabilidade entre varias ferramentas e
sistemas de eLearning, apresentando assim as suas vantagens unicas, tais como:
v' Adequado para diferentes ferramentas.
v’ Intercdmbio alargado de dados.
v’ Flexibilidade e rapidez.
v’ Atualizagdo de conteudos facilitada.
v’ Perfil K-12.
v' Intercambio de video.”
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7.31. A norma IMS Common Cartridge é adequada para a

aprendizagem personalizada. (https://www.ispringsolutions.com/blog/elearning-

standards).

7.32. * ARIADNE

A norma ARIADNE esta relacionada com a melhoria das actividades em
linha, tais como a colocagao e utilizagdo de recursos de aprendizagem, a
gestdo do processo de aprendizagem, o intercambio de objectos de
aprendizagem entre sistemas administrativos e ambientes virtuais de
aprendizagem. A norma € composta por sete categorias principais,
designadas por contentores, que representam um conjunto de elementos. Os
valores que se aplicam a cada elemento podem ser texto livre, uma lista fixa,
uma lista alargada e um tipo de data. Alguns dos elementos sao obrigatorios
na descricdo de uma determinada unidade de aprendizagem. Outros
elementos podem ser utilizados, consoante as carateristicas especificas do
recurso de aprendizagem. A norma define os elementos que descrevem os
metadados de um determinado recurso didatico, mas nao define a sua forma.

(https://moodle.org/mod/glossary/view.php?id=7594&mode=date)

7.33. * LOM
Visa otimizar a pesquisa, avaliagdo, aquisicdo e uso de recursos de
aprendizagem, sendo caracterizado pela simplicidade e aplicabilidade geral.

(https://moodle.org/mod/glossary/view.php?id=7594&mode=date).

7.34. * FREMA (Modelo de Referéncia de Estrutura de elLearning
para Avaliagao)

A norma foi criada para a avaliacdo em e-learning e identifica seis areas de

dominio, cinco das quais sdo objeto da circular: avaliagdo, conteudos de

aprendizagem, empresa, planeamento do desenvolvimento pessoal e

ambientes de aprendizagem pessoal. O modelo de referéncia da area de

dominio dos conteudos de aprendizagem envolve a especificacdo de
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servicos para a concecdo, construcdo e execugao de atividades de
aprendizagem que podem ser utilizadas e partilhadas por varias instituicbes
e pelo aprendente ao longo da vida. (https://web-
archive.southampton.ac.uk/www.frema.ecs.soton.ac.uk/presentations/index.
htm).

Unidade 8. Capacidade para aplicar normas de qualidade na
concecgao de e-learning (cursos, atividades e recursos de

aprendizagem)

O design de um curso de e-learning eficaz € um processo complexo que requer atividades
analiticas. Os componentes essenciais do e-learning e as melhores praticas para aplicar os

padrées de qualidade em e-learning incluem (https://www.cdc.gov/training-

development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf):

« Anadlise — para identificar eficazmente os publicos-alvo e responder as suas
necessidades, € importante focar nos seguintes aspetos: os conhecimentos ou
competéncias a adquirir, objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis, e
estratégias que apoiem o processo de aprendizagem. Os objetivos de aprendizagem
sao declaragdes colocadas no inicio de um curso para informar os formandos sobre
0 seu conteudo e orientar os designers na criagdo de um curso alinhado com as
necessidades do publico e os resultados de aprendizagem pretendidos.

« Interatividade — para facilitar a aprendizagem através da aplicacdo de estratégias
interativas que envolvam os formandos e estimulem a recordacédo de conhecimentos
prévios. Podem ser usados diferentes niveis de interatividade conforme o conteudo e
as necessidades do publico.

« Interface e navegacao — a interface deve ser amigavel para o utilizador, com um menu
principal e outros elementos de navegacao que ajudem os formandos a saber onde

estdo no curso e a deslocarem-se facilmente dentro do mesmo.
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o« Conteudo — deve ser exato e adequado ao nivel de leitura do publico-alvo. A
informagao deve ser concisa, logica e claramente organizada, através do uso eficaz
de cor, graficos, margens e espagos em branco. Todos os elementos visuais devem
respeitar as diretrizes organizacionais para os media digitais.

e Avaliagao do produto — o curso deve passar por avaliagdes formativas e somativas
para garantir que as estratégias de aprendizagem sao eficazes e duradouras.

« Avaliacao da aprendizagem - os produtos de E-learning devem incluir uma
avaliacao que todos os formandos possam realizar. Esta avaliagcdo determina o
impacto do produto nos resultados de aprendizagem pretendidos.

A interatividade oferece oportunidades aos formandos para explorarem o conteudo,
aplicarem conhecimentos e verificarem a sua compreensao através de questdes, simulagdes
e outras atividades no curso.

Os Padrées Nacionais dos EUA para Cursos Online de Qualidade fornecem uma estrutura
abrangente para apoiar as organiza¢des educativas na melhoria da qualidade do e-learning.
Estes padrbes foram desenhados para oferecer orientagado mantendo a maxima flexibilidade

para diferentes tipos de utilizadores (https://nsqol.org/the-standards/quality-online-courses/).

Incluem:

o Padrdo A: Visao geral e apoio ao curso;

« Padrao B: Conteudo;

o Padrao C: Design instrucional;

o Padrdo D: Avaliagcédo da aprendizagem;

o Padrédo E: Acessibilidade e usabilidade;

o Padrao F: Tecnologia do curso;

o Padrao G: Avaliagao do curso.

Cada padrao é acompanhado por indicadores especificos que fornecem uma
estrutura detalhada para definir um curso online de qualidade. Sao fornecidos explicacdes e
exemplos para cada indicador, oferecendo contexto aprofundado e estratégias concretas de
implementagdo. Exemplos de aplicagao do padréao B6 incluem: o conteudo e os materiais de
apoio do curso online refletem uma perspetiva culturalmente diversa e isenta de

preconceitos. (https://nsqgol.org/wp-content/uploads/2024/04/NSQ-2-pager-April-24-V2.pdf)

e como escrever sobre deficiéncias, (https://adata.org/factsheet/ADANN-writing).
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A implementacgéo dos padrdes envolve o uso das seguintes estratégias:

« As atividades devem ser concebidas para desenvolver competéncias ou
conhecimentos especificos de forma estruturada.

o As atividades devem incluir elementos envolventes e interativos, como simulagdes,
tarefas de resolugdo de problemas ou questionarios (quizzes).

e As atividades devem ser dinamicas e memoraveis, utilizando recursos multimédia
como videos e animacgoes (https:/link.springer.com/article/10.1007/s10796-020-
10097-2).

« As atividades devem ser acessiveis e inclusivas para todos os formandos, incluindo

pessoas com deficiéncia (https:/link.springer.com/article/10.1007/s12528-024-
09424-2).

o As atividades devem seguir padroes como as WCAG (Diretrizes de Acessibilidade

para Conteudo Web) ou SCORM para garantir a usabilidade
(https://www.academia.edu/80888185/

Analysis_of Accessibility of the e Learning Platforms According to the WCA
G 2 0 Standard Compliance).

« Assegurar que o conteudo é culturalmente sensivel e relevante para o contexto dos

formandos (https://elearningindustry.com/cultural-sensitivity-in-elearning-the-

future-of-localized-digital-education).

o Evitar esteredtipos e promover a diversidade nos exemplos e cenarios
(https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1266011.pdf).

A interface, aparéncia e estrutura de um curso de e-learning representam o ponto de

contacto entre o curso e o formando, determinando como este ira interagir com o conteudo.
Os elementos de navegacgao contribuem para essa interface e para a movimentagao dentro
do curso. A funcionalidade e o design de um curso, bem como da interface e da navegacgéo,
tém um impacto enorme na experiéncia de aprendizagem; uma interface mal concebida
compromete a aprendizagem.

Algumas praticas-padrao para o design da interface e navega¢ao de um curso
online incluem:

e A navegacéo é clara para os formandos com pouca experiéncia digital,

« Os botdes "seguinte" e "anterior" estao colocados no canto inferior direito do ecr3;
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e Os formandos podem sair do curso e retomar no ponto em que pararam;

« E fornecido feedback dentro do curso;

e O conteudo é indexado para que os formandos possam encontrar faciimente a

informacao;

« E utilizado um modelo para assegurar consisténcia na identidade visual, fontes,

cores, layout e outros elementos graficos ao longo do curso;

e As etiquetas dos separadores sao curtas e descritivas.

Principios gerais para a redagao de materiais de e-learning:

« Organizar os conceitos de forma logica;

e Colocar as mensagens essenciais no inicio dos cursos, sec¢des, paragrafos e

frases;

« Utilizar linguagem simples, concisa e consistente;

o Escrever a um nivel de leitura apropriado ao publico-alvo;

o Permitir aos formandos “clicar para mais informacdo” em areas com muito texto,

fornecendo literatura adicional para download ou links para outros sites;

« Evitar jargao, giria e expressdes idiomaticas de dificil compreensao universal,;

e Assegurar que o significado, a gramatica e a ortografia estdo corretos.

Um curso que utiliza apenas texto é inadequado para formandos com diferentes
estilos e necessidades de aprendizagem. Os elementos graficos, como tabelas e imagens,
devem ser utilizados para explicar ou reforgar a informacgao escrita, e ndo para a substituir
ou distrair dela. Todos os elementos graficos devem aumentar a compreensido e

acessibilidade do conteudo para os formandos. (https://www.cdc.gov/training-

development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf)

“A narragao, o video, a animagao e outros elementos multimédia, em combinagao
com texto e graficos, podem aumentar a compreensdo e melhorar a experiéncia de
aprendizagem. O envolvimento e repeticdo oferecidos pelos recursos multimédia ajudam o
formando a reter a informacgédo. Uma mistura equilibrada de conteidos em varios formatos

aumenta também a motivagdo e a atengdo do formando.” (https://www.cdc.gov/training-

development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf)

Aplicar os padrbes de qualidade em e-learning no design de atividades e recursos de

aprendizagem assegura que essas atividades sao impactantes, centradas no formando e

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.


https://www.cdc.gov/training-development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf
https://www.cdc.gov/training-development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf
https://www.cdc.gov/training-development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf
https://www.cdc.gov/training-development/media/pdfs/2024/04/CDC-e-learning-essentials.pdf

alinhadas com os objetivos educativos. Por isso, estes padrées devem constituir a base de

qualquer curso de e-learning.
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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.
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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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Introducao as tecnologias inteligentes

A sociedade contemporédnea esta imersa em uma revolugdo digital que esta
transformando todas as suas areas, especialmente a educagao, impulsionando a adogao de
tecnologias inteligentes que oferecem multiplos beneficios e oportunidades. No entanto,
estas tecnologias também colocam desafios significativos em termos do seu impacto nas
pessoas, organizagdes e sociedade em geral, pelo que é essencial assegurar uma transigéo

suave para a sua integracao nas organizagdes (Katuk et al., 2023).

O termo "tecnologia inteligente" refere-se a entidades nas quais dispositivos ou
processos fisicos sdo complementados pelas propriedades inteligentes da tecnologia digital
(Nasiri et al., 2020). Neste sentido, as tecnologias inteligentes (Smart-Tech) podem ser
entendidas como uma evolugdo de estruturas inteligentes, através da integracéo de
sensores, atuadores e sistemas de controlo que permitem a adaptagédo a condigdes
imprevisiveis. Estas tecnologias combinam materiais inteligentes e software avangado para
trazer maior autonomia e eficiéncia aos sistemas (Holnicki-Szulc, Motylewski & Kolakowski,
2008).

A emergéncia de tecnologias inteligentes esta a transformar os nossos modos de
vida. A tecnologia esta a mudar a forma como interagimos com o mundo, bem como a forma
como vivemos, trabalhamos e aprendemos. Conceitos como redes inteligentes, cidades
conectadas, casas automatizadas, Internet das Coisas (loT), Inteligéncia Artificial (1A) e
computacdo em nuvem estdo avangando rapidamente e ajudando a criar um futuro mais
interconectado. Estas tecnologias trabalham em conjunto para oferecer solugdes praticas

para problemas globais, como a melhoria da educagéo para todos.

Entre as tecnologias mais importantes estao Inteligéncia Atrtificial, 0T, Blockchain,
Realidade Virtual e Aumentada, tecnologia 5G, Cloud Computing, Robdtica, Biotecnologia,
Computagao Quantica e Big Data. Cada um deles esta a revolucionar industrias e aspetos

das nossas vidas diarias, tornando as coisas mais inovadoras, eficientes e conectadas.
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Atualmente, tecnologias-chave como I|A, computagdo quantica, robdtica e
digitalizacdo do mundo fisico estdo a ser desenvolvidas. Entre as tendéncias mais
importantes estdo o aumento da ciberseguranga, a expansao das redes 5G, a integracao de

realidade aumentada e virtual e os avangos em veiculos autdnomos e robés humanoides.

As tecnologias inteligentes sdo ferramentas avangadas projetadas para executar
tarefas especificas, otimizar processos e adaptar-se dinamicamente as condi¢gdes em
mudanga (Hildebrandt, 2020). Esses dispositivos integram computacgao e telecomunicacoes
com tecnologias que antes nao tinham esses recursos, como eletrodomésticos, televisores,
veiculos semiautonomos e redes elétricas adaptativas. Um exemplo emblematico é o
smartphone, que funde multiplas funcionalidades num unico dispositivo, permitindo uma
conectividade e automacédo sem precedentes. Além disso, estas tecnologias recolhnem e
analisam dados em tempo real para melhorar o seu desempenho, como televisores que
aprendem os habitos dos utilizadores ou aparelhos interligados que otimizam o consumo de

energia e a eficiéncia operacional.

O Relatdrio de Tecnologia e Informacgao 2021 da CNUCED destaca varios aspetos que
influenciam a educacéo, especialmente nos paises em desenvolvimento:

« Tirar partido das tecnologias de fronteira: tecnologias como a inteligéncia artificial,
a robdtica e a biotecnologia podem ser utilizadas para melhorar a qualidade do ensino
e torna-lo mais acessivel. Estas tecnologias permitem que a aprendizagem seja
personalizada e adaptada as necessidades individuais dos alunos;

« Inovagao com equidade: O relatorio sublinha a importancia de garantir que a
inovagao tecnoldgica beneficie todos, reduzindo as lacunas educativas e garantindo
gue os avangos cheguem as comunidades mais desfavorecidas;

« Formacao e adaptagao: Para que os paises em desenvolvimento tirem partido
destas tecnologias, € crucial investir na formagao de professores e alunos, bem como
nas infraestruturas necessarias para integrar estas ferramentas no sistema educativo;

« Desenvolvimento Sustentavel: A integracdo de tecnologias avancadas na
educagdao também é vista como uma forma de promover o desenvolvimento
sustentavel, preparando as geragdes futuras para enfrentar os desafios globais com

solucdes innovadoras.

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.



O Relatorio da UNESCO sobre Tecnologias Inteligentes (2023) analisa o impacto destas
ferramentas no ensino superior, destacando o seu potencial transformador e os desafios
associados a sua implementacao:

« Transformar o Ensino Superior: As tecnologias inteligentes estdo a revolucionar o
ensino e a aprendizagem, permitindo uma maior personalizagdo, adaptando-se as
necessidades individuais dos alunos e melhorando a eficiéncia educativa.

e Acesso e Equidade: Essas tecnologias podem reduzir as lacunas educacionais,
fornecendo recursos de alta qualidade para estudantes de diversas regides e origens
socioeconomicas. Isto é especialmente relevante nos paises em desenvolvimento,
onde 0 acesso ao ensino superior continua a ser limitado.

e Inovacgao no Ensino: A integragao de ferramentas como a aprendizagem baseada
em projetos, 0 ensino a distancia, as simulagdes e a realidade aumentada enriquece
a experiéncia educativa e prepara os alunos para os desafios do mundo do trabalho.

« Desafios e consideragoes éticas: A incorporacdo de tecnologias inteligentes
levanta questdes fundamentais sobre privacidade de dados, equidade no acesso e
seu impacto na interagao social e nas relagdes humanas.

o Sustentabilidade e Desenvolvimento: Além de melhorar o ensino superior, essas
tecnologias podem contribuir para o desenvolvimento sustentavel, formando
profissionais preparados para enfrentar os desafios globais e promovendo o

crescimento inclusivo.

Em ultima analise, o relatorio sublinha a forma como as tecnologias inteligentes
estdo a redefinir o ensino superior, oferecendo oportunidades significativas para melhorar a
sua qualidade e acessibilidade, mas exigindo também uma analise critica das suas

implicacdes éticas e societais.

Neste sentido, como as tecnologias inteligentes estdo ligadas em rede, podem
partilhar informagdes entre si e/ou trabalhar em conjunto, o que as torna mais eficientes e
eficazes nas fungdes que desempenham. Esse fendmeno, chamado de Internet das Coisas
ou também conhecido como IoT (Internet of Things), esta presente tanto em dispositivos do
dia a dia quanto em aplicagdes industriais. A 10T procura unificar tudo no nosso mundo sob

uma infraestrutura comum, dando-nos ndo sé controlo sobre as coisas que nos rodeiam,
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mas também mantendo-nos informados sobre o seu estado (Madakam, 2015). Embora
oferega grandes beneficios em termos de automagao, analise de dados e eficiéncia, também
coloca desafios significativos relacionados com a privacidade, a seguranga e potenciais

abusos na recolha e uso de dados.

De acordo com Nizeti¢ et al. (2020), o desenvolvimento de tecnologias inteligentes e
baseadas em |oT transformou multiplos aspetos da vida, simplificando processos,
aumentando a eficiéncia e melhorando a qualidade de vida. Essas tecnologias
desempenham um papel crucial na sustentabilidade, oferecendo beneficios significativos,
embora sua rapida expansao exija uma monitorizagao cuidadosa para minimizar os impactos

ambientais negativos e garantir o uso responsavel dos recursos globais.

As aplicagbes das tecnologias inteligentes sdo multiplas e estdo a revolucionar
setores-chave como os transportes, para a gestao do trafego e segurancga, infraestruturas
urbanas, gestdo de energia, negocios, educacdo e saude, melhorando a eficiéncia,
sustentabilidade e qualidade de vida. Essas aplicagdes ndo sé otimizam processos, mas
também abrem novas oportunidades de pesquisa e desenvolvimento em multiplos campos
(Hildebrandt, 2020).

Para tirar o maximo partido das aplicagbes tecnoldgicas inteligentes, as instituicées
precisam de ter um plano de digitalizagdo estruturado. Este processo requer uma
transformagado centrifuga (expansiva, impulsionadora de mudancas em toda a
organizacao) e centripeta (coesa, integrando os diferentes atores envolvidos). Em suma,
trata-se de uma reforma tecnoldgica que envolve multiplos agentes e exige uma estratégia
coordenada para a sua efetiva implementacao.

8. Isto implica uma mudang¢a cultural nas organizagdées, uma
lideranga tecnolégica soélida, formagdao adequada para todos os atores
envolvidos e inovagao digital inclusiva. S6 assim sera possivel consolidar a
eficiéncia e sustentabilidade da transformagao digital nas instituigoes,
garantindo que o processo beneficia toda a comunidade educativa de forma
abrangente.
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Unidade 1 Transformacgao digital da educacao:

oportunidades

As tecnologias digitais estdo a transformar profundamente as nossas vidas,
proporcionando novas oportunidades e abrindo portas para um mundo interligado e
globalizado. No entanto, esta transformacdo também revelou varias desigualdades,
principalmente em termos de acesso e utilizagdo destas tecnologias. A chamada
"desigualdade digital" refere-se ao fosso que existe entre diferentes grupos da populagéo
em termos de acesso, uso e competéncias para gerir ferramentas digitais. Esta desigualdade
afeta ndo s6 aqueles que nao tém acesso a dispositivos tecnoldgicos ou a internet, mas
também aqueles que, embora tenham acesso, ndo tém as competéncias necessarias para

utilizar estas ferramentas de forma eficaz.

As pessoas oriundas de comunidades com menos recursos, as pessoas mais velhas e
as pessoas com um nivel de educagao mais baixo sdo, na sua maioria, as que enfrentam as
maiores barreiras para se integrarem plenamente no mundo digital. Isto ndo so6 limita a sua
capacidade de acesso a informacao e aos servigos, como também aprofunda outras formas
de desigualdade social, econdmica e educativa, contribuindo para a exclusdao de
determinados grupos. A falta de acesso ou de competéncias digitais torna-se, assim, uma
nova forma de exclusédo, que impede muitas pessoas de usufruir das vantagens que as

tecnologias podem oferecer.

Além disso, essa desigualdade digital gera uma rutura dentro da sociedade, criando as
chamadas "clivagens digitais". Estas lacunas refletem as disparidades existentes no acesso
e utilizagdo das tecnologias, que afetam muitos aspetos da vida quotidiana, incluindo a
educacao. Na educacéo, por exemplo, os alunos que nao tém acesso adequado a internet
ou a dispositivos tecnoldgicos tém menos oportunidades de aprender e participar em
atividades académicas, agravando as desigualdades educacionais pré-existentes.
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Apesar destas desigualdades, as tecnologias digitais e a conectividade a Internet estéo
a promover mudangas positivas em muitos dominios. Estas ferramentas estao a transformar
vidas e a promover o desenvolvimento econémico global. Para os agregados familiares e os
individuos, o acesso a Internet e aos dispositivos digitais melhorou o acesso a informacéao e
reduziu os custos de transacdo, facilitando o acesso a servigos, produtos e recursos
educativos. Também possibilitou melhorar a participacdo no mercado de trabalho,
proporcionando novas oportunidades de formagao, emprego e desenvolvimento pessoal. As
tecnologias digitais também permitiram que muitas pessoas gerassem rendimentos
adicionais através de atividades online e melhoraram o seu bem-estar ao proporcionarem
acesso a uma maior variedade de servigos, como os cuidados de saude a distancia ou a

aprendizagem online.

Por outro lado, as empresas também beneficiam muito das tecnologias digitais. Estas
permitem uma melhor tomada de decisdo gragcas a analise de dados, melhorando a
eficiéncia operacional e favorecendo a inovagao. Além disso, as empresas podem expandir
os seus mercados globalmente, aproveitando as oportunidades oferecidas pela
conectividade digital. Em muitos casos, as pequenas e meédias empresas conseguiram
aceder aos mercados internacionais sem a necessidade de grandes investimentos, algo que

seria impensavel sem a tecnologia digital.

No entanto, embora as tecnologias digitais possam gerar beneficios significativos, o
seu impacto depende, em grande medida, de todos terem as mesmas oportunidades de
acesso e utilizacdo. E fundamental, portanto, promover politicas publicas que reduzam as
clivagens digitais, favorecendo o acesso a tecnologia e a capacitagao digital para os grupos
mais vulneraveis. Desta forma, conseguiremos garantir que a transformacao digital é
inclusiva e benéfica para todos, contribuindo para um desenvolvimento econémico e social

mais justo e equitativo.

Embora as tecnologias digitais estejam a mudar o mundo de forma positiva, estéo
também a revelar e a aumentar as desigualdades existentes. E essencial abordar a
desigualdade digital de forma urgente e eficaz para garantir que todos, independentemente

da sua origem, idade ou nivel educacional, possam usufruir dos beneficios da era digital. S6
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assim conseguiremos colmatar o fosso digital e avangar para uma sociedade mais inclusiva

e equitativa.
Panorama atual da educacao digital

A transformacao digital esta a ter um impacto profundo em todos os setores produtivos
e na sociedade. Este processo abre grandes oportunidades em dominios como o emprego,
a inovacao e o empreendedorismo, mas também coloca desafios e novos riscos que devem

ser geridos de forma eficaz para garantir beneficios equitativos para todos os cidadaos.

Essa transformacao digital € uma prioridade na lideranga das instituicdes de ensino, e
o ambiente universitario nao pode ficar de fora desse processo. As universidades com ensino
presencial, misto ou online devem implementar estratégias de digitalizacado para otimizar a
gestao, melhorar a experiéncia de aprendizagem e garantir um acesso mais equitativo ao

conhecimento.

De acordo com o relatério da CYD Foundation (2021), "85% das universidades
consideram a transformagéo digital como um processo-chave para otimizar a gestédo e
analise de dados, simplificar tarefas administrativas e melhorar o acesso a informagao e

recursos educacionais".

Beneficios da transformacao digital no ensino superior

Entre os beneficios destacamos:
e Melhoria do acesso e gestao da informacao: Implementagéo de sistemas de gestéao
do pessoal docente, pessoal administrativo e de servigos (PAS), estudantes e
biblioteca.
« Novas metodologias de aprendizagem: Inovagdes pedagogicas que enriquecem a
experiéncia do aluno e melhoram os seus resultados académicos.
e Maior acessibilidade ao ensino superior: Expansao do ensino online, facilitando a

inclusao de mais estudantes.
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Melhor acesso ao conhecimento cientifico: promog¢ao do livre acesso a investigagéo
e as publicacdes.

Maior visibilidade e reputacéo institucional: Posicionamento em rankings
internacionais e participacdo em iniciativas de ciéncia aberta.

Progressos na investigagéo: Criacdo de novas redes de colaboragéo internacional.
Aumento das matriculas: Expansdo do numero de alunos gragas a flexibilidade da
educacao digital.

Utilizagao e geracao de recursos educativos abertos (REA): promog¢ao de materiais

acessiveis e reutilizaveis para o ensino e a aprendizagem.

Como sublinha o relatério, "a maioria das universidades concorda que a utilizagao das novas

tecnologias melhorou o acesso e a gestdo da informagdo na comunidade educativa,

enriqueceu a experiéncia de aprendizagem dos alunos e facilitou a acessibilidade através

do ensino online".

Desafios na transformacgao digital das universidades

Apesar dos seus beneficios, este processo enfrenta obstaculos significativos, tais como:

Mudanga cultural: necessidade de adaptacédo institucional ao uso de novas
tecnologias.

Investimento econdmico: Recursos financeiros necessarios a sua implementacgao.
Burocracia: Procedimentos complexos para a concessao e justificagdo de auxilios.
Resisténcia a mudanca: Falta de interesse por parte dos professores e do pessoal
administrativo e de servigo na transformacéo digital.

Falta de formagéao: Falta de oportunidades de formagdo em competéncias digitais
para o pessoal docente e administrativo.

Falta de lideranca institucional: Auséncia de transformacao digital como prioridade

estratégica em algumas universidades.
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o Percecéo da auséncia de barreiras: Em alguns casos, considera-se que nao existem
obstaculos a digitalizagao.

« Uma abordagem abrangente a transformacéo digital

A transformacéo digital da educagao exige uma abordagem abrangente, holistica e
globalizada que combine motores tecnoldégicos, humanos, organizacionais e pedagogicos.
S6 através de uma estratégia abrangente e sustentavel sera possivel aproveitar ao maximo

o potencial da digitalizagao no ensino superior (Katyeudo e Souza, 2022).

A maturidade digital € um processo gradual que se desenvolve em toda a organizagao
ao longo do tempo, nenhuma organizagdo pode amadurecer digitalmente da noite para o
dia. Nunca é tarde para comegar a amadurecer digitalmente e o processo nunca esta
completo, pois os objetivos finais da mudanca digital sdo continuamente atualizados ao ritmo
de um ambiente muito em mudanga (md4u-UNIVERSITIC, 2022)

O MODELO MD4U inclui trés elementos-chave: grelha de maturidade digital,
enquadramento e catalogo de boas praticas. A grelha define a maturidade digital de uma
iniciativa tecnoldgica através de duas caracteristicas: o valor obtido pela incorporagao de
uma tecnologia num processo universitario, ou seja, o valor da otimizagdo de um processo
existente ou o valor de um novo processo criado; e o impacto da iniciativa digital, que pode

ter impacto a nivel operacional ou a nivel estratégico:
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Figure 1. Digital maturity grid of the md4u model

Fonte: UNIVERSITIC (2022. pp10)

Explicagédo da Figura 1: de acordo com o referido relatério, a matriz permite analisar o modelo

de inovagao a partir dos seguintes eixos:

o "Gestao: as tecnologias ajudam a tornar o processo universitario existente mais
eficiente (otimizar), mas tem impacto apenas a nivel operacional.

e Inovagdo: as tecnologias permitem criar um novo processo universitario, ou
transformar um ja existente, para que se obtenha um novo valor operacional.

e Governanga: o processo de governanga de Tl é otimizado para que o valor obtido
ajude a atender significativamente os objetivos estratégicos da universidade.
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« Transformagao digital: o potencial das tecnologias emergentes permite a criagdo de

um novo processo disruptivo que proporciona valor estratégico para a universidade".

Assim, a aplicacdo desta matriz permite-nos desenvolver a lideranga da inovacao para a

transformacao digital das nossas organizagoes.

Oportunidades de digitalizagao

As tecnologias facilitadoras digitais englobam um conjunto de inovagdes que
impulsionam a transformacgao digital nas organizagdes. Essas ferramentas otimizam
processos, melhoram a experiéncia do usuario e incentivam o desenvolvimento de novos
modelos de negdcios. O seu principal objetivo € conectar dados, pessoas e sistemas para
melhorar a produtividade e a competitividade. Por serem solugdes transversais, a sua
aplicacao abrange multiplos setores, como a industria, a saude, a educagéo, os transportes
e o entretenimento. Suas principais caracteristicas incluem personalizagao, escalabilidade e
a capacidade de se adaptar a diferentes ambientes, tornando-os um pilar fundamental da
digitalizacao (CEUPE, 2024).

O sucesso da transformacéo digital depende, em grande medida, da rapida adogéo
de Tecnologias Facilitadoras Digitais (RHTs), como a Internet das Coisas (loT), Big Data,
Inteligéncia Artificial, Blockchain, supercomputacéao e futuras redes 5G, entre outras. Estas
tecnologias nao sé tém um elevado potencial disruptivo e impacto em varios setores, como
também sdo capacitantes, transversais e estratégicas para a digitalizacdo de qualquer
industria. Além disso, a disponibilidade de uma oferta competitiva de produtos e servigos em
THD atua como um catalisador para acelerar os processos de transformacao digital. Ao
mesmo tempo, representa uma oportunidade valiosa para o setor industrial de tecnologias
digitais, impulsionando a inovagao e o desenvolvimento de novas solug¢des tecnoldgicas
(Avance digital-Ministerio, 2024).
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Essas tecnologias melhoram a eficiéncia, a conectividade e a automacgéo e também
séo frequentes em outros setores, como a industria 4.0, como a tecnologia 5G para maior
conectividade, a robdtica para o desenvolvimento de tarefas, a biotecnologia e a computacao
quantica para dados. Nesse sentido, podemos ver que essas tecnologias da industria 4.0

estao presentes no ambiente universitario.

Tabela 1. Tecnologias 4.0. Tecnologias facilitadoras digitais (RHT) e suas principais

caracteristicas:
Tecnologia Descricao Principais aplicagoes
] Liga dispositivos fisicos a ] o
Internet das Coisas Automovel, casas inteligentes,
Internet para recolher e ) _ s
(loT) _ saude, agricultura, logistica.
analisar dados em tempo real.
L. Analisa grandes volumes de |Assistentes virtuais,
Inteligéncia . o o
o dados, aprende com eles e  |diagnosticos médicos,
artificial (1A)

tome decisdes autbnomas. jautomacao industrial.

Permite que processe e
Big Data e Analise [analise grandes quantidades [Marketing, pesquisa, financgas,
Avancgada de dados para identificar telecomunicacoes.

padrdes e tendéncias.

Protege os dados e sistemas o
) o Proteg&o de rede, privacidade
Ciberseguranga contra potenciais ataques ou
B ) de dados, seguranga na nuvem.
acesso nao autorizado.
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Armazena e processa dados
Computagcdo em |usando servidores remotos, |Armazenamento, aplicativos de
nuvem melhorando a acessibilidade elnegdcios, trabalho remoto.

reduzindo custos.

Permite que crie objetos . L
o o o Prototipagem, fabricacdo de
Manufatura Aditiva {tridimensionais de forma _
. o o pecas personalizadas,
(Impressao 3D) rapida e eficiente usando o
_ medicina.
camadas sucessivas.

Fornece uma infraestrutura . _
] . Criptomoedas, finangas,
Cadeia de blocos [segura e descentralizada para .
. B rastreabilidade de produtos.
registrar transagoes.

] ) Cria experiéncias imersivas
Realidade Virtual

(VR) e Realidade
Aumentada (AR)

que melhorem o treinamento, [Formacéo, entretenimento,
0 design e a interagdo com  |design de produto, medicina.

produtos e servicos.

Um espaco virtual coletivo e Videojogos, educagéo, reunides
persistente, criado pela virtuais, comeércio e redes
Metaverso

convergéncia da realidade sociais. Simulagdes de casos

fisica e virtual. VR, AR, IA e blockchain.

Essas tecnologias estao a transformar o campo educacional em todos os niveis,
especialmente no ensino universitario. A incorporagcdo de ferramentas como inteligéncia
artificial, realidade virtual, 10T e metaverso facilta a aprendizagem interativa, a
personalizagcao de conteudos e a melhoria da acessibilidade, oferecendo novas formas de
ensino e avaliagdo. Essa integracdo promove uma educagdo mais inclusiva, dinamica,

inovadora e conectada as demandas do mundo digital atual.
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Unidade 2 Recursos digitais de ensino e aprendizagem

Estas novas tecnologias estédo a transformar a educacéo e tém grandes beneficios.
As tecnologias inteligentes estdo a redefinir a educagéo, fornecendo ferramentas para
personalizar e melhorar a experiéncia de aprendizagem. De salas de aula inteligentes a
sistemas de tutoria adaptativos, essas tecnologias oferecem novas oportunidades para
melhorar a qualidade educacional e preparar os alunos para um ambiente digital em

constante evolugao.

Tecnologias como a computacdo em nuvem permitem O acesso a recursos

educacionais globais, facilitando a criagdo de salas de aula virtuais e o ensino remoto.

Os avangos na loT possibilitam o desenvolvimento de "escolas inteligentes", onde
sensores e dispositivos coletam dados para otimizar o uso de recursos, garantir seguranga
e melhorar a experiéncia de aprendizagem. Um exemplo seria uma sala de aula equipada
com sensores |oT que ajustam automaticamente a iluminagcdo e a temperatura para

maximizar a concentragao dos alunos (Zhang et al. 2024)

O Big Data, possibilitado por tecnologias como a nuvem, ajuda a analisar o
desempenho dos alunos e a personalizar o ensino de acordo com as suas necessidades. E
permitem a criagado de espacos educativos que individualizam trajetérias de aprendizagem

(Kamruzzaman et al., 2024)

A realidade virtual (VR) e a realidade aumentada (AR) criam ambientes de
aprendizagem imersivos, como visitas virtuais a cidades inteligentes ou simulagdes de redes

inteligentes.

As aplicagdes de inteligéncia artificial, como os sistemas de tutoria inteligentes,
ajudam a personalizar a aprendizagem e a melhorar o acesso a educagao (Ahmad et al.,
2021).

Mas nao devemos pensar apenas nos beneficios que as tecnologias inteligentes

trazem para a educagao, mas também devemos pensar que os alunos devem ser treinados
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em habilidades técnicas sobre loT e computacdo em nuvem para incentivar o pensamento
critico sobre como essas tecnologias afetam as nossas vidas. A educagao € o motor que
garantira que as redes, cidades inteligentes e casas sejam verdadeiramente sustentaveis,
inclusivas e benéficas para todos. E essencial educar os alunos sobre os riscos éticos e
politicos destas tecnologias, como a manipulagdo e vigilancia de dados, para formar

cidaddos informados capazes de gerir a sua interagdo com sistemas inteligentes.

