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INTRODUCAO

Coordenacéao do projeto ENID-TEACH

O “Guia de boas praticas em pedagogias digitais flexiveis” foi desenvolvido no &mbito do projeto Rede Europeia em
Ensino D-Flexivel (ENID-Teach), KA220-HED - Parcerias de Cooperagéo no Ensino Superior, 2021-1-ES01-KA220-
HED-000027551. Este projeto foi coordenado a partir da Faculdade de Educagédo da Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED) (Espanha), com o apoio, supervisédo e aconselhamento essenciais da Vice-Reitoria
para a Internacionalizag&o e Multilinguismo desta instituicao.

A crise da COVID-19, entre 2019 e 2023 (segundo a Organizagdo Mundial de Saude), imp6s diferentes graus de
isolamento social de acordo com a evolugao da pandemia, 0 que, por sua vez, trouxe a necessidade de adaptar o
sistema educativo e 0s processos de ensino universitario a um modelo digital.

Durante esse periodo, as instituicdes académicas responderam a urgéncia da situagao tomando decisdes sem uma
definicdo clara do tipo de modelo de ensino a distancia ou misto a implementar. O resultado foi a adocdo de
medidas provisérias e de ajustamentos que, em muitos casos, tentaram replicar 0 modelo presencial em ambientes
digitais, mas sem uma concec¢ao pedagodgica coerente e solida.

Nesta conjuntura, ndo é surpreendente, que as instituicbes se tenham deparado com constrangimentos para dar
uma resposta estruturada e sustentavel. Entre os principais fatores que contribuiram para esta dificuldade, destaca-
se a insuficiente formacdo dos professores em competéncias digitais e nas metodologias pedagoégicas flexiveis
necessarias para responder aos desafios desta nova realidade.

Neste contexto, o projeto da Rede Europeia em Ensino D-Flexivel (ENID-Teach) foi criado como resposta a crise da
COVID-19, embora a sua aplicabilidade transcenda a situacdo de pandemia. Os membros do consércio ENID-
Teach consideram essencial ultrapassar a abordagem “fazer por fazer, digital”, o frequentemente, gera a inversao
do proverbio “vinho velho em odres novos”.

O primeiro objetivo do projeto ENID-Teach é reforgcar as competéncias dos professores do Ensino superior em
metodologias que lhes permitam adaptar as suas praticas de ensino e aprendizagem online aos diversos perfis e
necessidades dos estudantes. Este objetivo é abordado numa perspetiva de eficiéncia temporal, promovendo uma
formacéo progressiva, orientada para o desenvolvimento de estratégias e metodologias que promovam uma
aprendizagem flexivel, distribuida e digital.

O segundo objetivo do projeto é incentivar a participagéo ativa de professores e docents do ensino superior na
construgdo de uma rede de cooperacao distribuida e coesa. O principal objetivo desta rede é facilitar o intercambio
de boas praticas, bem como promover a transformacéo digital no contexto universitario.

Ambos os objetivos foram alcangado com éxito.

Por um lado, a ReColn-TaD, “a rede de cooperacgéo internacional para a transferéncia de conhecimento e a
aprendizagem digital face a crise p6s-COVID”, conta atualmente com mais de 500 membros. Por outro lado, foi
realizada formag&o digital a professores universitarios, centrada em praticas pedagodgicas digitais flexiveis,
nomeadamente, as metodologias conectadas, criticas, colaborativas, de investigacdo, ativas e invertidas, bem
como através da oferta de formacéo para a concegao de programas de aprendizagem digital flexiveis.

Para atingir este ultimo objetivo, recorreu-se a uma metodologia baseada na microaprendizagem, através de
“microlicées”, dos Nano Open Online Courses (NOOCs), e de um modelo pedagdgico distribuido. O programa de
microaprendizagem esta estruturado em microligdes ou nuggets de aprendizagem, oferecidos em multiplos
formatos. O conteudo esté organizado em pequenos moédulos para facilitar uma aprendizagem 4agil e eficiente.

A interligagdo entre os conteldos promove a aquisicdo de competéncias digitais de uma forma dinamica,
entrelagando a teoria € a pratica com atividades de autoavaliagédo, debates e uma avaliagéo final, numa variedade
de formatos interativos.

Foram desenvolvidos cinco NOOCs (Nano Open, Massive and Online Courses) em cinco linguas, oferecidos em
varias edigdes. Cada NOOC tem a duragéo de 25 horas (aproximadamente uma semana) € abrange as principais
metodologias relacionadas com a aprendizagem flexivel. Todos os cursos estdo disponiveis com uma licenca
Creative Commons, 0 que garante que todos os seus conteudos, incluindo os Recursos Educacionais Abertos (REA)
interativos, podem ser utilizados e reutilizados para fins educacionais, respeitando sempre os termos da licenca
definida.

Finalmente, a Coordenacéao do Projeto ENID-Teach gostaria de expressar os seus sinceros agradecimentos a Vice-
Reitoria para a Internacionalizagdo e o Multilinguismo, cujo apoio foi essencial para a realizagdo deste projeto.
Gostarfamos também de agradecer a todos os investigadores, académicos, membros da rede ReColn-TaD e,
especialmente, aos parceiros do projeto, cujo trabalho e colaboragéo ao longo dos trés anos do projeto contribuiram
significativamente para o desenvolvimento e sucesso deste projeto.



O NOOC METODOLOGIAS CONECTADAS e
CRITICAS
Savoir Devenir

Conceitos Principais

O NOOC Metodologias Conectadas e Criticas (MCC) tem como objetivo introduzir os

participantes na utilizac&o interpessoal e critica das ferramentas digitais e das redes sociais em

cenarios educativos. Baseia-se no design da aprendizagem e na aprendizagem baseada em

projectos, incluindo as competéncias que lhes estdo associadas, como a comunicagéo e a

colaboracao.

O NOOC centra-se no conectivismo como metodologia que favorece a aquisicdo de

conhecimento e a apropriagcdo de praticas pedagdgicas diversificadas através de ligacoes e

interacdes digitais (Siemens, 2005; Downes, 2010). A tecnologia é utilizada para produzir

recursos interativos que permitem ligar os atores distantes (no tempo, no espacgo e na cultura)

entre si e a agentes ndo humanos (software, bases de dados, aplicagdes, etc.).

Estas interacdes dentro de diversos sistemas de significado implicam seguir os principios do

conectivismo (Siemens, 2005):

. Incentivar o intercAmbio com uma diversidade de opinides e recursos

. Estabelecer contactos com peritos ou fontes de informacéo especializadas

. Utilizar processos ndo humanos (por exemplo, bases de dados com gestdo de
conhecimentos especificos)

. Ajudar a identificar as futuras necessidades de conhecimento para implementar as
estratégias certas, ativar as ferramentas certas.

. Apoiar o desenvolvimento e a sustentabilidade dos contactos para uma aprendizagem ao
longo da vida, nomeadamente ,através das redes sociais

. Desenvolver a capacidade de estabelecer ligagdes entre areas de conhecimento, ideias e
conceitos

. Enfatizar a importancia do valor das fontes de conhecimento, da sua relevancia e validade

. Facilitar a tomada de decisédo, sensibilizando simultaneamente para a relevancia e a
atualidade da informacéo utilizada e do seu contexto.

Durante o processo, estas interagdes e principios podem promover a “maturidade epistémica”
dos aprendentes, definida como uma visdo reflexiva e distanciada dos processos de
aprendizagem (Frau-Meigs e Bossu, 2016). A maturidade epistémica defende que a interacao
entre pares, nomeadamente através das redes sociais, altera ndo a natureza do conhecimento,
mas o0s circuitos de validacao e recomendacéo dos conteudos (Serres, 2012).

No entanto, neste contexto de aprendizagem altamente conectada, a desinformacédo ameaca 0s
circuitos de validacéo e recomendacéo de conteldos cientificos e cria desconfianca em vez de
fomentar a confianca necessaria para a aprendizagem interativa (Frau-Meigs 2019).

Os aprendentes devem ser formados para utilizar as redes sociais e as comunidades virtuais
com uma vigil&ncia acrescida, de modo a avaliarem o valor dos seus recursos e a escolhé-los
pela sua relevancia e validade, tendo em conta 0s seus proprios preconceitos cognitivos
(Pasquinelli e Broner, 2021).

Consequentemente, a NOOC MCC recombina a aprendizagem conectada com o pensamento
critico, definido como “a capacidade de calibrar corretamente a confianga na informagéo,
através de um processo de avaliagcdo da qualidade epistémica dessa informacéo, a fim de
tomar uma decis&o” (Eduscol, 2021).

