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INTRODUÇÃO

Coordenação do projeto ENID-TEACH

O “Guia de boas práticas em pedagogias digitais flexíveis” foi desenvolvido no âmbito do projeto Rede Europeia em
Ensino D-Flexível (ENID-Teach), KA220-HED - Parcerias de Cooperação no Ensino Superior, 2021-1-ES01-KA220-
HED-000027551. Este projeto foi coordenado a partir da Faculdade de Educação da Universidad Nacional de
Educación a Distancia (UNED) (Espanha), com o apoio, supervisão e aconselhamento essenciais da Vice-Reitoria
para a Internacionalização e Multilinguismo desta instituição.

A crise da COVID-19, entre 2019 e 2023 (segundo a Organização Mundial de Saúde), impôs diferentes graus de
isolamento social de acordo com a evolução da pandemia, o que, por sua vez, trouxe a necessidade de adaptar o
sistema educativo e os processos de ensino universitário a um modelo digital.

Durante esse período, as instituições académicas responderam à urgência da situação tomando decisões sem uma
definição clara do tipo de modelo de ensino a distância ou misto a implementar. O resultado foi a adoção de
medidas provisórias e de ajustamentos que, em muitos casos, tentaram replicar o modelo presencial em ambientes
digitais, mas sem uma conceção pedagógica coerente e sólida.

Nesta conjuntura, não é surpreendente, que as instituições se tenham deparado com constrangimentos para dar
uma resposta estruturada e sustentável. Entre os principais fatores que contribuíram para esta dificuldade, destaca-
se a insuficiente formação dos professores em competências digitais e nas metodologias pedagógicas flexíveis
necessárias para responder aos desafios desta nova realidade.

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

O primeiro objetivo do projeto ENID-Teach é reforçar as competências dos professores do Ensino superior em
metodologias que lhes permitam adaptar as suas práticas de ensino e aprendizagem online aos diversos perfis e
necessidades dos estudantes. Este objetivo é abordado numa perspetiva de eficiência temporal, promovendo uma
formação progressiva, orientada para o desenvolvimento de estratégias e metodologias que promovam uma
aprendizagem flexível, distribuída e digital.

O segundo objetivo do projeto é incentivar a participação ativa de professores e docents do ensino superior na
construção de uma rede de cooperação distribuída e coesa. O principal objetivo desta rede é facilitar o intercâmbio
de boas práticas, bem como promover a transformação digital no contexto universitário.

Ambos os objetivos foram alcançado com êxito.

Por um lado, a ReCoIn-TaD, “a rede de cooperação internacional para a transferência de conhecimento e a
aprendizagem digital face à crise pós-COVID”, conta atualmente com mais de 500 membros. Por outro lado, foi
realizada formação digital a professores universitários, centrada em práticas pedagógicas digitais flexíveis,
nomeadamente, as metodologias conectadas, críticas, colaborativas, de investigação, ativas e invertidas, bem
como através da oferta de formação para a conceção de programas de aprendizagem digital flexíveis.

Para atingir este último objetivo, recorreu-se a uma metodologia baseada na microaprendizagem, através de
“microlições”, dos Nano Open Online Courses (NOOCs), e de um modelo pedagógico distribuído. O programa de
microaprendizagem está estruturado em microlições ou nuggets de aprendizagem, oferecidos em múltiplos
formatos. O conteúdo está organizado em pequenos módulos para facilitar uma aprendizagem ágil e eficiente.
A interligação entre os conteúdos promove a aquisição de competências digitais de uma forma dinâmica,
entrelaçando a teoria e a prática com atividades de autoavaliação, debates e uma avaliação final, numa variedade
de formatos interativos.

Foram desenvolvidos cinco NOOCs (Nano Open, Massive and Online Courses) em cinco línguas, oferecidos em
várias edições. Cada NOOC tem a duração de 25 horas (aproximadamente uma semana) e abrange as principais
metodologias relacionadas com a aprendizagem flexível. Todos os cursos estão disponíveis com uma licença
Creative Commons, o que garante que todos os seus conteúdos, incluindo os Recursos Educacionais Abertos (REA)
interativos, podem ser utilizados e reutilizados para fins educacionais, respeitando sempre os termos da licença
definida.