O potencial das tecnologias no campo educacional abre novas oportunidades para
personalizar os processos de ensino e aprendizagem, adaptando-os as necessidades de
cada aluno. De acordo com o VI Estudo Global sobre o Uso da Tecnologia na Educagéo,
realizado pela BlinkLearning (2021), 83% dos professores utilizam ferramentas digitais
diariamente nas suas aulas. Este uso frequente da tecnologia favorece uma comunicagao
mais fluida e direta entre alunos e professores, o que contribui para uma educagao mais
personalizada. Embora nem sempre se observe uma melhoria imediata nas notas, o uso de
ferramentas tecnologicas tem um impacto positivo no desenvolvimento da autonomia,

motivagao e compreensao dos alunos sobre o uso da tecnologia.

As metodologias de ensino devem adotar uma abordagem que integre habilidades
fundamentais do século 21, como criatividade, pensamento critico, comunicacao e trabalho
em equipe. Esta transformacgao visa preparar os alunos para enfrentar os desafios de um
mundo em constante evolugcdo, fornecendo-lhes as ferramentas necessarias para se

adaptarem, inovarem e colaborarem num ambiente global e digital (OCDE, 2023).

Tabela 2. O "novo normal” na educagao OCDE, 2023:14

Carateristicas  [Sistema educativo tradicionallUm sistema educativo que

personifique o "novo normal”

Sistema O sistema educativo € uma O sistema educativo faz parte
educativo entidade independente de um ecossistema mais
vasto
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ResponsabilidadeDecisdes tomadas com base [Tomada de decisoes e

e em um grupo selecionado de [responsabilidades partilhadas
pessoas entre
partes
interessadas e, assim, tornam-se partes interessadas, incluindo
responsabilizados e pais, empregadores,
envolvimento . .
responsabilizados comunidades,
pelas decisbes tomadas e estudantes
Divisao do trabalho (os Responsabilidade partilhada

diretores gerem as escolas, os |(todos trabalham em conjunto e
professores ensinam, os alunosjassumem a responsabilidade
ouvem os professores e pela educagcao de um aluno e os
aprendem) alunos também aprendem a ser
responsaveis pela sua propria

aprendizagem)

Abordagem a Resultados mais valorizados [Valorizar nao s6 os

(desempenho do aluno, aluno ['resultados”, mas também o
eficaciae a L "

processo" (em

as realizacdes sao valorizadas
qualidade da como indicadores a avaliar além do desempenho e dos
escola

resultados dos alunos,

sistemas de responsabilizagao

Experiéncia

e de melhoria do sistema) As experiéncias de
aprendizagem dos alunos séo,
Foco no desempenho o .
por si s6, reconhecidas
académico

como tendo valor intrinseco)

Foco nao s6 no desempenho
académico, mas também no

bem-estar holistico do aluno
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Abordagem a Progressao linear e Progressao nao linear

padronizada (o curriculo é (reconhecendo que cada aluno
concegao de

curriculos e desenvolvido com base numa {tem o seu proprio percurso de
aprendizagem padronizada e [aprendizagem e esta equipado
progressao da .
linear- com
aprendizagem
modelo de progressao) diferentes conhecimentos,
habilidades e atitudes prévias

quando ele/ela

inicia a escola)

Foco do Valorizar a responsabilidade |[Responsabilizagao do
monitoramento |e a conformidade sistema, bem como melhorias
do sistema (por exemplo,
melhoria continua através de

feedback frequente a todos os

niveis)
Avaliacao dos Testes padronizados Diferentes tipos de avaliagoes
alunos utilizadas para diferentes fins
Papel dos Aprender ouvindo as Participante ativo com agéncia
estudantes orientagdes dos professores  [estudantil e co-agéncia com

com autonomia emergente dos [agéncia de professores

alunos

Inovagoes emergentes no setor da educagao
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A inteligéncia artificial (IA) representa uma inovagao emergente com grande impacto
no setor da educacéo, oferecendo novas possibilidades para transformar os processos de
ensino e aprendizagem. A sua aplicagdo mais promissora € a personalizacao da
aprendizagem, permitindo que conteudos e estratégias pedagodgicas sejam adaptados as
necessidades, ritmos e estilos de cada aluno. Esta capacidade, suportada por multiplas
metodologias e ferramentas incluidas no relatério Futures of Digital Learning — Digital
Learning and the Transformation of Education (UNESCO, 2024), representa um passo para
uma educagao mais inclusiva, equitativa e centrada no estudante. No entanto, para explorar
plenamente o seu potencial, é essencial que a sua implementacao seja levada a cabo de
forma ética, critica e responsavel. Neste contexto, as instituicdes de ensino superior devem
assumir um papel ativo na formacgao de professores, na geragdo de conhecimento relevante
e na promogao de uma cultura digital que favorega a colaboracao, a justica social e a
sustentabilidade. A superagcao de barreiras disciplinares e institucionais sera fundamental
para a construcao de ecossistemas educacionais inovadores e flexiveis, comprometidos com

os desafios do presente e do futuro.

A UNESCO (2023) destaca que a IA pode ser uma ferramenta poderosa para
enfrentar os desafios educacionais atuais, inovar as praticas de ensino e aprendizagem e
acelerar o progresso em diregdo ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS 4),

que busca garantir uma educacao inclusiva e equitativa de qualidade.

Entre as aplicagdes mais promissoras estao:

e Personalizagado da aprendizagem: Adaptacdo de conteudos e estratégias
pedagogicas as necessidades individuais dos alunos.

e Sistemas inteligentes de tutoria: Assisténcia personalizada que responde em
tempo real as duvidas e progressos dos alunos.

e Automacao da avaliagdo: Ferramentas que permitem um feedback imediato e
objetivo.

e Anadlise preditiva: Identificacdo precoce de alunos em risco de abandono escolar

através da analise de dados.
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Um aspeto critico para o sucesso da IA na educacao é a formacao adequada dos
professores. A UNESCO (2023) enfatiza a necessidade de desenvolver competéncias-chave
nos educadores para que eles possam integrar efetivamente a |IA em suas praticas

pedagogicas.

Do mesmo modo, esta necessidade de formacido estende-se a utilizagdo das
tecnologias da informagcdo e da comunicagdo e ao desenvolvimento de inovagdes

educativas.

Unidade 3 Competéncias e estratégias de educacgao

digital

Atualmente, de acordo com o relatério do DESI (2020), existe um "défice de capital
humano com competéncias digitais" que limita o desenvolvimento e a adog¢ao de tecnologias
avancgadas em varios setores. Este défice € um dos principais desafios para a transformacao

digital e a participacéo ativa dos cidadaos na economia digital.

O relatério faz também parte do programa Europa Digital (2021-2027), que visa
reforgar as capacidades da Unido Europeia em dominios fundamentais como a inteligéncia
artificial, a computacao de alto desempenho, a ciberseguranga e as competéncias digitais
especializadas. Esta abordagem procura garantir niveis de seguranga e interoperabilidade
para promover a adog¢ao de tecnologias nos setores econdmicos e sociais, a fim de criar

uma economia e uma sociedade digitais inclusivas e sustentaveis.

As competéncias digitais especializadas, definidas no artigo 2.° do Regulamento
do Parlamento Europeu e do Conselho do Programa Europa Digital (2021-2027), referem-
se as competéncias necessarias para conceber, desenvolver, gerir, implementar e manter
tecnologias-chave, como a inteligéncia artificial, a cibersegurancga, a robética e a analise de
dados. Estas competéncias sdo essenciais para garantir que a Europa dispde de uma

reserva de talentos capaz de responder aos desafios tecnoldgicos do futuro e pretendem ser
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reforcadas através de programas de formacg&o para estudantes, trabalhadores e jovens

empresarios.

As competéncias digitais englobam um conjunto de competéncias essenciais tanto
para o publico em geral como para os profissionais de diferentes setores. Para a populagao
em geral, estas competéncias permitem-lhes procurar informag¢do, comunicar eficazmente
em linha e participar ativamente na sociedade digital. Para os profissionais, eles séo
essenciais para construir uma identidade digital forte, desenvolver conteudo digital e criar
aplicativos especializados, permitindo que eles se posicionem no mercado e se conectem

com seus consumidores.

Além disso, a competéncia digital € essencial para promover a incluséo social, reduzir
o fosso digital e garantir que os grupos vulneraveis também tenham acesso aos beneficios

da tecnologia, contribuindo para uma sociedade mais equitativa e acessivel para todos.

Uma das prioridades do Plano de Ac&o para a Educacéo Digital (2021-2027) é
melhorar as competéncias e capacidades digitais para impulsionar a transformacgéo digital.
Este plano estabelece orientagcbes comuns sobre a utilizacdo e a formacgéao digitais, com o
objetivo de melhorar a literacia digital e combater a desinformagao. Além disso, aborda a
necessidade de formar os cidadaos europeus em competéncias digitais basicas, intermédias

e avangadas através de programas especificos de educacgao e formacgéo.

O relatério realizado pela Fundacao Vass (2021) sobre "Empregabilidade e Talento
Digital" destaca a urgéncia de formar mais profissionais especializados em Tecnologias de
Informagao e Comunicagéo (TIC), devido ao desfasamento entre as necessidades do local

de trabalho e a formacao atual dos futuros profissionais na universidade.

A tabela seguinte facilita a compreensao das competéncias técnicas digitais.

Tabela 3. Competéncias técnicas digitais. (Fundagdo VASS, 2021)
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Area de Competéncia

Descrigao das Competéncias Técnicas

Desenvolvimento Web
(Back End)

Desenvolvimento de aplicagdes e servigos web utilizando
tecnologias como PHP, JSP, ASP, HTML, entre outras.

Desenvolvimento de

Aplicagcoes Mobile

Criacéo de aplicagdes mdveis utilizando linguagens e
plataformas como Kotlin, ObjectiveC, Swift, Xamarin, React

Native, lonic, entre outras.

Concecao e
Implementacao de Bases
de Dados

Desenho e gestao de bases de dados utilizando tecnologias
como SQL, MySQL, Oracle, SQL Server, MongoDB, entre

outras.

Desenvolvimento Web
Front-End

Desenvolvimento de interfaces web com tecnologias como
HTML, CSS, Javascript, Typescript, React, Vue.js, Angular, e
design UX/UI.

Gestao e Configuragao de
ERP

Implementagao e configuracédo de sistemas ERP como
Salesforce, SAP/ABAP, Oracle, entre outros.

Desenvolvimento em
plataformas .NET e J2EE

Programacao e desenvolvimento em plataformas .NET e J2EE

para criacdo de aplicagdes robustas e escalaveis.

Engenharia de Dados

Criacao de plataformas para lidar com grandes volumes de
dados utilizando ferramentas como Spark, Hadoop, Kafka,

Scala, entre outras.

Ciéncia de Dados

Analise e processamento de grandes volumes de dados
utilizando ferramentas e linguagens como Keras, Tensorflow,
R, Python, BigML.

Gestao de Auditoria e

Segurancga

Gestao da seguranga da informacéo através de ferramentas e
regulamentos como 1ISO27K, ISACA (CISA), CEH e

conformidade com o RGPD.
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Desenvolvimento de Praticas de seguranga no desenvolvimento de software,
Software Seguro incluindo analise de codigo estatico e testes de injegdo como
XSS, SQL Injection.

Gerenciamento de Gestéo de servidores de aplicagao e servigos de Internet

servidores e servigos como Apache, Nginx, configuragao de correio, entre outros.

Implementacgao e Uso de plataformas em nuvem como Kubernetes, Docker,

operagao na nuvem AWS, Azure, laaS, PaaS, para implantagao e operacéao de
software.

Microsservigos e Design e desenvolvimento de arquiteturas modernas de

arquiteturas sem servidor microsservigos e aplicagdes server-less utilizando REST,

Swagger, AWS Lambda, entre outros.

Internet das Coisas (loT) |Criacdo e gestdo de dispositivos conectados e solugdes loT
utilizando tecnologias como sensores, Edge Computing,

Arduino, RaspberryPi.

Testes e desenvolvimento|Utilizacdo de metodologias de teste como jUnit, jMeter,

orientado a testes Selenium, para garantir a qualidade e fiabilidade do software.

Gestao de Projetos de Tl Planejamento e gestao de projetos de Tl utilizando
metodologias ageis ou tradicionais como Scrum, Kanban, XP,
PMBOK, PRINCEZ2.

Realidade Virtual e Desenvolvimento de solugdes de realidade virtual e
Aumentada aumentada, incluindo o uso do Metaverso para criar

experiéncias imersivas.

Web 3.0 Desenvolvimento e gestao de aplicagbes em Web 3.0, com

tecnologias como Blockchain, NFTs e criptomoedas.
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Este relatorio também detalha o Ranking de ponderagdées na composi¢ao do Talento
Digital, destacando as soft e hard skills que fazem parte do perfil de talento digital (VASS
Foundation, 2021).

Competéncias técnicas (hard skills):
e Desenvolvimento de solugbes avangadas em desenvolvimento web e aplicagoes
moveis, bases de dados e plataformas cloud.
« Engenharia de dados e ciéncia de dados para gerenciar grandes volumes de
informacoes.
« Segurancga informatica e desenvolvimento de software seguro para proteger
sistemas e dados.

e Microsservicos, loT e arquiteturas de realidade aumentada.

Competéncias transversais:
e A cooperagao, o trabalho em equipa e a capacidade de aprender continuamente
(learnability) sdo essenciais.
o Orientagao para resultados, responsabilidade, adaptabilidade e habilidades
analiticas sao a chave para o sucesso em ambientes profissionais em mudanca.
« Uma comunicagao eficaz e a busca da exceléncia também sdo essenciais para

enfrentar desafios e melhorar no local de trabalho.

Em suma, o talento digital vai além das competéncias técnicas especializadas em TIC, e
inclui competéncias transversais que permitem aos profissionais enfrentar eficazmente os
desafios do ambiente digital. Este talento € fundamental para a adaptagédo e competitividade

das instituicdes na era digital.

A transformacao digital oferece muitas oportunidades para melhorar a vida das
pessoas e tornar as nossas economias mais produtivas, competitivas e sustentaveis. Para
tirar partido destes beneficios, € muito importante que tanto as pessoas como as
organizacoes saibam utilizar estas tecnologias de forma segura e fiavel. Por conseguinte, é

essencial desenvolver as competéncias digitais necessarias para utilizar as ferramentas
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digitais de forma eficaz e responsavel. Isto € especialmente relevante no campo educacional,

onde o uso adequado da tecnologia pode ter um grande impacto na aprendizagem.

A Bussola de Aprendizagem 2030 da OCDE apresenta uma abordagem abrangente
para preparar os alunos para os desafios do futuro, destacando trés tipos fundamentais de
competéncias. Em primeiro lugar, as competéncias cognitivas e metacognitivas, incluindo o
pensamento critico, o pensamento criativo, a capacidade de aprender autonomamente e a
autorregulagao, sao essenciais para o desenvolvimento de uma mente flexivel e adaptativa.
Em segundo lugar, as competéncias sociais e emocionais, como a empatia, a autoeficacia,
a responsabilidade e a colaboragao, permitem aos alunos gerir as suas emogdes e trabalhar
eficazmente em equipa. Por fim, as habilidades praticas e fisicas, focadas no uso das
tecnologias de informagao e comunicagao, sao cruciais para funcionar em um mundo cada
vez mais digitalizado. Estas competéncias sao essenciais para uma aprendizagem
abrangente que prepara as novas geragdes para um ambiente global e em constante

evolucéo.

Quadro de Competéncias Digitais DIGCOMP [2023]

No ambito das competéncias digitais, podemos analisar as aptiddes e as necessidades de
formacdo dos profissionais para a utilizagdo adequada das tecnologias e a criagédo de

conteudos digitais.

Tabela 4. Competéncias - DIGCOMP 2023.
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Area de Competéncia

Descrigao

Competéncias essenciais

de

Dados

Informacgao

1. Pesquisa e Gestao

e

Facilita a capacidade de
identificar as necessidades
de

dados fiaveis e gerir os

informacdo, procurar

conteudos digitais de forma

eficiente.

1.1.

informacéo.

Navegacdo e pesquisa de

1.2. Avaliagdo da qualidade dos

dados.

1.3. Gestdo e organizacdo dos

conteudos digitais.

2. Comunicagao

Colaboragao

e

Promove o uso adequado

das tecnologias digitais
para a participacado social,
colaboracéao e
comportamento ético em

ambientes virtuais.

2.1. Interagao digital eficaz.

2.2. Partilha de

recursos.

informacbes e

2.3. Promogdo do empenhamento

dos cidadaos.
2.4. Colaboragao Online.

2.5. Conduta ética e responsavel na

rede.

2.6. Gestdo da identidade digital.

3. Criagao
Conteudos Digitais

de

Treina na criagao e edicao
de

integrando

conteudos  digitais,
informacao,
respeitando os direitos de
autor e desenvolvendo
competéncias basicas de

programacao.

3.1.

conteudos multimédia.

Concegdao e criacao de

3.2. Integragdo e adaptacdo dos

conteudos existentes.

3.3.

Direitos de Autor e Licencgas.

Compreender e Aplicar
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3.4. Programagao basica para a

criacdo de aplicagdes e websites.

4.1. Protegdo dos dispositivos
Ensina como proteger |digitais. 4.2. Gestao da privacidade
dispositivos, dados [e protecdo de dados pessoais.

pessoais, privacidade, . )
_ _ . 4.3. Cuidados de saude e bem-
4. Seguranca Digital [saude fisica e psicoldgica . o
o . estar em ambientes digitais.
e minimizar o impacto

ambiental do uso de K44, Minimizacgdo do impacto
tecnologias digitais. ambiental da utilizagdo

tecnologica.

5.1. Resolucdo de problemas

técnicos e digitais.

5.2. Identificagao das

Desenvolve a capacidade , L
necessidades tecnologicas e das

de identificar problemas B
solucdes adequadas.

técnicos, encontrar
5. Resolucéao de . o . .
solucbes inovadoras e [5.3. Utilizacao criativa e eficaz da
Problemas
utilizar ferramentas [tecnologia.

digitais para melhorar

5.4. Avaliacdo das lacunas nas
processos e produtos.

competéncias digitais e proposta

de solucdes.

Elaboracéao propria. Fonte: DIGCOMP 2023.
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Unidade 4 Recursos de aprendizagem digital inteligente

Os recursos de aprendizagem digital sdo ferramentas eletronicas, tais como
aplicagoes, software, programas ou sitios Web, especificamente concebidas para envolver
ativamente os alunos no seu processo de aprendizagem, apoiando simultaneamente a
consecucao dos seus objetivos educativos. Ao contrario da aprendizagem tradicional, a
aprendizagem on-line oferece uma abordagem completamente baseada na internet,
permitindo que os alunos adquiram conhecimentos e habilidades de qualquer lugar. Esses
recursos digitais sao ferramentas poderosas que podem melhorar a qualidade educacional
de maneiras que os recursos tradicionais, como os livros didaticos, ndo fazem, oferecendo

maior flexibilidade e personalizagdo na experiéncia de aprendizagem.

Os alunos utilizam principalmente as tecnologias digitais (TS) para otimizar o seu
tempo tanto no estudo como no seu tempo livre, estando especialmente preocupados com
os dilemas éticos associados ao seu uso, como a privacidade e a qualidade do tempo que
passam com entes queridos e amigos (Roblek, Mesko, Dimovski, & Peterlin, 2019). Neste
contexto, o uso de técnicas de ensino inteligentes tem se tornado cada vez mais prevalente
em escolas, universidades e faculdades, promovendo novas formas de aprendizagem e
adaptacdo a um ambiente tecnolégico em constante evolu¢do (Rana & Mishra, 2017). Além
disso, o campo educacional emergente busca melhorar a qualidade da educacéao e garantir
sua sustentabilidade por meio do uso de tecnologias inteligentes, que influenciarao
significativamente a auto-organizacao dos alunos e a forma como eles interagem em seus

ambientes educacionais e sociais (Raut, Deshpande, & Kaul, 2023).

Tabela 5. Ferramentas

Categoria Ferramentas
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Ferramentas para criar e/ou PixlIr, BeFunky, Canva, Genially, Easel.ly

editar imagens educativas

Ferramentas para criar e/ou Edpuzzle, Vibby, Vyond, PowToon, ShowMe,
editar videos educativos Educreations, Quadro branco Animaker, Tear,

Screencast-o-matic, Clideo, Bearaudio

Ferramentas para a criagdo Quizlet, Construtor de Exames Online, Socrative,
de recursos educativos Kahoot

interativos

Outras ferramentas digitais Google Drive, Office Online, Copyleaks, Paperrater,
para professores Plagiarisma, LA Reference, Redalyc, Scielo,

Symbolab, Desmos

Fonte: https.//blog.pearsonlatam.com/educacion-del-futuro/recursos-digitales-educativos-para-tus-clases-

universitarias

Em seguida apresenta-se um conjunto de ferramentas acessiveis para legendas,
audiodescrigdes e transcrigées, organizadas de acordo com sua funcionalidade e com
links diretos para facil acesso.

1. APLICATIVOS DE LEGENDAS

Estas aplicagdes na perspetiva da inclusdo ajudam os professores a gerar conteudos em

diferentes suportes para todos:

Edicao e criagao de legendas
o Aegisub (Windows, macOS, Linux): Ferramenta avangada e gratuita para criar e
sincronizar legendas.

o Subtitle Edit (Windows, Online): Permite criar, sincronizar e traduzir legendas

facilmente.

e Jubler (Windows, macOS, Linux): Software para editar legendas existentes.
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https://blog.pearsonlatam.com/educacion-del-futuro/recursos-digitales-educativos-para-tus-clases-universitarias
https://blog.pearsonlatam.com/educacion-del-futuro/recursos-digitales-educativos-para-tus-clases-universitarias
http://www.aegisub.org/
https://www.nikse.dk/SubtitleEdit
http://www.jubler.org/

« Amara (Online): Ferramenta colaborativa para legendar videos e traduzi-los.

« Kapwing (Online): Editor de video que inclui a op¢do de legendas automaticas.

Legendas automaticas (Al)
o Otter.ai (Online, iOS, Android): Gere legendas em tempo real alimentadas por IA.
o Descritor (Windows, macOS): Crie legendas automaticas com alta precisao.
o Zubtitle (Online): Adicione automaticamente legendas a videos para redes sociais.
« VEED.io (Online): Plataforma simples para adicionar legendas automaticas a videos.

e VLC Media Player (Windows, macOS, Linux, Android, iOS): Este popular aplicativo

player de video agora inclui um recurso automatico de geragéo de legendas usando
inteligéncia artificial
2. APLICAGOES PARA DESCRIGOES AUDIO

Criacao de audiodescri¢coes

1. YouDescribe (Online): Plataforma para adicionar audiodescrigdes personalizadas a

videos do YouTube.

2. Adobe Premiere Pro (Windows, macOS): Editor profissional que permite adicionar

faixas de audiodescrigao.

3. Camtasia (Windows, macOS): Editor de video que inclui opgdes para adicionar
narragoes.

3. APLICATIVOS DE TRANSCRIGCAO

Transcrigdo automatica
1. Otter.ai (Online, iOS, Android): Transcreva audio em tempo real com alta precisao.
2. Rev (Online): Servigo de transcrigao profissional com opgdes automaticas e manuais.
3. Sonix (Online): Transcrigdes automaticas com edig¢ao integrada.
4

. Trint (Online): Converte gravagdes de audio e video em texto editavel.

Gravagao e transcrigao
1. Temi (iOS, Android): Aplicagdo mével que grava e transcreve automaticamente.
2. Descritor (Windows, macOS): Grave, edite e transcreva audio e video.
3. Speechnotes (Android): Aplicagao simples para ditados e transcrigdes.
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https://www.kapwing.com/
https://otter.ai/
https://www.descript.com/
https://zubtitle.com/
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https://www.videolan.org/vlc/
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https://www.techsmith.com/camtasia.html
https://otter.ai/
https://www.rev.com/
https://sonix.ai/
https://trint.com/
https://www.temi.com/
https://www.descript.com/
https://speechnotes.co/

Legendas e transcricdes combinadas
Kapwing e VEED.io (Online): Gere legendas e transcrigdes de video.
4. FERRAMENTAS PARA ACESSIBILIDADE MISTA

1. YouTube: Oferece legendas automaticas e a opg¢ao de adicionar descri¢gdes de audio

aos videos carregados.
2. Zoom: Inclui transcricdo em tempo real e legendagem automatica durante as
reunioes.

Microsoft Teams: Possui recursos de transcricao e legendagem em tempo real.

Google Meet: Oferece legendas automaticas em varios idiomas.

Mais informagbes podem ser encontradas nos modulos 3 e 6.
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https://meet.google.com/

Unidade 5 Design de aprendizagem digitalmente
inclusivo e acessivel: integragao e utilizagao da

tecnologia digital na educacao

Na era digital, a educagao ultrapassou as fronteiras tradicionais, proporcionando
aos estudantes de todo o mundo um acesso sem precedentes ao conhecimento, sendo a
situacao vivida pela pandemia causada pela COVID-19 um precedente. No entanto, este
progresso so pode ser considerado transformador se for acompanhado por um compromisso
firme com a acessibilidade e a inclusdo para todos. Estes dois conceitos sédo pilares
fundamentais para garantir a igualdade de oportunidades no ambiente educativo digital. A
acessibilidade garante que todos os alunos, independentemente das capacidades ou
contextos, possam participar plenamente nas experiéncias de aprendizagem. A inclusao, por
outro lado, centra-se na criacdo de ambientes que valorizem a diversidade e promovam a
participagao ativa de cada individuo, cultivando um sentimento de pertenga. Neste contexto,
o design inclusivo no e-learning baseia-se no desenvolvimento de materiais e recursos
pedagogicos que eliminem barreiras e respondam as variadas necessidades dos alunos que
qgquebram a lacuna de inclusdo. A aplicagcao dos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) é essencial para garantir experiéncias educativas acessiveis,

adaptaveis e equitativas para todos no ambiente digital.

As tecnologias digitais podem oferecer muitos beneficios, diversificando nao
apenas o que é aprendido, mas onde, quando e como € aprendido. No entanto, a tecnologia
nao € uma varinha magica ou uma cura para tudo. Nao pode substituir o ensino de baixa
qualidade e, sem um planeamento e precaucdes adequados, pode amplificar as exclusdes
e desigualdades existentes. Alguns desafios incluem a integracdo de ferramentas digitais
com pedagogia e sensibilidade cultural para a inclusao, salvaguardando simultaneamente a
seguranga e a privacidade das criangas. Existem também algumas preocupag¢des quanto
aos potenciais efeitos das tecnologias digitais na saude e no bem-estar das criancgas.
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A Lei Europeia da Acessibilidade € uma diretiva adotada pela Unido Europeia
(UE) em abril de 2019, com o objetivo de facilitar o comércio de produtos e servigcos
acessiveis entre os Estados-Membros. O seu principal objetivo €& harmonizar as
regulamentagdes nacionais, eliminando diferengas regulatérias especificas de cada pais e
promovendo a acessibilidade em toda a regido. Em consonancia com os principios do
"Design para Todos", aplicados a tecnologia digital, esta diretiva levou a criagdo da Norma
Europeia Harmonizada de Acessibilidade EN 301 549. Esta norma estabelece requisitos
de acessibilidade para a contratagao publica de produtos e servicos de TIC na Europa,

garantindo que a tecnologia € inclusiva e acessivel a todas as pessoas (ETSI, 2021).

Portanto, devemos considerar os padrées web fundamentais indicados pelo World
Wide Web Consortium (W3C) responsavel pelo desenvolvimento de padrées web
fundamentais como HTML e CSS, que garante um site acessivel e funcional para todos. No
ambito do W3C, a Web Accessibility Initiative (WAI) lidera a criacdo de normas
relacionadas com a acessibilidade, seguindo o processo estruturado do consorcio. As
Recomendagdes do W3C, como sao conhecidas estas normas, incluem varias
desenvolvidas pelo IAO para abordar diferentes aspetos da acessibilidade. Estas incluem:
as Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), que garantem a acessibilidade dos
conteudos digitais, as Authoring Tools Accessibility Guidelines (ATAG), destinadas a
designers e programadores, as User Agent Accessibility Guidelines (UAAG), que
otimizam a interagdo com navegadores e leitores multimédia, e as Rich and Accessible
Internet Applications (WAI-ARIA), que promovem a acessibilidade em aplicacbes web
dinédmicas (W3C, 2025).

A equidade e a inclusao digitais sao importantes em todos os niveis de ensino,
desde a primeira infancia, os ensinos basico e secundario até ao ensino superior. E também
vital para a educagdo de adultos e a aprendizagem ao longo da vida, a medida que a
sociedade se torna mais digitalizada. Embora a consideragao da diversidade e da inclusao
seja essencial em cada fase, o presente documento centra-se nos dados e nas politicas
mais relevantes para a escolaridade obrigatéria nos niveis primario e secundario. Destaca a

forma como diferentes ferramentas digitais, desde computadores, tablets e telemoéveis a
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tecnologias mais inovadoras e emergentes, podem ser utilizadas para promover e apoiar 0s

resultados de aprendizagem de todos os alunos.

Olhando para o futuro, os avangos tecnolégicos tém o potencial de melhorar os
resultados educacionais e de bem-estar. Quando concebidas e implementadas na educacao
tendo em mente a diversidade, a equidade e a inclusdo, as tecnologias digitais podem ser
utilizadas para apoiar alunos de diversas origens e ajudar todos os alunos a atingir o seu

potencial.

Tabela 6. Concetualizando equidade e inclusao no que diz respeito as tecnologias

digitais na educacao

Pela equidade/inclusdo na

Na educacao educacéao

Equidade digital na

educacgao: promover a

Tecnologias digitais para a equidade
equidade 9l 'grais p aul

na educacao: utilizagao

e equidade no acesso as

, o tecnologias digitais para promover a
tecnologias digitais
. equidade na educacao,
Capital . .
o (incluindo hardware, software,
proprio , tais como a disponibilizagao de
alta qualidade
recursos de aprendizagem adicionais

banda larga, etc.), para estudantes no sentido de
competéncias, utilizagdes e |promover resultados equitativos

atitudes digitais
para os ajudar a participar plenamente

para todos os alunos. na educagéo (digital).

. Inclusao digital na educacgéao: [Tecnologias digitais para a inclusao na
Inclusao . ~
superacao educacgao:
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barreiras a participagdo na  |Adaptar as tecnologias digitais e os
educacao digital baseada contextos de aprendizagem para

promover a inclusao na educacgao,
sobre as diferencas dos

alunos. Tal implicaria reconhecer, aceitar o aluno e as

igualmente
diferencas. Utilizagdo das tecnologias

garantir que as ferramentas (digitais para promover

digitais na educagao sao

, a inclusao na educacéao deve ter por
concebidas

objetivo garantir que

e utilizados de forma a

. ~ 0s alunos se sentem incluidos,
promover a participagao
promover a pertenca e uma

e inclusdo de todos os

sensacao de bem-estar, ao mesmo
alunos.

tempo que garante a nao

discriminagao.

Conceptualising equity and inclusion regarding digital technologies in education Fonte:
OCDE, 2023

Por um lado, as tecnologias digitais podem ser utilizadas para promover a inclusdo na
educacao, quando sao utilizadas de uma forma inclusiva que nao exclui grupos especificos
de estudantes e quando sio satisfeitas as necessidades relacionadas com o acesso, as
competéncias e a utilizagdo. Por outro lado, as tecnologias digitais podem ser utilizadas para
promover a educacéao inclusiva, por exemplo, incorporando caracteristicas ou fungdes de
concecgao especificamente destinadas a apoiar alunos com diferentes necessidades

educativas. Esta diferenga subtil, mas importante, sera ampliada nas subsecg¢des seguintes.

Um desafio fundamental para alcangar a equidade digital e a inclusdo na educagao &
que a infraestrutura digital pode variar entre escolas. A inclusao digital nas escolas depende
da atenuacao de uma série de desafios acima referidos, incluindo infraestruturas e recursos

adequados, preparacao e autoeficacia dos professores e lideranca forte. Os recursos das
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tecnologias digitais na educagao exigem recursos financeiros, recursos humanos e recursos
materiais (OCDE, 2021) e, em geral, as escolas socioeconomicamente favorecidas tém
maior probabilidade de cumprir os requisitos de recursos de serem "digitalmente inclusivas"
do que as escolas socioeconomicamente desfavorecidas (Kim, Yi e Hong, 2021). Os dados
do PISA 2018 sugerem que as escolas socioeconomicamente favorecidas tendem a ter uma
maior percentagem de dispositivos, como computadores portateis e computadores ligados
a Internet, do que as escolas socioeconomicamente desfavorecidas. Este € o caso, em
média, dos paises da OCDE (OCDE, 2020). As escolas rurais também sdo mais propensas

a ter infraestrutura digital inadequada do que as escolas nas cidades (OCDE, 2022).

A tecnologia digital tem a capacidade de apoiar todos os alunos a medida que
avangam na educacao e pode ajudar a promover a equidade e a inclusdo dentro dos
sistemas. No entanto, sem apoio a equidade e inclusdo, a tecnologia também pode ser mais
uma barreira se fatores como as desigualdades digitais e o design inclusivo ndo forem
abordados. Os decisores politicos podem considerar se as politicas que desenvolvem e
implementam visam promover a equidade digital na educacédo, a inclusdo digital na
educacgao, o uso de tecnologias digitais para promover a equidade na educagao ou o0 uso de
tecnologias digitais para promover a inclusdo na educagdo. Em alguns casos, os objetivos
politicos visardo especificamente uma destas quatro categorias, ao passo que, noutros

casos, as politicas visardo uma combinacgao.

Conceber tecnologias para uma educacgado inclusiva inclui flexibilidade e
personalizagdo, se se basear numa pedagogia sélida. Muitos estudos mostram evidéncias
de como as diversas necessidades dos estudantes podem ser atendidas com tecnologia
digital inclusiva. Os beneficios tém um potencial empolgante para apoiar os resultados
académicos e de bem-estar para os estudantes, mas muitos desafios tém de ser
enfrentados. As politicas e praticas abordam alguns destes desafios através da governacgéo,
dos recursos, do desenvolvimento de capacidades, de intervencdes ao nivel das escolas e
da monitorizagdo e avaliagdo. No entanto, muitas politicas estao fragmentadas e nao sao
abrangentes.

Apesar da rapida emergéncia da literatura sobre estes temas, subsistem varias

lacunas de investigagdo que tém de ser colmatadas no futuro. Estes incluem Explorar as
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potenciais oportunidades e riscos das tecnologias digitais para diversos grupos de
estudantes. Atualmente, existe uma abundancia de literatura sobre como as ferramentas
digitais podem apoiar os alunos com Necessidades Educativas Especiais, por exemplo,
enquanto para outros grupos de estudantes a base bibliografica € inexistente. Focar
especificamente em como as tecnologias digitais podem apoiar a equidade e a incluséo para
estudantes de outras origens € essencial, bem como na forma como os sistemas podem

promover a equidade digital e a inclusao para todos os alunos.