O desenvolvimento do pensamento critico baseia-se nas quatro relacbes essenciais, com as

competéncias que as acompanham, relacionadas com a informacé&o e a sua utilizacdo nas

disciplinas académicas:

. A relacdo com os aprendentes (confianca, empatia...)

. A relacdo com os conteudos (epistemologia e qualidade da informacéo cientifica)

. A relacdo com a tecnologia e 0os meios de comunicacéo (controlo da escolha dos recursos
e consciéncia da forma como a informacao é produzida e partilhada nas redes sociais)

. A relacdo com o cérebro (preconceitos cognitivos, factos vs. opinides...)
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Cendrios e Estratégias Pedagdgicas

O repertério de estratégias pedagogicas na aprendizagem conectivista e critica envolve a reducéo

do uso do modo transmissivo (palestras, tutoriais) e a oferta de projectos centrados no aluno. O

desafio consiste em envolver os alunos como co-actores na sua aprendizagem, utilizando

ferramentas humanas e digitais para realizar os seus projectos. Podem criar contetdos e cooperar

com outros numa tarefa, o que, em ultima analise, conduz a sua capacitagao.

Estas estratégias envolvem:

* Escolher um tema centrado no estudante (apds discussdo com o estudante)

« Focar-se na autenticidade da experiéncia (a sua, a dos estudantes, ...)

* Mobilizar varios principios e competéncias conectivistas e de pensamento critico e torna-los
explicitos para obter apoio

+ Avaliar as fontes de informacgao para garantir a integridade dos conhecimentos adquiridos

O NOOC MCC convida os professores a avaliarem estas estratégias e a integra-las na sua atitude

pedagdgica, adoptando varios graus de liberdade, sem ficarem presioneiros de uma delas, devido

as rapidas mudancas de conteudo e formato promovidas pelas ferramentas tecnolégicas cada vez

mais impulsionadas pelos sistemas de IA. As atitudes de Conectados e Criticos encorajam 0s

professores a serem “EX-centrados”, ou seja, a afastarem-se de uma abordagem top-down

€ posicionarem a sua relagdo com o estudante no centro da abordagem pedagdgica:

* A postura Ex-ploratoria sugere a necessidade atualizar os seus conhecimentos e exercita a sua
curiosidade para se informar e formar

* A postura Ex-ercised sugere uma certa maturidade epistémica e utiliza mais frequentemente a
tecnologia digital na sua pratica

* A postura Ex-perimentada sugere plena consciéncia da dimensdo evolutiva dos recursos e
conteudos em linha e esta aberta a inter-criatividade.

Recursos Conectados e Criticos

Os recursos digitais foram enriquecidos pela conetividade. A sua evolugcdo tornou-se mais

complexa a medida que o numero de funcionalidades possiveis aumentou:

+ Simples repositérios de conteudos, proximos de suportes pré-digitais como o papel ou o filme
(como pdf ou ppt depositados numa plataforma de curso, por exemplo)

+ Conteudos associados a ferramentas inteligentes (como bases de dados em linha ou redes de
partilha social)

+ Agregacao de conteudos, ferramentas e servicos que oferecem inUmeras oportunidades de
colaboracéo e producao de conhecimento (como wikis ou sitios Web colaborativos).

Estes recursos podem ser associados a escolha de posturas pedagogicas:

* Na postura Ex-ploratory, é possivel utilizar recursos que ja foram concebidos, colocados em linha
por colegas ou especialistas, como um PDF interativo. Trata-se de uma forma eficaz de
“reciclagem”, que permite 0 acesso aos conteudos de uma forma n&o sincrona.

+ Na postura Ex-ercised, é possivel procurar REAs para adaptar a um novo curso. E uma forma de
“reafectacdo”, que valoriza o trabalho feito por outros e tira partido das recomendacdes nas
redes sociais.

* Na postura Ex-perimented, é necessario criar recursos porque nada do que existe corresponde
as expectativas. Um jogo sério ou um MOOC sobre pensamento critico ou desinformacao pode
ser um exemplo. Trata-se de uma forma de “inter-criatividade”, que pode trazer para o curso as
vantagens de dispositivos imersivos e interativos complexos.

O NOOC propde quatro critérios principais de selecéo a ter em conta, que estédo ligados as quatro

relacdes essenciais do pensamento critico:

+ Critérios pedagogicos: relacdo com o cérebro (ligagcéo a disciplina, autonomia do estudante...)

+ Critérios técnicos: relacdo com a tecnologia (ergonomia, conetividade, mobilidade...)

+ Critérios econémicos e juridicos: relagdo com os aprendentes (protecdo de dados, direitos de
autor, ética...)

+ Critérios editoriais: relacdo com o conteudo (validade das fontes, possibilidade de modificacéo e
partilha, multimodalidade, interatividade...)
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Recursos Educacionais Abertos

O MCC oferece exemplos de recursos e ferramentas para tornar os cursos dindmicos, interativos e
animados, tais como, entre outros, Genial.ly, Synthesia, Canva, H5P, Thinglink, Padlet, Answer

Garden e Calameo. (Cada recurso tem legendas em portugués).

General Introduction
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O NOOC "APRENDIZAGEM COLABORATIVA e
METODOLOGIA DE INVESTIGACAO"
Universita di Catania

Conceitos Principais

O NOOC em Metodologia de Aprendizagem Colaborativa e Investigacdo (MACI) apresenta aos
participantes ferramentas e técnicas praticas para planear, executar e avaliar cursos e aulas
organizadas baseadas na Aprendizagem Colaborativa e Investigacdo ou nas Metodologias de
Aprendizagem baseadas na Investigacéo.

O curso enfatiza uma aprendizagem colaborativa (AC) como uma abordagem metodolégica
geral util a ser utilizada em contextos de ensino superior, afastando-se das abordagens
tradicionais centradas no professor para se concentrar num programa centrado no estudante e
no envolvimento intelectual conjunto entre eles. Apoiado nas teorias construtivistas (Vygotsky,
1978; Smith & MacGregor,1992), cognitivas (Stahl, 2013) e socioculturais (Vygotsky & Kozulin,
1989), a AC baseia-se em quatro pressupostos fundamentais sobre a aprendizagem como
ativa, imersiva, multimodal e, inerentemente, social.

A metodologia de AC proposta neste NOOC baseia-se na investigacéo cognitiva recente e, em
particular, na teoria da Cognicéo 4E. A AC baseia-se na ideia de que:

. A cognicao esta sempre incorporada, incorporada, actuada e alargada.
. O processo de aprendizagem depende em grande medida de interacdes sociais positivas
e da construgédo de ambientes multimodais, acessiveis e digitais.

Ao tirar partido da interag&o destes elementos, tendo em conta a teoria da cognicao distribuida
durante o desenvolvimento de aulas e cursos, estd provado que as oportunidades de
experiéncias de aprendizagem mais ricas aumentam (Karasavvidis, 2002).

A fim de promover a construcdo de ambientes de aprendizagem interactivos, flexiveis,
multimodais e acessiveis, a NOOC sugere a aplicacdo de metodologias de Aprendizagem
Colaborativa Apoiada por Computador (CSCL), uma vez que as ferramentas digitais apoiam

. Interacao sincrona e assincrona,

. Promovem o debate através de féruns,

. Melhoraram a interagao através de videos e espacos de trabalho partilhados.

A utilizagcdo de recursos multimodais - texto, imagens, videos e animacdes - aborda os
diferentes estilos de aprendizagem (auditivo, cinestésico, visual) e estd em consonancia com as
exigéncias contemporéneas da educagdo em matéria de acessibilidade, interatividade e
personalizacdo. Ao permitir que os alunos escolham os seus modos preferidos de
aprendizagem e envolvimento, o CSCL promove uma compreensdo mais profunda e um
interesse sustentado nas tarefas de aprendizagem.

Para o ensino superior, 0 NOOC prop&e ainda a aplicacdo da metodologia da Aprendizagem
Baseada em Inquérito (ABI) ou da Aprendizagem Baseada na Investigacdo (ABI) para criar
ambientes de aprendizagem AC e CSCL, uma vez que permite aos estudantes tornarem-se
agentes activos no seu processo educativo. As metodologias IBL e RBL centram-se no
processo de descoberta, orientando os alunos para fazerem perguntas, ligarem-se a
experiéncias da vida real e explorarem respostas. A IBL € a RBL promovem:

. Pensamento critico

. Resolucao de Problemas

. Aprendizagem auto-dirigida. (Bybee et al., 2006; Pedaste et al., 2015).