Finalmente, a Coordenação do Projeto ENID-Teach gostaria de expressar os seus sinceros agradecimentos à Vice-
Reitoria para a Internacionalização e o Multilinguismo, cujo apoio foi essencial para a realização deste projeto.
Gostaríamos também de agradecer a todos os investigadores, académicos, membros da rede ReCoIn-TaD e,
especialmente, aos parceiros do projeto, cujo trabalho e colaboração ao longo dos três anos do projeto contribuíram
significativamente para o desenvolvimento e sucesso deste projeto.
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O NOOC METODOLOGIAS CONECTADAS e 
CRÍTICAS

Savoir Devenir

Conceitos Principais

O NOOC Metodologias Conectadas e Críticas (MCC) tem como objetivo introduzir os
participantes na utilização interpessoal e crítica das ferramentas digitais e das redes sociais em
cenários educativos. Baseia-se no design da aprendizagem e na aprendizagem baseada em
projectos, incluindo as competências que lhes estão associadas, como a comunicação e a
colaboração.
O NOOC centra-se no conectivismo como metodologia que favorece a aquisição de
conhecimento e a apropriação de práticas pedagógicas diversificadas através de ligações e
interações digitais (Siemens, 2005; Downes, 2010). A tecnologia é utilizada para produzir
recursos interativos que permitem ligar os atores distantes (no tempo, no espaço e na cultura)
entre si e a agentes não humanos (software, bases de dados, aplicações, etc.).
Estas interações dentro de diversos sistemas de significado implicam seguir os princípios do
conectivismo (Siemens, 2005):
• Incentivar o intercâmbio com uma diversidade de opiniões e recursos
• Estabelecer contactos com peritos ou fontes de informação especializadas
• Utilizar processos não humanos (por exemplo, bases de dados com gestão de

conhecimentos específicos)
• 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 ligações entre áreas de conhecimento, ideias e

conceitos
• Enfatizar a importância do valor das fontes de conhecimento, da sua relevância e validade
• Facilitar a tomada de decisão, sensibilizando simultaneamente para a relevância e a

atualidade da informação utilizada e do seu contexto.

Durante o processo, estas interações e princípios podem promover a “maturidade epistémica”
dos aprendentes, definida como uma visão reflexiva e distanciada dos processos de
aprendizagem (Frau-Meigs e Bossu, 2016). A maturidade epistémica defende que a interação
entre pares, nomeadamente através das redes sociais, altera não a natureza do conhecimento,
mas os circuitos de validação e recomendação dos conteúdos (Serres, 2012).
No entanto, neste contexto de aprendizagem altamente conectada, a desinformação ameaça os
circuitos de validação e recomendação de conteúdos científicos e cria desconfiança em vez de
fomentar a confiança necessária para a aprendizagem interativa (Frau-Meigs 2019).
Os aprendentes devem ser formados para utilizar as redes sociais e as comunidades virtuais
com uma vigilância acrescida, de modo a avaliarem o valor dos seus recursos e a escolhê-los
pela sua relevância e validade, tendo em conta os seus próprios preconceitos cognitivos
(Pasquinelli e Broner, 2021).

Consequentemente, a NOOC MCC recombina a aprendizagem conectada com o pensamento
crítico, definido como “a capacidade de calibrar corretamente a confiança na informação,
através de um processo de avaliação da qualidade epistémica dessa informação, a fim de
tomar uma decisão” (Eduscol, 2021).

O desenvolvimento do pensamento crítico baseia-se nas quatro relações essenciais, com as
competências que as acompanham, relacionadas com a informação e a sua utilização nas
disciplinas académicas:
• A relação com os aprendentes (confiança, empatia...)
• A relação com os conteúdos (epistemologia e qualidade da informação científica)
• A relação com a tecnologia e os meios de comunicação (controlo da escolha dos recursos

e consciência da forma como a informação é produzida e partilhada nas redes sociais)
• A relação com o cérebro (preconceitos cognitivos, factos vs. opiniões...)
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Cenários e Estratégias Pedagógicas

O repertório de estratégias pedagógicas na aprendizagem conectivista e crítica envolve a redução
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 conteúdos e cooperar
com outros numa tarefa, o que, em última análise, conduz à sua capacitação.
Estas estratégias envolvem:
• Escolher um tema centrado no estudante (após discussão com o estudante)
• Focar-se na autenticidade da experiência (a sua, a dos estudantes, ...)
• Mobilizar vários princípios e competências conectivistas e de pensamento crítico e torná-los

explícitos para obter apoio
• Avaliar as fontes de informação para garantir a integridade dos conhecimentos adquiridos