E necessaria mais investigacdo para analisar de que forma as ferramentas digitais,
especialmente as tecnologias inovadoras e emergentes, podem ser incorporadas em
praticas pedagogicas inclusivas e eficazes. Simplesmente substituir o ensino presencial por
ferramentas digitais ndo € o melhor caminho a seguir, e explorar como as ferramentas
digitais podem ser capitalizadas por suas caracteristicas inerentes de flexibilidade e
acessibilidade sera essencial ao conceber salas de aula inclusivas, presenciais ou virtuais.
O mesmo acontece com a avaliagdo, e muitos sistemas tém lutado para implementar
adequadamente formas digitais de avaliagao, especialmente durante e apds a pandemia de
COVID-19.

As questdes-chave incluem:

e Combater as desigualdades digitais. Investir em infraestruturas digitais e
garantir um acesso adequado as ferramentas digitais e a banda larga em casa
e nas escolas é importante para garantir a equidade digital e para que todos os
alunos possam participar em curriculos cada vez mais digitais. Isto é
especialmente importante apos a COVID-19, uma vez que muitos sistemas de
ensino estao a incorporar elementos do ensino a distancia. Na luta contra as
desigualdades digitais, os pais sdo também partes interessadas. Apoiar os pais
na melhoria das competéncias das suas proprias competéncias digitais permitir-
Ihes-a apoiar e orientar os seus filhos de forma eficaz no ambiente digital e pode
ajudar a minimizar as desigualdades neste sentido.

¢ Investir no desenvolvimento e adogao de ferramentas digitais desenhadas
com principios inclusivos, como a UDL. E importante investir num

desenvolvimento digital verdadeiramente inclusivo desde o inicio. Construir a
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inclusdo em produtos ja desenvolvidos € mais complicado do que se principios
como UDL forem incorporados desde o inicio. Os decisores politicos podem
investir no desenvolvimento de ferramentas inclusivas para melhorar a equidade
entre os diferentes grupos de estudantes, o que constitui um passo no sentido
de sistemas educativos mais inclusivos. Estas ferramentas e aplicagdes,
inclusivas desde a concecido, devem também ser consideradas prioritarias
aquando da incorporagao de tecnologias digitais nos sistemas educativos.

¢ Investir na aprendizagem profissional dos professores em exercicio e em
inicio de carreira. Os professores relatam consistentemente um alto nivel de
necessidade de aprendizagem profissional no que diz respeito a incorporagao
de ferramentas digitais na sua pratica. Sera importante incorporar elementos de
equidade e inclusdo nas oportunidades de aprendizagem profissional sobre
tecnologias digitais, sendo essencial assegurar uma formagao adequada em
termos de qualidade e quantidade. Os professores que tém uma elevada
autoeficacia e se sentem confortaveis com a utilizagdo das tecnologias digitais
tém maior probabilidade de as incorporar na sua pratica docente.

e Fazer face aos riscos digitais. Os alunos que sdo mais vulneraveis off-line
tendem a ser também os mais vulneraveis online. A abordagem dos riscos
digitais deve, por conseguinte, ocupar um lugar de destaque na agenda politica,
a medida que os sistemas educativos avangam no sentido da inclusao. O apoio
a alunos de diversas origens, especialmente aqueles que podem nao ter acesso
ao apoio de adultos com competéncias digitais em casa, é importante
proporcionar no ambiente escolar. Posicionar as escolas como centros para
lidar com riscos e danos digitais e os professores como adultos confiaveis e
digitalmente competentes pode criar um ambiente em que os alunos,
especialmente os mais vulneraveis, possam buscar apoio e recurso quando
enfrentam riscos digitais. S&o igualmente importantes respostas
regulamentares coordenadas em matéria de protecéo das criancas.

o Existe uma clara necessidade de um acompanhamento e avaliagao mais
rigorosos. A integracéo de dados nacionais de diferentes plataformas e fontes

pode ser dificil (Chang, 2021[262]). Os dados para uma tecnologia digital
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inclusiva podem ser dificeis de definir e podem ser sensiveis e politizados para
diversos grupos. Os indicadores podem ser sensiveis, intrusivos ou colocar o
entrevistado em risco. A pandemia de COVID-19 significou que a
implementacdo de agendas digitais ambiciosas veio em primeiro lugar, e a
pesquisa sobre eficacia esta emergindo lentamente. A medida que as escolas
se movem para manter um papel cada vez maior da tecnologia digital na
educacéo, a recolha de dados e a medi¢ao da eficacia ao longo do percurso
podem ajudar a informar futuras politicas baseadas em dados concretos.

e Criar parcerias estratégicas com outros intervenientes do setor publico e
do setor privado com o objetivo de promover a equidade e a inclusao. A
elaboragao de politicas acontece frequentemente compartimentada e pode ser
um desafio coordenar os servicos entre diferentes ministérios e niveis de
governo (ou seja, do local ao nacional). Estratégias digitais eficazes exigem a
coordenacgao de politicas e praticas entre dominios e entre niveis de governo.
O estabelecimento de parcerias estratégicas com intervenientes do setor
privado € também importante ndo s6 para dotar as salas de aula de ferramentas
especificas que possam promover a equidade e a inclusdo, mas também para
se manter atualizado com as mais recentes inovagbes em tecnologias
educativas e como estas podem ser incorporadas no processo de ensino e
aprendizagem. E igualmente importante regulamentar as parcerias entre os
intervenientes dos sectores publico e privado para garantir que os sistemas
educativos ndo acabem por ser confrontados com acordos dispendiosos ou
morosos relativos a ferramentas tecnoldgicas que nao utilizam nem de que
necessitam. Sdo igualmente importantes politicas regulamentares solidas para
garantir que a participagao dos intervenientes do setor privado ndo comprometa
os esforgos para promover a equidade e a inclusdo na educacao.

e Prestar muita aten¢dao a implementagao. Em alguns casos, os decisores
politicos nao refletem suficientemente sobre o processo de implementacéo, e é
nesta fase que as politicas podem falhar. Pensar cuidadosamente sobre a

implementagdo e como programas especificos podem beneficiar diversos
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alunos através da sua conceptualizagdo e implementacao sera importante a

medida que os sistemas lutam pela equidade e inclusio.

Em conclusao, daqui para a frente, como pode a educacgao estar preparada para o
futuro? A tecnologia digital esta evoluindo rapidamente, e a pandemia de COVID-19 mostrou
que alunos, escolas e sistemas exigem adaptabilidade. As possibilidades de utilizagao eficaz
e inovadora das ferramentas digitais para apoiar os resultados dos alunos s&o promissoras.
O mesmo acontece com a crescente compreensdo da necessidade de uma educagao
equitativa e inclusiva para que todos os alunos tenham a capacidade de atingir o seu pleno

potencial.

O National Center for Accessible Educational Materials (AEM Center), que faz
parte do Center for Special Applied Technology (CAST), fornece uma explicagao clara e
detalhada dos principios do POUR a partir de uma perspetiva educacional (AEM Center at
CAST, s.d.):
o Conteudo percetivel: Todos os alunos devem ser capazes de ver e ouvir as
informagdes apresentadas, independentemente das suas necessidades especificas.
o Conteudo operavel: Todos os alunos devem ser capazes de navegar pelas
informacgdes de forma independente usando suas ferramentas preferidas.
« Conteudo compreensivel: A informagao deve ser apresentada de forma coerente e
previsivel, facilitando a sua compreensao.
« Conteudo robusto: o conteudo deve ser funcional em uma variedade de

tecnologias atuais e futuras, incluindo tecnologias assistenciais.

Pode aprender mais nos modulos 1, 2 e 3.
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MODULO

Nome dos principais parceiros:

Eyupsultan MEM e WINSS

DESCRIGAO

1. Titulo do médulo:

Médulo 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,
Zubeyde 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

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.




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.)

CONTEUDO TEMATICO DO MODULO

Médulo 5: Aspetos Legais e Eticos do Design de e-Learning

Objetivos de Aprendizagem

e Compreender o quadro juridico que rege os conteudos e atividades de e-Learning.
e Explore consideragdes éticas na concecgéao e oferta de cursos on line.
e Aplicar as melhores praticas para garantir a conformidade com as leis e diretrizes

relevantes.

Tépicos Abordados

1. Direitos de Autor e Propriedade Intelectual
° Viséo geral das leis de direitos de autor e uso justo.
° Estratégias para usar conteudo de terceiros legalmente.
° Criacdo de conteudos originais, respeitando os direitos de propriedade
intelectual.
2. Privacidade e Protecdo de Dados
° Importancia de salvaguardar os dados dos alunos.
° Conformidade com regulamentos de proteg¢ao de dados (por exemplo, RGPD).
° Conceber plataformas seguras de e-Learning.
3. Acessibilidade e Inclusividade
° Garantir a igualdade de acesso para todos os alunos.
° Conceber para necessidades diversas (por exemplo, deficiéncias visuais,

desafios de mobilidade).

° Abordar as normas de acessibilidade (por exemplo, WCAG).
4. Consideracoes éticas
° Transparéncia na conceg¢ao do curso € na comunicagao.
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° Evitar praticas enganosas.

° Defender a integridade académica.
5. Sensibilidade Social e Cultural

° Reconhecer as diferengas culturais.

° Evitar estere6tipos e preconceitos.

° Promover interacdes respeitosas.

8.1. INTRODUGAO

Bem-vindo ao Mdédulo 5, onde nos debrugamos sobre os
aspetos legais e éticos do design de e-Learning. Este
modulo visa muni-lo com uma compreensao abrangente
do quadro juridico que rege o conteudo e as atividades

de e-Learning, e as consideragdes éticas envolvidas na

concecao e oferta de cursos online.

Vamos explorar os seguintes topicos:

° Direitos de autor e propriedade intelectual: forneceremos uma visao geral das leis
de direitos de autor e uso justo, discutiremos estratégias para usar legalmente conteudo de
terceiros e orientaremos na criagdo de conteudo original, respeitando os direitos de
propriedade intelectual.

° Privacidade e Protecao de Dados: Enfatizaremos a importancia de proteger os
dados dos alunos, discutiremos a conformidade com os regulamentos de prote¢ao de dados,
como o RGPD, e exploraremos o design de plataformas seguras de e-Learning.

° Acessibilidade e inclusao: Discutiremos a importancia de garantir a igualdade de
acesso para todos os alunos, projetar para necessidades diversas, como deficiéncias visuais
e desafios de mobilidade, e abordar padrdes de acessibilidade como WCAG.

° Consideragoes éticas: Exploraremos a importancia da transparéncia na concegéao e
comunicacgao do curso, discutiremos como evitar praticas enganosas e enfatizaremos a

importancia de defender a integridade académica.
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° Sensibilidade Social e Cultural: Discutiremos o reconhecimento de diferencas

culturais, evitando estereétipos e preconceitos e promovendo interagdes respeitosas.

No final deste médulo, sera capaz de aplicar as melhores praticas para garantir a

conformidade com as leis e diretrizes relevantes no seu design de e-Learning.

Unidade 1: Direitos de Autor e Propriedade Intelectual

1.1. Visdo geral das leis de direitos de autor e uso justo

Compreender os direitos de autor

Copyright € um conceito legal que concede aos criadores direitos exclusivos sobre a sua

obra original. Isso engloba uma ampla gama de criagdes, incluindo obras literarias,

dramaticas, musicais, artisticas e algumas outras obras intelectuais. O objetivo dos direitos

de autor € proteger os direitos dos criadores, permitindo-lhes controlar a forma como a sua

obra é utilizada e receber uma compensacao pela sua utilizagdo. Serve como um incentivo

critico para a criagao de muitas obras intelectuais.

Os direitos de autor sdo uma forma de propriedade intelectual que confere ao criador de
uma obra original, ou outro titular de direitos, o direito exclusivo e legalmente protegido de
reproduzir, distribuir, adaptar, exibir e executar uma obra criativa por um periodo limitado.
Este direito legal é concedido ao originador por um numero fixo de anos, permitindo-lhe
imprimir, publicar, executar, filmar ou gravar material literario, artistico ou musical (Editage

Insights, 2023). O trabalho criativo pode ser literario, artistico, educacional ou musical
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(Moscon, 2014). O objetivo dos direitos de autor € proteger os direitos
dos criadores, permitindo-lhes controlar a forma como a sua obra é
utilizada e receber uma compensacgao pela sua utilizagdo. Serve como um

incentivo critico para a criagdo de muitas obras intelectuais.

Compreender os direitos de autor é crucial para os educadores e futuros

educadores na era digital. A medida que criam e utilizam varios materiais educativos, a
consciéncia dos direitos de propriedade intelectual ajuda a prevenir violagbes ndo
intencionais e promove o respeito pelas obras criativas dos outros. Além disso, os
educadores que desenvolvem ferramentas ou conteudos pedagdgicos unicos podem
beneficiar da protecao oferecida pela lei, garantindo que as suas inovagoes estao
legalmente salvaguardadas. Ao promover uma cultura de respeito pela propriedade
intelectual, os educadores podem dar um exemplo positivo aos seus alunos, destacando a

importancia das praticas éticas em contextos académicos e profissionais.

O conceito de direito autoral teve origem na Europa durante os séculos XV e XVI, apos o
advento da imprensa. Inicialmente, foi associado a um common law e enraizado no
sistema de civil law (Wikipedia, s.d.). A primeira lei de direitos de autor do mundo, o
Estatuto de Anne, foi promulgada na Inglaterra em 1710, principalmente para proteger
autores e editores contra usos nao autorizados especificos de suas obras. Esta lei marcou
um marco significativo na histéria dos direitos de autor, estabelecendo a ideia de que os
direitos de autor deveriam ter apenas uma duracgéao limitada, apds a qual as obras
passariam para o dominio publico. Leis semelhantes foram promulgadas na Dinamarca em
1741, nos Estados Unidos em 1790 e na Franga em 1793 (Britannica, s.d.). Ao longo do
tempo, a lei de direitos de autor evoluiu para abranger uma ampla gama de obras e foi
padronizada até certo ponto através de acordos internacionais e regionais, como a

Convencéo de Berna e as diretivas europeias de direitos de autor (Wikipedia, s.d.).

Na Unido Europeia, a proteg¢ao dos direitos de autor € automaticamente concedida a obras
literarias, cientificas e artisticas originais, tais como poemas, artigos, filmes, cangdes ou
esculturas. Esta protecao estende-se até 70 anos apds a morte do autor ou 70 anos apos a
morte do ultimo autor sobrevivente no caso de uma obra de coautoria. A prote¢ao confere

ao autor direitos patrimoniais exclusivos, assegurando o controlo sobre a obra e a
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remuneragao pela sua utilizagdo através da venda ou licenciamento. Também concede
direitos morais, protegendo os direitos do autor de reivindicar a autoria (direito de
atribuicdo) e de recusar uma modificagao de sua obra (direito de integridade) (Instituto da

Propriedade Intelectual da Unido Europeia, s.d.).

Na Turquia, por exemplo, a Lei n° 56846 sobre Obras Intelectuais e Artisticas rege a
protecao dos direitos de autor. Esta lei define varios tipos de obras intelectuais e artisticas,
incluindo literatura, ciéncia, musica, artes plasticas e cinema. Clarifica os termos e
definicdes utilizados no contexto dos direitos de propriedade intelectual. A lei define os
direitos morais e patrimoniais dos autores. Sdo concedidos aos autores direitos exclusivos
sobre as suas obras, incluindo o direito de reproduzir, distribuir, adaptar e exibir
publicamente as suas criagdes. O periodo de protecao para obras protegidas por direitos
de autor € geralmente a vida do autor mais 70 anos apos sua morte. Para obras criadas
por pessoas juridicas, o periodo de protecado é de 70 anos a partir da data de publicagao

(Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, 1951).

A protecao dos direitos de autor na Turquia surge automaticamente apds a criagdo de uma
obra. Nao existe qualquer requisito de registo para adquirir direitos de autor sobre uma
obra, e o registo ndo € um pré-requisito para a aplicagao dos direitos de autor. No entanto,
existe um requisito de registo obrigatério para as obras cinematograficas e musicais para

fins de exploragado comercial (Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu, 1951).

A lei prevé mecanismos para a aplicagao dos direitos e vias de recurso em caso de
violagdo. A lei inclui disposi¢des relativas ao uso justo e outras limitagbes aos direitos
exclusivos dos autores. Descreve condi¢des especificas sob as quais obras protegidas por
direitos de autor podem ser usadas sem a permissao do autor (Fikir ve Sanat Eserleri
Kanunu, 1951).

Na Turquia, a protegao dos direitos de propriedade industrial, incluindo patentes, marcas,
desenhos e indicagcbes geograficas, é regida pela Lei de Propriedade Industrial n® 6769.
Este quadro juridico visa salvaguardar os esforgos intelectuais dos criadores, prevendo
direitos exclusivos e assegurando o cumprimento das normas internacionais. Nos termos
desta lei, as patentes e os modelos de utilidade, que concedem aos inventores o direito de
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impedir terceiros de fabricar, utilizar ou vender as suas invengdes sem autorizag¢ao, sao
protegidos por um periodo definido. A lei também define os critérios e processos para o
registro e protecao de marcas e desenhos industriais, garantindo que as empresas possam

garantir suas identidades de marca e inovagdes de design (Sinai Mulkiyet Kanunu, 2016).
A conexao entre direitos de autor e uso justo

A lei de direitos de autor fornece ao criador de uma obra original direitos exclusivos para
reproduzir, distribuir, adaptar, exibir e executar seu trabalho por um periodo limitado. Essa
protecao foi projetada para incentivar a criatividade e a inovagao, garantindo que os
criadores possam se beneficiar de seu trabalho intelectual. No entanto, ha uma excegao a
essa regra conhecida como "uso justo”, que permite o uso de material protegido por
direitos de autor sob certas condi¢des. Este principio, comumente referido como "uso
justo", postula que a reproducéo de obras protegidas por direitos de autor para fins

educacionais limitados especificos ndo constitui violagdo de direitos de autor.

A utilizacdo razoavel é particularmente significativa no contexto educativo. Embora os usos
educacionais de materiais protegidos por direitos de autor sejam frequentemente
considerados favoravelmente sob a lei, nem todos os usos educacionais se qualificam
como uso justo. A determinagdo do uso justo é baseada em varios fatores, incluindo o
propdsito e o carater do uso, a natureza do trabalho protegido por direitos de autor, a
quantidade e substancialidade da parte usada e o efeito do uso no mercado potencial ou
no valor do trabalho protegido por direitos de autor. Os educadores devem estar cientes
desses fatores para garantir que estdo usando materiais protegidos por direitos de autor de
forma legal e ética. Este conhecimento ajuda-os a evitar repercussodes legais e a manter a

integridade das suas praticas de ensino (Copyrighted.com, 2024).

Além disso, o conceito de uso justo capacita os educadores a criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e envolvente. Ao compreender e aplicar adequadamente as
diretrizes de uso justo, os professores podem incorporar uma ampla gama de recursos,
incluindo multimidia, literatura e artigos académicos, para aprimorar seus materiais
instrucionais. Esta abordagem nao s6 enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas

também modela o respeito pela propriedade intelectual entre os alunos. Como futuros
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criadores e consumidores de conteudos, os estudantes beneficiam de ver os principios de
utilizagao razoavel aplicados na pratica, promovendo assim uma apreciagao mais profunda
do equilibrio entre a proteg¢ao dos direitos dos criadores e a promogao do livre fluxo de

informacgao (Copyrighted.com, 2024).

1.2. Estratégias para usar conteudo de terceiros legalmente

No meio académico, a utilizagdo de conteudos de terceiros é predominante, mas deve ser
gerida de forma legal e ética para evitar a violagdo dos direitos de autor. O conteudo de
terceiros inclui qualquer material que pertenga a alguém que nao seja vocé, como o seu
trabalho anterior, o trabalho de coautores, trabalhos de outros autores ou fontes de dados.
Antes de usar qualquer conteudo de terceiros em seus materiais de pesquisa ou ensino,
vocé deve entender completamente as possiveis consideragdes de direitos de autor e
condicdes de reutilizacdo. Isso inclui a obtencédo de permissdes do titular dos direitos, que
podem exigir pagamento, e o fornecimento de atribuicdo adequada (Taylor & Francis

Author Services, s.d.).

Estratégias para o uso legal de conteudo de terceiros

e Buscando permissoes:

Antes de incorporar qualquer conteudo de terceiros em materiais educacionais, é
essencial garantir os direitos de reprodugéo necessarios do titular dos direitos
(Cambridge University Press, 2023). Esse processo envolve varias etapas, incluindo a
identificacdo do proprietario do conteudo, a determinagao dos direitos especificos
necessarios para o seu uso e a negociagao dos termos de uso, que podem envolver
pagamento. Também é crucial obter o acordo por escrito para garantir uma
documentacao clara das permissdes concedidas. Ao seguir meticulosamente esses

procedimentos, os educadores podem garantir que ndo estdo apenas aderindo as
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normas legais, mas também promovendo o respeito pelos direitos de propriedade

intelectual dos criadores de conteudo.

Procurar autorizagdes nao € apenas aderir aos requisitos legais, mas também respeitar
os direitos de propriedade intelectual de terceiros. De acordo com as Bibliotecas da
Universidade de Stanford (s.d.), esse processo normalmente envolve a compreenséo
do escopo dos direitos necessarios, como se os direitos impressos e on-line sdo
necessarios. Garantir que vocé tenha as permissdes corretas para ambos os formatos
evita possiveis problemas legais e garante que o conteudo
possa ser usado como pretendido em varios meios. Além disso,
ter um acordo escrito serve como salvaguarda, fornecendo
provas claras dos direitos obtidos e dos termos acordados. Ao

seguir essas estratégias, os educadores podem usar conteudo

de terceiros de forma legal e ética, aprimorando seus materiais

didaticos e respeitando os direitos dos criadores originais (Oxford Academic, s.d.).

e Utilizagao de Materiais Licenciados:

Outra estratégia vital é a utilizacdo de materiais licenciados, que séo regidos por
acordos que restringem a sua utilizagao a determinadas condigdes. Os usuarios
geralmente podem visualizar, baixar e imprimir partes razoaveis de materiais
licenciados para sua propria pesquisa, educacao e bolsa de estudos ndo comerciais.
No entanto, a redistribuicdo dos materiais ou a sua utilizagao para fins comerciais &
geralmente proibida (MIT Libraries, s.d.). Compreender e aderir adequadamente aos
termos dessas licengas garante que os educadores possam incorporar legalmente
recursos de alta qualidade em seus materiais de ensino, melhorando a experiéncia
educacional de seus alunos, evitando possiveis problemas legais (Stanford University

Libraries, s.d.).

e Aproveitando as licengas Creative Commons:

Aproveitar as licengas Creative Commons (CC) € uma estratégia eficaz para usar
conteudo de terceiros legalmente em materiais educacionais. As licengas Creative

Commons fornecem uma maneira flexivel de compartilhar pesquisas abertamente,
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salvaguardando a propriedade intelectual (Library Services — MIT Libraries, 2023).
Essas licengas permitem que pesquisadores e educadores usem material de artigos
publicados sob condi¢des especificadas, sem a necessidade de obter permissdes
especificas dos autores originais. Isto simplifica significativamente o processo de
incorporagao de recursos de elevada qualidade nos materiais pedagdgicos,
assegurando simultaneamente que os direitos dos criadores de conteudos s&o

respeitados.

As licencas Creative Commons oferecem versatilidade e podem ser personalizadas
para corresponder a varias preferéncias e necessidades. Por exemplo, a licenca CC BY
permite que outros distribuam, adaptem e construam sobre uma obra, desde que déem
a devida atribuicao ao criador original (Library Services — MIT Libraries, 2023). Esta
licenga em particular é altamente benéfica para fins educacionais, pois permite que os
educadores modifiquem e adaptem os recursos para melhor atender aos seus objetivos
instrucionais. Ao alavancar as licengas Creative Commons, os educadores podem
acessar legalmente uma riqueza de recursos, aprimorar seus materiais didaticos e
promover uma cultura de respeito pela propriedade intelectual entre seus alunos

(Creative Commons, s.d.).

Processo de Apuramento de Direitos

1. Due Diligence: Sempre considere as leis de direitos de autor e os termos de uso
do site ao usar conteudo de terceiros.
2. Dominio Publico e Conteudo Livre: Determine se o conteudo é de dominio publico
ou gratuito para uso.
3. Etapas de liberagao de direitos:
3.1. Identificar conteudo protegido por direitos de autor.
3.2. Determinar os proprietarios dos direitos de autor.
3.3. Obter licengas e permissoes.
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1.3. Criagdo de Conteudo Original com Respeito aos Direitos de

Propriedade Intelectual

Criar conteudo original respeitando os direitos de propriedade intelectual € um aspeto
critico da integridade académica e da conformidade legal. Esse processo envolve a
compreensao e adesao aos principios da lei de direitos de autor, uso justo e acordos de

licenciamento (Jougleux, 2022).

Entendendo a Lei de Direitos De autor: A lei de direitos de autor protege obras originais
de autoria, incluindo obras literarias, dramaticas, musicais e artisticas. Concede ao criador
direitos exclusivos para reproduzir, distribuir, executar, exibir ou licenciar o seu trabalho.
Portanto, ao criar conteudo original, é crucial garantir que qualquer conteudo de terceiros

usado ndo infrinja esses direitos (Gaffar & Albarashdi, 2024).

Adesao aos Principios de Uso Justo: O uso justo € uma doutrina legal que promove a
liberdade de expressao, permitindo o uso nao licenciado de obras protegidas por direitos
de autor em determinadas circunstancias. Considera fatores como a finalidade da
utilizagdo, a natureza da obra protegida por direitos de autor, a quantidade utilizada e o
efeito no valor de mercado da obra. A compreensao desses principios pode orientar a

incorporagao de conteudo de terceiros em obras originais (Prasad, 2023)

Cumprimento dos Contratos de Licenciamento: Os contratos de licenciamento séo
contratos legais entre o proprietario dos direitos de autor e o licenciado, que definem os
termos em que o licenciado pode utilizar a obra protegida por direitos de autor. Ao utilizar
materiais licenciados em conteudo original, é essencial cumprir estes termos (Jougleux,
2022).

Em concluséo, a criagdo de conteudo original no que diz respeito aos direitos de
propriedade intelectual envolve um equilibrio cuidadoso entre inovagéao e conformidade
legal. Ao compreender e aderir a lei de direitos de autor, principios de uso justo e acordos
de licenciamento, os criadores podem garantir que seu trabalho respeite os direitos de

propriedade intelectual de terceiros.
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https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3
https://www.cambridge.org/core/journals/asian-journal-of-international-law/article/copyright-protection-for-aigenerated-works-exploring-originality-and-ownership-in-a-digital-landscape/12B8B8D836AC9DDFFF4082F7859603E3

Lembre-se, o design responsavel de e-Learning envolve conformidade

legal e consideragées éticas. Vamos criar conteudo envolvente e

original, respeitando a propriedade intelectual!
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O

ATIVIDADE: CONCEBER O SEU PROPRIO RECURSO DE E-LEARNING

e Selecédo de topicos:

e Escolha um tema relacionado com a sua area de ensino.

o Certifique-se de que é original e ndo infringe os direitos de autor existentes.
Realize uma pesquisa preliminar para verificar a originalidade do topico escolhido.

e Desenvolvimento de Conteudos:

e Desenvolva um recurso de e-Learning, como uma miniaula, infografico ou
questionario.

e Utilize o seu préprio texto, imagens e elementos multimédia. Certifique-se de que
todos os componentes s&o originais ou devidamente licenciados (por exemplo,
Creative Commons).

e Integre pelo menos um elemento que aborde os padrdes de acessibilidade (por
exemplo, texto alternativo para imagens, legendas para videos).

e Reflexao sobre Direitos de Autor e Utilizagao Justa:

o Reflita sobre como vocé respeitou os direitos de propriedade intelectual durante
a criacao do seu conteudo. Considere qualquer conteudo de terceiros usado e
como vocé garantiu seu uso legal.

e Documente seu processo para verificar 0 uso justo ou obter permissdes, se
necessario.

e Feedback e discussio entre pares:

e Participe numa discussdao com os seus pares. Fornecer feedback construtivo
sobre 0s recursos uns dos outros.
e Reflita sobre o feedback recebido e discuta formas de melhorar e refinar o seu

recurso.
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Unidade 2: Privacidade e Protecao de Dados

Nesta unidade, abordaremos a importancia de proteger os dados dos alunos, a
conformidade com os regulamentos de protegdo de dados (como o GDPR) e projetar

plataformas seguras de e-Learning
8.1.1. 2.1. Importéncia da salvaguarda dos dados dos alunos

Na era da aprendizagem digital, a importancia de salvaguardar os
dados dos alunos nao pode ser exagerada. Como educadores e
futuros educadores, somos confiados a uma riqueza de informacdes

confidenciais, desde detalhes pessoais até registros académicos.

Esses dados, se mal tratados, podem levar a violagbes de
privacidade e confianga, repercussodes legais e dilemas éticos (Smith & Johnson, 2023).
Portanto, entender por que a privacidade de dados é importante e como protegé-la € um

aspeto critico de nossas fungoes.

A salvaguarda dos dados dos alunos € um aspeto critico da pratica educativa por varias

razoes:

) Confianga do aluno: A relagdo entre educadores e alunos € construida sobre uma
base de confianga. Quando os alunos estao confiantes de que seus dados estao seguros,
eles sdo mais propensos a se envolver ativamente em atividades de aprendizagem,
compartilhar seus pensamentos e colaborar com os colegas. A confianga promove um
ambiente de aprendizagem positivo, onde os alunos se sentem seguros e apoiados. Por
outro lado, uma violagdo de dados pode corroer a confianca dos alunos, levando a
ansiedade, relutancia em participar e preocupacbes com violagbes de privacidade
(UNESCO, 2022).

° Obrigagoes legais: As instituicoes de ensino s&o obrigadas a aderir a marcos legais
relacionados a protegdo de dados, como o Regulamento Geral de Protecdo de Dados
(RGPD) na Uniao Europeia ou leis semelhantes em outras regides. Estas obrigagbes legais
garantem que os direitos dos estudantes relativamente aos seus dados pessoais sao

respeitados, incluindo os direitos de acesso, retificacdo, eliminacido e portabilidade dos
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dados. O ndo cumprimento desses requisitos legais pode resultar em multas, danos a
reputacéo e repercussoes legais (UNESCO, 2022).

° Responsabilidade Etica: Além das obrigacdes legais, os educadores tém o dever
ético de agir como administradores responsaveis dos dados dos alunos. Isso envolve a
implementagdo de medidas para proteger os dados contra acesso nao autorizado, uso
indevido ou roubo. As praticas éticas incluem a comunicagao transparente com os alunos
sobre a recolha de dados, a finalidade e o consentimento. Os alunos devem estar
plenamente cientes de como os seus dados serado utilizados. A tomada de decisdes éticas
envolve equilibrar os beneficios das inovagdes baseadas em dados (como a aprendizagem

personalizada) com consideragdes de privacidade (UNESCO, 2022).

Em concluséo, salvaguardar os dados dos alunos n&o é apenas uma questao de
conformidade legal, mas também uma questao de confianga e responsabilidade ética.
Como educadores, devemos nos esforcar para defender esses principios em nossa pratica

para garantir um ambiente de aprendizagem seguro e propicio para nossos alunos.

8.1.2. 2.2. Conformidade com os Regulamentos de Prote¢do de Dados
Regulamento Geral sobre a Prote¢cao de Dados (RGPD)

O Regulamento Geral sobre a Protegcdao de Dados (RGPD) é uma lei abrangente de
privacidade de dados promulgada pela Unido Europeia (UE). Aprovado em 2016 e
aplicavel a partir de maio de 2018, o RGPD estabelece um quadro sélido para a recolha,
tratamento, armazenamento e transferéncia de dados pessoais. Seu principal objetivo é
aumentar o controle dos individuos sobre suas informagdes pessoais, garantindo
transparéncia, responsabilidade e seguranga nas praticas de tratamento de dados. O
RGPD aplica-se a todos os Estados-Membros da UE e tem implicagdes de longo alcance
para organiza¢des em todo o mundo que processam dados de cidadaos da UE. Como
educadores, entender o RGPD ¢é essencial, pois impacta como as instituicbes de ensino
lidam com os dados, o consentimento e os direitos de privacidade dos alunos (Kuner,

Bygrave, Docksey & Drechsler, 2020)
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O RGPD introduz varios principios criticos que os educadores devem estar cientes

(Information Commissioner's Office (ICO):
Legalidade, equidade e transparéncia:

Licitude: Os educadores devem tratar os dados pessoais de forma licita. Isso significa
aderir aos requisitos legais, obter consentimento valido e garantir que o processamento de

dados esteja alinhado com as disposi¢gdes do RGPD.

Equidade: o tratamento de dados deve ser justo e transparente. Os educadores devem
informar os individuos (alunos, pais e funcionarios) sobre a finalidade da coleta de dados,

como seus dados serdo usados e seus direitos.

Transparéncia: Os educadores devem fornecer informagdes claras e concisas sobre as
praticas de tratamento de dados. A transparéncia gera confianca e capacita as pessoas a

tomarem decisdes informadas em relacao aos seus dados.

Limitacao da finalidade: Os educadores devem recolher e tratar dados pessoais apenas
para fins especificos e explicitos. Os dados ndo devem ser reutilizados para atividades nao
relacionadas. Por exemplo, os dados dos alunos recolhidos para 0 acompanhamento da

frequéncia ndo devem ser utilizados para fins de marketing.

A limitagdo da finalidade garante que o processamento de dados permanecga focado em

objetivos educacionais, evitando o uso indevido ou 0 acesso nao autorizado.

Minimizacao de dados: Os educadores devem minimizar a quantidade de dados pessoais
recolhidos. Apenas as informagdes essenciais necessarias para fins educativos devem ser

tratadas.

A minimizag&o de dados reduz o risco de violagdes de dados e protege a privacidade das
pessoas. Por exemplo, coletar apenas informagdes necessarias do aluno (como notas e

frequéncia) em vez de detalhes excessivos ajuda a manter a privacidade.

Direitos individuais:
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O RGPD concede aos individuos direitos especificos relativamente aos seus dados

pessoais. Os educadores devem estar cientes destes direitos e facilitar o seu exercicio:

Direito de Acesso: Os individuos podem solicitar o acesso aos seus dados detidos por

instituicdes de ensino.
Direito de Retificagao: As pessoas podem corrigir imprecisées nos seus dados.

Direito ao apagamento (direito a ser esquecido): as pessoas podem solicitar o

apagamento dos seus dados sob determinadas condigdes.

Direito a Limitagao do Tratamento: As pessoas singulares podem limitar a forma como

os seus dados sédo tratados.

Direito a portabilidade dos dados: As pessoas singulares podem obter os seus dados

num formato estruturado e legivel por maquina.

Os educadores devem responder prontamente a tais solicitagdes e garantir o cumprimento

desses direitos.

Segurancga e Responsabilidade: Os educadores sao responsaveis pela protegcado dos
dados pessoais. As medidas incluem encriptagao, controlos de acesso, avaliagdes de

seguranca regulares e formagao do pessoal.

A responsabilizagao envolve documentar atividades de processamento de dados, manter

registros e demonstrar conformidade com o RGPD.