Ao apresentar ambientes de Aprendizagem Colaborativa, Baseada em Inquérito e Baseada em
Investigacdo, o NOOC tem como objetivo promover uma cultura de inovacéo e aprendizagem
ao longo da vida na educacdo. Destaca o potencial transformador da tecnologia para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, ao mesmo tempo que sublinha a importancia
da equidade e da inclus&o na educacéo digital.
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Cendrios Pedagdgicos

O NOOC MACI explica em pormenor como criar um ambiente de aprendizagem
colaborativo, definindo fungdes e regras claras para garantir um trabalho de equipa eficaz e
uma comunicagcao respeitadora. No ambito do curso, os participantes participam em
actividades concebidas para desenvolver a sua compreensdo dos principios de colaboracgéo,
tais como a utilizacdo de féruns de discusséo, a realizacdo de tarefas de grupo e a
experimentacéo de testes e avaliagdes utilizando ferramentas digitais.

Uma componente essencial do curso centra-se na Cognicdo Distribuida. Este conceito é

fundamental para a analise dos processos de ensino e aprendizagem. O desenvolvimento de

ambientes de aprendizagem complexos - tais como a aprendizagem online, a realidade

aumentada e a aprendizagem baseada em jogos - exige uma andlise cuidadosa dos

processos cognitivos envolvidos na aprendizagem. De acordo com os principios da cogni¢éo

distribuida, os ambientes de aprendizagem digital devem ser caraterizados por estimulos

multimodais ricos, experiéncias diversas e recursos interativos. Para maximizar os beneficios

para 0os estudantes, é necessério refletir profundamente sobre a aprendizagem multimodal em

relacao a trés areas-chave:

1. Design Instrucional: criar experiéncias educativas que integrem eficazmente varios
modos de transmiss&o de informagao.

2. Inovacgado Tecnolodgica: realcar o papel das tecnologias emergentes na melhoria das
praticas educacionais.

3. Avaliagdo Multimodal: desenvolver estratégias de avaliagdo que reconhecam e avaliem
as diversas formas como 0s alunos se envolvem com 0s conteddos.

Ao abordar estas areas, os professores podem promover uma maior motivagcéo, envolvimento
e desempenho entre os estudantes. Esta abordagem ndo s6 enriquecem as experiéncias
educativas, como também preparam os formandos para se desenvolverem nos cenarios
digitais cada vez mais complexos. Além disso, o curso incorpora REAs, que apresentam
ferramentas digitais e fornecem exemplos préaticos e explicagdes, melhorando a sua
experiéncia de aprendizagem em colaboragao dos participantes.

O ambiente de aprendizagem digital também € discutido em termos das suas limitacoes,
com as respetivas diretrizes:

* Uma secc¢éo dedicada a netiqueta - etiqueta essencial para uma comunicagao respeitosa
e construtiva nos espacos digitais - aborda as expectativas dos professores e dos
estudantes.

+ Uma seccao é dedicada aos diferentes estilos de aprendizagem (ver. Teste VARK:
https://vark-learn.com/) e a criacdo de ambientes de aprendizagem digitais acessiveis e
flexiveis.

« O principal objetivo dos ambientes digitais de aprendizagem € responder as
necessidades modernas de aprendizagem em qualquer lugar, a qualquer momento e ao
ritmo de cada um.

O NOOC também fornece uma seccao sobre as possibilidades de avaliagcéo, propondo uma

combinacao da avaliacéo digital formativa e sumativa:

* A avaliacéo formativa, como a revisdo pelos pares e 0s exercicios de reflexao, ajudam os
participantes a aperfeicoar as suas competéncias em tempo real.

* A avaliagdo sumativa fornece uma avaliacdo abrangente dos resultados da
aprendizagem.

Estas avaliagbes estdo alinhadas com os objetivos de colaboragcdo, assegurando que 0s
contributos individuais e a dindmica de grupo séo tidos em conta.

Por ultimo, este NOOC salienta a importancia de adaptar os cursos de aprendizagem aos
contextos do mundo real. Por exemplo, os participantes sdo encorajados a explorar a forma
como 0s métodos colaborativos e baseados na investigacao podem abordar desafios
interdisciplinares em dominios STEM e ndo STEM.



Ao aplicar estas estratégias a cenarios praticos, como a resolugédo de problemas da vida real
ou a concecado de projetos de investigacdo inovadores, os professores desenvolvem
competéncias transferiveis que podem ser utilizadas para melhorar as competéncias
transversais dos estudantes e prepara-los para a sua vida profissional futura.
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Recursos Educacionais Abertos

O NOOC MACI fornece exemplos de ferramentas e recursos Uteis para criar conteudos dinamicos,
interativos e animados para um curso académico, tais como Synthesia, Genial.ly, Canva, Prezi, H5P,
etc. Estas ferramentas apoiam a criacdo de conteudos multimédia cativantes, que permitem aos
participantes aprofundar temas complexos através de videos interativos, apresentacdes digitais e
atividades gamificadas. (Cada recurso tem legendas em portugués).

General Introduction Getting started with
Collaborative Learning

L\

Introduction

Getting started with
Collaborative Learning

Language: English, with
anguage: English, with subtitle

Collaborative Research Distributed Cognition
Methodology

Collaborative and Research -
M

tethodology

Collaborative and
Research Methodology

Inquiry Based Learning

i i Computer Supported

LnaRvioasoclicanig Collaborative learning
ang je: English, with subtitl
Language: English, witt Jbtit!

Strategic intelligence tool Digital tools

sl ]\

Strategic Intelligence Tool Digital tools

Language: English, with

Stopmotion video

The Idea - Collaboration
Theory

In my Course

"



https://www.youtube.com/watch?v=3G4CXGwA7HI
https://youtu.be/thRwDDGSEtY?si=CvZNRLhSRXrAYeZb
https://youtu.be/thRwDDGSEtY?si=CvZNRLhSRXrAYeZb
https://view.genially.com/64b6bc790089770018eb27bd/presentation-collaborative-and-research-methodology
https://view.genially.com/64b6bc790089770018eb27bd/presentation-collaborative-and-research-methodology
https://view.genially.com/6389c808dd99b3001a6447cd/interactive-content-distributed-cognition
https://youtu.be/GzRgLEJb8Bs
https://youtu.be/9vqHt-HHg9c
https://view.genially.com/639737c97718be0019824aed/interactive-content-escape-room-strategic-intelligence-tool
https://youtu.be/RATya05g5mM
http://www.enidteach.eu/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=4
http://www.enidteach.eu/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=3

O NOOC "APRENDIZAGEM ATIVA E
GAMIFICADA"
Universidade Aberta

Conceitos Principais

O NOOC Aprendizagem Ativa e Gamificada (AAG) centra-se na metodologia da aprendizagem
ativa, procurando realgar o contraste entre o ensino transmissivo e a aprendizagem ativa.
Também discute conceitos fundamentais como interacéo e interatividade, tipos de interac&o
(professor-aluno, aluno-aluno, aluno-conteddo) que conduzem a aprendizagem ativa, bem
como questbes de distancia transacional. A fim de aprofundar uma metodologia de
aprendizagem ativa, é dada maior énfase a gamificacdo da aprendizagem e a discussé&o do
significado concetual da gamificacdo e das suas aplicagdes na aprendizagem. O NOOC AGL
proporciona uma exploracéo guiada de ferramentas digitais para a aprendizagem gamificada e
uma caixa de ferramentas de experiéncia para a concecdo de actividades de aprendizagem
activas e gamificadas.

Uma das componentes mais importantes de qualquer experiéncia de aprendizagem € a
interacdo, também valida para a investigacdo em educacé&o online (Moore, 1989; Dron, 2007;
Dron & Anderson, 2014). No campo da educacdo a distancia, Moore (1993) introduziu, com
base no conceito de transagéo de Dewey, o importante conceito de distancia transacional.

A co-presenca nao fisica dos sujeitos resulta na abertura de um espaco de interacéo, a
“distancia transacional”. A distancia transacional ¢ um fendémeno de natureza psicoldgica,
comunicacional e pedagdégica e ndo tanto de natureza espacial ou geogréfica.

A teoria de Moore baseia-se em duas variaveis que determinam a distancia transacional:
estrutura (concecéao do curso) e dialogo (por exemplo, interagao entre professor € aluno).