O NOOC MCC convida os professores a avaliarem estas estratégias e a integrá-las na sua atitude
pedagógica, adoptando vários graus de liberdade, sem ficarem presioneiros de uma delas, devido
às rápidas mudanças de conteúdo e formato promovidas pelas ferramentas tecnológicas cada vez
mais impulsionadas pelos sistemas de IA. As atitudes de Conectados e Críticos encorajam os
professores a serem “EX-centrados”, ou seja, a afastarem-se de uma abordagem top-down
e posicionarem a sua relação com o estudante no centro da abordagem pedagógica:
• 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 prática
• A postura Ex-perimentada sugere plena consciência da dimensão evolutiva dos recursos e

conteúdos em linha e está aberta à inter-criatividade.

Recursos Conectados e Críticos

Os recursos digitais foram enriquecidos pela conetividade. A sua evolução tornou-se mais
complexa à medida que o número de funcionalidades possíveis aumentou:
• Simples repositórios de conteúdos, próximos de suportes pré-digitais como o papel ou o filme

(como pdf ou ppt depositados numa plataforma de curso, por exemplo)
• Conteúdos associados a ferramentas inteligentes (como bases de dados em linha ou redes de

partilha social)
• Agregação de conteúdos, ferramentas e serviços que oferecem inúmeras oportunidades de

colaboração e produção de conhecimento (como wikis ou sítios Web colaborativos).

Estes recursos podem ser associados à escolha de posturas pedagógicas:
• Na postura Ex-ploratory, é possível utilizar recursos que já foram concebidos, colocados em linha

por colegas ou especialistas, como um PDF interativo. Trata-se de uma forma eficaz de
“reciclagem”, que permite o acesso aos conteúdos de uma forma não síncrona.

• Na postura Ex-ercised, é possível procurar REAs para adaptar a um novo curso. É uma forma de
“reafectação”, que valoriza o trabalho feito por outros e tira partido das recomendações nas
redes sociais.

• Na postura Ex-perimented, é necessário criar recursos porque nada do que existe corresponde
às expectativas. Um jogo sério ou um MOOC sobre pensamento crítico ou desinformação 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 propõe quatro critérios principais de seleção a ter em conta, que estão ligados às quatro
relações essenciais do pensamento crítico:
• Critérios pedagógicos: relação com o cérebro (ligação à disciplina, autonomia do estudante...)
• Critérios técnicos: relação com a tecnologia (ergonomia, conetividade, mobilidade...)
• Critérios económicos e jurídicos: relação com os aprendentes (proteção de dados, direitos de

autor, ética...)
• Critérios editoriais: relação com o conteúdo (validade das fontes, possibilidade de modificação e

partilha, multimodalidade, interatividade...)
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Recursos Educacionais Abertos

O MCC oferece exemplos de recursos e ferramentas para tornar os cursos dinâmicos, interativos e
animados, tais como, entre outros, Genial.ly, Synthesia, Canva, H5P, Thinglink, Padlet, Answer
Garden e Calameo. (Cada recurso tem legendas em português).

General Introduction About connectivism

Overview of Connectivism Learning models

The actors and their logics Connected learning strategies

Critical thinking Infographics Critical Thinking

Connected Resources to 
augmented critical methodologies

Connected and Critical Strategies and 
Postures
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O NOOC "APRENDIZAGEM COLABORATIVA e

METODOLOGIA DE INVESTIGAÇÃO"

Università di Catania
Conceitos Principais

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

O curso enfatiza uma aprendizagem colaborativa (AC) como uma abordagem metodológica
geral útil 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 investigação cognitiva recente e, em
particular, na teoria da Cognição 4E. A AC baseia-se na ideia de que:

• A cognição está sempre incorporada, incorporada, actuada e alargada.
• O processo de aprendizagem depende em grande medida de interações sociais positivas

e da construção de ambientes multimodais, acessíveis e digitais.

Ao tirar partido da interação destes elementos, tendo em conta a teoria da cognição distribuída
durante o desenvolvimento de aulas e cursos, está provado que as oportunidades de
experiências de aprendizagem mais ricas aumentam (Karasavvidis, 2002).

A fim de promover a construção de ambientes de aprendizagem interactivos, flexíveis,
multimodais e acessíveis, a NOOC sugere a aplicação de metodologias de Aprendizagem
Colaborativa Apoiada por Computador (CSCL), uma vez que as ferramentas digitais apoiam
• Interação síncrona e assíncrona,
• Promovem o debate através de fóruns,
• Melhoraram a interação através de vídeos e espaços de trabalho partilhados.