Os educadores devem ter um Encarregado de Prote¢ao de Dados (DPO) que supervisione

a conformidade e eduque a equipe sobre as praticas de protecédo de dados.
A Lei de Protegcdo de Dados Pessoais (KVKK)

Na Turquia, a Lei de Protecao de Dados Pessoais (KVKK) estabelece o quadro juridico
para o processamento e protecdo de dados pessoais. Esta lei visa salvaguardar os dados
pessoais e proteger os direitos de privacidade dos individuos. O principal objetivo da KVKK
€ garantir que os dados pessoais sdo processados em conformidade com a lei e que os
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direitos dos titulares dos dados sao protegidos. Os educadores devem entender e cumprir
os requisitos da KVKK para proteger os dados pessoais de seus alunos de forma eficaz
(KVKK, 2022).

A KVKK impd&e varias obrigacdes aos responsaveis pelo tratamento de dados, ou seja,
individuos ou instituicdes que processam dados pessoais. Estas obrigagdes incluem a
informagao dos titulares dos dados, a obtencao de consentimento explicito, a garantia da
segurancga dos dados e a comunicacgao de violagdes de dados. Os educadores, como
controladores de dados, devem cumprir essas obrigagcdes ao processar dados de alunos. A
conformidade com a KVKK néo s6 atende aos requisitos legais, mas também ajuda a
construir confianga com os alunos, demonstrando um compromisso com a protecao de

suas informacgdes pessoais (KVKK, 2022).

Além disso, os educadores devem aderir as responsabilidades éticas, além dos requisitos
legais estabelecidos pela KVKK. Isso envolve uma comunicagao transparente com os
alunos sobre a coleta e o processamento de dados, explicando a finalidade do uso dos
dados e obtendo o consentimento informado. Os educadores devem implementar medidas
de seguranga de dados para impedir o acesso nao autorizado e proteger os dados dos
alunos. Ao adotar uma abordagem ética, os educadores respeitam os direitos de

privacidade dos alunos e criam um ambiente de aprendizagem seguro (KVKK, 2022).
Lei da UE relativa a inteligéncia artificial (Lei da IA)

O quadro regulamentar da Unido Europeia para a inteligéncia artificial (IA) foi concebido
para garantir o desenvolvimento e a implantagédo de sistemas de |IA fidveis que priorizem
os valores centrados no ser humano, a seguranga e os direitos fundamentais. Este quadro
inclui a Lei da Inteligéncia Artificial da UE (Lei da IA), que é o primeiro quadro juridico
abrangente para a IA a nivel mundial. A Lei de |A adota uma abordagem baseada em
risco, categorizando os sistemas de |A em quatro niveis de risco: minimo, limitado, alto e
inaceitavel. Visa dar resposta aos desafios colocados pelos sistemas de IA, promovendo
simultaneamente a inovagéao e o investimento em tecnologias de IA em toda a UE. O
quadro também enfatiza a colaboragao entre os Estados-membros e as partes
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interessadas para maximizar os recursos e alinhar as prioridades para o desenvolvimento
da IA (Comissé&o Europeia, 2024).

Os educadores podem beneficiar da compreensao deste quadro regulamentar, uma vez
que as tecnologias de |A estdo cada vez mais integradas nas praticas educativas. A Lei da
IA fornece diretrizes para garantir a transparéncia, a responsabilizagdo e o uso ético dos
sistemas de |IA na educacéao. Por exemplo, as ferramentas orientadas por IA usadas para
aprendizagem adaptativa ou tarefas administrativas devem estar em conformidade com os
requisitos da Lei para mitigar riscos e defender os direitos dos alunos. Além disso, a
estrutura incentiva o desenvolvimento de sistemas de IA que sejam inclusivos e acessiveis,
alinhando-se com os principios de equidade e diversidade na educag¢ao. Ao incorporar
estas orientacdes, os educadores podem criar um ambiente de aprendizagem seguro e

inovador que respeite os direitos e a dignidade de todos os alunos.

8.1.3. 2.3. Conceber plataformas seguras de e-Learning

000 A rapida adogao de plataformas de e-learning tornou-se cada

vez mais vital, particularmente no contexto da pandemia de

COVID-19. A medida que as instituicdes de ensino transitaram

I

g D B do ensino presencial para o ensino online, a necessidade de

plataformas de e-learning robustas e seguras intensificou-se.

Essas plataformas agora servem como o principal meio de
oferecer educacao de qualidade aos alunos. No entanto, a crescente dependéncia destas

plataformas sublinhou a importancia da seguranga na sua concegéao e implementagao.

Garantir a seguranga das plataformas de e-learning é crucial para proteger dados
sensiveis, manter a privacidade e criar um ambiente de aprendizagem seguro. Aqui estao

algumas das principais medidas de seguranca:

Autenticagao e Autorizagao:

e Implemente mecanismos de autenticagao robustos para verificar as identidades dos
usuarios durante o login. Tal inclui a utilizacdo de palavras-passe fortes e, sempre que

possivel, a verificagdo biométrica.
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e Use a autenticacdo multifator (MFA) para adicionar uma camada extra de seguranca,
reduzindo assim o risco de acesso n&o autorizado.

e Os controles de autorizagdo devem limitar o acesso com base em fungdes (por
exemplo, aluno, professor, administrador). Isso garante que os usuarios tenham acesso

apenas as informacgdes e funcionalidades pertinentes as suas fungdes.

Encriptagao de Dados:

e Criptografe dados em transito (usando protocolos como HTTPS) e em repouso
(armazenando dados com segurancga usando algoritmos de criptografia). Isso protege
os dados contra intercetacido e acesso ndo autorizado.

e Proteja as credenciais do usuario, informagdes pessoais e canais de comunicagao

por meio de criptografia para garantir a confidencialidade e integridade dos dados.

APIs e integragoes seguras:

e Se a plataforma se integrar com servigos externos ou APIs, certifique-se de que eles
sigam praticas seguras. Isso inclui o uso de protocolos seguros e a atualizagao regular
de chaves de API.

e Valide os dados de entrada para evitar ataques de injecao (por exemplo, inje¢cao de

SQL) e garanta que todas as interagdes com a plataforma sejam seguras.

Auditorias de segurancga regulares e testes de penetragao:

e Realizar auditorias de seguranga periddicas para identificar vulnerabilidades na
plataforma de e-learning. Estas auditorias devem ser exaustivas e abranger todos os
aspetos da seguranga da plataforma.

e Realize testes de penetracdo para simular ataques e avaliar a resiliéncia da

plataforma. Isto ajuda a identificar e resolver potenciais fragilidades de seguranca.

Privacidade e Consentimento do Utilizador:

e Comunicar claramente as politicas de privacidade aos utilizadores, detalhando como

os seus dados serao recolhidos, utilizados e protegidos.
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e Obter consentimento explicito para a recolha e tratamento de dados, garantindo que

os utilizadores tém conhecimento e concordam com os termos de utilizagcdo dos dados.

Monitorizagao e registo:

e Monitorize a atividade da plataforma em busca de comportamentos suspeitos, como
padrdes de login incomuns ou tentativas de acesso. Isso pode ajudar na detecdo
precoce de potenciais ameagas a seguranca.

e Mantenha logs para rastrear agdes do usuario e eventos do sistema, o que pode ser

crucial para a analise forense em caso de incidentes de seguranca.

Praticas de codificagao seguras:

e Os desenvolvedores devem seguir as diretrizes de codificagdo segura (por exemplo,
OWASP Top Ten) para evitar vulnerabilidades comuns na base de cddigo da plataforma.
e Atualize regularmente bibliotecas e dependéncias para corrigir falhas de seguranca e
proteger a plataforma de exploits conhecidos

e Carregamentos seguros de ficheiros:

e Valide o upload de arquivos para evitar que arquivos maliciosos sejam introduzidos
na plataforma. Isso inclui a verificagdo de tipos de arquivos e a verificagcdo de malware.
e Armazene 0s arquivos carregados com seguranga e restrinja 0 acesso a usuarios

autorizados para evitar o uso ou distribuicdo nao autorizados.

Seguranga de rede:

e Use firewalls, sistemas de detecao de intrusdo e segmentacao de rede para proteger
a plataforma de e-learning contra ameacgas externas.

e Implementar medidas de protecéo contra ataques distribuidos de negagéo de servigo
(DDo0S), garantindo que a plataforma permaneca acessivel durante os horarios de pico

de uso.

Plano de Resposta a Incidentes:

e Prepare-se para incidentes de seguranga com um plano de resposta bem definido

que inclua etapas de dete¢ao, contencao, erradicacao e recuperacao.
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e Educar a equipe sobre os procedimentos de tratamento de incidentes para garantir

uma resposta coordenada e eficaz as violagdes de seguranca.

A seguranga € um processo continuo e as plataformas de e-learning devem adaptar-se
continuamente as ameacgas emergentes. Atualizagdes regulares, educacgao do usuario e
colaboragédo com especialistas em seguranga sdo essenciais para manter um ambiente
seguro. Ao implementar estas medidas, as instituicées de ensino podem salvaguardar
dados sensiveis e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem segura e protegida aos

seus alunos.

Lembre-se, o tratamento responsavel de dados é crucial para

criar um ambiente de e-Learning seguro e eficaz!

ATIVIDADE: AVALIAGAO DE IMPACTO NA PRIVACIDADE

° Cenario:
1. Imagine que esta a conceber uma plataforma de e-Learning para
uma escola.
2. Como vocé garantira a privacidade de dados para alunos e
professores?

° Tarefa:
1. Realizar uma avaliagao de impacto na privacidade.
2. Identificar riscos potenciais e estratégias de mitigagéo.

DISCUSSAO: EQUILIBRAR PRIVACIDADE E INOVAGAO

Como podemos equilibrar a privacidade de dados com tecnologias inovadoras de e-
Learning?

Partilhe as suas ideias e participe numa discussao com 0s seus pares.
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Unidade 3: Acessibilidade e Inclusao

Nesta unidade, mergulhamos em estratégias que garantem a igualdade de acesso para
todos os alunos, abordam diversas necessidades (como deficiéncias visuais e desafios de
mobilidade) e aderem a padrdes de acessibilidade, como as Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG). Como educadores, compreender esses principios € crucial para criar
um ambiente de aprendizagem inclusivo e equitativo (American Psychological Association
(APA), 2021)

8.1.4. 3.1. Garantir a igualdade de acesso para todos os alunos

No dominio da aprendizagem electrénica, a igualdade de acesso nao € apenas um
objetivo; € um direito fundamental. Todos os alunos, independentemente das suas
capacidades, devem ter acesso equitativo aos conteudos e recursos educativos. Este
principio estende-se para além da acessibilidade fisica para abranger os espacgos digitais.
Ao considerar diversos estilos de aprendizagem, diferencas cognitivas e deficiéncias
fisicas, os educadores podem projetar plataformas de e-learning que acomodam todos. Por
exemplo, a disponibilizagdo de formatos alternativos (como descrigdes audio ou
transcrigdes) garante que os alunos com deficiéncia visual se podem envolver de forma
eficaz. Além disso, a legendagem de videos beneficia ndo s6 os alunos surdos ou com
deficiéncia auditiva, mas também aqueles que aprendem melhor através do reforco visual.
Ao priorizar o acesso igualitario, os educadores promovem um ambiente de aprendizagem

inclusivo que celebra a diversidade e promove o sucesso académico (APA, 2021).
Noc¢oes basicas sobre acessibilidade

A acessibilidade se concentra na criagado de um ambiente — tanto digital quanto fisico —
onde todos os individuos, independentemente de suas habilidades, possam acessar
informagdes e servigos sem encontrar barreiras desnecessarias (Mariger, 2020). Em
contextos educacionais, acessibilidade significa projetar materiais de aprendizagem,
plataformas e espacos fisicos para acomodar diversas necessidades. Aqui estdao os
pontos-chave:

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.



Igualdade de oportunidades: A acessibilidade garante que todos os alunos tém as
mesmas oportunidades de sucesso. Vai além do mero cumprimento de requisitos
legais; Visa criar um ambiente de aprendizagem inclusivo onde ninguém seja deixado
para tras.

Formatos flexiveis: Os conteudos educativos devem ser apresentados em multiplos
formatos (texto, audio, visual) para atender a diferentes estilos de aprendizagem. Por
exemplo, fornecer legendas para videos beneficia ndo sé os alunos com deficiéncia
auditiva, mas também aqueles que aprendem melhor através do reforgo visual.
Tecnologias adaptativas: Aproveitar as tecnologias adaptativas (como leitores de
tela, monitores braille ou software de reconhecimento de voz) permite que os alunos
com deficiéncia se envolvam efetivamente com o conteudo digital.

Design Universal: Os principios do design universal enfatizam o planejamento
proativo para remover barreiras. Em vez de adaptar acomodacdes, os educadores
devem projetar experiéncias de aprendizagem que considerem diversos pontos fortes

e necessidades desde o inicio.

Design Universal para a Aprendizagem (UDL): Um Quadro para o Ensino Inclusivo

O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) é uma poderosa estrutura desenvolvida

pelo CAST (Center for Applied Special Technology) que orienta o design de experiéncias

de aprendizagem para atender proativamente as necessidades de todos os alunos

(Posey). Este quadro enfatiza a importancia de conceber ambientes de aprendizagem

flexiveis que possam acomodar alunos diversos, promovendo assim a inclusao e o

sucesso académico.

Envolvimento: O DUA incentiva formas variadas de os alunos se envolverem e
persistirem na aprendizagem. Reconhecendo que a motivagao e o interesse diferem
entre os alunos, o DUA defende o fornecimento de escolhas, a garantia de relevancia
e a incorporacdo de tarefas auténticas. Essas estratégias ajudam a manter o
envolvimento dos alunos e promovem uma conexao mais profunda com o material.

Representagao: O DUA concentra-se na forma como os instrutores comunicam os
conceitos do curso. Ele sugere a apresentagédo de informagdes em varios formatos

(texto, imagens, videos) para acomodar diversas preferéncias de aprendizagem. A
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organizagao clara e a clareza visual sdo primordiais, garantindo que todos os alunos
possam acessar e compreender o material instrucional de forma eficaz.

e Acao e Expressao: O DUA oferece opgdes para que os alunos demonstrem o que
aprenderam. Isso inclui oferecer formatos variados de avaliagéo (escrita, oral, visual),
modos de resposta flexiveis e oportunidades para a criatividade. Ao permitir multiplos
meios de acdo e expressao, os educadores podem avaliar melhor a compreensao
dos alunos e apoiar diversos estilos de aprendizagem.

e Ambiente, nao centrado no aluno: o DUA postula que as barreiras a aprendizagem
existem dentro do design do ambiente de aprendizagem, e n&o dentro do aluno. Ao
criar ambientes de aprendizagem flexiveis, os educadores podem abordar as
diferencas individuais e promover o sucesso de todos os alunos. Esta abordagem

proativa garante que as experiéncias educativas sdo acessiveis e inclusivas desde o inicio.

Ao abracar os principios do DUA, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem
inclusivos onde todos os alunos tém a oportunidade de prosperar. O DUA n&o s6 melhora
a acessibilidade, mas também promove um cenario educacional mais equitativo. Os
professores que adotam os principios do DUA contribuem para uma cultura de incluséo,
onde a diversidade é celebrada e todos os alunos sdo apoiados em suas jornadas de

aprendizagem (Mariger, 2020).

Em resumo, o Design Universal para a Aprendizagem capacita os educadores a projetar
instrucdes que atendam as diversas necessidades de todos os alunos. Ao abordar
proativamente as barreiras dentro do ambiente de aprendizagem e oferecer opgdes
flexiveis de envolvimento, representacao e expresséo, o DUA ajuda a criar uma

experiéncia educacional mais inclusiva e equitativa para cada aluno.

8.1.5. 3.2. Conceber para necessidades diversas:

3.2.1. Abordar as deficiéncias visuais

e Os alunos com deficiéncia visual podem utilizar leitores de ecra ou ecras braille para

aceder a conteudos digitais. Consequentemente, os materiais de e-learning devem
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3.2.2.

ser estruturados com HTML semantico, cabecgalhos claros e texto alternativo
descritivo para imagens para melhorar a acessibilidade.

O contraste de cores é fundamental; Os educadores devem selecionar combinacgdes
de cores que sejam legiveis para individuos com daltonismo ou baixa visdo. Garantir
relagdes de contraste adequadas pode melhorar significativamente a legibilidade e a
experiéncia do usuario.

Fornecer fontes redimensionaveis e evitar texto incorporado em imagens garante a
legibilidade para todos os alunos. E essencial oferecer opcdes de texto escalaveis
que possam ser ajustadas de acordo com as preferéncias individuais, acomodando

assim diferentes graus de deficiéncia visual.

Enfrentar os desafios da mobilidade

Alguns alunos podem ter problemas de mobilidade que afetam a sua capacidade de
utilizar um rato ou teclado. Portanto, projetar interfaces de e-learning com navegacao
de teclado abrangente em mente € essencial. Isso inclui garantir que todos os
elementos interativos possam ser acessados e operados usando atalhos de teclado.
Evite confiar apenas em interacbes de foco ou pequenas areas clicaveis. Em vez
disso, fornega botdes grandes e sensiveis ao toque e garanta que todos os elementos
interativos estejam acessiveis através da navegagao pelo teclado. Esta abordagem
minimiza a necessidade de movimentos precisos do ponteiro, 0 que pode ser um

desafio para individuos com deficiéncias de mobilidade.

As Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) abordam especificamente a

acessibilidade do teclado e fornecem recomendagdes detalhadas para a criagdo de uma

experiéncia de utilizador inclusiva. A adesao a estas orientagdes garante que as

plataformas de e-learning sao acessiveis a utilizadores com varios desafios de mobilidade,

promovendo assim um ambiente de aprendizagem equitativo.
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ATIVIDADE: REVISAO DE CONTEUDO ACESSIVEL

e Reunir Materiais: Recolher todos os materiais relevantes do curso, incluindo
documentos, apresentagbes e modulos de e-learning, para serem avaliados
quanto a acessibilidade.

e Avaliacéo Inicial:  Realizar uma revisao inicial dos materiais, prestando muita
atengao aos seguintes elementos:

= Texto: verifique se as fontes sdo legiveis e se ha contraste
suficiente entre o texto e o plano de fundo.

» Imagens: Verifique a presenga de texto alternativo descritivo para
imagens.

= Multimidia: verifique se os videos sao legendados e se o conteudo
de audio é transcrito.

= Navegacéo: Avalie a facilidade de navegagao dentro dos materiais,
garantindo que os cabecalhos sejam claros e logicos, e que os
elementos interativos sejam acessiveis através do teclado.

e Identificacdo de Areas de Melhoria:

o Use ferramentas de avaliacdo de acessibilidade (por exemplo, WAVE,
AXE) para realizar uma analise detalhada dos materiais do curso. Essas
ferramentas podem ajudar a identificar problemas especificos de
acessibilidade que podem nao ser imediatamente aparentes.

e Conclusdes do documento:

o Registe as suas observagdes, anotando quaisquer areas onde o0s
materiais ndo cumpram as normas de acessibilidade. Isso inclui a

identificacdo de texto alternativo ausente, contraste de cores insuficiente,
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8.1.6. 3.3. Abordar as normas de acessibilidade (por exemplo, WCAG)

Como educadores, compreender as Diretrizes de Acessibilidade de Conteudo da Web

WCAG é essencial para criar ambientes de aprendizagem on-line inclusivos que atendam

a diversas necessidades.

Diretrizes para a acessibilidade dos conteudos da Web

(Web Content Accessibility Guidelines - WCAG)

w C Q G As WCAG, desenvolvidas pelo World Wide Web Consortium

(W3C), fornecem um conjunto abrangente de orienta¢des para

| —

tornar o conteudo Web mais acessivel a pessoas com uma
grande variedade de deficiéncias (Understanding WCAG 2.0).

Estas orientagcdes abordam varios aspetos dos conteudos

digitais, incluindo sitios Web, aplica¢des, documentos e multimédia. Aqui estdo os pontos-
chave sobre as WCAG:

1. Niveis de Conformidade:

As WCAG definem trés niveis de conformidade: A (basico), AA (intermediario) e
AAA (avangado). Cada nivel corresponde a um conjunto de critérios de sucesso
que descrevem requisitos especificos de acessibilidade.

A conformidade em qualquer nivel requer o cumprimento de todos os critérios de
sucesso de Nivel A. Além do Nivel A, critérios adicionais de sucesso dos Niveis

AA e AAA podem ser incluidos com base no nivel desejado de acessibilidade.

2. Critérios de sucesso:

Os critérios de sucesso das WCAG abrangem uma ampla gama de tépicos,
incluindo alternativas de texto para conteudo nao textual (como imagens),
navegagao pelo teclado, contraste de cores e adaptabilidade para tecnologias
assistivas.

Por exemplo, fornecer texto alternativo descritivo para imagens garante que os
leitores de tela transmitam informagdes relevantes aos usuarios com deficiéncia

visual. Da mesma forma, garantir uma estrutura seméantica adequada em HTML
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beneficia todos os usuarios, incluindo aqueles que usam leitores de tela ou

comandos de voz.

3. Principios do Desenho Universal:
e As WCAG alinham-se com os principios do design universal, enfatizando o
planeamento proactivo para remover barreiras em vez de adaptar acomodagdes.
e Ao aderir as WCAG, os educadores podem criar conteudos digitais que podem ser

utilizados por todos, independentemente das suas capacidades.

Em resumo, as WCAG servem como um recurso vital para os educadores, orientando a
concecao e desenvolvimento de materiais online acessiveis. Ao implementar os principios
das WCAG, os professores contribuem para uma experiéncia educativa mais equitativa e

inclusiva para todos os alunos.

Lembre-se, criar um ambiente de aprendizagem inclusivo
beneficia a todos. Vamos tornar a educacao acessivel a todos

os alunos!
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DISCUSSAO: IA E INCLUSAO

e Como a IA pode ser aproveitada para melhorar a inclusdo na educacéo e, ao
mesmo tempo, atender as necessidades especificas de cada aluno? Identificar
estratégias para garantir que as ferramentas de |IA sejam acessiveis a todos os
alunos, incluindo aqueles com deficiéncia. Discutir o papel dos principios de
design inclusivo e da adesao aos padrdes de acessibilidade para alcangar esse
objetivo.

e Que medidas podem ser tomadas para garantir que as ferramentas de IA néo
perpetuam preconceitos existentes nem criam novas formas de desigualdade?
Discutir potenciais enviesamentos nos algoritmos de IA e 0 seu impacto na
equidade educacional. Considere como os vieses podem surgir dos dados
usados para treinar sistemas de IA e as implicagbes para grupos sub-
representados ou marginalizados.

e Como educadores, formuladores de politicas e desenvolvedores de tecnologia
podem colaborar para criar solu¢des de IA éticas e inclusivas para a educagao?

Unidade 4: Praticas Eticas

Nesta unidade, mergulhamos na transparéncia, honestidade e integridade académica —
principios essenciais para educadores comprometidos em manter padroes éticos em suas

praticas de ensino.
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8.1.7. 4.1. Transparéncia na concegéo de e-Learning

A transparéncia € uma pedra angular do design P

ético de e-learning. Como educadores, é F'I-h

imperativo sermos francos e claros sobre ﬁ IR =
nossas intengdes, processos e expectativas. q / ﬂ‘éjﬂ

Garantir a transparéncia ndo s6 promove a ! |

. . i |
confianca e o envolvimento, mas também ﬁ / @

melhora a experiéncia geral de aprendizagem

dos alunos. Aqui estao os principais pontos

relacionados a transparéncia (Associacao Americana de Faculdades e Universidades,

2018):

Expectativas do curso: Comunicar claramente os objetivos do curso, os critérios de
avaliagdo e os resultados de aprendizagem aos alunos. A transparéncia nas
expectativas do curso garante que os alunos compreendam o que se espera deles e
como o seu desempenho sera avaliado. Fornecer programas detalhados, rubricas de
avaliacao e politicas de classificacdo claras permite que os alunos tenham uma
compreensao abrangente da estrutura e dos requisitos do curso. Esta clareza ajuda

a definir expectativas realistas e reduz potenciais mal-entendidos ou confusoes.

Divulgagao de Informagdes: Seja transparente sobre a recolha de dados, politicas de
privacidade e quaisquer ferramentas de terceiros usadas no ambiente de e-learning.
Os estudantes tém o direito de saber como os seus dados serdo tratados, incluindo
as finalidades para as quais sao recolhidos e as medidas tomadas para proteger a
sua privacidade. Politicas de privacidade e termos de servigo claramente articulados
devem ser facilmente acessiveis a todos os utilizadores. Além disso, informar os
alunos sobre o0 uso de quaisquer ferramentas ou plataformas externas, e como seus
dados podem ser compartilhados ou utilizados, é essencial para manter a confianca

e garantir o consentimento informado.
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e Canais de Comunicagao: Disponibilizar canais acessiveis para que os alunos
busquem esclarecimentos, fagam perguntas e expressem preocupagdes. Uma
comunicagao transparente promove a confianga e o envolvimento, garantindo que os
alunos se sintam apoiados e ouvidos. Isso pode incluir a oferta de varios modos de
comunicagao, como e-mail, foruns de discussao, horario de expediente virtual e funcdes
de bate-papo. O estabelecimento de orientagdes claras para a comunicagao, incluindo os
tempos de resposta esperados e os métodos de contacto preferidos, reforga ainda mais a
eficacia destes canais. Ao estarem prontamente disponiveis e reativos, os educadores

podem construir um ambiente de aprendizagem positivo e aberto.

ATIVIDADE: ELABORAR UM PROGRAMA DE CURSO TRANSPARENTE
Crie um exemplo de programa de curso que enfatize a transparéncia.

Comece fornecendo uma visao geral detalhada do curso. Isso deve incluir o titulo do
curso, informacgdes do instrutor, detalhes de contato e horario de expediente. Indique
claramente a descricdo do curso, incluindo os principais tépicos que serdo abordados

e 0s objetivos gerais do curso.

Incluir secgdes sobre resultados de aprendizagem (claros, mensuraveis e alinhados
com os objetivos do curso), métodos de avaliagdo (exames, questionarios, trabalhos,
projetos e participagéo), utilizagdo da tecnologia (ferramentas tecnoldgicas,
plataformas, recursos online e sistemas de gestdo da aprendizagem a utilizar ao longo
do curso), politicas do curso (assiduidades, participacao, submissdes tardias,
integridade académica, etc.) e canais de comunicagao (e-mail, féruns de discusséo,

horario de escritério virtual, etc.).

Como é que uma comunicagéo clara das expectativas do curso e dos métodos de

avaliacao influencia a motivacdo e o desempenho dos alunos?

De que forma a transparéncia no uso da tecnologia ajuda os alunos a navegar no

ambiente de e-learning?
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8.1.8. 4.2. Honestidade e Integridade Académica
Defender a honestidade

Defender a honestidade implica evitar engano, deturpagéo ou plagio em todos os
empreendimentos académicos. Os educadores devem modelar a integridade, citando
fontes com precisao, reconhecendo contribuigdes e fornecendo conteudo original. Ao fazer
isso, eles estabelecem um padréo para seus alunos seguirem, enfatizando a importancia

da honestidade no trabalho académico.

Incentivar os alunos a manter a honestidade em seus esforcos académicos, ressaltando o
valor da integridade académica. Discuta as consequéncias potenciais de praticas
desonestas, incluindo penalidades académicas, perda de confianga e danos a reputagao

(Council of Writing Program Administrators, 2015).
Integridade da modelagem:

Os educadores desempenham um papel fundamental na promoc¢éo de uma cultura de
integridade académica. E essencial definir claramente as expectativas em relacéo ao
trabalho original, citagdo adequada e colaboragéo. Esta clareza ajuda os alunos a

compreender os padrdes que se espera que cumpram.

Resolva problemas como plagio, colaboragcao n&o autorizada e fraude contratual (por
exemplo, usando fabricas de ensaio). Educar os alunos sobre as implicagdes éticas destas

acdes, destacando a importancia de produzir um trabalho auténtico.

8.1.9. 4.3. Enfrentar os desafios da integridade académica
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Detecao de plagio:

Utilize ferramentas de detecao de plagio para identificar

casos de conteudo copiado nos envios dos alunos.

1k
4

Essas ferramentas podem ajudar os educadores a
detetar e abordar a desonestidade académica de forma
eficaz, garantindo a originalidade do trabalho dos

alunos.

Educar os alunos sobre praticas adequadas de citagao, enfatizando a importancia de
reconhecer as fontes e aderir aos padrées académicos. Fornecer diretrizes claras
sobre como citar fontes corretamente promove uma cultura de honestidade e respeito

pela propriedade intelectual

Fraude contratual:

Esteja atento a existéncia de fabricas de ensaios e servigos de fraude contratual que
se oferecem para completar tarefas em nome dos alunos em troca de pagamento.
Estes servigos comprometem a integridade académica e desvalorizam a experiéncia

educativa.

Promover a originalidade e o pensamento critico, incentivando os alunos a
envolverem-se profundamente com o material do curso e a produzirem o seu proprio
trabalho. Fornecer apoio e recursos para ajudar os alunos a desenvolver as suas
competéncias de escrita e investigacao, reduzindo assim a tentagdo de recorrer a

praticas desonestas.

Como educadores, temos a responsabilidade de modelar o comportamento ético, incutir

integridade em nossos alunos e criar ambientes de aprendizagem onde a confianga e a

justica prevalecam. Ao abracar esses principios, nos capacitamos como educadores

éticos, garantindo que nossas praticas instrucionais estejam alinhadas com os mais altos

padrdes de profissionalismo e respeito por todos os alunos.
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Lembre-se, transparéncia, honestidade e integridade académica
contribuem para um ambiente de e-Learning positivo e eficaz. Vamos

capacitar os futuros educadores para defender esses principios!
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DISCUSSAO: EQUILIBRANDO TECNOLOGIA E INTEGRIDADE
Ferramentas de IA e Integridade Académica
Prés da lA:

Melhoria das experiéncias de aprendizagem personalizadas: a IA tem o potencial de
adaptar o conteudo educativo as necessidades unicas e aos estilos de aprendizagem
de cada aluno, melhorando assim o seu envolvimento e desempenho académico.

Eficiéncia na classificacdo automatizada: os sistemas de classificagdo automatizados
orientados por IA podem economizar tempo valioso para os educadores, avaliando de
forma rapida e precisa o trabalho dos alunos, permitindo que os professores se
concentrem mais nas atividades instrucionais e no apoio ao aluno.

Contras e consideracgoes éticas:

Prevencgao do uso indevido: Ha preocupacgdes sobre o uso indevido de ferramentas de
IA, como geradores de ensaio, que podem facilitar a desonestidade académica.
Discutir estratégias para mitigar esses riscos e garantir o uso responsavel das
tecnologias de IA.

Avaliacéo da Criatividade e do Pensamento Critico: A capacidade da IA para avaliar a
criatividade e o pensamento critico permanece limitada. Explore se a IA pode
realmente avaliar essas habilidades cognitivas complexas e como ela pode
complementar o julgamento humano no processo de avaliagao.

Perguntas para discussao:

1. Como os educadores podem encontrar um equilibrio entre alavancar ferramentas
de IA e manter a integridade académica? Participe de uma discussao sobre como
os educadores podem utilizar a |A para melhorar a aprendizagem e, a0 mesmo
tempo, defender os principios da integridade académica. Considerar os papéis
da transparéncia, de orientacbes claras e de monitorizagdo continua para
alcangar este equilibrio.

2. Que diretrizes éticas devem estar em vigor ao usar ferramentas de escrita
orientadas por IA? Discuta as consideragdes éticas que devem orientar o uso de
ferramentas de escrita orientadas por IA na educagado. Isso inclui garantir a
equidade, prevenir preconceitos, salvaguardar a privacidade dos alunos e
promover praticas académicas honestas
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Unidade 5: Sensibilidade Social e Cultural:

Como educadores, temos a responsabilidade de promover um ambiente de aprendizagem
inclusivo e culturalmente consciente. Reconhecer e valorizar as diferencas culturais ndo so
€ essencial, mas também enriquece a experiéncia educativa de professores e alunos.
Nesta unidade, exploramos estratégias para promover a sensibilidade cultural, evitar
preconceitos e criar interagdes respeitosas. Da celebracéo da diversidade a pressupostos
desafiadores, nosso objetivo € cultivar a competéncia cultural que transcende a sala de

aula e prepara os futuros educadores para liderar pelo exemplo.

8.1.10. 5.1. Reconhecer as diferengas culturais

A diversidade cultural € uma marca distintiva do nosso mundo

interligado, onde individuos de varias origens convergem em .
contextos educativos. Reconhecer e respeitar os diversos . ‘
valores, crencas, rituais e praticas de diferentes culturas é ‘
fundamental para a sensibilidade cultural. Inspira-nos a

abordar os outros com uma mente aberta, desprovida de '
preconceitos e esteredtipos, e a envolvermo-nos em

encontros interculturais significativos. Os seguintes pontos destacam a importancia do

reconhecimento das diferengas culturais:

e Abracando a diversidade:

- Apreciar visoes de mundo: A diversidade cultural vai além das diferencas
superficiais. Envolve a compreensao de diferentes visbes de mundo,
contextos historicos e normas socioculturais que moldam individuos e
comunidades. Esta compreensao mais profunda promove um apreco pela
rica tapecaria da experiéncia humana.

- Desafiando pressupostos: Os educadores devem desafiar ativamente
suposicoes e esteredtipos. Ao fazé-lo, criam um ambiente onde os alunos
se sentem valorizados e compreendidos, independentemente das suas
origens culturais. Incentivar o pensamento critico e o dialogo aberto ajuda
a desmantelar nogdes preconcebidas.
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- Promover a inclusdao: Abragar a diversidade significa incluir
intencionalmente perspetivas diversas na concegdo do curriculo,
discussbes em sala de aula e materiais didaticos. Esta abordagem
enriquece a experiéncia de aprendizagem de todos os alunos, alargando a
sua compreensao e apreciagao de diferentes culturas.

e Evitar estereétipos e preconceitos:

- Esteredtipos: Os esterettipos simplificam excessivamente os grupos
culturais, perpetuando narrativas nocivas. Os educadores devem evitar
reforgar esteredtipos e, em vez disso, incentivar o pensamento critico sobre
as representacgdes culturais.

- Vieses implicitos: Todos carregam preconceitos implicitos baseados em
condicionamentos culturais. E essencial reconhecer estes preconceitos e
procurar ativamente contraria-los. Os educadores podem se envolver em
autorreflexdo e participar de treinamentos de conscientizagcdo de
preconceitos para mitigar o impacto de vieses inconscientes em suas
praticas de ensino.

- Promover a equidade: As praticas de avaliacdo justas envolvem
considerar as diferencas culturais. A avaliacdo do trabalho dos alunos com
base em critérios culturalmente neutros garante um tratamento equitativo.
Esta abordagem reconhece as diversas origens dos estudantes e esforca-
se por criar um ambiente académico inclusivo e justo.

e Promovendo interagoes respeitosas:

- Escuta Ativa: Educadores culturalmente sensiveis ouvem ativamente as
historias, experiéncias e perspetivas dos alunos. Validam e honram vozes
diversas, fomentando um sentimento de pertenca e respeito dentro da sala
de aula.

+  Humildade Cultural: Em vez de assumir conhecimentos, os educadores
praticam a humildade cultural — reconhecendo suas proéprias limitacbes e
aprendendo continuamente com seus alunos.