O sentimento de distancia percepcionado e experimentado pelo estudante é maior quando nao
existe qualquer sentimento de apoio ou suporte, ou seja, quando nem o “didlogo” nem a
“estrutura” estdo presentes (Moore, 1977). Ha estudantes que necessitam de mais estrutura e
outros que sentem uma maior necessidade de didlogo, o que conduz a diferentes experiéncias
de aprendizagem e ao conceito de autonomia na aprendizagem (Saba e Shearer, 1994).

Apesar de a distancia transacional ser um conceito amplamente utilizado, encerra alguma
confusdo e inconsisténcia na sua aplicabilidade, o que levou Dron (2007) a elaborar o conceito
de “controlo transacional”. O conceito de controlo foi abordado por alguns autores, como
Garrison e Bayton (1987, citados por Dron, 2007), que o definiram como a oportunidade e a
capacidade de influenciar diretamente e determinar decisbes relacionadas com o processo
educativo. Para que este controlo seja bem sucedido, deve haver um processo de negociagao
constante entre o professor e o aluno na determinacdo desse controlo. Se o controlo estiver
demasiado centrado num dos elementos, a comunicagdo sera reduzida. A forma como este
controlo se processa depende do equilibrio entre os diferentes elementos macro (professor,
aluno e conteudo) e micro (proficiéncia, apoio e independéncia) na comunicacao bidirecional
(Garrison, Anderson & Archer, 2000).

Olhando para a histéria dos diferentes modelos pedagodgicos no EAD e no ensino online, a
NOOC AGL identifica diferentes formas de controlo transacional. Se nos modelos
behavioristas/cognitivistas o controlo se baseia no que € determinado pelo professor ou pelo
designer instrucional, no construtivismo ha uma mudanc¢a no locus do controlo transacional,
muito motivado pela necessidade de construir conhecimento em grupo.

Este controlo € incrementado pelo poder da gamificacéo para a aprendizagem ativa.

A investigacao demonstrou que a gamificacdo pode ter um impacto positivo nos resultados de
aprendizagem dos alunos. Pode aumentar o envolvimento do aluno e a retengé&o do conteudo
(Hamari e Koivisto (2015). Além disso, a gamificacdo pode ser utilizada para promover um
sentido de comunidade e colaboracédo entre os alunos, incorporando elementos sociais no
processo de aprendizagem, tais como missdes de colaboracdo ou desafios baseados em
equipas. Os alunos podem trabalhar em conjunto e aprender uns com os outros de uma forma
divertida e envolvente, criando assim um sentido de experiéncia partilhada que promove uma
comunidade de aprendizagem positiva.
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Cendrios Pedagdgicos

O NOOC AAG baseia-se na filosofia da microaprendizagem e apresenta aos participantes
uma viséo geral das metodologias de aprendizagem activas e gamificadas e das ferramentas
digitais no ensino superior que promovem a participacdo ativa e o0 envolvimento dos
estudantes nas actividades de aprendizagem e com aplicacdo em diferentes contextos de
aprendizagem e praticas de ensino.

Os cenarios pedagogicos para a gamificacéo e a aprendizagem ativa seguem um conjunto de
principios:

« Maior envolvimento: A gamificagéo torna a aprendizagem mais divertida e interactiva, o que
leva a um maior envolvimento e motivagéo para aprender.

* Retencdo melhorada: Quando a aprendizagem € agradavel, os alunos tém maior
probabilidade de reter a informacéo que aprenderam.

* Aprendizagem personalizada: A gamificacdo permite que os alunos progridam ao seu
proprio ritmo, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais personalizada.

+ Feedback instantaneo: A gamificacéo fornece feedback instantaneo, o que permite aos
formandos identificar as areas em que precisam de melhorar e ajustar a sua aprendizagem
em conformidade.

« Trabalho de equipa e colaboracé&o: A gamificacdo encoraja o trabalho de equipa e a
colaboracéo, uma vez que os alunos trabalham em conjunto para resolver desafios e atingir
objectivos.

+ Definicdo de Objetivos e Realizacédo: A gamificacdo fornece aos alunos objectivos claros e
recompensas por os atingirem, o que 0s encoraja a lutar pelo sucesso.

* Aplicagdo ao mundo real: A gamificacdo pode simular cenérios do mundo real,
proporcionando aos alunos experiéncia pratica e competéncias que podem ser aplicadas
fora do ambiente de aprendizagem.

* Reducado da ansiedade: A gamificacdo reduz a ansiedade associada a aprendizagem,
proporcionando um ambiente seguro e de baixa pressédo para experimentar e cometer
erros.

« Aumento da criatividade: A gamificagao incentiva os formandos a pensar de forma criativa e
a encontrar solu¢des Unicas para os desafios, promovendo a inovacgao € a criatividade.

* Motivacéo a longo prazo: A gamificagao cria um sentimento de realizac&o e progresso,

0 que motiva os alunos a continuar a aprender e a perseguir os seus objectivos.

O principal objetivo do NOOC ¢é a formacédo através de uma abordagem de
microaprendizagem na concecdo do ensino e da aprendizagem segundo metodologias
activas e gamificadas. Os objectivos especificos sao:

«  Contrastar o ensino transmissivo com a aprendizagem ativa aprendizagem.

» ldentificar as principais carateristicas da aprendizagem ativa.

«  Caracterizar os diferentes tipos de interacdo e de interatividade que conduzem a
aprendizagem ativa.

«  Compreender o significado do conceito de gamificacdo e as suas aplicacdes na
aprendizagem.

»  Explorar ferramentas digitais para a aprendizagem gamificada.

«  Conceber atividades de aprendizagem ativa e gamificada.

O NOOC AAG baseia-se no design da microaprendizagem (nano-conteldos) com uma
estrutura modular composta por dois médulos (topicos) com nano-contetdos. O primeiro, é
dedicado a Aprendizagem Ativa e, o segundo, a Aprendizagem Gamificada. Estes médulos
estdo organizados numa sequéncias recomendada, mas os participantes néo tém de a seguir
de forma rigorosa. Os participantes do curso sé&o livres de criar 0s seus préprios percursos de
aprendizagem flexiveis dentro dos conteddos propostos, seguindo-0s ao seu proprio ritmo.

Os outros dois moédulos centram-se em pequenos nuggets de conteddos com recursos
educacionais abertos (REA) diversificados, com duas carateristicas principais: conteldos
interativos (REAI) (videos interativos, aplicacGes para interacdo) e conteudos descritivos
(REAd) (textos, apresentacfes narradas) e recursos complementares relacionados com o
tema e, as componentes da avaliagao.
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Recursos Educacionais Abertos

O NOOC AAG fornece exemplos de ferramentas e recursos Uteis para criar conteldos animados
interativos e gamificados para um curso académico, tais como, entre outros, Socrative, Gimkit, Menti
e Acrobat suite. (Cada recurso tem legendas em portugués).

Introduction Active learning

ENID-TEACH

Introduction Active Learning
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Language: English, with subtitles

Equivalence of Interaction & Kinds of Interactions
Transactional Distance
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and Transactional
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Introduction to Gamification Gamification in Learning
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Why use it in learning?

Introduction to

Gamification Gamification in Learning
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Gamification Example of Gamification in daily
life
Reward
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Example of Gamification in
daily life

Gamification

Languages: English

Language: English, with subtitles

Menti Interactive World Cloud Peer Assessment
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https://www.youtube.com/watch?v=vyd5ckMYe00
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https://www.youtube.com/watch?v=SPvTstShdDg
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https://www.youtube.com/watch?v=OBTQmdQvhRM
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http://www.enidteach.eu/oers/nooc3-interactive-word-cloud/
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O NOOC "METODOLOGIAS INVERTIDAS”

Burgaski Svoboden Universitet (Burgas Free University)

Conceitos principais

O NOOC Metodologias Invertidas (MI) centra-se nas metodologias invertidas e no modelo de
sala de aula invertida. O curso tem como objetivo preparar o corpo docente do ensino superior
para conceber e proporcionar experiéncias de aprendizagem em linha de qualidade que
abordem diversos estilos e contextos de aprendizagem e promovam o envolvimento de todos
os alunos. O NOOC IM discute conceitos teéricos fundamentais relacionados com as
metodologias educativas invertidas (Lage, Platt, & Treglia, 2000), também conhecidas como
metodologias de aprendizagem invertida - metodologias educativas activas e centradas no
aluno que ganharam popularidade recentemente e marcaram uma mudanca significativa de
paradigma na educacéao (Bergmann & Sams, 2009; Baker, 2016).