A utilização de recursos multimodais - texto, imagens, vídeos e animações - aborda os
diferentes estilos de aprendizagem (auditivo, cinestésico, visual) e está em consonância com as
exigências contemporâneas da educação em matéria de acessibilidade, interatividade e
personalização. Ao permitir que os alunos escolham os seus modos preferidos de
aprendizagem e envolvimento, o CSCL promove uma compreensão mais profunda e um
interesse sustentado nas tarefas de aprendizagem.

Para o ensino superior, o NOOC propõe ainda a aplicação da metodologia da Aprendizagem
Baseada em Inquérito (ABI) ou da Aprendizagem Baseada na Investigação (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
experiências da vida real e explorarem respostas. A IBL e a RBL promovem:
• Pensamento crítico
• Resolução 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
Investigação, o NOOC tem como objetivo promover uma cultura de inovação e aprendizagem
ao longo da vida na educação. Destaca o potencial transformador da tecnologia para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, ao mesmo tempo que sublinha a importância
da equidade e da inclusão na educação digital.
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Cenários Pedagógicos

O NOOC MACI explica em pormenor como criar um ambiente de aprendizagem
colaborativo, definindo funções e regras claras para garantir um trabalho de equipa eficaz e
uma comunicação respeitadora. No âmbito do curso, os participantes participam em
actividades concebidas para desenvolver a sua compreensão dos princípios de colaboração,
tais como a utilização de fóruns de discussão, a realização de tarefas de grupo e a
experimentação de testes e avaliações utilizando ferramentas digitais.

Uma componente essencial do curso centra-se na Cognição Distribuída. Este conceito é
fundamental para a análise 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 análise cuidadosa dos
processos cognitivos envolvidos na aprendizagem. De acordo com os princípios da cognição
distribuída, os ambientes de aprendizagem digital devem ser caraterizados por estímulos
multimodais ricos, experiências diversas e recursos interativos. Para maximizar os benefícios
para os estudantes, é necessário refletir profundamente sobre a aprendizagem multimodal em
relação a três áreas-chave:
1. Design Instrucional: criar experiências educativas que integrem eficazmente vários

modos de transmissão de informação.
2. Inovação Tecnológica: realçar o papel das tecnologias emergentes na melhoria das

práticas educacionais.
3. Avaliação Multimodal: desenvolver estratégias de avaliação que reconheçam e avaliem

as diversas formas como os alunos se envolvem com os conteúdos.

Ao abordar estas áreas, os professores podem promover uma maior motivação, envolvimento
e desempenho entre os estudantes. Esta abordagem não só enriquecem as experiências
educativas, como também preparam os formandos para se desenvolverem nos cenários
digitais cada vez mais complexos. Além disso, o curso incorpora REAs, que apresentam
ferramentas digitais e fornecem exemplos práticos e explicações, melhorando a sua
experiência de aprendizagem em colaboração dos participantes.

• O ambiente de aprendizagem digital também é discutido em termos das suas limitações,
com as respetivas diretrizes:

• Uma secção dedicada à netiqueta - etiqueta essencial para uma comunicação respeitosa
e construtiva nos espaços digitais - aborda as expectativas dos professores e dos
estudantes.

• Uma secção é dedicada aos diferentes estilos de aprendizagem (ver. Teste VARK:
https://vark-learn.com/) e à criação de ambientes de aprendizagem digitais acessíveis e
flexíveis.

• O principal objetivo dos ambientes digitais de aprendizagem é responder às
necessidades modernas de aprendizagem em qualquer lugar, a qualquer momento e ao
ritmo de cada um.

O NOOC também fornece uma secção sobre as possibilidades de avaliação, propondo uma
combinação da avaliação digital formativa e sumativa:
• A avaliação formativa, como a revisão pelos pares e os exercícios de reflexão, ajudam os

participantes a aperfeiçoar as suas competências em tempo real.
• A avaliação sumativa fornece uma avaliação abrangente dos resultados da

aprendizagem.