+ Resolugao de conflitos: Quando as diferengas culturais levam a mal-
entendidos ou conflitos, os educadores facilitam o dialogo respeitoso. Eles
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modelam estratégias de resolugdo de confltos que promovem a
compreensao e a empatia, ajudando os alunos a navegar e resolver

tensoes culturais de forma construtiva.

ATIVIDADE: DIA DO INTERCAMBIO CULTURAL

Organizar um "Dia de Intercambio Cultural" onde os alunos apresentem aspetos da sua
cultura.

8.1.11. 5.2. Incorporar a Sensibilidade Cultural no Curriculo

-7 00 . Incorporar a sensibilidade cultural no curriculo é essencial para
4 @ \\ criar um ambiente de aprendizagem inclusivo e respeitoso.
PLAN i Como educadores, é nossa responsabilidade tomar medidas
E§ == ,’ significativas para reconhecer e respeitar as diversas origens de
N u nossos alunos. As seguintes orientagdes ajudardo a promover

- um ambiente educativo culturalmente sensivel (Compreender a

Importancia da Sensibilidade Cultural na Sala de Aula):

1. Eduque-se sobre as culturas dos alunos:

Compreender Tradigbes e Valores - Aproveite o tempo para aprender sobre as
origens culturais dos seus alunos. Compreender as suas tradigdes, costumes e
valores. Este conhecimento permitir-lhe-a apreciar as suas perspetivas e adaptar a

sua abordagem de ensino em conformidade.

Incorpore essa compreensao em seus planos de aula e interacdes em sala de aula

para criar um ambiente mais inclusivo e solidario.

2. Promover um dialogo aberto:
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Promover Conversas Abertas- Crie uma atmosfera de sala de aula onde os alunos
se sintam a vontade para discutir as diferencas culturais. Incentive conversas

abertas sobre praticas culturais, celebragdes e experiéncias.

O dialogo ativo promove a compreensdo mutua e quebra esteredtipos, fomentando

um sentido de comunidade e respeito entre os alunos.

3. Incorporar a diversidade cultural nos materiais pedagégicos:

Diversificar o conteudo educacional - Diversifique seus materiais didaticos, incluindo
livros didaticos, videos e leituras, para incluir conteudo de varias perspetivas

culturais. Mostre autores, artistas e figuras histéricas de diferentes origens.

Use exemplos e estudos de caso que reflitam a diversidade cultural. Destacar
contribuigdes de diferentes culturas em campos como ciéncia, literatura, arte e
historia.

4. Evite estereétipos:

Desafiar os esteredtipos culturais - Esteja atento aos esteredtipos e preconceitos
culturais. Evite fazer suposi¢cdes com base na etnia, raga ou nacionalidade. Trate

cada aluno como um individuo com experiéncias unicas.

Desafie esteredtipos apresentando uma visdo equilibrada de diferentes culturas.

Enfatizar sua riqueza, complexidade e contribuigées para o conhecimento global.

5. Pratique a Escuta Ativa:

Empatia e Compreensao- Ouga atentamente os seus alunos. Compreender as suas
perspetivas, preocupacdes e necessidades. Demonstre empatia e respeito pelas

suas origens culturais.
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A escuta ativa promove a confianga e ajuda-o a adaptar os seus métodos de ensino

para ir ao encontro de diversos estilos e preferéncias de aprendizagem.

6. Colabore com professores locais:

Aprender com a experiéncia local- Se estiver a ensinar num ambiente multicultural,
colabore com professores ou educadores locais que tenham conhecimento em
primeira mao do contexto cultural. Eles podem fornecer informacdes e orientagdes

valiosas.

Aprenda com as suas experiéncias e adapte o seu curriculo para se alinhar com as
normas e sensibilidades culturais. Esta colaboragao enriquece a experiéncia

educativa tanto para educadores como para alunos.

Em resumo, a sensibilidade cultural enriquece a experiéncia educacional, promove a

empatia e prepara os alunos para prosperar em um mundo diverso. Ao incorporar essas

DISCUSSAO: NAVEGANDO EM MAL-ENTENDIDOS CULTURAIS
Partilhe experiéncias pessoais de mal-entendidos culturais.

Discutir estratégias de resolugcao de conflitos decorrentes de diferencas culturais.

praticas, os educadores contribuem para um ambiente de sala de aula mais inclusivo e

respeitoso, fomentando uma cultura de compreensao e respeito mutuo.

Lembre-se, a sensibilidade social e cultural melhora a experiéncia
educacional para todos os alunos. Vamos criar salas de aula inclusivas

juntos!
Médulo 5 Quiz: Aspetos Legais e Eticos do Design de e-Learning
UNIDADE 1
1. Qual é o objetivo principal da prote¢ao dos direitos de autor?
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A.

C.
D.
E.

Impedir a criagado de obras derivadas.

Conceder aos criadores direitos exclusivos sobre as suas obras originais e
incentivar a criatividade.

Restringir o acesso a materiais educativos.

Promover a distribuicdo de obras contrafeitas.

Limitar a utilizagao de obras artisticas a fins ndo comerciais.

2. Que lei marcou um marco significativo na historia dos direitos de autor ao estabelecer

a ideia de que os direitos de autor devem ter apenas uma duragéo limitada?

A.

mo o w

Convencao de Berna

O Estatuto de Anne

Diretiva Europeia dos Direitos de Autor
Convencgao Universal sobre o Direito de Autor
A Lei de Direitos de Autor de 1790

3. Na Uniao Europeia, quanto tempo dura normalmente a protecéo dos direitos de autor

apoés a morte do autor?

A.
B.
C.
D.
E.

50 anos
60 anos
70 anos
80 anos

90 anos

4. Qual é um dos direitos morais concedidos aos autores ao abrigo da legislacdo em

matéria de direitos de autor na Uniao Europeia?

A.

moow

O direito de vender o seu trabalho

O direito de recusar uma modificacdo do seu trabalho (direito a integridade)
O direito de reproduzir o seu trabalho indefinidamente

Direito de distribuicdo de obras de contrafagao

O direito de criar obras derivadas
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5. Qual é o termo usado para a excec¢ao aos direitos de autor que permite o uso de

material protegido por direitos de autor sob certas condi¢des, particularmente para

fins educacionais?

A.
B.
C.
D.
E.

Utilizacao razoavel
Dominio publico
Creative Commons
Licenciamento

Gestao de direitos digitais

6. Qual é uma das principais estratégias para usar legalmente conteudo de terceiros em

materiais educacionais?

A.
B.
C.
D.
E.

Ignorando consideragdes sobre direitos de autor.

Garantir os direitos de reproducao necessarios ao titular dos direitos.
Distribuicdo de materiais sem permissao.

Utilizacado de conteudos exclusivamente para fins comerciais.

Evitar qualquer forma de atribuicao.

7. Que tipo de licenga fornece uma maneira flexivel de compartilhar pesquisas

abertamente, salvaguardando a propriedade intelectual?

A.
B.
C.
D.
E.

Licencas de dominio publico
Licencas Creative Commons
Licengas proprietarias
Licengas exclusivas

Licencas restritas

8. Ao utilizar materiais licenciados, o que é geralmente proibido?

A.
B.
C.
D.
E.

Visualizagdo dos materiais.

Download dos materiais para pesquisa ndo comercial.
Impresséo de porgdes razoaveis para fins educacionais.
Redistribuir os materiais ou utiliza-los para fins comerciais.

Citando os materiais em artigos académicos.

9. O que considera o uso aceitavel ao determinar o uso nao licenciado de obras

protegidas por direitos de autor?

A.

O valor comercial da obra.

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.



B.
C.
D.
E.

A finalidade e o carater do uso.
A popularidade da obra.
As preferéncias pessoais do autor.

O meio através do qual o trabalho é utilizado.

10.Qual € um dos aspetos criticos da criagado de conteudos originais no que diz respeito

aos direitos de propriedade intelectual?

A.

B
C
D
E

UNIDADE 2

Ignorando os principios de uso justo.
Adeséo a lei de direitos de autor.

Usar conteudo de terceiros sem a devida atribuigéo.
Criacdo de conteudo apenas para ganho comercial.

Desrespeito aos contratos de licenciamento.

1. Qual é uma das principais razdes para salvaguardar os dados dos alunos na pratica

educativa?

A.
B.

C.
D.
E.

Para aumentar as violagbdes de dados.

Construir a confianga dos alunos e garantir um ambiente de aprendizagem
positivo.

Promover o uso ndo autorizado de dados.

Desrespeitar obrigacoes legais.

Potenciar a exploragcao comercial dos dados dos estudantes.

2. Que quadro juridico estabelece uma legislagao solida em matéria de privacidade de

dados na Unido Europeia?

A.

moow

Lei de Protecao de Dados Pessoais (KVKK)

Regulamento Geral sobre a Protecao de Dados (RGPD)

Lei de Portabilidade e Responsabilidade de Seguros de Saude (HIPAA)
Lei de Protegéo da Privacidade Online das Criangas (COPPA)

Lei dos Direitos Educacionais e Privacidade da Familia (FERPA)

3. Nos termos do RGPD, o que implica o principio da minimiza¢cado de dados?
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E.

Recolha de dados pessoais excessivos para diversas finalidades.
Minimizando a quantidade de dados pessoais recolhidos ao que € necessario.
Partilha de dados pessoais com terceiros sem consentimento.

Ignorando o principio da limitagao da finalidade.

Redirecionamento de dados para atividades nao relacionadas.

4. Que direitos concede o RGPD aos individuos relativamente aos seus dados

pessoais?

A.

E.

Direito de explorar os dados pessoais comercialmente.

B. Direito de restringir o acesso aos seus dados de forma permanente.
C.
D

. Direito de solicitar acesso, retificagcdo, apagamento, limitagao do tratamento e

Direito de ignorar os principios de prote¢cao de dados.

portabilidade dos dados.

Direito de partilhar dados pessoais sem quaisquer limitagdes.

5. Qual é uma das responsabilidades éticas dos educadores em relagcao aos dados dos

alunos sob a Lei de Protecdo de Dados Pessoais (KVKK) em Turkiye?

A.
B.

C.
D.
E.

Ignorando a segurancga dos dados

Implementar uma comunicagao transparente sobre a recolha e tratamento de
dados.

Desconsiderando o consentimento informado dos alunos.

Promover o acesso nao autorizado aos dados dos alunos.

Utilizagao dos dados dos alunos para fins de marketing ndo relacionados.

6. Qual é uma das principais medidas para garantir autenticagcao e autorizagdo seguras

em plataformas de e-learning?

A.
B.

C.
D.
E.

Usando senhas simples e sem verificagao.

Implementacdo de mecanismos de autenticagcdo robustos e autenticacao
multifator (MFA).

Permitindo acesso irrestrito a todos os usuarios.

Desativando completamente a autenticagao do usuario.

Partilha de palavras-passe entre varios utilizadores.

7. Porque € que a encriptagao de dados € importante para as plataformas de e-learning?

A.

Para aumentar a velocidade de transmissao de dados.
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B. Proteger os dados contra intercec&o e acesso nao autorizado.
C. Tornar os dados acessiveis ao publico.
D. Para reduzir a necessidade de autenticagao.
E. Para simplificar os procedimentos de armazenamento de dados.
8. Qual é o objetivo da realizagdo regular de auditorias de seguranga e testes de
penetracdo em plataformas de e-learning?
A. Para aumentar a complexidade da interface do usuario.
B. Identificar vulnerabilidades e avaliar a resiliéncia da plataforma a ataques.
C. Para reduzir o desempenho do sistema.
D. Para permitir o acesso irrestrito a todos os dados.
E. Recolher dados de atividade do utilizador sem consentimento.
9. O que deve ser incluido numa politica de privacidade comunicada aos utilizadores de
plataformas de e-learning?
A. Instrucdes detalhadas para a partilha de dados com terceiros.
B. Informacgdes sobre como os dados serao coletados, usados e protegidos.
C. Métodos para contornar as medidas de seguranca.
D. Procedimentos para acesso nao autorizado aos dados do usuario.
E. Estratégias para desativar a encriptagcao de dados.
10.Qual é um aspeto fundamental das praticas de codificagdo seguras para
desenvolvedores de plataformas de e-learning?
A. Ignorando vulnerabilidades comuns.
B. Atualizagcédo regular de bibliotecas e dependéncias para corrigir falhas de
seguranga.
C. Evitar o uso de algoritmos de encriptacao.
D. Permitir uploads irrestritos de arquivos.

E. Desconsiderando a validagao de entrada.

UNIDADE 3

1. Qual é o principio fundamental para garantir a igualdade de acesso a aprendizagem
electronica?

A. Proporcionar acesso exclusivo a alunos com deficiéncia.
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. Garantir que todos os alunos, independentemente das suas capacidades,

tenham acesso equitativo aos conteudos educativos.

. Conceber conteudos para apenas um estilo de aprendizagem.
D.
E.

Limitar o acesso a espacgos digitais.

Ignorando deficiéncias fisicas no projeto.

2. Em que incide a acessibilidade em contextos educativos?

A.
B.
C.
D.
E.

Criacao de barreiras ao acesso

Conceber materiais e plataformas para acomodar necessidades diversas.
Fornecimento de conteudo em um unico formato.

Ignorando as tecnologias adaptativas.

Limitar o acesso a pessoas sem deficiéncia.

3. Qual é um dos principios-chave do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)?

A.
B.

Conceber experiéncias de aprendizagem apenas para alunos sobredotados.
Criacdo proativa de ambientes de aprendizagem flexiveis para atender as

necessidades de todos os alunos.

. Adaptacao de acomodacdes ap0s a identificacdo de barreiras.
D.
E.

Restringir o envolvimento a um unico método.

Ignorando as diferencgas individuais.

4. Como podem as plataformas de e-learning dar resposta as necessidades dos alunos

com deficiéncia visual?

A.
B.

D.
E.

Usando combinacdes de cores de baixo contraste.

Incorporagao de texto em imagens sem texto alternativo.

Fornecimento de fontes redimensionaveis e texto alternativo descritivo para
imagens.

Confiando apenas em interagdes de focalizacao.

Evitar o uso de leitores de tela.

5. Qual é a vantagem de fornecer legendas para videos em conteudo educacional?

A.

Reduzir a acessibilidade do conteudo.

B. Apoiar apenas alunos com deficiéncia visual.

C.

Melhorar a experiéncia de aprendizagem para alunos surdos ou com

deficiéncia auditiva e aqueles que aprendem melhor através do reforgo visual.
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D.
E.

Limitar o envolvimento dos alunos.

Ignorando as necessidades dos alunos visuais.

6. O que enfatiza o principio de "A¢éao e Expressao" no DUA?

A
B
C
D
E

Disponibilizar um formato unico para a avaliagao dos alunos.

Oferecendo formatos de avaliagdo variados e modos de resposta flexiveis.
Ignorando a expressao criativa.

Restringir os alunos apenas a avaliagdes escritas.

Evitar multiplos meios de demonstrar a aprendizagem.

7. Como devem ser concebidas as interfaces de e-learning para enfrentar os desafios

da mobilidade?

A.

E.

Confiando apenas em interacbées baseadas no mouse

B. Botdes grandes e sensiveis ao toque e navegacao de teclado abrangente.
C.
D

. Ignorando as Diretrizes para a Acessibilidade dos Conteudos da Web (Web

Usando pequenas areas clicaveis para todos os elementos interativos.

Content Accessibility Guidelines - WCAG).

Conceber sem considerar os utilizadores com dificuldades de mobilidade.

8. Para que servem as Diretrizes para a Acessibilidade dos Conteudos da Web (Web
Content Accessibility Guidelines - WCAG)?

A.
B.

C.
D.
E.

Restringir o acesso a conteudos Web.

Tornar os conteudos digitais mais acessiveis as pessoas com diversas
deficiéncias.

Limitar o uso de tecnologias adaptativas.

Ignorando os principios do design universal.

Reduzir a usabilidade de materiais online.

9. Qual é um dos niveis de conformidade definidos pelas WCAG?

A.

moow

Nivel D

Nivel C

Nivel AAA (avangado)
Nivel B

Nivel AA (basico)
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10.Como podem os educadores garantir que os seus conteudos digitais aderem aos
principios das WCAG?

A

B.

UNIDADE 4

Criacao de conteudo sem levar em conta as diretrizes de acessibilidade.
Fornecer alternativas de texto para conteudo n&o textual, garantir a navegagao
pelo teclado e manter o contraste de cores.

Ignorando a necessidade de texto alternativo descritivo.

Limitar o uso de HTML semantico.

Projetando para apenas um tipo de tecnologia assistiva.

1. Qual € um aspeto fundamental da transparéncia no design de e-learning?

A.
B.

C.
D.

E.

Ocultar os objetivos do curso e os resultados da aprendizagem.

Comunicar claramente os objetivos do curso, os critérios de avaliagdo e os
resultados de aprendizagem aos alunos. C

Limitar o acesso dos alunos as informacgdes do curso.

Prever politicas de classificagdo vagas.

Manter a confidencialidade dos critérios de avaliagao.

2. Por que é importante divulgar informacgdes sobre coleta de dados e politicas de

privacidade em ambientes de e-learning?

A.
B.

C.

D.
E.

Confundir os alunos sobre o tratamento de dados.

Para manter os alunos inconscientes do uso de dados.

Garantir que os alunos sabem como os seus dados serao tratados e manter a
confianga.

Partilhar os dados dos alunos com terceiros sem consentimento.

Evitar a transparéncia na recolha de dados.

3. Qual é a vantagem de disponibilizar multiplos canais de comunicag¢ao para os alunos

em ambientes de e-learning?

A.

Limitar o envolvimento dos alunos.

B. Garantir que os alunos se sintam apoiados e ouvidos.

C.

Reduzir as oportunidades de clarificagao.

D. Ocultando os métodos preferidos de contato.
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E. Atrasar os tempos de resposta indefinidamente.
4. O que a defesa da honestidade nos empreendimentos académicos implica para os
educadores?
A. Incentivar o engano e a deturpacéo.
B. Evitar a citacdo adequada de fontes. C
C. Estabelecer um padrdo a ser seguido pelos alunos, citando fontes com
precisao e fornecendo conteudo original.
D. Promover o plagio.
E. Ignorando contribuigbes de outros.
5. Como os educadores podem modelar a integridade no trabalho académico?
A. Incentivar a colaborag¢ao nao autorizada.
B. Utilizacao de moinhos de ensaio para tarefas.
C. Definir claramente as expectativas em relagdo ao trabalho original, citagéo
adequada e colaboracao.
D. Ignorando as implicacdes éticas de agbes desonestas.
E. Permitir a fraude contratual.
6. Qual é o objetivo de empregar ferramentas de detegdo de plagio em ambientes
académicos?
A. Aumentar a probabilidade de desonestidade académica.
B. Para identificar ocorréncias de conteudo copiado nos envios dos alunos.
C. Desencorajar a originalidade no trabalho estudantil.
D. Promover a contratacdo de servicos fraudulentos.
E. Ignorar as praticas adequadas de citagao.
7. Por que é importante educar os alunos sobre praticas adequadas de citagao?
A. Para incentivar o plagio.
B. Ignorar a importéncia de reconhecer as fontes.
C. Fomentar uma cultura de honestidade e respeito pela propriedade intelectual.
D. Reduzir os padrées académicos.
E. Desrespeitar a integridade académica.
8. Qual é a consequéncia potencial da fraude contratual para os estudantes?

A. Melhorar a experiéncia educativa.
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B. B.Promover a originalidade e o pensamento critico.
C. Por em causa a integridade académica e desvalorizar a experiéncia educativa.
D. Garantir um trabalho auténtico.
E. Construir confianga com os educadores.
9. Como os educadores podem promover a originalidade e o pensamento critico entre
os alunos?
A. . Incentivar o uso de moinhos de ensaio.
B. Desencorajar o envolvimento com o material do curso.
C. Fornecer apoio e recursos para desenvolver habilidades de escrita e pesquisa.
D. Permitir praticas desonestas. E
E. Ignorando os desafios da integridade académica.
10.Que papel desempenham os educadores na promog¢ao de uma cultura de integridade
académica?
A. Modelacdo de comportamentos antiéticos.
Ignorando a importancia da integridade académica.

B
C. Criar ambientes de aprendizagem onde prevalega a confianga e a equidade.
D. Promover praticas desonestas.

E

. Desrespeito as normas éticas.
UNIDADE 5

1. Qual é um aspeto fundamental da sensibilidade cultural em ambientes educacionais?
A. Ignorando as origens culturais dos alunos.
B. Reconhecer e respeitar os diversos valores, crencgas, rituais e praticas de
diferentes culturas.
C. Impor as proprias normas culturais aos outros.
D. Manter os estereétipos culturais.
E. Evitar discussdes sobre cultura.
2. Em que consiste abragar a diversidade na sala de aula?
A. Limitar o curriculo a uma unica perspetiva cultural.
B. Incluindo diversas perspetivas na concegao do curriculo, discussdes e

materiais didaticos.
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C. Desencorajar o pensamento critico sobre as diferengas culturais.
D. Promover pressupostos sobre grupos culturais
E. Exclusdo de certas praticas culturais das atividades em sala de aula.
3. Como podem os educadores desafiar pressupostos e esterettipos?
A. Incentivar os alunos a evitar discutir as suas origens culturais.
B. Reforcar os esteredtipos culturais nos materiais pedagdgicos.
C. Promover ativamente o pensamento critico e o didlogo aberto sobre as
representagdes culturais.
D. Ignorando as diferengas culturais na sala de aula.
E. Limitar a inclusdo de perspetivas diversas.
4. Por que é importante evitar vieses implicitos na educacao?
A. Manter o condicionamento cultural.
B. Para perpetuar estereétipos.
C. Promover a equidade e o tratamento equitativo de todos os estudantes.
D. Ignorar a autorreflexdo e a consciéncia de preconceitos.
E. Avaliar os alunos com base em pressupostos culturais.
5. Qual o papel da escuta ativa na promoc¢ao de interacdes respeitosas?
A. Ignorando as histérias e experiéncias dos alunos.
B. Assumir competéncias em todos os assuntos culturais.
C. Validar e homenagear vozes diversas dentro da sala de aula.
D. Desencorajar o didlogo aberto.
E. Ignorando tensdes e conflitos culturais.
6. Como podem os educadores incorporar a sensibilidade cultural no seu curriculo?
A. Ignorando as origens culturais dos alunos.
B. Evitar discussdes sobre diferengas culturais.
C. Diversificar os materiais didaticos para incluir conteudos de varias perspetivas
culturais.
D. Limitar o conteudo a uma unica narrativa cultural.
E. Contribuicbes culturais estereotipadas.
7. Qual é a vantagem de promover um dialogo aberto sobre praticas culturais na sala de

aula?
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E.

Reforcar os esteredtipos culturais.

Desencorajar a compreensdo mutua.

Promover a comunidade e o respeito entre os alunos.
Limitar as discussdes sobre diferencas culturais.

Ignorando as experiéncias culturais dos alunos.

8. Por que é importante praticar a escuta ativa na educacéao culturalmente sensivel?

A.
B.

. Demonstrar empatia e adaptar os métodos de ensino a diversos estilos de

D.
E.

Ignorar as necessidades e preocupagdes dos alunos.

Para reforgar os esteredtipos.

aprendizagem.
Evitar a diversidade cultural no ensino.

Manter nogdes preconcebidas sobre grupos culturais.

9. Como pode a colaboracdo com professores locais aumentar a sensibilidade cultural

num contexto multicultural?

A.
B.
C.
D.
E.

Ignorando as normas e sensibilidades culturais locais.

Adaptacao do curriculo sem qualquer orientagao.

Aprender com a experiéncia local e alinhar o curriculo com as normas culturais.
Impor os préprios métodos de ensino aos contextos locais.

Evitar a colaboracdo com educadores locais.

10.Qual é o impacto global da incorporagao da sensibilidade cultural na educagao?

A.
B.

. Enriquecer a experiéncia educativa e fomentar uma cultura de compreensao e

Limitar a compreensao dos alunos sobre diversas culturas.

Promover esteredtipos e preconceitos.

respeito mutuo.
Excluindo certas perspetivas culturais.

Ignorar a diversidade cultural nas praticas de ensino.
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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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9. Unidade 1: Lider. Tipos e estilos de lideran¢a ao longo dos

anos
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O lider é:

e qualquer pessoa que ocupe uma posi¢cao primariamente informal de

dominio, poder, influéncia e inspiracéo, realizando estes acontecimentos

através de influéncia légica e psicoldgica;

e uma pessoa que cria e gere a unidade funcional estratégica de

necessidades, atividades, objetivos e meios;

e uma pessoa que se estabeleceu e utiliza o seu estatuto para funcionar com

éxito em termos econdmicos, sociais ou politicos no micro e macroambiente;

e uma pessoa de um grupo que goza de grande e reconhecida autoridade e

influéncia, com a qual gere as acodes e regula as relagbes dos membros do

grupo;

Os diferentes tipos de lideranga podem ser estimados:

por conteudo da atividade — lider — inspirador e lider — executor;

de acordo com as especificidades da atividade — um lider permanente e
situacional;

direcionalidade — lider emocional e empresarial;

por status — lider formal (a partir da posi¢cao do cargo) e informal (influéncia por

habilidades, aparéncia, recursos intelectuais, etc.).
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Atualmente, a lideranga pode ser descrita como:

e um processo e atividade para o exercicio ndo forcado de poder, liderangca e
influéncia num grupo, em resultado de um conjunto de qualidades, capacidades e
competéncias;

» interagao interpessoal com os seguidores, que se concretiza em determinadas
situacdes através da interagdo e comunicacao;

e um processo de motivacdo e estimulacdo dos seguidores a trocarem trabalhos
bem-sucedidos por varios tipos de recompensas;

e um processo de unificacdo do pessoal, criando um ambiente calmo, relacdes
empresariais e condigdes o6timas de trabalho, utilizando os conhecimentos,
competéncias e experiéncia de cada pessoa para atingir os objetivos e o
desenvolvimento da escola;

e um sistema de relagdes dentro de um grupo através do qual o lider toma a

iniciativa e a responsabilidade pelas consequéncias dos seus atos.

Em resumo, os conceitos de lideranga sao um sistema de visdes para explicar
a lideranga. Dividem-se nos seguintes tipos:

e conceito processual — para a tomada de decisao;

e orientada para as tarefas ou para as pessoas;

» situacional (contextual);

e sintético (como uma organizacgao de relagdes interpessoais, e o lider é o sujeito
de gestao)

e cognitivo — a lideranga é o resultado de alguns processos mentais internos dos
membros do grupo ao avaliar as consequéncias da interagdo uns com os outros);

o atribuivel — atribuicdo causal de qualidades de liderangca a determinados
individuos;

e carismatico;
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Frequentemente, os lideres destacam-se de acordo com as suas qualidades, exibidas

numa determinada situagdo ou manifestadas de forma independente. Diferentes tipos de

lideres podem ser descritos como:

Um lider autoritario: uma pessoa com poder relativamente completo na organizagao.
O impacto de tal lider vem apenas do status. Nesta lideranca, ndo ha mecanismos de
autorregulagao do grupo, ha falta de confianga, o dinheiro é considerado a Unica
recompensa, as ordens sdo dadas sem esclarecimento, os subordinados néo
assumem responsabilidades e trabalham eficazmente apenas na presencga do lider.
Um lider atencioso: demonstra cuidado, simpatia e capacidade de resposta aos
seguidores e subordinados.

Um lider democratico: neste tipo de lider, o poder é determinado por acordos dentro
do grupo ou organizagdo. As agbes sado tomadas de acordo com 0 consenso € a
convicgao das pessoas. Tal lider explica as razdes das suas decisdes, faz avaliagdes
objetivas, critica e incentiva de acordo com o que foi feito e contribui, aceita e exige
novas ideias e solugdes. Os seguidores sao produtivos e responsaveis na sua
auséncia.

Um lider expressivo - € aquele que mantém um bom clima interno e integracao de
grupo.

Um lider instrumental - € aquele que inicia, mostra competéncia onde necessario e
se esforga para alcancar objetivos.

Um lider liberal: deixa a tomada de decisdes ao grupo ou aos representantes do

pessoal. Exerce interferéncia minima, mostra pouco interesse nos resultados.
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e Um lider nominal - é aquele que é apenas nomeado e designado, mas na verdade
nao tem cargos ou fungdes de lideranca.

e Um lider estrutural - € alguém que esta orientado para a resolugéo de problemas e
tem o jeito de uma pessoa de negocios;

e Um lider funcional (lider organizacional) & aquele que tem o status de um gerente e
um lider reconhecido. Ele usa as sete formas possiveis de poder e influéncia: lei,

recompensa, coercao, autoridade, pericia, persuasao e participagao.

As teorias para estilos de lideranca sdo um sistema de afirmacgdes hipotéticas
generalizadas sobre a sua natureza (Tzokov, 2022).
As seguintes teorias podem dar-lhe uma ideia sobre os principais conceitos que incluiram:
e Teorias comportamentais do estilo de liderang¢a - O ponto principal delas € que os
lideres sao feitos, ndo nascem. A lideranca é vista no que o lider faz e como ele se
adapta a mudanca. Estas teorias incluem:
o A teoria de Kurt Lewin (Kurt Lewin em coautoria com Ronald Lippitt (1914 —
1986) e Ralph K. White (1907 - ?) para lider autoritario, democratico e liberal
desde 1939.
o Teoria de R. Likert (1967) - Oferece uma alternativa ao continuum introduzido
por K. Lewin e aos seus coautores. Parte-se do principio de que existem dois
tipos de lideres. Os primeiros sdo orientados para o trabalho (estrutura e
recompensa), 0s autores para as pessoas € as relacées humanas. Mais tarde,
descobriu-se que ha lideres que combinam as duas caracteristicas essenciais

mencionadas. No entanto, Likert descreve quatro estilos de lideranga:

. ditatorial (explorador) — autoritario;

. benevolente (carinhosamente, benevolentemente) — autoritario;
. consultivo;

. participativo (de cumplicidade).

o Teoria de R. Blake e J. Mouton (1964) — oferece um modelo de rede de estilos
de lideranga. Sao descritos cinco estilos de lideranga:
= "Estilo de melhoria” em que o lider esforca-se pouco e procura

eficiéncia apenas para evitar ser demitido;
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» Estilo "Country Club"”, em que o lider se concentra nas necessidades
das pessoas, no bom relacionamento, sem conflitos, mas em detrimento
de resultados;

= Estilo "Meio do Caminho”, em que ha mais politica e compromissos,
procura-se um equilibrio entre eficiéncia e moral elevada do pessoal;

» Estilo autoritario e submisso que se concentra principalmente na
obtengao de resultados. As pessoas sao vistas como "mercadorias" que
desempenham um trabalho. As relagdes e a moral dos funcionarios nao
sdo cuidadas.

» Estilo ‘'Team leader’' em que o lider garante a motivagdo e aspiragao
da equipa para atingir os objetivos definidos. Eficiéncia é combinada
com bons relacionamentos.

Devemos também estar cientes das teorias situacionais existentes da lideranca.

Uma vez que a ideia principal € que as ag¢des do lider dependem da situacao e dos fatores

existentes. Isso faz com que os estilos do lider sejam bastante variaveis.

Estas incluem as seguintes teorias.

Path - Goal Theory, para a lideranca por R. House e T. Mitchell (1974). O seu foco
principal € a descricdo da forma como os lideres apoiam e incentivam os seus
seguidores a atingir objetivos, para que o caminho até eles seja claro e facil. Também
explica os obstaculos ao longo do caminho e como as recompensas sdo obtidas ao
seguir esse caminho. Para esclarecer um caminho, podem ser dadas diretivas
precisas (abordagem poderosa) ou apenas dicas vagas (abordagem limitada). A
escolha da abordagem depende da situagédo, das competéncias e da motivagao dos
seguidores. Assim, delineiam-se os seguintes estilos: solidario; diretivo; participativo;
orientado para a realizagao.

Teoria da Lideranga Transformacional. A ideia principal nesta teoria € que as
pessoas sigam uma pessoa que as inspira com visao e emogoes, atengao individual,
confianga e integridade pessoal. Desta forma, o lider "injeta" entusiasmo e energia,
cria valores e mudancas positivas nos seus seguidores. Além disso, este tipo de estilo
de lideranga ensina a ajudarem-se uns aos outros, a cuidarem uns dos outros e da

organizagao como um todo. O lider e os seguidores ajudam-se mutuamente a passar
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para um nivel mais elevado de moralidade e motivagdo. O lider transformacional
desperta admiragao, lealdade e respeito nos seus seguidores. Os quatro elementos
da influéncia de um lider transformacional s&o: cuidar das necessidades de cada
seguidor (mentoring e coaching), estimulacao intelectual, motivagao inspiradora e
impacto idealizador (visdo e senso de missao, orgulho, comportamento vencedor,

respeito e confianga).

As diferencgas entre um gestor e um lider sao as seguintes:

o lider esta mais interessado no futuro (um vendedor de esperancga), e o gestor no
presente; os lideres constroem planos de longo prazo, e os gestores confiam mais
nos planos de curto prazo; os lideres preferem mudangas e o0s gestores a
estabilidade;

os lideres estdo ocupados com imagens e visédo, e os gerentes estdo focados em
instrucdes; os lideres respondem a pergunta "para qué" e os gestores a pergunta
"porqué";

os lideres sao capazes de delegar poder, e os gerentes preferem controlar;

os lideres usam mais a intuicdo e os gestores confiam na logica; os lideres tém um
horizonte amplo e os gestores estdo mais preocupados com as questdes
organizacionais.

As diferengas acima deixam de existir se o lider e o gestor estiverem integrados num

lider organizacional.

Um lider organizacional pode ser reconhecido como tal se for:

informalmente elevado e formalmente nomeado;

integrador de tarefas e relagdes interpessoais;

administrador e inovador;

controlador e inspirador;

gestor estavel e aberto a influéncia; equilibrista da lideranga formal e informal,
coordenador de distancia de poder e igualdade no dialogo;

flexivel no compromisso entre o status quo e a mudancga; apreciagdo dos méritos

alheios;
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franco sobre os erros;

leal aos que estdo abaixo e acima dele na hierarquia;

justo e objetivo;

aprender com subordinados e situagdes.

10. Unidade 2 As especificidades dos dirigentes escolares

Com base no que acabamos de referir, podemos estimar as especificidades do
diretor escolar.

O diretor da escola é um tipo especial de lider. Gere diretamente os seus funcionarios
e trabalhadores do corpo pedagdgico e ndao pedagdgico, sendo a sua tarefa complexa pela

gestao indireta dos alunos e dos encarregados de educagéo, através da emissao de ordens,
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da organizagéo e lideranga, coordenacgéo e controlo de atividades e processos em toda a
comunidade escolar. Portanto, para ocupar o cargo ele precisa de conhecimentos de
pedagogia, psicologia, administragéo, sociologia, economia, etc.

O diretor da escola é obrigado a implementar a politica estadual e regional, gerir o
orcamento, mas também ensinar. A complexidade dos requisitos para o cargo de diretor de
escola decorre das competéncias economicas, laborais, de gestdo e pedagdgicas que o
diretor deve possuir.

Numa escola, um lider e um gestor devem ser duas faces da mesma moeda. Se um
lider e um gestor correspondem em status e fungao, cria-se o chamado "lider organizacional”
— a pessoa que € ao mesmo tempo um lider eficaz e um gerente eficaz.