O modelo de aprendizagem invertida representa um quadro de aprendizagem combinada que
tira partido das estratégias pedagogicas modernas, reforcadas pela tecnologia (Trairut &
Jeerungsuwan, 2015; Ahmed, 2016). Esta abordagem redefine os ambientes de
aprendizagem tradicionais, invertendo os papéis dos espacos de aprendizagem individual e
de grupo. A distingdo entre dois termos frequentemente utilizados de forma intercambiavel -
sala de aula invertida e aprendizagem invertida (FL) - é exaustivamente elucidada através da
estrutura de quatro componentes fundamentais, conhecidos como os “pilares F-L-I-P” (FLN,
2014). A Taxonomia de Bloom, uma estrutura amplamente reconhecida que engloba os
aspectos cognitivos, afectivos e psicomotores da aprendizagem, foi adaptada para se alinhar
com a aprendizagem invertida. Neste modelo revisto, as tarefas cognitivas de ordem inferior,
como a memorizagcdo e a compreensdo, sdo concebidas para a auto-instrugcdo do aluno
através de actividades estruturadas (Gomez & Paul, 2018; Anderson, et al., 2001).

O NOOC Ml explica em profundidade como a metodologia de design instrucional ADDIE (Kurt,
2017), amplamente utilizada, pode ser efetivamente aplicada ao design da sala de aula
invertida (Nurhayati, et al.,, 2021; Youhasan, et al., 2021). A estrutura de nivel macro,
representada pelas fases da metodologia ADDIE, € ainda mais refinada, fornecendo etapas
praticas para o desenvolvimento e implementacédo da sala de aula invertida (Karanicolas et al.,
2017; University of Adelaide, 2017). Além disso, sdo delineadas varias estratégias para a
implementacao do modelo de sala de aula invertida, que distingue uma abordagem de outra
(ViewSonic, 2021), juntamente com recomendacdes para a selecdo de uma estratégia
adeqguada com base em contextos e necessidades especificos.

O NOOC Ml discute o aproveitamento de ferramentas e aplicagdes tecnoldgicas para criar
conteudos de aprendizagem cativantes e eficazes, uma pedra angular do sucesso da
aprendizagem invertida. Ao integrar diversos formatos e componentes multimédia, as
tecnologias digitais modernas permitem aos educadores melhorar a qualidade dos materiais
de ensino, promovendo uma compreensdo mais profunda dos tdpicos abordados
(EDUCAUSE). Os varios tipos de conteudo de aprendizagem invertida (FL) sdo examinados
juntamente com consideragdes técnicas e conselhos praticos para melhorar a qualidade do
video (Long, Logan, & Waugh, 2016; Yu & Gao, 2022).

A NOOC MI centra-se na filosofia da educacdo aberta, destacando a partilha gratuita de
recursos e conhecimentos educativos. Enfatiza os Recursos Educativos Abertos (REA) e a sua
adocdao para reduzir custos e melhorar 0 acesso a uma aprendizagem de qualidade para todos
os alunos, independentemente do estatuto socioeconémico (UNESCO, 2019). S&do exploradas
as licencas Creative Commons, que permitem o acesso, a utilizacdo, a adaptacdo e a
redistribuicdo de REA com restricbes minimas (Wiley, D., s.f.). Além disso, sdo apresentados 0s
repositérios, as plataformas e as comunidades que apoiam a descoberta, a colaboragcéo e a
co-criacédo de REA (University of Maryland Global Campus, 2020).
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Cendrios Pedagdgicos

A aprendizagem invertida (Al) é uma abordagem educativa inovadora que d& prioridade a
aprendizagem ativa, personalizada e colaborativa. Em contraste com os métodos tradicionais,
o FL enfatiza as competéncias cognitivas de ordem superior, como a andlise e a criacao,
utilizando tecnologia de ponta para apoiar a instrucdo diferenciada. Este curso foi
especificamente concebido para educadores que pretendam alargar os seus conhecimentos
na implementacdo de metodologias invertidas/flipped, melhorar as competéncias digitais e
utilizar eficazmente as ferramentas TIC para promover o envolvimento, apoiar a aprendizagem
individualizada e criar experiéncias educativas dinamicas.

O curso tem os seguintes objetivos especificos de aprendizagem:

+ Desenvolver competéncias criticas e reflexivas para aplicar metodologias invertidas,
promover a aprendizagem personalizada e transformar as salas de aula em espacos
inclusivos, dindmicos e interativos.

* Melhorar a concecéo e implementacdo de modelos e estratégias eficazes de sala de aula
invertida, promovendo uma aprendizagem ativa e centrada no estudante.

+ Explorar e utilizar ferramentas e tecnologias digitais para criar conteudos que facilitem a
aprendizagem auténoma, aprofundem a compreensao e motivem os estudantes.

+ Reforcar o conhecimento especializado da utilizacdo de abordagens pedagogicas
inovadoras e de tecnologias online para proporcionar experiéncias educacionais cativantes.

* Promover a utilizacdo de comunidades virtuais e de plataformas de colaboracé&o para a
partilha de conteudos, o intercambio de conhecimento € a concecdo de programas de
colaboragcdo com base em metodologias invertidas.

* - Adotar uma abordagem humanista, baseada em tarefas e colaborativa, o curso é
concebido para proporcionar condicbes de aprendizagem Optimas que sejam
simultaneamente eficazes e motivantes.

As areas de incidéncia incluem atividades centradas nos estudantes, féruns de discusséo,
partilha de experiéncias, oportunidades de criacdo de redes e a utilizagdo de recursos
educacionais abertos (REA) interativos e plataformas de colaboracdo para a co-criagéo e a
descoberta. Além disso, s&o exploradas abordagens baseadas na tecnologia para transformar
as salas de aula em ambientes de aprendizagem dinadmicos e interativos.

Ferramentas digitais como o Genial.ly e H5P s&o incorporadas para melhorar a experiéncia de
aprendizagem dos participantes, permitindo a disponibilizacdo de conteddos multimédia
envolventes, desenvolvidos sob a forma de REA, incluindo cartdes informativos interativos,
escape rooms e atividades gamificadas. Estas ferramentas permitem aos participantes explorar
temas complexos através de elementos dindmicos e interativos. Sdo fornecidos exemplos
praticos pormenorizados, recomendacdes, estratégias e orientacdes para facilitar a integracéo
efetiva destas abordagens e recursos nas praticas pedagogicas dos participantes.

O NOOC Ml também inclui varias ferramentas de avaliagcdo, combinando diferentes estratégias
para medir 0 progresso ao longo da formacé&o. A atividade de avaliacdo entre pares e os foruns
de discussdo centrados em questdes de reflexdo, relacionados com os temas centrais e
topicos-chave, incentivam a colaboracao entre os participantes e a formacdo de uma
comunidade de pratica.

A NOOC MI sublinha a importancia de personalizar os percursos de aprendizagem para se
adequarem a diversos publicos e contextos, facilitados pela participacao ativa em plataformas
de colaboracdo e comunidades profissionais que trocam conhecimentos, experiéncia,
melhores praticas e recursos.

Os participantes sao incentivados a conceber e partilhar cenarios de sala de aula invertida
adaptados a assuntos, temas e desafios do mundo real, bem como a formular projetos de
investigacdo inovadores. O curso integra quadros tedricos com implementacdo pratica,
equipando o0s participantes para avancar com abordagens centradas no estudanteso,
estimular a participacéo ativa e cultivar competéncias de pensamento critico. A metodologia
permite que o0s educadores apliquem eficazmente estratégias invertidas ou invertidas,
optimizando assim os resultados educativos numa série de ambientes académicos.
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Recursos Educacionais Abertos

O NOOC Ml fornece exemplos integrados de ferramentas digitais como o Genial.ly e H5P, para
melhorar a experiéncia de aprendizagem dos participantes, permitindo a disponibilizacdo de
conteudos multimédia interessantes, como cartdes informativos interativos, escape rooms e

atividades gamificadas. (Cada recurso tem legendas em portugués).
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NOOC DESIGN DE PROGRAMAS
FLEXIVEIS E DIGITAIS

Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)

Conceitos Principais

Um dos grandes desafios para esta universidade do século XXl é flexibilizar o ensino, sendo
responsavel pela formacéo integral dos seus estudantes num contexto mais alargado. Esta
situacao levanta as seguintes questdes: como € que a educacao pode ser mais flexivel? O que
€ que significa para as universidades, serem flexiveis?

O NOOC Design de Programas Flexiveis e Digitais (DPFD) considera que a pedagogia digital
flexivel € um recurso ideal para a implementacdo de praticas de ensino. Com o apoio da
digitalizac&o, este processo permite que o processo de ensino se adapte as necessidades dos
alunos, dando simultaneamente uma resposta pedagdgica a situacdes imprevistas. Em sintese,
€ uma pedagogia que se adapta a diferentes cenarios e situacées pedagodgicas, bem como a
diferentes perfis de alunos, implementando também uma diversidade de formas de ensino e
aprendizagem.

A dificuldade de definir uma pedagogia digital flexivel reside, em primeiro lugar, na
compreensdo do que ¢ a flexibilidade neste contexto e, em segundo lugar, na identificacao das
variaveis a ter em conta. A flexibilidade no ensino a distancia tem sido objeto de multiplas
abordagens:

. Em muitos casos, a educacéo flexivel foi definida exclusivamente em termos de espaco e
tempo, reduzindo-a ao conceito de ubiquidade (a qualquer hora, em qualquer lugar).

. Outras abordagens mais abrangentes definiram-na em termos de um conjunto mais rico de
variaveis: variedade de conteudos, tempo, recursos, exigéncias e avaliacées (Collis e
Moonen, 2001).

. Ling et al. (2004) definiram-na como o grau de adaptabilidade e acessibilidade do ensino
aos aprendentes (flexibilidade de ritmo, local, conteudo, estilo de aprendizagem,
avaliacdo, trabalho individual ou em grupo)

. O ICDE- Conselho Internacional para o Ensino Aberto e a Distancia (2009) considera-o
como um meio para alcangcar uma educacao cada vez mais aberta, global e flexivel.

NOOC DPFD segue as consideracdes de Santovefia-Casal, segundo as quais as pedagogias
digitais flexiveis se centram em processos de aprendizagem flexiveis e mistos, centrados no
aprendente, bem como em férmulas dindmicas de organizacéo, na variedade de pedagogias
implementadas e no desenvolvimento de conteldos acessiveis e inclusivos, tendo sempre
como quadro de referéncia o desenho universal de aprendizagem (Santovefa-Casal, 2023).

A aprendizagem flexivel € uma abordagem da aprendizagem centrada no estudante (Willems,
2011) que se adapta as necessidades dos estudantes, o que implica que aprendem guando
querem (frequéncia, horério, duracéo), como querem (modos de aprendizagem) e sobre o que
querem aprender (Van den Brande, 1993, p. 2).

O NOOC DPFD segue as consideragcdes de Santovefia-Casal, segundo as quais as
pedagogias digitais flexiveis se centram em processos de aprendizagem flexiveis e mistos,
centrados no aprendente, bem como em férmulas dindmicas de organizacéo, na variedade de
pedagogias implementadas e no desenvolvimento de conteudos acessiveis e inclusivos, tendo
sempre como quadro de referéncia o desenho universal de aprendizagem (Santovefia-Casal,
2023). A aprendizagem flexivel € uma abordagem da aprendizagem centrada no aluno
(Willems, 2011) que se adapta as necessidades dos alunos, o que implica que os alunos
aprendem quando querem (frequéncia, horério, duragdo), como querem (modos de
aprendizagem) e sobre o que querem aprender (Van den Brande, 1993, p. 2).
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De modo a implementar processos de aprendizagem baseados em metodologias flexiveis, o NOOC
DPFD considera varios aspetos fundamentais. Estes incluem a flexibilidade logistica e pedagogica, a
acessibilidade dos conteudos e a integragdo dos principios do Desenho Universal da Aprendizagem
(DUA). Estes elementos permitem a criacdo de cenarios pedagoégicos inclusivos adaptados as
necessidades de todos os alunos, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais equitativa e
eficaz.

De acordo com Collis e Moonen (2011), duas grandes linhas de aplicac&o interligadas na mudanca da
universidade: a flexibilidade logistica e a flexibilidade pedagodgica, que podem ser entendidas como
estratégias que oferecem aos estudantes a possibilidade de escolher as diferentes atividades de
aprendizagem com base na forma como nos formamos, no que precisamos de saber, onde, quando e
com guem temos de aprender, de acordo com Santovefia-Casal (2023).

O conceito de flexibilidade logistica refere-se a aspectos praticos e a adaptabilidade em ambientes de
aprendizagem e € uma carateristica central da aprendizagem aberta. Por conseguinte, abrange o
momento em que os aprendentes pretendem aprender (frequéncia, horario, durac&o).

A flexibilidade logistica para as universidades implica, segundo Salinas (2022):

- A aprendizagem apresenta flexibilidade de lugar, tempo, métodos e ritmos de ensino-aprendizagem,

- Apresentar um modelo centrado no aluno,

- Cujo objetivo € ajudar os alunos a tornarem-se autbnomos na sua aprendizagem ao longo da vida,

- Onde o papel do professor muda, tornando-se um mentor e facilitador da aprendizagem.

. A aprendizagem apresenta flexibilidade de lugar, tempo, métodos e ritmos de ensino-
aprendizagem,

. Um modelo centrado no estudante,

. Ajudar os estudantes a tornarem-se auténomos na sua aprendizagem ao longo da vida,

A flexibilidade pedagogica refere-se a como e o que 0s alunos querem aprender, ligando-se diretamente
ao ensino e ao proprio processo de aprendizagem. Esta abordagem tem em conta a diversidade de
estilos de aprendizagem e a integracdo de formatos multimédia que facilitam uma aprendizagem
acessivel e personalizada. Implica também a adaptagcdo das formas de avaliacdo para que os
aprendentes possam escolher as actividades que melhor se adequam aos seus interesses e
necessidades, como as auto-avaliagdes, os trabalhos de grupo ou a criagédo de recursos multimédia.

A flexibilidade pedagodgica para as universidades implica, de acordo com Willems (2011):
. Flexibilidade em relagdo aos formatos multimédia e as redes sociais.

. Adaptacado dos ambientes aos estilos pessoais de aprendizagem.

. Conteudos aplicaveis e Uteis para a sociedade e para o futuro dos aprendentes.

. Adaptacéo do sistema de avaliagao

A acessibilidade é uma particularidade que os ambientes virtuais, bem como os objectos, ferramentas e
dispositivos, devem ter para poderem ser utilizados por todas as pessoas, independentemente das suas
carateristicas Unicas. Se alguns alunos ndo puderem aceder a ambientes e materiais digitais em
condigBes aceitaveis, a sua educacgéo sera fragmentada, com uma compreensdo menos auténtica da
realidade. As no¢oes basicas de acessibilidade estéo relacionadas com:

Formatos e estilos;

. Tipo de letra: Verdana ou Arial, tamanho 12-14 pontos.

. Utilizar o tipo de letra normal; evitar italico, sublinhado e texto ndo horizontal.
. Letras mailsculas apenas para os titulos.

. Imagens a direita, ndo intercaladas; explicar as abreviaturas/acronimos.

. Linguagem clara e simples.

Accessibilidade;

. Contraste elevado entre texto e fundo.

. Descricoes textuais para audiovisuais; legendas e controlo de dudio.
. Ligacdes claras e descritivas; evitar tabelas ou fornecer resumos.

. Imagens rotuladas como “Figura” e texto alternativo acrescentado.
. Comunicagao inclusiva;

. Utilizar linguagem inclusiva (por exemplo, estudantes, professores).
. Incluir a perspetiva do género, evitando preconceitos.
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O Desenho Universal da Aprendizagem (DUA) é um modelo de aprendizagem que oferece
diversas opcbes de ensino, promove processos pedagogicos acessiveis a todos os tipos de
estudantes que se ajustam a diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem (Figueroa et.
al, 2019). Os principios do DUA, de acordo com Rose e Meyer, (2002) e Pastor (2012) s&o:

* Proporcionar multiplos meios de representacdo, que se refere ao Como se aprende e se
baseia nas diferengcas demonstradas pelos aprendentes.

 Proporcionar multiplos meios de acao e expressao, que se refere ao Como acontece.

* Proporcionar mdltiplas formas de envolvimento, que se baseia na existéncia de uma rede
cerebral e se refere ao Porqué.