Por um lado, o diretor da escola desempenha o papel de um lider formal. Um lider
formal € um membro da organizagao que recebeu/adquiriu autoridade em virtude da sua
posicdo para influenciar outros membros da organizagdo através da sua lideranga para
alcancgar os objetivos organizacionais. Na verdade, ele € uma pessoa nomeada que exerce
a sua autoridade como parte de seu papel na organizagao. Um lider formal tem as funcdes
de um lider/gestor, mas também as de um lider formal. Como pessoa que desempenha
essas duas fungdes, ele toma decisdes, planeja, coordena, controla e avalia os funcionarios.
O lider implementa uma politica estabelecida pela organizagdo, mas tem seu proprio estilo
de gestado, que afeta o funcionamento geral da escola, determina as diretrizes para o seu
trabalho e desenvolvimento.

O diretor da escola também pode ser um lider organizacional. Isso significa que ele
nao so foi nomeado, mas mostrou e mostra qualidades de lideranca e desempenho informal
de fungdes de lideranga, gracas as suas qualidades, habilidades e competéncias, sem usar
para isso o poder formal de autoridade e os poderes que Ihe sdao concedidos, que sao
necessarios em outras situagdes e processos. O lider organizacional ideal ndo deve dominar
de forma brilhante e poderosa sobre os outros. Ele ndo deve apenas liderar as pessoas, mas
também dar-lhes um senso de direcdo para a realizacdo bem-sucedida dos objetivos
organizacionais e deve agir de forma responsavel. O lider organizacional deve ser otimista
quanto a segurancga e confianga dos seguidores e pessoas que pensam da mesma forma e
cuidar constantemente disso. Ele deve ser empatico e entender as necessidades dos

membros da organizagao ndo apenas em palavras, mas também em atos.
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Os fatores importantes para uma liderancga eficaz na educacgao sao:

» lideranga propositada do diretor para com a equipa;

» foco nos objetivos de todo o ambiente de trabalho;

» cumplicidade visivel de subdiretores e diretores;

+ aconselhamento pedagdgico estruturado e orientado;

» envolvimento dos professores e todo o pessoal nas tarefas laborais;

« formacéao estimulante e inovadora;

* maxima comunicagéo entre professores e alunos, encarregados de educagéao e dire¢ao;

+ clima positivo na escola.

As competéncias de liderangca sao altamente relevantes na concecdo e
implementagao de e-learning. Lideres eficazes estabelecem metas e objetivos claros para o
programa de e-learning. Eles desenvolvem uma visédo estratégica que se alinha com os
objetivos educativos ou organizacionais gerais, garantindo que o conteudo de e-learning seja

envolvente e eficaz.
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Uma lideranga eficaz é essencial para orientar o desenvolvimento de cursos de e-
learning de elevada qualidade. Um lider forte pode motivar os membros da equipa no
ambiente escolar a definir metas claras e garantir que todos permanegam focados nos
objetivos do projeto.

Os lideres impulsionam a inovagao, incentivando o uso de novas tecnologias e
metodologias no e-learning. Devem ser adaptaveis as mudancas nas abordagens
tecnolégicas e pedagdgicas, garantindo que a plataforma de e-learning permanece atual e

eficaz.
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A presenca crescente do ensino remoto em toda a Europa pode tornar-se um
desafio para os lideres e as instituicdes de ensino liderarem, gerirem e explorarem no ensino
superior. A educagao online pode ser complexa quando se considera a presenga social
(Keast, 2022; Quayson, 2022), desenvolvimento do curso (Martin et al., 2019; Orlando, 2019)
e resultados econdmicos (Burnett & Conley, 2013; Rubin, 2013; Seaman et al., 2019).

No entanto, desvendar os fundamentos da lideranga pratica pode ajudar os lideres
educativos a facilitar, manter e implementar programas de educacdo online. Ao criar
programas de educacgao online, os lideres educativos em ambientes escolares devem
colocar uma forte énfase na lideranga pratica com clareza de foco na aprendizagem dos
alunos, no desenvolvimento do curriculo e na entrega de ensino online (Levine, 2011). Naylor
e Nyanjom (2020) acreditam que os educadores escolares podem impactar
significativamente a educagéao online. Da mesma forma, Keast (2020) sugeriu que os lideres
educativos devem garantir que tenham a gestao da tecnologia para implementar programas
de educacgao online. Da mesma forma, Young (2013) sugeriu que os sucessos e fracassos
da educacéao online e dos programas de educacgao a distancia estdo no método de entrega

de curriculo e instrugao aos alunos e ao corpo docente que ministra o curso. Posteriormente,
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Keast (2022) recomendou que os lideres educativos devem se concentrar no redesenho do

curso ao considerar a implementagao de programas de educagéao online.

Para implementar programas de educacgao online, Quayson (2022, 2017) revelou
focar em: (a) a estrutura de cursos e programas com resultados de ensino e aprendizagem,
(b) planeamento administrativo com gestdo, (c) conveniéncia com gestdo de tempo, (d)
comunicagao e interagdo com discussdes interessantes, e (e) suporte tecnologico e redes
sociais com método de entrega. (2016) explicaram que os lideres educativos devem se
concentrar no design proposital de presenca e experiéncia em cursos online. Os lideres
educativos devem tornar uma prioridade treinar efetivamente os gestores, coordenadores e
administradores de tecnologia para garantir que eles apoiem os membros do corpo docente
e os alunos na produtividade, planeamento, coordenacdo e cooperagcdo do ensino e
aprendizagem online e em programas de educacgao online (Bates & Sangra, 2011; Levine,
2011; Simpson, 2009). No que diz respeito a formagao do pessoal, Altinpulluk et al. (2020)
explicaram que os lideres educativos devem formar o pessoal para compreender a influéncia
dos videos educativos segmentados para ajudar os estudantes a atingir a carga cognitiva, a
satisfacao e o envolvimento. Além disso, Choe et al. (2019) descreveram que os lideres
educativos e os membros do corpo docente podem usar videos de palestras para avaliar a

satisfagcao dos alunos e os resultados de aprendizagem em cursos online assincronos.

Garantir a qualidade dos materiais de e-learning requer supervisdo e melhoria
continua. Os lideres estabelecem padrbes e processos para revisar e atualizar conteudos,
garantindo que eles atendam as necessidades dos alunos e partes interessadas.
Normalmente, os lideres facilitam o dialogo aberto e ciclos de feedback para garantir que o
programa de e-learning atenda a diversas perspetivas e necessidades. Os lideres também
tomam decisdes informadas sobre a distribuicdo de recursos para maximizar o impacto e
minimizar o desperdicio.

Os desafios sdo inevitaveis em qualquer projeto. Uma lideranga forte implica a
identificagdo precoce dos problemas, a analise das suas causas profundas e a
implementagédo de solugdes eficazes. Isso inclui abordar questdes técnicas, desafios de
envolvimento do aluno e lacunas curriculares. O e-learning ndo é estatico; evolui ao longo

do tempo. Os lideres promovem uma cultura de melhoria continua, avaliando regularmente
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a eficacia do programa de e-learning e fazendo os ajustes necessarios com base em dados
e feedback.

Motivar e apoiar a equipa de e-learning e os alunos é vital. Os lideres criam um
ambiente positivo e solidario que incentiva a criatividade, o desenvolvimento profissional e o
crescimento pessoal. Uma lideranga eficaz e a gestdo de equipas sao fundamentais para o
sucesso da conceg¢ao e implementacdo de cursos de e-learning. Ao compreender a
importancia de uma comunicagao 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.

Seaman et al. (2019) instruiram os lideres educativos a analisar cuidadosamente
0S cursos e a concecao dos mesmos. Os lideres educativos devem olhar para a conce¢ao
do curso como um processo iterativo com um ciclo de alimentagdo, como revisdes do curso,
observacgdes de pares, notas do curso e autorreflexao (Keast, 2022). Os lideres educativos
também devem incluir as perspetivas dos alunos, membros do corpo docente e
administradores ao avaliar o propésito pedagdgico, a teoria e a pratica reflexiva do curriculo
e do design instrucional de programas de educagdo online, incluindo a anadlise da

conectividade do acesso a aprendizagem online para os alunos (Boston & Ice, 2011).

O objetivo do curriculo e da concecdo pedagogica na educagcdo em linha é
transformar e promover o ensino e a aprendizagem transformacionais (Burns, 2011). De

facto, Seaman et al. (2019) definiram um curso de educagdo em linha como um curso em
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que o conteudo instrucional é ministrado exclusivamente online. O design curricular na
educacédo online deve colocar uma forte énfase no ensino e aprendizagem, desempenho,
transicdo de programa, tradugao de programas e satisfagao de alunos e professores (Dunlap
& May, 2011). Os lideres educativos devem concentrar-se na avaliagao e revisao continuas
do design do curso online, incluindo resultados de aprendizagem, procedimentos e melhores
praticas que levam a materiais de aprendizagem empregues no ciclo de vida do curso online
(Martin et al., p. 35, 2019).

P SN Al A

Tamir e Taylor (2019) articularam que os lideres educativos devem compreender e
atender as necessidades dos alunos nao tradicionais com o design curricular. O curriculo e
o design instrucional devem apoiar os elementos fundamentais da facilitacdo online, da
cultura da comunidade académica, da acessibilidade e das preocupacdes instrucionais do
corpo docente para superar as barreiras dos programas de educagao online (Owusu-Ansah
et al., 2011). Ja Hirsch (2017) explicou que os lideres educativos podem se concentrar em
seis caracteristicas para a eficacia que sdo: regenerar, expandir, particular, auténtico,
impactar e refinar. Por outro lado, os lideres educativos precisam olhar para o clima
académico e saber como gerenciar o design instrucional para apoiar melhorias praticas para
a participacao do corpo docente e dos alunos em programas de educagéao online (Huang et
al., 2011).

O curriculo e o design instrucional devem incluir a aprendizagem ao longo da vida
e as interagdes (Masalela, 2011). Do mesmo modo, Yu et al. (2020) sugeriram que a
concecao do curriculo deve colocar a énfase na interagao, no envolvimento emocional € na

persisténcia da aprendizagem no ensino em linha. Os lideres educativos devem garantir que
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a concecgao do curriculo inclui uma lista de verificagdo de ligacbes a sitios Web, videos,
tarefas e datas de entrega (Keast, 2022). Os lideres educativos devem identificar os desafios
da concecéo do curso, preparagao do design curricular, demografia dos alunos e discussodes
significativas para melhorar o curriculo online e o design instrucional (Boston et al., 2011). A
garantia de qualidade e a prestagao de contas sao indicadores praticos para rever o curriculo
e o design instrucional de programas de educacao online (Shelton, 2011). No entanto, Yu et
al. (2020) aconselharam os lideres educativos a explorar a relagdo entre perspectivas e
interacdes na concegao curricular. Enquanto isso, Quayson (2022) desafiou os lideres
educativos a investigar a responsabilidade, o feedback e os obstaculos do design curricular
para ajudar os membros do corpo docente a gerenciar o curso online. O curriculo e o design
instrucional devem ser estratégicos, planeados, ter continuidade durante emergéncias
educativas e ser orientados pelo aluno na educacéao online (Meyer & Wilson, 2011; Meyer &
Jones, 2011). Além disso, Rapchak (2018) descobriu que a aprendizagem colaborativa é
informativa no curriculo e no design instrucional na educacéo online. Os lideres educativos
devem garantir que haja valores educativos, perce¢des de qualidade e raciocinio subjetivo
incluidos no curriculo e no design instrucional (McFarlane, 2011). Tamir e Taylor (2019)
destacaram que um curriculo sem uma compreensao das perceg¢des e da aprendizagem é
problematico para alunos n&o tradicionais, bem como para alunos online. Atributos
percebidos como inovadores, vantagem relativa, compatibilidade, complexidade, early
adopters, suscetibilidade, absorvibilidade e observaveis sao ferramentas para promover
praticas curriculares e de design instrucional eficazes na educagédo online (Keesee &
Shepard, 2011). Embora Bigatel e Edel-Malizia (2018) tenham sugerido que os lideres
educativos adotassem indicadores de aprendizagem online engajada para avaliar cursos e
programas online.

Os lideres educativos devem considerar a inclusao de conhecimentos de lideranga
administrativa para fundamentalmente projetar, desenvolver, implementar, acessar,
promover, promover a qualidade e criticas ao curriculo online e ao design instrucional
(McFarlane, 2011). O estudo de Mays e Ross (2022) concluiu que a flexibilidade da
aprendizagem online e a satisfagdo dos alunos podem servir como indicadores de sucesso
nos curriculos de educagao online. Ainda assim, Graham e Thomas (2011) afirmaram que

os lideres educativos deveriam fornecer um certificado de conclusdo aos membros do corpo
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docente que participam de sessdes curriculares e de design instrucional. Os lideres
educativos devem garantir que os membros do corpo docente sejam reconhecidos como
curadores de curso, pois produzem conteudo que ajuda os alunos a entender (Orlando,
2019). Na verdade, Cengage (2021) descreveu que os membros do corpo docente se tornam
otimistas para participar da educacdo online durante emergéncias educativas. (2011)
explicaram que é significativo para os lideres educativos basear as decisdes nas estruturas
de programas e atividades ao projetar curriculos e instrugdes na educagao online. Na
concecgao do curriculo online, os alunos devem ser convidados a servir como revisores de
conteudo (Keast, 2022).

A concegao de um curriculo e instrugédo eficazes na educagao online pode ajudar
com solugdes praticas para fechar a lacuna de desempenho entre os alunos minorizados
(Boston et al., 2011). As perspetivas dos membros do corpo docente e o conhecimento
especializado sobre a concec¢do do curso devem ser reconhecidos (Valenti et al., 2019). A
avaliacdo da qualidade dos cursos ndo deve ser prejudicada na concegao curricular do
ensino online (Shelton, 2011). O planeamento administrativo com gestao eficaz pode ser

fundamental na avaliagdo do desenho curricular do curso online (Quayson, 2022).
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11. Unidade 3 Caracteristicas de lideres eficazes e estilos

de lideranga para garantir inovagoées na educacgao

Lideres de e-learning bem-sucedidos possuem excelentes habilidades de
comunicacao, sao capazes de delegar tarefas de forma eficaz e promover um ambiente de
trabalho positivo. Eles também tém uma compreensdo profunda das necessidades de
aprendizagem de seu publico-alvo e as ultimas tendéncias em tecnologia de e-learning.

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

Se pretende tornar-se um lider educativo eficaz, deve refletir sobre o seguinte

1. Pensamento Visionario:

o Capacidade de vislumbrar possibilidades futuras e articular uma visao

convincente para a instituicdo ou programa educacional.

« Definir objetivos a longo prazo que inspirem e motivem os outros.
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2. Planeamento Estratégico:
« Desenvolver e executar planos abrangentes para alcangar a viséo.
« Alinhar recursos, politicas e praticas com objetivos estratégicos.
3. Competéncias de Comunicagao:
e« Comunicacéao clara e eficaz com funcionarios, alunos, pais e membros da
comunidade.
o Escuta ativa e capacidade de resposta ao feedback.
4. Inteligéncia Emocional:
o Compreender e gerir as proprias emogdes e as dos outros.
« Empatia, consciéncia social e gestdo de relacionamentos.
5. Adaptabilidade e Flexibilidade:
o Abertura a mudancga e vontade de adaptar as estratégias conforme necessario.
e Abracar novas ideias e praticas inovadoras.
6. Capacidade de Decisao:
o Tomar decisbes informadas e atempadas com base em dados e provas.
e Equilibrar risco e oportunidade ao considerar novas iniciativas.
7. Integridade e Etica:
« Agir com ética e manter elevados padrdes de integridade.
e Promover a equidade, a transparéncia e a responsabilizagao.
8. Resiliéncia:
o Persisténcia perante desafios e retrocessos.
e Manter o otimismo e a motivagdo mesmo em tempos dificeis.
9. Lideranca Colaborativa:
e Incentivar o trabalho em equipa e a colaboragao entre os colaboradores.
o Valorizar perspetivas diversas e fomentar uma tomada de decisdo inclusiva.
10.Desenvolvimento Profissional:
o Compromisso com a aprendizagem continua e o crescimento profissional.

« Apoiar e incentivar o desenvolvimento profissional dos colaboradores.
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Atualmente, o lider deve combinar varios aspetos e caracteristicas de diferentes
estilos de lideranga. Gostariamos de sugerir aqueles que ja foram confirmados como

viaveis e importantes para os lideres educativos.

1. Lideranga Transformacional:
« Inspirar e motivar seguidores através de uma visdo partilhada.
o Capacitar e desenvolver os individuos para atingirem o seu pleno potencial.

e Exemplos incluem Steve Jobs e Nelson Mandela.

2. Lideranga Servidora:
o Priorizar as necessidades dos outros e atendé-los em primeiro lugar.
e Foco na construcdo de confianga e relacionamentos fortes dentro da
organizacao.

o Exemplo: Ken Blanchard.

3. Liderancga distribuida:
o Partilhar responsabilidades de lideranga entre varios individuos ou equipas.
e Incentivar a tomada de decisdes coletivas e a apropriagao dos resultados.

o Exemplo: Michael Fullan.

4. Liderancga Instrucional:
o Influenciar diretamente as praticas de ensino e aprendizagem.
e Fornecer orientagao e apoio para melhorar os métodos de instrugéo.

o Exemplo: Quadro de Marzano para a Lideranca Instrucional.

5. Lideranca Adaptativa:
o Enfrentar desafios complexos e adaptar-se a ambientes em mudanca.
e Incentivar a experimentacao e aprender com os fracassos.

e Exemplo: a estrutura de Lideranca Adaptativa da Heifetz.

6. Lideranga Inovadora:
e Fomentar uma cultura de inovacgao e criatividade.
e Incentivar a assuncao de riscos e a experimentagao.

o Exemplo: Clayton Christensen.

7. Liderancga Participativa:

e Envolver os colaboradores nos processos de tomada de decisao.
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e Criar um sentimento de apropriacdo e compromisso entre os colaboradores.

o Exemplo: a politica de "20% de tempo" do Google.

Ao incorporar essas caracteristicas e empregar esses estilos de lideranga, os
lideres educativos podem efetivamente impulsionar a inovagao, melhorar as experiéncias de

ensino e aprendizagem e criar instituicdes de ensino mais dindmicas e responsivas.

12. Unidade 4 Construcao e gestao de equipas de alto

desempenho

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
multimidia.

Incentive a comunicagao aberta e a colaboragdo entre os membros da equipa,
agendando reunides regulares, usando ferramentas de gerenciamento de projetos e
promovendo uma cultura de transparéncia e confianca.

Os conflitos sao inevitaveis 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.
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Construir e gerenciar equipas de alto desempenho € um aspeto critico da lideranga
em qualquer organizacgao, incluindo instituicées de ensino. Equipas de alto desempenho sao
caracterizadas pela sua capacidade de entregar consistentemente resultados excecionais,

inovar e adaptar-se as circunstancias em mudanca.

Aqui estdo as principais etapas e estratégias para construir e gerenciar essas
equipas:
1. Defina objetivos e papéis claros
o Defina metas SMART: Garanta que as metas da equipa sejam especificas,
mensuraveis, alcangaveis, relevantes e limitadas no tempo (SMART).
« Defina fungoes e responsabilidades: descreva claramente as funcbes e
responsabilidades de cada membro da equipa para evitar confusdo e

sobreposicgao.

2. Selecione os membros certos da equipa

« Habilidades e Competéncias: Escolha os membros da equipa com a
combinagao certa de habilidades e competéncias necessarias para as tarefas
em maos.

« Diversidade: Promover a diversidade em termos de competéncias,
experiéncias e perspetivas para incentivar a criatividade e a resolugao de

problemas.

3. Promova uma cultura de equipa positiva

« Confianc¢a e Respeito: Construa uma base de confianca e respeito mutuo entre
0s membros da equipa.

« Comunicagao Aberta: Incentivar uma comunicacdo aberta e honesta para
abordar os problemas de forma rapida e colaborativa.

e Seguranga Psicolégica: Crie um ambiente onde os membros da equipa se

sintam seguros para correr riscos, expressar ideias e aprender com 0s erros.

4. Proporcionar Formagao e Desenvolvimento
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« Aprimoramento de habilidades: Ofereca programas de treinamento para
melhorar as habilidades e conhecimentos dos membros da equipa.
e Aprendizagem Continua: Incentivar uma cultura de aprendizagem continua e

desenvolvimento profissional.

(3]

. Configure processos eficazes

Otimizacao do fluxo de trabalho: Estabeleca fluxos de trabalho e processos

eficientes para agilizar as operacgoes.

Ferramentas e Tecnologia: Utilize ferramentas e tecnologia apropriadas para

apoiar a colaboracdo e a produtividade da equipa.

6. Monitore e avalie o desempenho

o Check-ins regulares: realize check-ins regulares para analisar o progresso,
discutir desafios e fornecer feedback.

o Métricas de desempenho: use métricas de desempenho para acompanhar o

progresso da equipa e identificar areas para melhoria.

7. Reconhega e Recompense as Conquistas

Programas de Reconhecimento: Implementar programas de reconhecimento

para reconhecer conquistas individuais e em equipa.

Recompensas e Incentivos: Ofereca recompensas € incentivos para motivar

0os membros da equipa e refor¢ar os comportamentos desejados.

8. Resolva conflitos de forma eficaz

« Estratégias de Resolugdo de Conflitos: Desenvolver e implementar
estratégias de resolugdo de conflitos para abordar os desacordos de forma
construtiva.

« Mediagao: Facilite as sessdes de mediacdo se os conflitos escalarem para

além dos niveis gerenciaveis.

9. Incentivar a colaboragao e a inovagao
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« Sessoes de Brainstorming: Organize sessdes regulares de brainstorming
para gerar novas ideias e solugoes.
o« Colaboragao multifuncional: incentive a colaboracdo entre diferentes

departamentos ou equipas para aproveitar diversos conhecimentos.

10. Dar o exemplo

e« Role Modeling: Demonstre os comportamentos e atitudes que espera dos
membros da sua equipa.

« Empoderamento: Capacite os membros da equipa a apropriarem-se de seu

trabalho e tomarem decisdes de forma autébnoma.

11. Melhoria Continua

« Loops de feedback: estabeleca ciclos de feedback para coletar informacdes
dos membros da equipa e fazer melhorias.

o Adaptar e Evoluir: Estar disposto a adaptar e evoluir as estruturas, processos
e estratégias da equipa com base no feedback e nas circunstancias em

mudanca.

12. Celebre os sucessos

o Celebragoes de marcos: Celebre marcos e sucessos para aumentar a moral
e manter a motivagao.

« Atividades de Vinculo de Equipa: Organizar atividades de vinculo de equipa

para fortalecer relacionamentos e camaradagem.

Ao seguir essas etapas e estratégias, os lideres podem construir e gerenciar
equipas de alto desempenho capazes de alcangar resultados excelentes, inovar e prosperar

em ambientes dinamicos.
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Selecionar os membros certos da equipa na escola, seja para uma sala de aula,

um projeto ou um comité, & crucial para criar um grupo coeso e produtivo.

Aqui estao algumas estratégias para ajuda-lo a escolher os membros certos da

equipa:

1. Identificar as Aptidoes e Competéncias Requeridas

Analise de Tarefas: Analisar as tarefas e responsabilidades especificas da
equipa. Determine quais habilidades, conhecimentos e habilidades sao
necessarios para concluir essas tarefas com éxito.

Competéncias essenciais: Identificar competéncias essenciais como
comunicagao, resolugcao de problemas, lideranga e adaptabilidade que sao

essenciais para o sucesso da equipa.

2. Avaliar os pontos fortes e os interesses individuais

Ferramentas de autoavaliacdao: Use ferramentas ou questionarios de
autoavaliacado para entender os pontos fortes, interesses e estilos de trabalho
preferidos de cada aluno.

Observagoes: Observe os alunos em sala de aula ou atividades
extracurriculares para avaliar os seus talentos naturais e como eles interagem

com os outros.
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3. Considere a diversidade

o Perspetivas diversas: Procure uma equipa diversificada em termos de
formagdo académica, perspetivas culturais e tipos de personalidade. A
diversidade pode levar a discussdes mais ricas e solugdes mais criativas.

« Conjuntos de habilidades equilibrados: equilibre a equipa com uma mistura
de pensadores analiticos, mentes criativas e praticos para cobrir uma ampla

gama de habilidades.

4. Procure compatibilidade e trabalho em equipa

« Habilidades Interpessoais: Procure alunos que demonstrem boas habilidades
interpessoais, como empatia, escuta ativa e capacidade de colaborar de forma
eficaz.

« Team Players: I|dentifique os alunos que demonstraram ser confiaveis,

solidarios e dispostos a contribuir positivamente para um ambiente de equipa.

5. Avalie a Motivacao e o Compromisso

« Nivel de interesse: Avaliar o nivel de interesse e entusiasmo de cada aluno
pelo projeto ou tarefa. Alunos altamente motivados sdo mais propensos a
investir tempo e esforgo no sucesso da equipa.

« Comprometimento: Procure alunos que demonstrem vontade de se

comprometer com os objetivos e prazos da equipa.

6. Conduzir entrevistas ou discuss6es em grupo

o Entrevistas estruturadas: Conduza entrevistas estruturadas para fazer
perguntas especificas sobre as experiéncias, habilidades e motivagbes dos
alunos.

o« Discussdées em grupo: Envolva os alunos em discussées em grupo ou
simulag¢des para observar as suas habilidades de comunicagao, capacidade de

resolugao de problemas e como eles lidam com dindmicas de grupo.
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7. Analise o desempenho passado

« Registos Académicos: Rever registos académicos anteriores e participagao
em projetos anteriores ou atividades extracurriculares para avaliar o
desempenho e a fiabilidade.

« Referéncias: Se possivel, procure referéncias de professores ou mentores que

tenham trabalhado em estreita colaboracdo com os alunos.

8. Confie nos seus instintos

e Intuicdo: Embora os dados e as avaliagdes sejam importantes, ndo subestime
a sua intuicdo. As vezes, um pressentimento sobre a adequacdo de um aluno
pode ser valioso.

o Periodos de avaliagao: considere o uso de periodos de teste ou atribuicdes de
curto prazo para avaliar o quao bem os membros potenciais da equipa se

encaixam no grupo antes de se comprometer com um acordo a Iongo prazo.

9. Comunique as expectativas de forma clara

e Funcoes e Responsabilidades: Comunique claramente as funcdes,
responsabilidades e expectativas de cada membro da equipa. Certifique-se de
que todos entendam o que se espera deles.

o Sistema de suporte: Forneca suporte e recursos para ajudar os membros da

equipa a terem sucesso, como orientacéo, treinamento ou orientacdo adicional.

10. Promova uma mentalidade de crescimento

e Incentivar o Desenvolvimento: Cultivar uma mentalidade de crescimento,
incentivando os membros da equipa a encarar os desafios como oportunidades
de aprendizagem e desenvolvimento.

o Fornecer feedback: Fornecer feedback construtivo regularmente para ajudar

os membros da equipa a crescer e melhorar as suas habilidades.
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Ao selecionar cuidadosamente os membros da equipa com base nas suas

habilidades, compatibilidade e motivacao, vocé pode criar uma equipa de alto desempenho

que esta bem equipada para enfrentar desafios e atingir os seus objetivos.

Fomentar a colaboragao entre os membros da equipa € essencial para criar um

grupo coeso e produtivo. Aqui estdo algumas estratégias para promover uma colaboragéao

eficaz:

1. Estabeleca metas e objetivos claros

N

Visao compartilhada: Garantir que todos os membros da equipa entendam e
compartilhem a mesma visado e objetivos. Isso fornece um propdsito e uma
direcdo comuns.

Objetivos Especificos: Divida metas maiores em objetivos especificos e

mensuraveis para os quais cada membro da equipa pode contribuir.

. Incentivar uma comunicacgao aberta

Reunides regulares: Agende reunides regulares da equipa para discutir
progressos, desafios e ideias. Estas reunides devem ser estruturadas, mas
também permitir um debate aberto.

Canais de comunicagao: use varios canais de comunicagdo, como e-mail,
plataformas de bate-papo e ferramentas de gerenciamento de projetos para

manter todos informados e conectados.

3. Promova a confianga e o respeito

Construa relacionamentos: incentive os membros da equipa a conhecerem-
se pessoalmente. Eventos sociais, atividades de formagdo de equipas e
reunidées informais podem ajudar a criar relacionamento.

Ambiente Respeitoso: Promova um ambiente respeitoso onde todos se sintam

valorizados e ouvidos. Resolva os conflitos de forma rapida e justa.

4. Atribua fungodes e responsabilidades claras

Funcgodes definidas: Defina claramente as fungdes e responsabilidades de cada

membro da equipa para evitar confusdo e duplicagao de esforgos.
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Responsabilidade: Responsabilize os membros da equipa pelas tarefas

atribuidas, fornecendo suporte e recursos para ajuda-los a ter sucesso.

5. Facilitar a tomada de decisdes colaborativas

e Processo Inclusivo: Envolver todos os membros da equipa no processo de
tomada de decisdo. Isto fomenta um sentimento de apropriacdo e de
compromisso com o resultado.

« Construcao de consensos: Use técnicas de construcdo de consensos para
chegar a acordos que satisfagam a maioria, ao mesmo tempo em que abordam

as preocupacoes.

(=2}

. Oferega oportunidades de colaboragao

« Projetos conjuntos: atribua projetos ou tarefas conjuntas que exijam
colaboragéo entre os membros da equipa. Isto ajuda-os a aprender a trabalhar
em conjunto de forma eficaz.

e Cross-Training: Incentive o treinamento cruzado para que os membros da

equipa entendam os papéis uns dos outros e possam intervir para ajudar

guando necessario.

7. Use ferramentas e tecnologias colaborativas
« Software de gerenciamento de projetos: utilize softwares de gerenciamento

de projetos como Trello, Asana ou Microsoft Teams para coordenar tarefas,

acompanhar o progresso e compartilhar documentos.
« Plataformas baseadas na nuvem: utilize plataformas baseadas na nuvem,
como o Google Drive ou o Dropbox, para facilitar o compartilhamento de

arquivos e a colaboragao em tempo real.

(o]

. Reconhega e recompense a colaboragao

Reconhecer contribuigées: reconhecer publicamente e recompensar os
membros da equipa pelos seus esforgcos colaborativos. Isso reforgca o

comportamento positivo e motiva a cooperagao continua.
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Incentivos: Considere oferecer incentivos ou recompensas para projetos ou

iniciativas colaborativas bem-sucedidos.

9. Incentive uma mentalidade de crescimento

e Abrace os erros: promova uma cultura em que o0s erros sejam vistos como
oportunidades de aprendizagem e ndo como fracassos. Isto reduz o medo do
fracasso e incentiva a assuncgao de riscos.

e Melhoria Continua: Promover a melhoria continua, refletindo regularmente

sobre os processos da equipa e procurando formas de potenciar a colaboracgao.

10. Proporcionar Formagao e Desenvolvimento

« Habilidades de colaboragao: Ofereca sessdes de treinamento sobre
habilidades de colaboracgao eficazes, como escuta ativa, resolucédo de conflitos
e negociagao.

« Workshops de Dinamica de Equipa: Conduza workshops sobre dindmica de
equipa para ajudar os membros da equipa a compreender como trabalhar

eficazmente em conjunto.

11. Dar o exemplo

e« Modelo de Colaboragao: Como lider, modele o comportamento colaborativo
participando ativamente das discussdes da equipa, procurando contribuices e
valorizando opinides diversas.

« Facilitar a cooperacgao: Facilitar a cooperagao mediando conflitos, fornecendo

orientacdo e garantindo que todas as vozes sejam ouvidas.

Ao implementar essas estratégias, vocé pode criar um ambiente de equipa
colaborativa onde os membros trabalham juntos de forma eficaz, compartilham ideias

livremente e alcangam objetivos comuns.
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13. Unidade 5 Ferramentas e técnicas de gestao de

projetos para garantir a inovagao educativa

Existem inumeras ferramentas de gestao de projetos disponiveis para ajudar as
equipas de e-learning a manterem-se organizadas e no bom caminho. Algumas opgodes
populares incluem Asana, Trello e Basecamp.

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.

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

As ferramentas e técnicas de gerenciamento de projetos s&o essenciais para
planear, organizar e executar inovagdes educativos de forma eficaz.

Aqui estdo algumas ferramentas e técnicas importantes que podem ajudar a

garantir uma implementagdo bem-sucedida:
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1. Software de Gestao de Projetos
e Trello: Uma ferramenta visual de gerenciamento de projetos que usa quadros,
listas e cartdes para organizar tarefas. E 6timo para acompanhar o progresso e
atribuir tarefas.
e Asana: Oferece recursos para gerenciamento de tarefas, cronogramas de
projetos e colaboragdo em equipa. Permite uma facil atribuicdo de tarefas e
monitorizagdo do progresso.

e Microsoft Project: Uma ferramenta robusta para planeamento detalhado de

projetos, agendamento e alocagao de recursos. Ele fornece graficos de Gantt e
outras ferramentas de visualizacao.

e Basecamp: Combina gerenciamento de projetos, comunicagdo de equipa e
compartilhamento de arquivos em uma unica plataforma. Simplifica a coordenacgao
e a comunicagao do projeto.

2. Ferramentas de Mapeamento Mental

« MindMeister: Ajuda a visualizar ideias e conceitos através de mapas mentais. Util
para brainstorming e etapas de planeamento.

e XMind: Outra poderosa ferramenta de mapeamento mental que suporta
estruturacao hierarquica e integragdo com outras ferramentas de gerenciamento
de projetos.

3. Ferramentas de controle de tempo

« Toggl Track: Rastreia o tempo gasto em tarefas e projetos. Util para compreender
quanto tempo é alocado a diferentes partes do projeto.

o Clockify: Software de rastreamento de tempo livre que se integra com varias
ferramentas de gerenciamento de projetos. Fornece relatérios e informagdes
sobre o uso do tempo.

4. Sistemas de Gestdao Documental

e Google Drive: permite facil criagdo, compartiihamento e colaboragdo de

documentos. Integra-se bem com outras ferramentas do Google.
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e Dropbox: um espago de trabalho colaborativo para notas, documentos e wikis.
Simplifica o compartilhamento de documentos e o controle de versao.
5. Ferramentas de Comunicagao
o Slack: Uma ferramenta popular de comunicacdo em equipa que oferece canais
para diferentes topicos e mensagens diretas. Integra-se com muitas ferramentas
de gerenciamento de projetos.

o Microsoft Teams: combina bate-papo, chamadas de video e compartilhamento

de arquivos. Integra-se perfeitamente com as aplicagdes do Office 365.
6. Graficos de Gantt

o Representacao visual de cronogramas de projetos. Mostra as datas de inicio e
término de tarefas e dependéncias entre elas. Util para planear e acompanhar o
progresso.

7. Método de caminho critico (CPM)

o |dentifica a sequéncia de tarefas que devem ser concluidas a tempo para que todo
o projeto seja concluido dentro do prazo. Ajuda a priorizar tarefas e alocar recursos
de forma eficiente.

8. Estrutura Analitica do Trabalho (EAP)

o Divide o projeto em componentes menores e gerenciaveis. Cada componente
representa um resultado ou subprojeto. Ajuda na definicdo do escopo e na
estimativa do esforco.