Este NOOC visa estabelecer as bases necessarias para conceber e desenvolver cursos
baseados num modelo de microaprendizagem, numa perspetiva tedrico-pratica, para a
melhoria da pratica pedagoégica digital e flexivel, construindo uma rede de aprendizagem
distribuida.
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Recursos Educacionais

NOOC DPFD provides examples of

Abertos

digital

tools such as,

inter alia, Genial.ly,

Educaplay, 3DVista and multimedia content. A NOOC DPFD fornece exemplos de ferramentas
digitais como, por exemplo, Genial.ly, Educaplay, 3DVista e conteudos multimédia. (Cada
recurso tem legendas em portugués).
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Language: English, with subtitles

Design of Flexible Training

Flexible Learning objects

Programs

Topic 2. Design of flexible
training programs based
on methodological
richness

Language: English, with subtitles

Topic 3. Flexible Learning
Objects

Language: English, with subtitles

Introduction to the Nooc

Introduction to NOOC5

Languages: En
Italian, Portt

ese, Spanish

Flexible Learning
Methodologies

Exploring Flexible
Learning Programs:
Methodological
Richness in Education

@
Flexible Learning

Methodologies

Language: English

Design Flexible Training
Programmes

Design Flexible Training
Programmes

Languages: English, French,
Italian, Portuguese, Spanish

Organizational Flexibility and

Universal Design for Learning

Teaching Flexibility

Organizational Flexibility
and Teaching Flexibility

Languages: Englis|
Italian, Portugu

Universal Design for
Learning

Languages: English, French,
Italian, Portuguese, Spanish

Design Flexible and
Digital Programmes

Design Flexible Training
Programmes

Languages: English, French
Italian, Portuguese, Spanish

Logistical Flexibility and Pedagogical

Pedagogical Flexibility

Logistical Flexibility and

Pedagogical Flexibility

Language: English

Flexibility
oy —m
=~ >4 » &

Logistical Flexibility
Vs =~

Flexible Learning Methodologies

Flexible Learning
Methodologies

Languages: English, French,
Italian, Portuguese, Spanish
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TENDENCIAS EMERGENTES:
Sustentabilidade e acessibilidade dos REA e
Inteligéncia Artificial na Educacdo

MAG Uninettuno sr/

Sustentabilidade e Acessibilidade dos REA

O projeto ENID-TEACH, ao conceber cursos de formacao sobre educacao d-flexivel, foi em si
mesmo um local de experimentagcdo de tecnologias digitais inovadoras. Assim, os REA do
projeto ENID-TEACH foram introduzidos nos cinco diferentes NOOC. Foram produzidos videos
interativos, escape rooms virtuais, apresentacdes interativas e videos imersivos de 360°, tendo
sido dada muita ateng&o n&do sO a inovacgao e interatividade, mas também a reutilizacéo e
acessibilidade.

Reutilizacdo

Todos os REA, para além de serem abertos por definicdo, foram concebidos para serem o
mais reutilizaveis possivel (licenciados sob CC BY-NC-SA). Os videos produzidos estao
disponiveis no canal YouTube do projeto e podem ser livremente incorporados em sitios Web
ou plataformas de e-learning, tornando-os facilmente acessiveis e adaptaveis a diferentes
contextos educativos. Os REA interativos oferecem um elevado grau de reutilizagao.

Os conteudos criados com o Genial.ly incluem funcionalidades que permitem a sua facil
incorporacéo em sitios Web, redes sociais e plataformas educativas.

Além disso, foram publicados em modo “reutilizavel”, permitindo que qualquer utilizador do
Genial.ly os integre no seu proprio ambiente de trabalho e os modifique livremente de acordo
com as suas proprias necessidades. Os conteldos criados através da plataforma H5P também
tém a possibilidade de serem incorporados em sitios Web. Além disso, dispdem de uma
funcionalidade de “reutilizacédo de conteudos” que permite descarregar o recurso offline em
formato .h5p ou copia-lo para a plataforma de nuvem da aplicagcdo: em ambos 0s casos, 0
utilizador pode depois edita-lo e desenvolvé-lo. Os questionarios em linha realizados com
Educaplay e os videos interativos de 360° também podem ser incorporados noutros sitios Web.
Esta estratégia foi concebida para a sustentabilidade do projeto, de modo a garantir que 0s
resultados perdurem apoés a sua concluséo.

Acessibilidade

Paradoxalmente, embora seja mais facil tornar conteldos educacionais tradicionais (textos,
slides, videos) acessiveis, € mais dificil tornar conteddos educacionais interativos acessiveis,
pois, por sua propria natureza, suas funcgdes s&o criticas para individuos com deficiéncias
sensoriais. O problema pode ser abordado no nivel da plataforma web ou no nivel individual de
REA.

Ao nivel do website, véarios plug-ins podem adicionar recursos de acessibilidade global acs
websites. Instalados em todo o site, seguem as normas internacionais WCAG e oferecem
funcionalidades avancadas: vao desde a simples alteracdo das cores do site ou aumento de
tipos de letra até ao destaque de recursos interativos e interpretacdo de audio mais complexa
de um site. Uma solucéo foi testada no site ENID-TEACH. Dado que estes plug-ins séo de
natureza geral e ndo conhecem o conteldo dos sites, a qualidade do resultado depende da
sua eficacia na interpretacdo dos conteudos, o que faz com que tenham um melhor
desempenho para conteddos estaticos e tradicionais do que para conteudos interativos.

Ao nivel dos REA, podem ser obtidos recursos de acessibilidade mais concretos. Isto consome
mais tempo porque € necessario operar ao nivel dos REA individuais, e n&do em todo o site.
Requer que as ferramentas de desenvolvimento de REA tenham ferramentas de acessibilidade
disponiveis.
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Por exemplo, a plataforma Genial.ly permite a criagdo de REAs com recursos de acessibilidade, como a
possibilidade de adicionar texto alternativo a elementos visuais, informacéo sobre etiquetas de texto e
navegacao por teclado, bem como a conformidade com o formato SCROM.

Inteligéncia Artificial e Educacdo

A introdugdo do ChatGPT em novembro de 2022, seguida pela rapida disseminacdo de inUmeras
aplicagdes baseadas em Large Language Models (LLMs), tornou subitamente acessiveis ao publico, as
tecnologias de Inteligéncia Artificial Generativa (GAl) e de Machine Learning, anteriormente reservadas a
um pequeno grupo de especialistas. Esta mudanca disruptiva teve um impacto significativo em muitas
areas, incluindo a educacéo.

Varios estudos investigaram as potenciais aplicagdes do IAG na educacéo para melhorar o ensino € a
aprendizagem. O projeto ENID-TEACH, concebido antes da difusdo dos LLMs, conseguiu realizar
algumas experiéncias preliminares, como a utilizacdo de IA para gerar exercicios interativos
automaticamente. No entanto, é agora claro que o IAGI sera um elemento-chave da “educacgéo

D-flexivel” nos préximos anos.

Alguns dos usos mais promissores do IAG na educacéo sao:

. Personalizacao da aprendizagem: a |A permite a criacdo de percursos de aprendizagem
personalizados, adaptando o conteddo e o ritmo do ensino as necessidades individuais dos
estudantes. Esta abordagem aumenta o envolvimento e a eficacia da aprendizagem, permitindo
aos estudantes gerir a sua propria sequéncia de estudos de acordo com 0s seus objetivos
pessoais.

. Apoio a professores e estudantes: as ferramentas de |A podem aliviar a carga de trabalho dos
professores, automatizando tarefas como a preparagdo de questiondrios e a correcao de tarefas.
As plataformas alimentadas por |IA (chatbots, agentes de conversagéo...) oferecem apoio 24 horas
por dia, 7 dias por semana aos estudantes, respondendo as suas duvidas, orientando-os através
dos materiais do curso e fornecendo feedback instantaneo. Isto permite que osprofessores se
concentrem em atividades mais significativas, melhorando a qualidade do ensino.

. Avaliacao e feedback: a IA oferece ferramentas avancadas para avaliagédo e feedback. Através da
andlise de linguagem natural, pode fornecer feedback oportuno e personalizado sobre o progresso
do estudante. Os professores podem obter conhecimentos mais profundos sobre o progresso dos
estudantes, facilitando intervencdes mais direcionadas e eficazes, ao mesmo tempo que promovem
uma mentalidade orientada para o crescimento entre os estudantes. Podem também ser utilizados
pelos estudantes para se autoavaliarem e compreenderem os seus pontos fortes e areas de
melhoria.

. Aprendizagem adaptativa: tais sistemas aproveitam os dados sobre as interacbes e 0s
comportamentos dos alunos para conceber experiéncias de aprendizagem o6timas.