9. Gestao de Riscos

o Identificacdao de Riscos: Identificagdo de riscos potenciais que possam afetar o
projeto.

o Avaliagcdo de Riscos: Avaliacdo da probabilidade e do impacto dos riscos
identificados.

e Planeamento da Resposta ao Risco: Desenvolvimento de estratégias para
mitigar ou gerir riscos.

e Monitorizagao e Controlo: Monitorizar continuamente os riscos e ajustar os
planos conforme necessario.

10. Gestao da Mudanga

e Processo de solicitagdo de alteragao: Estabelecer um processo formal para

lidar com solicitacbes de alteragdo. Inclui avaliagdo, aprovagcdo e documentagao

de alteragdes.
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o Analise de impacto: Avaliar os efeitos das alteragbes propostas no cronograma,

orcamento e recursos do projeto.
11. Gestao de Partes Interessadas

« Identificagdo das partes interessadas: Identificar todas as partes interessadas
que tém interesse no projeto.

o Analise das partes interessadas: Compreender as necessidades, expectativas
e influéncia das partes interessadas.

e Plano de Comunicagdo: Desenvolver um plano para manter as partes

interessadas informadas e envolvidas durante todo o projeto.

12. Gestao da Qualidade
o Planeamento da Qualidade: Definicdo de padrées de qualidade e métricas para
o0 projeto.
o Garantia da Qualidade: Implementagao de processos para garantir que o projeto
atenda aos padrdes de qualidade definidos.
o Controle de Qualidade: Monitoramento e testes de resultados para verificar se
eles atendem aos requisitos de qualidade.
13. Gestao de Recursos
e Alocacao de recursos: Atribuicio de recursos (pessoas, equipamentos,
materiais) a tarefas com base na disponibilidade e conjuntos de habilidades.
o Nivelamento de recursos: ajustar as aloca¢des de recursos para equilibrar as
cargas de trabalho e evitar a superalocagao.
14. Documentacgao e relatérios
o Carta do Projeto: Um documento formal que descreve os objetivos, o escopo, as
partes interessadas e o plano inicial do projeto.
o Relatérios de status: atualizagdes regulares sobre o progresso do projeto,
destacando realizagdes, desafios e proximas etapas.
e Documento de Ligcoes Aprendidas: Captura de insights e licbes aprendidas

durante o projeto para informar projetos futuros.

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.



Ao alavancar essas ferramentas e técnicas, os inovadores educativos podem
efetivamente planear, executar e monitorar projetos, garantindo que as inovagbes sejam

implementadas sem problemas e com sucesso.
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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.
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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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Thematical content of the module
Lectures

1- Assessment concepts and types (2 hours)

A avaliacdo é um conceito complexo, cuja definicao é polissémica, dado o seu carater multifacetado e a
diversidade de interpretacdes que permite. A sua complexidade surge, em parte, das multiplas dimensoes
envolvidas no processo avaliativo, que englobam nao apenas a medicdo do desempenho, mas também a
analise de atitudes, conhecimentos e contextos. As decisdes pedagogicas que derivam da avaliagdo, como
a escolha dos instrumentos, a definicdo dos critérios e a ponderacao dos resultados, acrescentam uma

camada de complexidade ao seu entendimento.

As varias concegdes de avaliacdo, influenciadas por diferentes paradigmas educativos, e a multiplicidade
de objetivos que a avaliagdo pode perseguir, tornam hercuilea a tarefa de formular uma defini¢do tinica e
universalmente aceite. Assim, a avaliacdo abrange uma vasta gama de praticas e propdsitos, o que leva a

interpretacgoes variadas dependendo do contexto e das finalidades a que se destina.

A democratizacdo dos sistemas educativos e a evolucdo das teorias de aprendizagem e do curriculo
concorreram para que o conceito de avaliacdo evoluisse, fosse teorizado, (re)concetualizado e integrado
no processo de ensino-aprendizagem. A avaliagdo, enquanto conceito central em diversos contextos
educacionais, tem evoluido significativamente ao longo do tempo, refletindo mudangas paradigmaticas

nas concegdes de ensino e aprendizagem.

Inicialmente, a avaliacdo era predominantemente associada a uma perspetiva sumativa, sendo utilizada
para classificar e hierarquizar os estudantes com base em resultados. Esta abordagem, defendida por
autores como Tyler (1949), estava alinhada com uma visdo positivista da educacdo, orientada para a
verificacdo da concretizacdo dos objetivos previamente definidos. Contudo, essa visdo comegou a ser
questionada a medida que emergiam criticas sobre a incapacidade de capturar a complexidade do
processo educativo e de considerar na avaliagdo os contextos socioculturais dos estudantes (Scriven,

1967).

Com o avanco das teorias construtivistas e socioconstrutivistas, o conceito de avaliacdo passou a integrar
dimensdes formativas, priorizando o acompanhamento continuo da aprendizagem e o desenvolvimento
integral dos estudantes. Scriven (1967) foi pioneiro ao destacar a avaliacdo formativa como um
instrumento essencial para promover a autorregulacio e o envolvimento dos estudantes no seu proprio

processo de aprendizagem. Esta abordagem propde uma avaliacdo mais inclusiva e dialégica, que valoriza
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ndo apenas os resultados, mas também os processos e as interacdes que os sustentam, enfatizando o

feedback como uma ferramenta para a melhoria continua.

A avaliagdo assume ainda um papel critico na promocio da equidade e da inclusdo, enquadrando-se numa
perspetiva ecoldgica e holistica do ensino e da aprendizagem (Lima, Ferreira & Cosme, 2022; Fernandes,
2012, 2021). A avalia¢do é entendida ndo apenas como um instrumento técnico, mas também como uma
pratica social e ética, em que deve ser respeitada a diversidade dos estudantes e as especificidades dos
seus contextos. Este entendimento reflete uma transicdo para uma visdo mais democratica e
emancipadora da avaliacdo, em que os estudantes se tornam participantes ativos na construcdo do
conhecimento e na interpretacio dos critérios avaliativos, contribuindo para praticas educativas mais

justas e significativas.

1.1 Avaliagdo: em torno de um conceito

Guba e Lincoln (1989) introduzem uma perspetiva inovadora sobre a avaliacdo ao enquadra-la no
paradigma da investigacdo naturalista e construtivista, rompendo com as abordagens tradicionais
positivistas. Para estes autores, a avaliacdo deve ser entendida como um processo que vai além da mera
medicdo de resultados, assumindo-se como um meio de construcdo de significados em contextos
especificos. Ora, neste sentido, a avaliagdo deve considerar os multiplos interesses e os valores dos
envolvidos, reconhecendo-se desta forma a subjetividade e a complexidade dos fendmenos educativos.
Esta visdo contrasta com os modelos tradicionais, centrados na objetividade e na uniformizacao,

propondo em seu lugar uma abordagem centrada no didlogo e na negociagdo entre as partes interessadas.

Uma das principais contribuicoes destes autores é o modelo de fourth generation evaluation ("avaliacio
de quarta geracdo"), que se fundamenta na participacdo ativa de diferentes stakeholders no processo
avaliativo. Neste modelo, a avaliacdo é concebida como um processo interativo e colaborativo, em que as
perspetivas de todos os envolvidos - estudantes, professores, gestores e outros agentes - sio
consideradas para a construcdo de juizos de valor. Esta abordagem valoriza a pluralidade de vozes, rejeita
a ideia de que os avaliadores detém a verdade absoluta e sublinha a importancia do contexto e das

experiéncias vividas pelos participantes no processo avaliativo.

Além disso, Guba e Lincoln (1989) argumentam que a avaliacdo deve ser orientada por principios éticos
e democraticos, promovendo a transformagio e a melhoria continua. Segundo os autores supracitados, a
avaliacdo ndo deve ser apenas uma pratica técnica ou administrativa, mas também um instrumento de

mudanca social, capaz de revelar e desafiar desigualdades e promover praticas inclusivas. Este
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entendimento reforca a necessidade de um processo avaliativo que seja ndo apenas rigoroso, mas

também responsavel e comprometido com os valores humanos e educacionais.

Fernandes (2012, 2019, 2021) aborda a avaliacdo no contexto educativo, destacando a sua funcio
essencial no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes. Para o autor, a avaliagido deve
ser encarada como uma pratica reflexiva e continua, que vai além da simples atribuicao de “notas”, e deve

ser integrada de forma organica nas dinamicas pedagdgicas.

Nesta linha, a avaliacdo deve ser compreendida como um processo dindmico e dialégico, que envolve a
negociacdo de critérios e objetivos com os estudantes, para além de ser sensivel ao contexto e as
necessidades de cada um em particular. Assim, a avaliacdo nio deve ser um fim em si mesma, mas um
meio para garantir a efetiva aprendizagem e o crescimento dos estudantes. Assim, a avaliacdo deve ser
inclusiva e adaptada a diversidade dos estudantes, reconhecendo as diferentes formas de aprendizagem
e respeitando os ritmos e caracteristicas individuais. Ou seja, a avaliacdo deve ter por base uma pratica

ética, que promova a justica e a equidade, evitando discriminagdes ou punicdes.

Neste sentido, a avaliacdo assume um papel fundamental na criacio de um ambiente educativo mais
democratico e acessivel, em que todos os estudantes, independentemente das suas particularidades,

possam ter a oportunidade de demonstrar o seu potencial e alcancar os seus objetivos de aprendizagem.

Em sintese, podemos referir que, originalmente concebida como um instrumento voltado para informar
diversos processos administrativos de organizacio e gestdo dos sistemas educativos, como a formacgao
de turmas, reten¢do ou transicdo entre anos e ciclos de estudos, a avaliacdo atualmente é compreendida
como um processo integrado e contextualizado de tomada de decisdo. Assume-se, ainda, como uma
pratica socialmente construida e orientada para fins pedagdgicos, promovendo uma intervengio

reguladora e formativa das aprendizagens.

1.2. Fung¢des da avaliacao: medir ou orientar?

Corroborando aideia de Fernandes (2021), “o mais fundamental propoésito da avaliacdo é contribuir para
que os estudantes aprendam.” (p.6) e por isso podemos dizer que a avaliacdo é interna por natureza e
isso significa que é da integral responsabilidade dos professores e das escolas, ou seja, dos sujeitos que

participam diretamente no processo de avaliacao.

A avaliagdo pode assumir varias func¢oes: i) orientadora, com funcdes de diagndstico e progndstico
curricular didatico ou outro, com vista ao planeamento e a construcdo de um percurso escolar, da

responsabilidade do professor; ii) reguladora com o propésito da melhoria das aprendizagens, utilizando
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estratégias de recolha de evidéncias, por parte do professor, e estratégias de auto e heteroavaliagdo que
podem e devem ser orientadas pelo professor, mas cuja responsabilidade é dos estudantes; e iii) sumativa
com propésitos de balanco final, perspetivando a sua realizagdo através do conhecimento do objeto de

avaliacdo e dos referenciais a ele associados.

De acordo com Fernandes (2021 p. 6), a avaliacdo pedagdgica pode ser concebida como um processo
através do qual professores e estudantes recolhem, analisam, interpretam, discutem e utilizam
informacdes referentes a aprendizagem dos estudantes (evidéncias de aprendizagem) tendo em vista
uma diversidade de propédsitos tais como: a) identificar os aspetos mais e menos conseguidos dos
estudantes no que diz respeito as suas aprendizagens; b) acompanhar o progresso das aprendizagens dos
estudantes em direcdo aos niveis de desempenho que se consideram desejaveis; c) distribuir feedback de
qualidade para apoiar os estudantes nos seus esforcos de aprendizagem; d) atribuir notas; e e) distribuir

feedback aos pais e encarregados de educagao.

A avaliacdo, ndo obstante, tem vindo a assumir diferentes func¢des, decorrentes das novas exigéncias e
papéis que lhe sdo atribuidos socialmente. Neste contexto, podemos ter em consideracio as 4 funcées
propostas por Pacheco (1994): a fungao pedagdgica, a fung¢ao social, a fun¢ado de controlo, a funcao critica.
Segundo o autor, a mais visivel na pratica educativa é a funcdo pedagogica, pois é através dela que os
estudantes sdo hierarquizados tendo em vista seu mérito e que se tomam decisdes de certificacdo ou ndo
em relacdo aos mesmos. Evidenciando esta funcio, o autor aponta quatro dimensdes: i) dimensao pessoal
— visa a informacao sobre os percursos de aprendizagem, criando condi¢des para o sucesso da maioria
dos estudantes, através do processo de regulacdo das aprendizagens; ii) dimensdo didatica —
contribuindo para a criacdo de um ambiente de aprendizagem, através do diagnostico, da melhoria e da
verificacdo dos resultados dos estudantes, conforme a natureza diagnostica, formativa e sumativa da
avaliacdo; iii) dimenséo curricular — que se traduz nas adaptagdes curriculares face as reais necessidades
dos estudantes e iv) dimensido educativa — funcionando como barémetro da qualidade do sistema
educativo, ainda que o sucesso ou insucesso educativo ndo sejam o unico fator que contribua ou explique

a qualidade desse mesmo sistema.
Segundo Perrenoud (1998), a avaliacdo situa-se no centro de um octégono de forgas (ver figura 1).
Figura 1

Avaliacdo - octégono de forcas (Fonte: Perrenoud, 1998)
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Ao analisarmos a figura 1, verifica-se o papel central da avaliacdo que regula a relacdo entre os
professores, a escola e as familias estando, muitas vezes, refém de preconceitos e de vontades gerados
aquando de uma socializacdo escolar que faz da avaliacdo um exercicio de medicao, classificacdo e sancdo

e dos testes escritos o seu principal instrumento operador.

Centremos o nosso olhar nos 3 tipos de avaliacdo mais comumente usadas em contexto educativo: i)

avaliacdo diagnostica, ii) avaliacdo formativa e iii) avaliacdo sumativa.

1.2.1 avaliacao diagndstica

A avaliacdo diagnoéstica é uma componente essencial do processo educativo, destinada a identificar o
ponto de partida dos estudantes no que diz respeito as suas aprendizagens. Este tipo de avaliacdo tem
como principal objetivo recolher informacdes, essencialmente sobre os conhecimentos e necessidades
dos estudantes, antes do inicio de um novo ciclo, unidade ou experiéncia de aprendizagem. Assume uma
funcdo preditiva e orientadora, ao permitir que o professor adapte as estratégias de ensino e

aprendizagem de acordo com os dados obtidos.

Fernandes (2012, 2019) destaca que a avaliacdo diagnéstica ndo deve ser vista como um processo formal
e burocratico, mas como uma pratica dindmica e intencional, que podera utilizar uma diversidade de
métodos e instrumentos. Estes podem incluir atividades informais, como conversas exploratérias, ou
mais estruturadas, como testes diagnosticos. O que é importante é compreender as potencialidades e

dificuldades de cada um, de forma a planear intervengdes pedagdgicas diversificadas e mais significativas.

A avaliagdo diagndstica serd como um ponto de partida para mais aprendizagens e um maior o

desenvolvimento.
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Atualmente, a avaliacdo diagnoéstica é frequentemente discutida como uma dimensdo que pode ser
integrada no ambito mais amplo da avaliagdo formativa. No entanto, ela mantém caracteristicas
especificas que justificam a sua identificacdo como um momento ou abordagem particular no processo

avaliativo.

Lima, Ferreira e Cosme (2022) reforcam a ideia de que a avaliagcdo diagnoéstica continua a ter um papel
relevante, mas salientam que ela deve ser pensada como parte integrante de um processo avaliativo mais
amplo. Segundo as autoras, a avaliacdo ndo pode ser compartimentada em etapas estanques, mas deve
ser entendida como uma prética pedagdégica que visa sempre melhorar a aprendizagem. Neste sentido, a
avaliacdo diagnédstica constitui uma etapa inicial e essencial da avaliacdo formativa, funcionando como

uma base para o planeamento de estratégias de ensino e para a promocgao do sucesso educativo.

1.2.1. Avaliacao formativa

A avaliagdo formativa, também conhecida como avaliagdo para as aprendizagens, prevé a melhoria
continua das aprendizagens dos estudantes através da forma como permite ajustar as estratégias e
tarefas a cada a um dos estudantes e que por isso permite a regulacdo das aprendizagens (Perrenoud,

1998; Fernandes, 2008; 2019, 2021).

Fernandes (2021) defende que a avaliacdo deve ter um caracter formativo, centrado na melhoria da
aprendizagem, oferecendo oportunidades para o feedback e a autoavaliacdo. Este tipo de avaliagdo
permite aos estudantes refletir sobre o seu progresso e identificar as areas que precisam de

aperfeicoamento, promovendo a autorregulacdo e a autonomia na aprendizagem.

Black e Wiliam (1998) definem avaliagdo formativa como aquela que inclui todas as atividades
concorrentes para a recolha de informacao que possa ser usada para melhorar o ensino e a aprendizagem

e para adaptar o ensino e a aprendizagem as efetivas necessidades dos estudantes.

De acordo com o artigo 22.2, do Decreto-Lei n.2 55/2018, de 6 de julho, que estabelece o curriculo dos
ensinos basico e secunddrio e os principios orientadores da avaliacdo das aprendizagens, podemos ler
que “A avaliagdo, sustentada por uma dimensido formativa, é parte integrante do ensino e da
aprendizagem, tendo por objetivo central a sua melhoria baseada num processo continuo de intervengio
pedagoégica, em que se explicitam, enquanto referenciais, as aprendizagens, os desempenhos esperados
e os procedimentos de avaliacao”.
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Ora, a avalia¢do formativa é uma componente essencial do processo de ensino e aprendizagem, devendo
ser utilizada exclusivamente para recolher informagdes que possibilitem o fornecimento de feedback
construtivo e de alta qualidade. Esse feedback tem como objetivo apoiar os estudantes no aprimoramento
das suas aprendizagens, orientando-os para o desenvolvimento continuo. De uma forma descomplicada,

podemos referir que a avaliacdo formativa informa sobre o que e como os estudantes estdo a aprender.

Para Gouveia e Cosme (2021), a “avaliacdo formativa assume um papel fundamental, pois visa ajudar os
professores e os estudantes a perceberem o que pode ser feito para ajuda-los a ensinar e a aprender
melhor, num processo continuo e transparente” (pp. 24-25) e por isso é tdo importante fazer-se esta
avaliacdo. Desta forma, alertam para uma pratica regular da avaliacdo formativa na tentativa de
influenciar, substancialmente, o percurso escolar dos estudantes, uma vez que permite que estes
compreendam o que devem aprender em determinado momento, avaliem o seu progresso em relagdo
aos objetivos de aprendizagem e identifiquem os esforcos necessarios para atingi-los com sucesso. Ser3j,
portanto uma avaliacdo para as aprendizagens, cujas caracteristicas podemos ver na figura 2, que

apresenta a proposta de Harlen (2006).

Figura 2

Avaliacio para a aprendizagem (Harlen, 2006, adaptado por Aradjo, 2015)
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De acordo com a figura 2, no centro da avaliagdo estdo os alunos, evidenciando que o processo avaliativo
é focado no seu desempenho e no desenvolvimento das suas aprendizagens, o que reflete o principio de

centralidade em quem aprende. Os objetivos, também estdo presentes e ddo a ideia que sdo o ponto de
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partida e servem de referéncia central para orientar todo o processo avaliativo. Estes objetivos guiam
tanto a definicdo das atividades como os critérios de avaliacdo. O processo inclui ainda a recolha de
evidéncias da aprendizagem, realizada com base nos objetivos estabelecidos, seguida pela interpretacio
dessas evidéncias. Esta interpretacdo permite compreender o progresso dos estudantes em relacdo aos
critérios previamente definidos. Com base nestas evidéncias, tomam-se decisdes sobre os préximos
passos, como ajustar estratégias de ensino ou fornecer feedback direcionado. Estas decisdes visam apoiar
o progresso do estudante e promover aprendizagens mais significativas. Por fim, o esquema apresenta a
avaliacdo como um processo ciclico e dinamico, onde as decisdes levam a novas etapas de aprendizagem,

gerando um ciclo continuo de melhoria e sucesso.
1.2.2. Avaliacdo sumativa

A avaliacdo sumativa, também conhecida como a avaliacdo das aprendizagens, constitui-se como o tempo
em que os docentes sintetizam os dados recolhidos ao longo do processo de ensino-aprendizagem
(Fernandes, 2008, 2019). Acontece, normalmente no fim de uma unidade tematica e curricular, a
avaliacdo sumativa contempla o balanco “do que os alunos sabem e sdo capazes de fazer num dado

momento” (Fernandes, 2008, p. 358).

De uma maneira geral, a avaliagdo sumativa informa sobre o que os estudantes aprenderam, ou seja, é o
resultado do processo de ensino e aprendizagem. Na sua esséncia é aquilo a que diariamente chamamos

avaliacdo da aprendizagem (Figura 3).

Figura 3

Avaliacao da aprendizagem (Harlen, 2006, adaptado por Aradjo, 2015)

AVALIAGAO DA APRENDIZAGEM

RECOLHA DAS EVIDENCIAS DA
APRENDIZAGEM TOMANDO COMO
REFERENCIA OS OBJETIVOS

TAREFAS OU
ATIVIDADES
REGULARES

@

EVIDENCIAS
3UiZO DE VALOR /k
INFORMAGAO /7 SOBRE O -
SOBRE O 4 DESEMPENHO INTERPRETAGAO DAS EVIDENCIAS
DESEMPENHO (REFERENCIADO NOS

CRITERIOS)

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.



A figura 3 apresenta um esquema relacionado com a avaliagdo da aprendizagem, destacando o seu carater
sumativo. O processo inicia-se com a realizacdo de tarefas ou atividades regulares, que servem como
ponto de partida para a recolha de evidéncias da aprendizagem dos estudantes. Estas evidéncias sao
recolhidas com base nos objetivos previamente definidos, garantindo a sua relevancia e alinhamento com
os critérios estabelecidos. As evidéncias recolhidas passam, em seguida, por uma fase de interpretacao,
na qual sdo analisadas para avaliar o desempenho dos estudantes em relagio aos critérios definidos. Esta
etapa culmina num juizo de valor sobre o desempenho, que é explicitamente referenciado nos critérios,

conferindo rigor e objetividade ao processo avaliativo.

Por fim, a avaliacdo sumativa gera informagdo sobre o desempenho do aluno, que pode ser utilizada para
documentar os resultados obtidos e apoiar processos de certificacdo ou tomada de decisdo. Este modelo
caracteriza-se por ser linear e direcionado para a obtencdo de um juizo final sobre as aprendizagens,
distinguindo-se pelo foco na afericao de resultados em momentos especificos, como o final de um ciclo

ou unidade de ensino.

Em suma, sublinha-se, e corroborando a ideia de Fernandes (2012) é necessario um equilibrio entre
avaliacdo formativa e sumativa. Enquanto a avaliagcdo formativa evidencia o acompanhamento continuo
e a promoc¢ao do desenvolvimento ao longo do processo educativo, a avaliacdo sumativa é relevante para
a certificacdo e a verificagio do cumprimento dos objetivos de aprendizagem. Ora, seguindo esta
premissa, podemos afirmar que a avaliacdo sumativa deve ser realizada de forma articulada com a
avaliacdo formativa, sendo desenvolvida em momentos em que se espera que os estudantes tenham
consolidado as aprendizagens. O seu principal propésito sera realizar um balanco do progresso dos
estudantes, o qual pode, ou ndo, resultar numa classificacdo, dependendo dos objetivos do processo

avaliativo.

Thematical content of the module
Lectures

2- (Self)-Assessment tools (2 hours)
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A avaliagdo é um componente crucial do processo educativo, pois ndo mede apenas o desempenho dos

estudantes, como também permite orientar a pratica pedagégica e a gestao da aprendizagem.

Quando se fala em avaliacdo encontramos referéncias a diferentes tipos de avaliacdo: diagnédstica;
formativa; somativa; referenciada por critérios; normativa; reflexiva; progndstica; e holistica.
Recentemente, e considerando os avangos da Inteligéncia Artificial, comeca-se a falar também da

avaliacdo automatica (ou automatizada), sendo esta mais focada em testes de autoavaliacao.

A avaliacdo diagndstica - ¢é utilizada para identificar necessidades, lacunas ou condig¢des iniciais

antes de um plano ou de uma intervencao.

Exemplos de ferramentas:

—  PHQ-9 (Diagnéstico de depressdo

https://multiculturalmentalhealth.ca/wp-content/uploads/2019/07 /PHQ-9-Portuguese.pdf).

—  Holland Code Career Test (Exploracdo de interesses profissionais

https://www.mycit.ie/contentfiles /Careers/Self%20Assessment%20Files /Self-

assessment%20Holland-Code.pdf).

—  Testes de Estilos de Aprendizagem

(ex.: VARK - https://vark-learn.com/questionario-vark-2/). https://vark-learn.com/

—  Teste CliftonStrengths (Identificacdo de talentos

https://www.earthgifts.com.au/ebook/StrengthsFinder.pdf?srsltid=AfmB0ogqo1wWO0dbJie0]5A
tw5rRAuUQRxqB6S9alzleY5uftCh2aM2Xftd).

—  SkillScan - Avalia habilidades transferiveis para profissoes.

—  Testes de autoavaliacdo (por exemplo: OnlineExamMaker).

A avaliacdo formativa - é destacada como uma abordagem essencial, caracterizada por ser
contextualizada, flexivel e interativa, ocorrendo ao longo de todo o processo de ensino-aprendizagem.
Para Black e Wiliam (1998) a avalia¢do formativa é fundamental para promover a aprendizagem, pois
permite que os estudantes identifiquem os progressos e identifiquem as suas dificuldades, ajustando
estratégias de estudo de acordo com o feedback recebido. Foca-se, assim, no acompanhamento e melhoria
continua durante um processo ou projeto.
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Exemplos de ferramentas:

— Portfélios digitais (ex.: Padlet - https://padlet.com/; Mahara - https://mahara.org/) - Permitem

uma reflexdo continua sobre a aprendizagem).

— Aplicativos de gestio de tempo (RescueTime - https://www.rescuetime.com/, Trello -

https://trello.com/).

—  Kahoot ou Quizlet para verificar progressos na aprendizagem.
—  Rubricas autoavaliativas para trabalhos ou apresentagoes.

—  Feedback 360 graus (autoavaliacdo + avaliacdo por pares).

O feedback é um elemento central na avaliacdo formativa. A eficacia do feedback depende da sua rapidez
e consisténcia, sendo necessario que os estudantes recebam informacoes claras sobre o seu desempenho.
O feedback deve ser especifico e orientado para a melhoria das aprendizagens, permitindo que os
estudantes compreendam nio apenas o que erraram, mas também como podem corrigir os seus erros.
Este conceito foi, mais tarde, reforcado por Hattie e Timperley (2007), ao afirmarem que o feedback deve

ser direcionado ao contetdo, ao processo e a autorregulacdo da aprendizagem.

Avaliacdo sumativa - realiza um julgamento final ou conclusivo sobre resultados ou

desempenhos.

Exemplos de ferramentas:
—  Rubricas autoavaliativas (ex.: para trabalhos académicos ou projetos).
— Ferramentas de avaliagcdo de desempenho em empresas (OKRs, KPIs).

—  Testes como MBTI ou Big Five para relatorios finais de personalidade.

Avaliacdo referenciada por critérios - compara o desempenho de um individuo com um

conjunto de critérios ou padrdes predefinidos.

Exemplos de Ferramentas:

— Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas (CEFR) - Competéncias linguisticas

(https://www.cambridgeenglish.org/br/exams-and-tests/cefr/).

—  Aplicativos como Duolingo e Babbel.

—  Testes de QE (Inteligéncia Emocional) com padrdes claros.
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Avaliacdo normativa - compara os resultados de um individuo ou grupo com um padrao

estatistico ou com outros participantes.

Exemplos de ferramentas:
—  DISC Assessment (compara comportamentos com padrdes gerais).
—  CareerExplorer (mapeia habilidades e interesses tendo em conta um banco de dados).

—  Testes normativos para perceber a produtividade (Toggl Track, Clockify).

Avaliacao reflexiva - foca-se no autoconhecimento, sendo uma pratica individual para promover

a introspecao.

Exemplos de ferramentas:
—  Diarios reflexivos ou aplicativos como Daylio.
— Testes de autoconsciéncia (ex.: Questionarios de Mindfulness).

— Avaliacdo de valores e prioridades com ferramentas como Personal Values Assessment.

Avaliacdo prognadstica - destina-se a prever potenciais futuros com base no estado atual.

Exemplos de ferramentas:
—  CliftonStrengths - Previsao de sucesso com base em talentos.
— Testes de aptiddo cognitiva para profissdes especificas.

— Avaliagdes de saude fisica baseadas em indicadores como VO2 Max (wearables).

Avaliacio holistica - aborda multiplos aspetos do individuo (fisico, emocional, intelectual, etc.).

Exemplos de ferramentas:
—  Emotional Intelligence Appraisal - Combina emoc¢des e desempenho.
—  Ferramentas integradas de bem-estar como Wellness360.

—  Questionarios de qualidade de vida como WHOQOL.
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Para além dos tipos de avaliacdo indicados, salientamos a importancia de métodos e técnicas de avaliagao

oral e escrita.

A avaliacgdo oral, por exemplo, deve considerar a intermediacdo tecnoldgica, especialmente no contexto
de ensino a distancia. E essencial que as perguntas sejam claras e representativas do conteddo a avaliar,

evitando desmotivar os estudantes ao aprofundarem-se areas que eles nio dominam.

A avaliagdo escrita, por outro lado, pode incluir trabalhos, tais como ensaios, relatérios e andlises de
textos, permitindo que os estudantes demonstrem os conhecimentos adquiridos. A utilizacao de rubricas
para a avaliacdo de trabalhos é uma pratica recomendada, pois proporciona critérios claros e objetivos,

facilitando a transparéncia no processo avaliativo.

A autoavaliacdo e a avaliagdo por pares também sio ferramentas valiosas no processo de aprendizagem.
Quando falamos de ferramentas de autoavaliacdo, estas podem ser tteis em diversos contextos, tais como
desenvolvimento pessoal, educacio, saude, carreira ou performance profissional. A autoavaliacdo
permite, assim, que os estudantes reflitam sobre o seu préprio desempenho e identifiquem areas de

melhoria, promovendo a autorregulagdo e a autonomia na aprendizagem.

A avaliacdo por pares, por sua vez, envolve os estudantes na avaliacao dos colegas, o que pode enriquecer
a experiéncia de aprendizagem e fomentar um ambiente colaborativo. Segundo Topping (1998), a
avaliacdo por pares melhora a compreensio do contetiido, mas também possibilita o desenvolvimento de
habilidades sociais e de comunicacdo, ou seja, contribui para o desenvolvimento de competéncias

interpessoais essenciais.

Se falarmos em avaliacdo no ambiente online, temos de considerar que esta vai mais além do que a
simples transposi¢cdo de métodos mais tradicionais para o meio virtual. Ela exige uma abordagem que
considere as particularidades desse contexto, guiada por principios que garantam a qualidade e a eficacia

do processo.

Na figura 4 apresenta-se um conjunto de principios que fundamentam a avaliagdo online.

Figura 4
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Fonte: Elaboragao proépria (2025)

Ao analisarmos estes principios percebemos que a avaliagdo no contexto online exige uma abordagem
cuidadosa e sustentada em principios especificos que garantam a eficacia e a justi¢a do processo, servindo
também de base para a implementac¢do de diversas estratégias avaliativas, incluindo a avaliacdo oral, a

escrita, a autoavaliagdo e a avaliacao por pares.

No médulo 7 de formagdo enfatiza-se a necessidade de privilegiar a avaliagdo formativa e continua,
diversificando os instrumentos de avaliacio que permitam fornecer feedback rapido e constante. E
fundamental que os estudantes sejam informados sobre os critérios e instrumentos de avaliagdo, bem
como sobre os objetivos especificos de cada atividade. A transparéncia no processo avaliativo é crucial
para que os estudantes se sintam seguros e motivados a participar ativamente da sua aprendizagem.
Neste sentido, defendemos que a avaliagdo deve ser entendida como um processo dindmico e interativo,

que vai além da simples mensuracao de resultados.
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Thematical content of the module
Lectures

3- Creation of active learning moments for (self)-assessment (2 hours)

Apresentam-se de seguida diferentes metodologias ativas, uma breve caraterizacdo de cada uma e

sugestdes de leitura no sentido do seu aprofundamento.

3.1 Aula invertida (Flipped classroom)

Na aula invertida o professor prepara previamente um conjunto de materiais, como pequenos videos,
apresentacdes gravadas em PowerPoint, selecdes de textos, artigos, capitulos, que disponibiliza online
antes das aulas, em tempo util, de forma a que os estudantes os visualizem, leiam e estudem previamente.
0 momento do encontro entre professores e estudantes sera dedicado ao aprofundamento de contetidos
de maior complexidade, ao esclarecimento de duvidas, a realizacdo de atividades praticas, de fichas de
trabalho que poderao assumir o duplo papel de perceber se de facto os estudantes estdo a fazer o seu
trabalho de casa e se estdo efetivamente a adquirir conhecimentos e a ganhar competéncias. O professor,
pode também disponibilizar fichas, checklists, questdes orientadas, que o aluno pode usar para auto-

avaliar os seus conhecimentos.

A aula invertida pressupde que o trabalho que o aluno realiza de forma auténoma em casa corresponda
aos niveis mais baixos da Taxonomia de Bloom (visualizacdo de videos e apresentacdes; leitura de textos;
pesquisa de outros materiais), progredindo, nivel a nivel, até ao mais elevado, planeado para uma
determinada unidade de aprendizagem (Schneiders, 2018) e, como ja se percebeu havera sempre o
momento da interagdo para o esclarecimento das dividas ou daquele contetido que o aluno ndo entendeu.
Acresce o facto de o professor ter autonomia para selecionar que contetudos pretende lecionar recorrendo

a esta metodologia.

Nunes e Bessa (2017) e Schneiders (2018) apresentam varias etapas a considerar no contexto da aula
invertida, e para que esta seja bem-sucedida. Tendo por base estes autores apresenta-se, de seguida, uma
sumula das principais etapas a realizar, acrescentando-se consideracdes no sentido de uma maior

clarificacao de cada etapa.
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Em primeiro lugar o docente devera planificar previamente o conjunto de conteidos que pretende
lecionar na modalidade de aula invertida (ndo tém de ser todos os conteidos de uma unidade de

aprendizagem, sdo apenas aqueles que considerar).

0 docente prepara pequenos videos (5 a 8 minutos) e apresentacoes explicativas, seleciona informacao
escrita (textos, artigos, capitulos, livros) que poderd complementar a informagdo que pretende dar a
conhecer nos videos e apresentacgdes, escolhe outros videos, ligacdes de interesse ou recursos online que
poderdo ser importantes, destaca conteidos que poderdo ser mais dificeis de compreender e que,
portanto, deverao ser objeto de trabalho pratico nas aulas e, também, decide sobre qual ou quais a(s)
forma(s) mais adequada(s) para aferir se aqueles contetidos foram assimilados, entendidos e aprendidos

pelos estudantes (Bergman & Sams, 2012).

Destacam-se como ferramentas de gravag¢ao de videos o Screencast-o-matic ou o LOOM que permitem ao
profesor gravar pequenos videos ilustrados com apresentagdes eletronicas ou outros materiais ou

aplicacdes informaticas que tenha no seu computador (Gongalves, 2020).