Estas tecnologias ajustam dinamicamente as estratégias de instrucdo para atender as
necessidades individuais, para que todos os estudantes se mantenham envolvidos e desafiados.

. Analitica da aprendizagem: as ferramentas de IA podem ser utilizadas para prever o desempenho
dos alunos, identificando proativamente aqueles em risco de desligamento ou abandono e iniciar
medidas de apoio direcionadas para resolver estas questdes precocemente, promovendo uma
melhor retenc&o e sucesso académico

. Apoio a pessoas com deficiéncias: a IA pode ser utilizada para desenvolver ferramentas que
auxiliem os estudantes com deficiéncia, tais como sistemas de conversdo de voz em texto,
ferramentas de traducdo em tempo real e funcionalidades avancadas de acessibilidade para
plataformas de aprendizagem, tornando a aprendizagem mais acessivel a todos.

Os professores universitarios sao encorajados a refletir sobre as possibilidades oferecidas por estas
tecnologias, avaliando o seu potencial e limitagGes para integra-las eficazmente no seu ensino. Devem
considerar que a mudanca € agora inevitavel, pelo que negligenciar a utilizagéo da |IA na educacéo pode
desiludir as expectativas dos alunos, que muitas vezes s8o nativos digitais e tendem a utilizar estas
tecnologias sem pensamento critico, mas com mais frequéncia do que os 0s seus professores.

Além disso, o0s docentes universitarios devem considerar que a utilizagcédo da |A em geral, e
particularmente na educacdo, levanta importantes questdes éticas e de privacidade. E fundamental
garantir que a utilizacdo da IA é justa e respeita os direitos individuais, abordando as preocupacgdes
sobre a recolha e andlise de dados dos estudantes. Dado que os estudantes desconhecem, muitas
vezes, estas questdes, € dever dos professores conhecé-las para permitir uma utilizagdo responsavel e
informada do IAG.
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CONCLUSAO

As conclusdes desta experiéncia em microaprendizagem digital e flexivel podem ser
estruturadas em quatro linhas principais. Em primeiro lugar, a concegao de um programa de
formacao centrado em metodologias digitais e flexiveis. Em segundo lugar, a identificacao e
analise dos principais resultados associados as metodologias implementadas. Em terceiro
lugar, a avaliacdo da qualidade do programa de formacdo, suportada pelos indices de
satisfacdo obtidos. Por ultimo, o estabelecimento e fortalecimento de uma rede internacional
como resultado desta iniciativa.

Definicdo de objetivos-chave de aprendizagem

A concecédo de programas de formacao baseados no microlearning, como 0s microlessons e
0os NOOCs (NANO Open, Massive and Online Courses), constitui uma estratégia educativa
inovadora que responde as exigéncias de flexibilidade pedagdgica e logistica. A experiéncia
desenvolvida ao longo de trés anos e quatro edigcdes de cursos no ambito do projeto ENID-
Tech envolveu um esforgo significativo, tanto da equipa de design como do corpo docente, no
estabelecimento de um modelo de aprendizagem que facilite o acesso agil e flexivel a todos os
participantes.

Neste caso, os participantes-alvo tém sido os professores universitarios, um grupo que enfrenta
desafios especificos. Por um lado, a sua pesada carga de trabalho pode dificultar n&o s6 a
participacdo em programas de formacé&o adicionais, mas também a conclusé&o dos cursos que
iniciaram. Por outro lado, este grupo distingue-se por uma aposta significativa na inovacéo e
melhoria da prética educativa, o que favorece a adocado e implementacdo de programas
baseados na microaprendizagem.

Desta experiéncia, € claro que a concecdo de cursos sob esta metodologia requer ter em
conta um conjunto de variaveis-chave. Estas incluem a promo¢ao de uma aprendizagem eficaz
através de aulas curtas, conteudos conceptualmente significativos e aplicaveis na pratica, bem
como um design facil de utilizar e altamente utilizavel. Além disso, € fundamental garantir o
acesso inclusivo aos conteudos, com recursos multilingues, digitais, acessiveis e de acesso
aberto, utilizando ferramentas pedagodgicas atrativas e inovadoras que potenciem a
experiéncia de aprendizagem.

A seguir sdo apresentados 0s principais resultados de aprendizagem integrados das
metodologias analisadas:

. Desenho do curso com foco na conexdo disciplinar e na autonomia do aluno, garantindo
flexibilidade, acessibilidade e digitalizacdo do conteudo.

. Adaptacdo dos programas de formacéo a contextos reais e interdisciplinares, utilizando
metodologias colaborativas e baseadas na investigacao para resolver problemas praticos
e conceber projetos inovadores.

. Utilizac&o de ferramentas digitais e estratégias ativas que incentivem a participacao ativa
dos alunos e a aplicabilidade em diferentes contextos educativos.

. Implementacédo de estratégias de avaliagdo mista, tais como a revisdo por pares e 0s
foruns reflexivos, que promovam a aprendizagem colaborativa e a construcdo de
comunidades de pratica.

. Personalizacdo de percursos de aprendizagem adaptados as necessidades de diversos
publicos, integrando abordagens centradas no aluno, tais como, salas de aula invertidas
e projetos destinados a desenvolver o pensamento critico.

. Desenvolvimento de cursos baseados no microlearning que priorizem a acessibilidade, a
multimodalidade e a interatividade, promovendo praticas de ensino inovadoras e a
aprendizagem distribuida em rede.
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Avaliar a qualidade dos NOOCs: a satisfacdo dos participantes

Este guia de boas praticas ndo pode terminar sem mencionar o que 0s participantes pensaram
sobre 0s cursos em que participaram ao longo das quatro edicdes dos NOOC. A avaliagao foi
parte integrante do processo iterativo, para modificar o contelddo de acordo com o seu
feedback. Para tal, os parceiros do consércio elaboraram uma ferramenta de avaliagcao
multilingue (um questionario) e aplicaram-na a todos os cursos e iteracées. A avaliacédo
abrangeu vérias dimensfes: estrutura e organizacdo do curso, plataforma de e-learning,
conteudos, recursos, atividades e... avaliagéo.

Em termos gerais, o0s resultados apontam para um elevado nivel global de satisfacdo na
maioria das dimensfes, com as respostas dos participantes a situarem-se nos 80% ou mais, na
maioria das dimensdes. Os desafios que se mantém neste tipo de formacao sé&o o reforco dos
processos de comunicacdo bem como a coeséo e usabilidade das ferramentas.

No geral, os participantes manifestaram uma satisfacdo geral positiva com a experiéncia de
aprendizagem nos cursos NOOC e com a percecao da aplicabilidade das propostas e
cenarios pedagogicos aos contextos educativos académicos nas suas instituicbes de ensino
superior em toda a Europa.

Este controlo de qualidade confirma que os NOOCs respondem a uma determinada procura
de professores e docentes: o seu calendario apertado e os objectivos especificos com
pequenas tarefas confirmam que se enquadram em algumas expectativas que séo orientadas
para resultados, com resultados mensuraveis.

A componente digital na formagdo também esteve em alinhada com as expectativas, pois 0s
docentes necessitam de constante atualizacdo na aquisicdo de novas competéncias digitais
para acompanharem a sua populagcao estudantil.

O desenvolvimento de REA Interativos € REA Descritivos veio também ao encontro das
necessidades de reutilizacédo e reciclagem de alguns recursos, bem como de acesso aos
mesmos de forma assincrona. Todos os REA permanecerdo acessiveis no site do projeto
durante cinco anos, ou seja, até 2030.

Aderir a rede

Por fim, a construcdo e desenvolvimento da rede ReColn-TaD representa um importante
fortalecimento das relacdes interacionais entre os docentes universitarios, que atuam na forca
dos elos fracos, facilitando a troca de experiéncias inovadoras e a aquisicdo de novas
informagdes. Esta rede estende-se também a outros profissionais € docentes interessados em
partilhar boas praticas, oferecendo solucées que se adaptam a diferentes cenarios consoante
as circunstancias.

Convidamo-lo a fazer parte desta comunidade dindmica e enriquecedora! Registe-se e
contribua para a troca de conhecimentos e para a constru¢ao de um futuro educativo mais
colaborativo e inovador.
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ENID-TEACH

Para saber mais sobre este temaq,
visite o nosso website!

Explore todos os recursos educacionais do
Programa de Aprendizagem Flexivel aqui!

Registe-se na Comunidade ReColn-TaD
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