Uma vez preparados, cabe ao professor disponibilizar os diferentes materiais. O Microsoft Teams (2020)
e 0 Google Classroom (2020) sdo duas plataformas de utilizagdo gratuita que tém vindo a destacar-se mais.
A Microsoft Teams (2020), usada como parte do Office 365, permite oportunidades de interacdo entre os
professores e os estudantes, que vao para além da disponibilizacdo de recursos (criagdo de equipas,
reunides em videoconferéncia, chats, realizacdo de tarefas online propostas pelos professores,

calendarizacdo de atividades) (Gongalves, 2020).

Também no Google Classroom (2020) é possivel disponibilizar diferentes recursos, como ficheiros, links,

videos, atividades, trabalhos e questionarios.

0 estudante poderj, ao visualizar os videos, parar, ver novamente, retroceder, voltar a ver mais tarde, e
devera ir registando as suas duvidas e resumindo os contetidos (Bergman & Sams, 2012). Assim, com
organizacdo, maior facilidade terd posteriormente na interagdo com o professor na sala de aula (fisica ou

virtual).

0 envolvimento do docente ndo se esgota na prepara¢do de materiais para disponibilizar ao estudante.
Ap6és o trabalho dos estudantes em casa, ja na sala de aula (fisica ou virtual), cabe ao docente as tarefas
de: aprofundar conteddos mais complexos, esclarecer duvidas, promover a reflexdo, a realizacdo de
diferentes atividades praticas com a sua orientacdo, em que os estudantes utilizam os conhecimentos
adquiridos previamente. Estas atividades deverdo permitir verificar o efetivo cumprimento das tarefas
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em casa e monitorizar a aprendizagem e o progresso do estudante. A avaliacdo, embora se inicie na aula,
através da referida monitorizacao, podera assumir um carater mais formal a posteriori. Também no
contexto da avaliac¢do, preferencialmente quando ela é formativa, as tecnologias tém vindo a assumir um
papel de destaque. Sao varios os exemplos, podendo destacar-se, por serem os mais usados e de utilizacdo
gratuita, o Goggle forms, o Microsoft forms, o nearpod, o Kahoot!, o Socrative, o Quizlet, o Quizizz que
permitem efetuar diferentes tipos de questdes, nomeadamente escolha multipla, verdadeira/falsa, e que
possibilitam aos estudantes responder e obter um resultado em tempo util que lhes da informacdo sobre

os conhecimentos que estdo a adquirir e aqueles em que devem investir mais.

Uma vez realizadas as etapas anteriores, os estudantes sido convocados a desenvolver uma produgio
digital, que pode assumir a forma de um pequeno video sobre os conteddos estudados, trabalhados e
aprendidos, recorrendo, por exemplo, as mesmas ferramentas de gravacido de video com gravacido de
ecrj, ja referidas. Esta produc¢do devera ser contabilizada na avaliacdo dos estudantes. A realizagdo do
préoprio video pode constituir um momento de auto-avaliacdo das suas prdprias aprendizagens e

conhecimentos adquiridos.

3.2 Gamificacao (Gamification)

A gamificagdo consiste na utilizacdo de elementos e mecanicas de jogos, por exemplo, regras, niveis de
dificuldade crescente, competicdo/cooperacio, pontuagio, recompensa e feedback (Alves, 2015), com o
objetivo de tornar a aula mais atrativa, motivar os estudantes e, assim, aumentar o seu envolvimento, a
sua autonomia e a sua responsabilidade pela prépria aprendizagem (Filatro & Cavalcanti, 2018).
Utilizam-se elementos caracteristicos de jogos noutros contextos, neste caso, de aprendizagem (Filatro &
Cavalcanti, 2018). Desta forma, espera-se que os estudantes “se sintam desafiados a aprender do mesmo
modo que se sentem desafiados quando jogam os seus jogos prediletos” (Tavares, 2019, p.5). As
atividades podem ser realizadas pelos estudantes individualmente ou em pequenas equipas (Camargo &
Daros, 2018). Assim, pretende-se também promover o pensamento criativo, a inovacao, capacidades de

lideranga, e a colaboracdo por parte dos estudantes (Filatro & Cavalcanti, 2018).

Esta estratégia pode ser usada quando o professor considerar que ela se adequa a determinados
conteudos. Se usada de forma moderada, pode promover o envolvimento, dos estudantes e dos docentes,

a interacdo, e motivar os estudantes para a aprendizagem, tanto mais que a prépria sensacdo de
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protagonismo experimentada por estes pode também contribuir para a sua motivacdo (Filatro &

Cavalcanti, 2018) e ser uma forma de o aluno auto-avaliar os conhecimentos adquiridos.

A utilizacdo de tecnologias para a implementacido desta metodologia pode passar pelo uso de diferentes
ferramentas online que se adequam as suas potencialidades, como é o caso, por exemplo, das ferramentas
Kahoot!, Socrative, Quizizz, Microsoft Forms, Google Forms, Gennialy (Gongcalves, 2020). No kahoot! o
professor pode propor a realizacdo de exercicios de escolha multipla e de verdadeiro/falso. Para além
deste tipo de exercicio, o Socrative permite também realizar exercicios de resposta breve. O Quizizz
permite, além de todos os tipos de exercicios referidos para as duas ferramentas anteriores, a realizacio
de questdes abertas e sondagens. No Microsoft Forms e no Google forms os professores podem, por
exemplo, propor questiondrios com perguntas de escolha multipla, verdadeiro/falso, diferentes escalas
lineares (Gongalves, 2020). Também a ferramenta gennialy permite a criagcdo de contetidos interativos

gamificados.

3.3 Aprendizagem baseada em problemas (Problem-based learning)

Nesta metodologia parte-se de situa¢des-problema para construir novos conhecimentos (Filatro &
Cavalcanti, 2018). Assim, preferencialmente em grupo, ou individualmente, os estudantes sdo

convocados a encontrar solugdes para um problema que lhes é apresentado.

Trata-se de uma metodologia que pode ser usada em sala de aula, ou recorrendo a estratégias online de
comunicacdo, entre professor e estudantes, disponiveis nas plataformas de que as escolas dispdem para
interagir com os seus estudantes (ver exemplos referidos anteriormente) e onde é possivel comunicar
através de foruns de discussdo, mensagens privadas, chats, videoconferéncia, consultar e disponibilizar

documentos, entre outros (Filatro & Cavalcanti, 2018).

O problema a resolver pode ser proposto, quer pelo professor, quer pelos estudantes, sendo importante
que seja simples, objetivo e que promova a motivacdo dos estudantes para se envolveram no processo

que os conduzira a sua resolucdo (Filatro & Cavalcanti, 2018).

Santos et al. (2007) e a Universidade de Maastricht (n.d.) apresentam uma sequéncia de etapas a
considerar para o sucesso da implementacdo desta metodologia ativa: Apresentacdo/discussdo do
problema, realizacdo de um brainstorming, analise e sistematizacdo dos seus resultados, Formulagio de

objetivos de aprendizagem para o conhecimento em falta, Estudo independente, individualmente ou em
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pequenos grupos, identificacdo de aspetos que possam estar a dificultar a resolucdo do problema,

presentacdo e Discussdo das descobertas

Durante a implementacdo desta metodologia o professor deve assumir o papel de facilitador do processo
e certificar-se de que todos os estudantes estdo a progredir, devendo dar-lhes regularmente feedback do

trabalho que estdo a realizar (Boronat, 2008).

Practical activities
1. Apps ou aplicagdes Web educativas para: (2) horas
- criar apresentacoes de video (ScreenPal ou similar)
- transformar videos em apresentagdes interativas (edpuzzle ou similar)

https://screenpal.com /tutorials

https://edpuzzle.com/getting-started

2. Apps ou aplicagdes Web educativas para: (4) horas

- criar actividades de avaliacdo baseadas em questionarios (Ms Forms ou Google Forms

ou similar)

- criar actividades de avaliacdo com base em jogos ou gamificacdo (Kahoot, Socrative,

Quizlet, Quizizz, Nearpod, Genially ou similar)

https://support.microsoft.com/en-us/forms

https://www.google.com/intl/en-GB/forms/about/

https://support.kahoot.com/hc/en-us

https://help.socrative.com/en/

https://help.quizlet.com/hc/
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https://screenpal.com/tutorials
https://edpuzzle.com/getting-started
https://support.microsoft.com/en-us/forms
https://www.google.com/intl/en-GB/forms/about/
https://support.kahoot.com/hc/en-us
https://help.socrative.com/en/
https://help.quizlet.com/hc/

https://quizizz.com/home/resources?Ing=en

https://nearpod.zendesk.com/hc/en-us

https://help.genially.com/lang/en us/

3. Apps ou aplicacdes Web educativas para: (4) horas
- cocriacdo de historias interativas (Bookcreator, StoryJumper or similar)

- cocriacao de quadros colaborativos online (Padlet, Lino, Wakelet or similar)

- cocriacdo e colaboracao através de plataformas online (Miro, Mural or similar)

https://bookcreator.com/resources/

https://www.storyjumper.com/main/classroom

https://padlet.help/

https://help.wakelet.com

https://help.miro.com

https://support.mural.co/

4. Web platforms for: (2) hours

- Criar oportunidades de avaliacao com plataformas de e-learning/b-learning (Ms Teams,

Google Classroom, Moodle ou similar)

- Criar oportunidades de avaliagdo com plataformas MOOC (Udemy, Coursera ou similar)
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https://quizizz.com/home/resources?lng=en
https://nearpod.zendesk.com/hc/en-us
https://help.genially.com/lang/en_us/
https://bookcreator.com/resources/
https://www.storyjumper.com/main/classroom
https://padlet.help/
https://help.wakelet.com/
https://help.miro.com/
https://support.mural.co/

https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-

240b-4351-8084-b1089f0d21d7

https://edu.google.com /for-educators/product-guides/classroom/?modal active=none

Microsoft Teams

O processo de ensino-aprendizagem pode recorrer a plataformas de e-learning e outras tecnologias
digitais para suportar a comunicagdo e interacdo online como, por exemplo, o Microsoft Teams, Google
Classroom, Moodle, Zoom, Webex, Google Meet, Skype, TeamSpeak, Jitsi, Open Meetings, entre outras.

Obviamente que a necessidade de formacado dos professores para o ensino online, nio pode ser apenas
restrita a aquisicdo de competéncias digitais, mas também a formacdo pedagogica e ao nivel dos
conteudos educativos e correspondentes interse¢des entre estas dimensdes, tal como descrito no modelo
TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) enquanto modelo teérico formulado para
entender e descrever os tipos de conhecimentos necessarios a um educador ou professor para a pratica
pedagédgica efetiva num ambiente de aprendizagem equipado com tecnologia (Mishra & Koehler, 2006;
Marcos & Gongalves, 2022). Neste seguimento, emerge também a urgéncia de melhorar, adaptar e/ou
adequar as pedagogias para o ensino e utilizacdo das tecnologias para fins educativos. Este aspeto ndo
parece ser resolvido de uma forma célere e eficaz, dado requerer por parte de todos os professores,
envolvimento, dedicacéo, entrega e trabalho entre os pares. E, portanto, fundamental potenciar, através
da concretizacdo de atividades mais coletivas, da partilha de experiéncias, da reflexdo e do debate entre
pares, o envolvimento e participacdo dos professores para que, assim, a sua formacao seja mais inclusiva
e participativa.

Para além dos aspetos técnico-digitais e pedagogicos, acresce ainda a necessidade de se desenharem e
produzirem contetidos de qualidade para que os alunos tenham a oportunidade de compreender e
apreender mais facilmente as matérias das demais areas disciplinares. Assim, a melhoraria da qualidade
dos contetdos, a criagdo de atividades mais pedagodgicas que proporcionem aos professores uma maior
participacdo e envolvimento na aprendizagem, a adequacgdo da linguagem dos conteudos, facilitando a
compreensdo dos mesmos e promovendo o envolvimento de todos nas atividades, a melhoria da forma
como sdo explicados e a concretizacdo de atividades mais técnicas (em detrimento de teoricas) que
motivem os professores para a sua aprendizagem, parecem ser aspetos absolutamente essenciais para a
melhoria da qualidade da formacdo docente e, consequentemente, para a melhoria da qualidade do
processo de ensino-aprendizagem online.

Potencialidades educativas do microsoft teams

O Teams, em conjunto com as demais aplicagdes e servicos do Office 365, constitui um exemplo
relativamente recente da integracao das tecnologias nas instituicdes educativas, designadamente, no
processo de ensino-aprendizagem. Enquanto aplicagdo que pode ser utilizada no desktop (Windows e
Macintosh), na web ou em dispositivos moveis (Android, i0S, Windows Phone), apresenta-se como uma
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https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-240b-4351-8084-b1089f0d21d7
https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-240b-4351-8084-b1089f0d21d7
https://edu.google.com/for-educators/product-guides/classroom/?modal_active=none

das ferramentas mais interessantes do Office365, pois proporciona aos seus utilizadores,
designadamente, aos agentes educativos (alunos, professores, funcionarios, diretores e encarregados de
educacdo), um conjunto de vantagens na sua utilizacdo, desde logo a possibilidade de uma comunicagao
sincrona, através de videoconferéncia e chat, entre os diversos atores até a colaboracio entres pares

através das ferramentas que oferece.

Naturalmente que a comunica¢do e interacdo entre pares, a socializacdo online, o envolvimento, o
trabalho colaborativo e cooperativo, a partilha de documentos, apresentacdes e arquivos, a criacdo de
salas virtuais, canais e equipas de trabalho, o acesso direto a outras ferramentas do Office 365, a atribuicao
de tarefas aos membros da equipa, entre outras funcionalidades, sdo absolutamente fundamentais para
a concretizacdo de um processo de ensino-aprendizagem mais proximo, atual e eficiente. Para além
destas funcionalidades, destaca-se o facto do ambiente em geral e as ferramentas em particular serem

bastante intuitivas e de facil acesso e utilizagdo para qualquer agente educativo.

Como forma de se compreender, detalha e aprofundadamente, as potencialidades educativas do Teams,
seguidamente identificam-se e caracterizam-se as principais ferramentas e funcionalidades desta
aplicacdo que sdo absolutamente essenciais ao seu funcionamento.

Configuracdo do perfil
Atividade

Conversa

Equipas

Trabalhos

Calenddrio

Chamadas
Videoconferéncia
Ficheiros

OneNote

Todas as ferramentas e funcionalidades que o Teams oferece sdo essenciais para a interacdo e
colaboragdo entre os demais intervenientes no processo de ensino-aprendizagem. Estas ferramentas
possibilitam que todos adquiram ou melhorem as suas competéncias digitais e, simultaneamente,
contribuam para a melhoria da qualidade do processo de ensino-aprendizagem nas suas mais variadas
dimensdes. Cabe, naturalmente, a todos os agentes educativos a predisposicdo para experimentar e
utilizar essas ferramentas que em muito podem contribuir para sessdes letivas mais dinamicas,
motivadoras e interessantes.

Google Suite para a Educacao

Fruto da evolugdo tecnologica que se faz sentir, a Google for Education tem vindo a oferecer servigos
cada vez mais adequados as necessidades das escolas. Com as aplica¢des da Google Workspace for Education,
professores e alunos podem ter opgdes para facilitar a colaboragdo, simplificar o ensino e manter o ambiente de
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aprendizagem seguro, atendendo as necessidades de cada instituicdo. As aplicag¢Ges e servicos disponibilizados
por esta ferramenta permitem (Google, 2023b): 1) a colaboracao continua em tempo real (Google Docs, Slides,
Sheets, Drive, Forms e Jamboard); ii) o aumento da produtividade, do engajamento ¢ da aprendizagem através
da oferta de ferramentas faceis de usar para ajudar a simplificar as tarefas ¢ economizar tempo (Classroom,
Groups e Assignments); iii) a comunicagdo com flexibilidade através de e-mail, chat e video (Gmail, Chat e
Meet); iv) a organizacao das tarefas, criando listas e lembretes de tarefas e agendas de reunides (Calendar, Keep
¢ Tasks); para além da v) protegdo contra ameagas digitais através de varias camadas de seguranca (Admin).
Estas ferramentas permitem um ambiente de aprendizagem inclusivo com configuracdes de acessibilidade
individuais que se adaptam ao estilo de aprendizagem de cada aluno. Destacamos apenas algumas delas pelo
seu maior nivel de utilizacdo e reconhecimento:

Google Docs, Slides e Sheets

Google Forms

Google Jamboard

Google Drive

Google Classroom

Google Classroom

O Classroom permite configurar um espaco virtual que pode ser usado em contexto de e-
learning ou como complemento do processo de ensino e de aprendizagem em modalidades b-
learning. Esta aplicagdo permite a criagdo de um ambiente virtual de aprendizagem e permite a
integracdo com outras ferramentas ou servigos do Google for Education, tais como: Gmail, Google
Agenda, Google Contacts, Google Drive, Google Livros, Google Docs, Google Sheets, Google
Slides, Google Sites, Google Meet e Google Jamboard, entre outros. Nesta secgao preocupar-nos-
emos em descrever o Google Classroom, enquanto servico Web que permite aos utilizadores a
criacao e a participagdo em turmas. Ao usar o Google Classroom, os utilizadores finais podem criar
ou participar em grupos de formagéo. Os professores podem distribuir e corrigir tarefas e os alunos
podem ver e enviar essas tarefas. Esta aplicacao pode também ser acedida através de smartphone
sendo apenas necessario efetuar a instalacao da respetiva app a partir da Play Store ou Apple Store.
O Classroom possibilita a criagdo de turmas, a publicagdo de mensagens, a criagao de diversas
formas de avaliagao; a recec¢ao de trabalhos dos alunos e a associagao a outras ferramentas Google

mencionadas anteriormente.

As principais funcionalidades resumem-se a criagdo de turmas onde teremos disponivel o
ambiente que envolve o professor e os alunos especificos daquela turma. O professor tem disponivel
um menu do lado direto com acesso ao calendario e as turmas que leciona ou lecionou. No topo ou
area principal tem acesso ao Stream, Trabalhos da turma, Pessoas e Notas.

Definigoes de turma
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As definigdes aplicam-se aos links de convites e cédigos de turmas, bem como ao stream e
a criagao de categorias para estabelecer a classificagao final do aluno.

Calendario

O calendario, criado inicialmente, permite marcar os momentos de avaliagao e organizar os
prazos dos trabalhos, atividades e tarefas atribuidas aos alunos, mas também para a organizacao
interna da agenda da turma. Esta ferramenta permite visualizar todos os eventos agendados e criar
novos através do botao do canto superior direito “Nova reunido” ou diretamente, através de um duplo
clique, no dia/hora do calendario. A ligagdo ao calendario da turma no Google Calendar, serve para
registar as datas de trabalhos e outros momentos pertinentes.

Stream

Corresponde ao mural da plataforma e serve também de espaco de comunicagao e debate
entre professor(es) e alunos. O stream tem o aspecto de uma rede social. A publicagdo de
mensagens é a forma mais comum de comunicagado entre alunos e professores. Neste espacgo é
possivel publicar esclarecimentos ou comentar aspetos para todos os alunos que fazem parte
daquela turma ou apenas para aqueles que forem selecionados. Os textos das notificacbes podem
conter ou ndo anexos (ficheiros; videos ou ligagbes) e podem ser agendadas caso nao se pretenda
a publicagao imediata.

Trabalhos da turma

Acomoda o conjunto de conteudos ou tarefas (trabalho, trabalho com questionario, pergunta
ou material), organizados por tépicos ou temas, que o professor disponibiliza a turma. O processo
de entrega do trabalho também & um processo facil e intuitivo. Os alunos podem entregar ou enviar
os trabalhos que Ihe foram atribuidos clicando num dos icones disponivel na interface inicial onde
escolhem a turma. Apds a rececao de trabalhos dos alunos é possivel promover a reflexao com eles
sobre 0s mesmos.

Pessoas

Corresponde ao espago onde aparecem listados os professores e os alunos, o cddigo da
turma e as permissdes de cada elemento. O professor pode enviar diretamente mensagens via
correio eletronico. Tal como referido, o professor pode dar autorizagéo aos alunos para comentar ou
para publicar e comentar em definigcoes.

Notas

Nas classificagbes podemos verificar o ponto da situagéo relativa a um determinado trabalho (e.g.

quem entregou, que trabalhos foram devolvidos e a avaliacdo de cada um deles)..
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Pasta do Drive da Turma

N&o poderiamos deixar de destacar que cada turma tera por omissao uma ligagédo a pasta
do Google Drive onde serdo armazenados todos os documentos e outros materiais educativos. A
associacdo a aplicacdo Google Drive permite uma organizagdo eficiente dos recursos
disponibilizados pelo professor e os trabalhos entregues pelos alunos organizados em subpastas por
trabalho. O acesso a esta pasta esta disponivel na interface inicial de escolha da turma do Classroom
e no canto superior direito da interface de cada turma.

Videoconferéncia

Tal como noutras plataformas de aprendizagem online, a videoconferéncia pode ser uma
ferramenta sincrona necessaria no Google Classroom. Para tal, o Google Meet pode ser configurado.
A funcionalidade de gravacao e transcricdo de reunides esta ativada por omissdo, mas também &
necessario ativar também o Google Drive e os Google Docs para os utilizadores.

Ficheiros

Esta ferramenta permite o armazenamento de um conjunto de ficheiros de diferentes tipos de
formatos que sdo guardados na nuvem, ou seja, no Google Drive. Existem duas formas para
armazenar os ficheiros: a primeira é através do Google Drive onde o utilizador pode fazer upload ou
download. Sempre que um utilizador recebe, via conversa, um determinado ficheiro este pode efetuar
de imediato o respetivo download, ficando o mesmo disponivel na opgédo “Descarregamentos” e
também em “Recentes”. Esta ferramenta é muito utii como apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, dado permitir aos agentes educativos a partilha, em tempo real, de um conjunto de

ficheiros (conteudos educativos) necessarios ao desenvolvimento das aprendizagens.

Todas as ferramentas e funcionalidades que o Teams oferece sdo essenciais para a interagdo e
colaboracao entre os demais intervenientes no processo de ensino-aprendizagem. Estas ferramentas possibilitam
que todos adquiram ou melhorem as suas competéncias digitais e, simultaneamente, contribuam para a melhoria
da qualidade do processo de ensino-aprendizagem nas suas mais variadas dimensdes. Cabe, naturalmente, a
todos os agentes educativos a predisposicao para experimentar e utilizar essas ferramentas que em muito podem
contribuir para sessdes letivas mais dindmicas, motivadoras e interessantes.

MOOC (Massive Open Online Courses)

Nesta seccdo, identifica-se um conjunto de plataformas digitais que suportam os MOOC focando-se,
particularmente, a Udemy.
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Ao contrario do que acontece na atualidade, os primeiros MOOC que surgiram ndo foram suportados uma
plataforma especifica. Hoje, qualquer instituicdo educativa pode ser um fornecedor de MOOC, desde que
possua uma plataforma digital ou use uma solugdo open source existente.

Atualmente, existem fornecedores de MOOC com fins lucrativos como, por exemplo, a Coursera, a Udacity
e a Udemy. Ja a edX é um fornecedor de MOOC sem fins lucrativos, open source, pelo que esta disponivel
para qualquer instituicao educativa que pretenda fornecer os seus préprios cursos. Para além destes,
existem outros fornecedores e plataformas para criar e distribuir MOOC, tais como Canvas Network,
CourseSites, P2PU - Peer-to-Peer University, e OpenClass. Para além destes fornecedores, alguns dos mais
conhecidos Learning Management System (LMS), tais como Moodle ou Sakai, tém também vindo a ser
usados para oferecer MOOC.

Seguidamente, identifica-se e caracteriza-se o top10 de plataformas digitais que oferecem cursos em
tipologia MOOC. Importa referir que as plataformas estdo ordenadas alfabeticamente e a Udemy, embora
ja caracterizada anteriormente, insere-se também neste conjunto:

- Coursera

- edX

- Future Learn

- Khan Academy
- OpenupEd

- Udacity

Para além destas plataformas, destacam-se também algumas das mais conhecidas LMS como, por
exemplo, o0 Moodle ou o Sakai. O Google Coursebuilder é também um exemplo de uma plataforma
orientada para o desenvolvimento de MOOC.

Udemy

Fundada por Eren Bali e Oktay Caglar, a Udemy conta, atualmente, com mais de 35 milhdes de alunos, 57
mil instrutores, 130 mil cursos (gratuitos e com custos associados), 400 milhdes de inscri¢cbes em cursos,
110 milhdes de minutos em video, mais de 65 idiomas, mais de 7 mil clientes empresariais e, finalmente,
das empresas da Fortune, 100 parecem confiar na Udemy para a formagio de colaboradores. Importa
referir que os mais de 130 mil cursos disponibilizados pela Udemy abrangem diferentes areas do
conhecimento, a titulo de exemplo: desenvolvimento, negdcios, finangas e contabilidade, TI e software,
produtividade no escritério, desenvolvimento pessoal, design, marketing, estilo de vida, fotografia e
video, saude e fitness, musica e ensino e estudo académico. Obviamente que, para cada uma destas areas
de conhecimento, existe um vasto conjunto de subareas que compreendem centenas ou mesmos milhares
de cursos que se encontram disponiveis para todo o mundo.

Ao contrario de outras plataformas, a Udemy permite a criacdo de cursos sem necessidade de qualquer
ligacdo institucional (util para qualquer promotor a titulo individual que deseje desenvolver e disseminar
os seus préprios MOOC). E uma plataforma intuitiva cujos contetidos sdo em formato de video e, talvez
por isso, seja muito facil criar um curso que, ap6s aprovacdo por parte da Udemy, é imediatamente
publicado e divulgado para todo o mundo.

Seguidamente, apresenta-se o conjunto de funcionalidades basicas da Udemy, desde o registo na
plataforma até a inscricdo num MOOC:
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- Registo: o participante (aluno) e o instrutor (professor) podem efetuar o registo na Udemy,
designadamente, através do seguinte endereco www.udemy.com. Para o registo ser efetivado na
plataforma é obrigatorio a insercdo do nome completo, o endereco de e-mail e a senha para acesso.

- Login: pode ser efetuado, através da op¢do disponivel no canto superior direito, de quatro formas
distintas: Facebook, Google, Apple ou através da insercdo direta do endereco e-mail e da respetiva
password criada no registo.

- Configuracdo de perfil: através do botdo do canto superior direito, é possivel ao utilizador/instrutor
configurar o seu perfil (nome, sobrenome, profissao ou titulo, biografia, idioma, endereco de website,
endereco de redes sociais, fotografia de perfil e configuracdes de privacidade). Para além destes, é
possivel a visualizacao do perfil em modo “publico”. O utilizador quer na figura de aluno quer na figura
de instrutor, pode também proceder a configuracdo das notificacdes a receber pela Udemy. Entre outras
funcionalidades suplementares, o utilizador pode ainda consultar o relatdrio referente as receitas com a
publicacio e realizacido dos seus MOOC.

- Painel de navegacdo: o painel ou menu de navegacao, situado no lado esquerdo da pagina Home da
Udemy, contempla quatro opgoes:

e Cursos: local onde sdo disponibilizados todos os cursos publicados;

e Comunica¢do: contempla opgdes como perguntas e respostas, perguntas em destaque,
mensagens, tarefas e anudncios;

e Desempenho: visdo geral, alunos, avalia¢des, envolvimento no curso e trafego e conversao;

o Ferramentas: local onde se pode submeter videos de teste com o objetivo de receber comentarios
gratuitos dos especialistas da Udemy sobre o audio e video. E também possivel, através do
Insights Marketplace, obter dados de mercado para criar cursos de sucesso.

- Inscricdo num curso: existem cursos gratuitos e pagos. No caso dos cursos gratuitos, para o aluno se
inscrever basta selecionar-se o MOOC que se pretende e clicar em “inscrever-se agora”. No caso dos
cursos pagos, o procedimento é um pouco distinto: para o aluno se inscrever deve selecionar-se o MOOC
que se pretende e clicar em “adicionar ao carrinho” ou “comprar curso”. Posteriormente, o utilizador é
redirecionado para pagina da finalizacdo da compra.

Etapas para criagdo de um MOOC na Udemy

Para além das funcionalidades identificadas na sec¢do anterior, seguidamente apresenta-se as dez etapas
que permitem a criagdo de um MOOC na Udemy, designadamente:

1. Criacdo de um curso: para se proceder a criagdo de um MOOC tem se colocar o perfil de instrutor e
clicar em “novo curso”;

2. Selecionar tipo de curso: o instrutor tem que optar pelo curso que pretende criar, designadamente,
curso (aulas de video, testes, exercicios, ...) ou simulado (preparacdo para exames de certificacio, ...);

3. Atribuir titulo ao curso: fase de atribui¢do de um nome ao MOOC;

4. Categorizar o curso: fase de atribuicio da categoria (que equivale as areas de conhecimento
identificadas no inicio desta sec¢io);

5. Estabelecer tempo do curso: o instrutor tera de selecionar o tempo semanal que os alunos devem
dedicar ao curso (0 a 2 horas; 2 a 4 horas; mais de 5 horas; “ainda ndo decidi se tenho tempo”);
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6. Criar curso: clica-se em criar curso e o MOOC é criado imediatamente;
7. Planeamento do curso:

7.1.Definir o publico-alvo: nesta etapa é possivel definir os destinatarios do MOOC, descrever o curso e
apresentar os requisitos ou pré-requisitos do MOOC;

7.2.Estrutura do curso: consiste num espaco para obter dicas para a criacdo de um curso (resumo de
promoc¢ao do MOOC, introducdo, seccdes, boas praticas para as aulas, utilizacdo de diferentes recursos
visuais, criacdo de varias tipologias, entre outras). No que se refere aos pré-requisitos, a equipa da Udemy
sugere que o curso tenha, pelo menos, cinco aulas, sendo que todas devem somar, no minimo, trinta
minutos de video no total.

7.3.Configuracdo e video de teste: é importante que as configuracdes de dudio e de video estejam corretas
desde o inicio, porque depois de gravados fica muito mais dificil corrigir os dudios. Existem, atualmente,
muitas ferramentas no mercado que permitem a producio de videos que parecem profissionais. E
fundamental que os alunos consigam ouvir o que foi gravado nos audios e visualizar as imagens captadas
com qualidade. Para isso, no momento das gravacdes, é importante limpar o plano de fundo e organizar
a decoracdo, desligar as luzes do teto e tente usar iluminacdo adequada, reduzir o ruido e o eco e, claro,
usar a criatividade. Ao nivel dos requisitos, os videos devem ser em HD, pelo menos, 720p ou 1080p. Se
possivel, o dudio deve sair dos canais esquerdo e direito e estar sincronizado com video e ndo deve ter
eco nem ruidos de fundo que distraiam os alunos.

8. Criar o conteudo:

8.1.Filmagem e edi¢do: nesta op¢do aparecem algumas recomendagdes relacionadas com a captacdo e
edicdo de video que parecem ser bastante Uteis para a melhoria da qualidade deste tipo de contetidos. Ao
nivel dos requisitos, os videos devem ser em HD, pelo menos, 720p ou 1080p. Se possivel, o dudio deve
sair dos canais esquerdo e direito e estar sincronizado com video e ndo deve ter eco nem ruidos de fundo
que distraiam os alunos.

8.2.Grade curricular: local onde se estruturam todos os conteidos do MOOC, como aulas, se¢des do curso,
tarefas, atividades praticas (testes, exercicios de programacao e tarefas). Podem ser adicionados videos,
mashup de videos e slides e artigos. E, neste espaco, que se organizam todas as aulas e os respetivos temas
de forma devidamente ordenada.

8.3.Legendas: permite adicionar legendas aos videos do MOOC por meio da grade curricular.
9. Publicar o curso:

9.1.P4gina inicial do curso: o titulo do MOOC (até 55 caracteres) pode ser alterado e pode ainda ser
inserido um subtitulo (até 120 caracteres) e adicionada também uma descri¢do sobre o curso a ser
publicado. Pode-se ainda selecionar o idioma em que sera lecionado o MOOC, o nivel de conhecimento
requerido (iniciante, intermédio, especialista ou todos os niveis). A categoria e subcategoria do curso
também podem ser alteradas. Pode ser adicionada uma imagem que retrate o curso (750 x 422 pixels),
cujo formato tera de ser .jpg, .jpeg,. gif ou .png e ndo ter nenhum texto na imagem. Finalmente, é possivel
adicionar um video promocional do MOOC, pois, de acordo com a Udemy, este género de contetidos pode
aumentar até 5 vezes o nimero de inscri¢des no curso.

9.2.Preco: consiste numa opc¢ao que permite adicionar o preco de tabela do MOOC que os alunos terao de
pagar para se inscrever e frequentar o MOOC. Se o curso for oferecido a titulo gratuito entdo a duragio
total dos videos devera ser de, pelo menos, 2 horas.
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9.3.Promogdes: consiste numa opc¢do onde se encontram disponiveis os cupons de desconto que podem
ser aplicados no decorrer do processo de inscrigao num determinado MOOC.

9.4.Mensagens do curso: local onde é possivel redigir mensagens para os alunos que serdo enviadas
automaticamente quando eles se inscreverem ou concluirem o MOOC, incentivando-os a interagir com o
conteudo.

10. Enviar para andlise: nesta etapa o curso é enviado para analise. A Udemy, com suporte nos requisitos
prévios e nos padrdes de qualidade estabelecidos, fard uma avaliacdo sobre todo o contetido do MOOC
concebido. Normalmente, esta avaliacdo demora entre 24 e 72 horas, dependendo da quantidade de
contetdos do MOOC, especialmente, os videos produzidos. Esta etapa pode ser mesmo considerada a fase
de controlo de qualidade do MOOC.

Apresentadas as principais funcionalidades da Udemy, importa referir que nao basta a criacdo de um
MOOC e a inser¢do de um conjunto de videos. E fundamental que o curso em geral e os contetidos que o
integram (videos, imagens, textos, documentos, atividades, quizzes, entre outros) tenham a melhor
qualidade possivel e a quantidade seja adequada ao contexto de aprendizagem (destinatarios, pré-
requisitos do curso, area do conhecimento, entre outros). Para que a qualidade do MOOC seja assegurada,
designadamente, ao nivel do planeamento, desenho e desenvolvimento dos conteddos e atividades é
essencial o dominio de competéncias digitais por parte dos instrutores (promotores dos cursos),
essencialmente, no que se refere a utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas que possibilitam a concegio
desses contetidos. Partindo deste pressuposto, parece ser importante a mobilizagdo dos professores para
o desenvolvimento de competéncias digitais, pois “a capacidade de aprender e adaptar-se as novas
tecnologias é importante” (Rolando et al.,, 2015, p. 177). Neste sentido, torna-se fundamental a promocgio
de acoes de formacao orientadas para a utilizacdo adequada das ferramentas que permitem a concecido e
desenvolvimento de conteddos educativos. Naturalmente que algumas serdo na 6tica do utilizador como,
por exemplo, as aplicagdes e servigos do Office e a utilizacdo da internet, mas outras serdo certamente
mais avancadas como, por exemplo, ao nivel de imagem (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
InDesign, GIMP, Paint.NET, PhotoScape X, ...), ao nivel da producio de video (Adobe Premiere Pro, Adobe
After Effects, iMovie, Sony Vegas, HitFilm Express, ...), ou da producdo de som (Audacity, Adobe Audition,
Online Voice Recorder, Kristal Audio Engine, RecForge Lite, ..), entre outros softwares uteis ao
desenvolvimento dos contetidos para o MOOC.
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