Estas avaliações estão alinhadas com os objetivos de colaboração, assegurando que os
contributos individuais e a dinâmica de grupo são tidos em conta.
Por último, este NOOC salienta a importância de adaptar os cursos de aprendizagem aos
contextos do mundo real. Por exemplo, os participantes são encorajados a explorar a forma
como os métodos colaborativos e baseados na investigação podem abordar desafios
interdisciplinares em domínios STEM e não STEM.
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Materiais de Leitura

•Theoretical assumption of Collaborative Learning

•Netiquette

•Roles and Rules

•Inquiry Based Learning

•Distributed Cognition

•Computer Supported Collaborative Learning

•Digital Tools

•Course quality check

•Assessment

Ao aplicar estas estratégias a cenários práticos, como a resolução de problemas da vida real
ou a conceção de projetos de investigação inovadores, os professores desenvolvem
competências transferíveis que podem ser utilizadas para melhorar as competências
transversais dos estudantes e prepará-los para a sua vida profissional futura.
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Recursos Educacionais Abertos

O NOOC MACI  fornece exemplos de ferramentas e recursos úteis para criar conteúdos dinâmicos, 
interativos e animados para um curso académico, tais como Synthesia, Genial.ly, Canva, Prezi, H5P, 
etc. Estas ferramentas apoiam a criação de conteúdos multimédia cativantes, que permitem aos 
participantes aprofundar temas complexos através de vídeos interativos, apresentações digitais e 
atividades gamificadas. (Cada recurso tem legendas em português).

General Introduction Getting started with 
Collaborative Learning

Collaborative Research 
Methodology

Distributed Cognition

Inquiry Based Learning CSCL

Strategic intelligence tool Digital tools

Stopmotion video Netiquette
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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 realçar o contraste entre o ensino transmissivo e a aprendizagem ativa.
Também discute conceitos fundamentais como interação e interatividade, tipos de interação
(professor-aluno, aluno-aluno, aluno-conteúdo) que conduzem à aprendizagem ativa, bem
como questões de distância transacional. A fim de aprofundar uma metodologia de
aprendizagem ativa, é dada maior ênfase à gamificação da aprendizagem e à discussão do
significado concetual da gamificação e das suas aplicações na aprendizagem. O NOOC AGL
proporciona uma exploração guiada de ferramentas digitais para a aprendizagem gamificada e
uma caixa de ferramentas de experiência para a conceção de actividades de aprendizagem
activas e gamificadas.

Uma das componentes mais importantes de qualquer experiência de aprendizagem é a
interação, também válida para a investigação em educação online (Moore, 1989; Dron, 2007;
Dron & Anderson, 2014). No campo da educação a distância, Moore (1993) introduziu, com
base no conceito de transação de Dewey, o importante conceito de distância transacional.
A co-presença não física dos sujeitos resulta na abertura de um espaço de interação, a
“distância transacional”. A distância transacional é um fenómeno de natureza psicológica,
comunicacional e pedagógica e não tanto de natureza espacial ou geográfica.

A teoria de Moore baseia-se em duas variáveis que determinam a distância transacional:
estrutura (conceção do curso) e diálogo (por exemplo, interação entre professor e aluno).
O sentimento de distância percepcionado e experimentado pelo estudante é maior quando não
existe qualquer sentimento de apoio ou suporte, ou seja, quando nem o “diálogo” nem a
“estrutura” estão presentes (Moore, 1977). Há estudantes que necessitam de mais estrutura e
outros que sentem uma maior necessidade de diálogo, o que conduz a diferentes experiências
de aprendizagem e ao conceito de autonomia na aprendizagem (Saba e Shearer, 1994).

Apesar de a distância transacional ser um conceito amplamente utilizado, encerra alguma
confusão e inconsistência 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 decisões relacionadas com o processo
educativo. Para que este controlo seja bem sucedido, deve haver um processo de negociação
constante entre o professor e o aluno na determinação desse controlo. Se o controlo estiver
demasiado centrado num dos elementos, a comunicação será reduzida. A forma como este
controlo se processa depende do equilíbrio entre os diferentes elementos macro (professor,
aluno e conteúdo) e micro (proficiência, apoio e independência) na comunicação bidirecional
(Garrison, Anderson & Archer, 2000).

Olhando para a história dos diferentes modelos pedagógicos 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 é determinado pelo professor ou pelo
designer instrucional, no construtivismo há uma mudança no locus do controlo transacional,
muito motivado pela necessidade de construir conhecimento em grupo.
Este controlo é incrementado pelo poder da gamificação para a aprendizagem ativa.

A investigação demonstrou que a gamificação pode ter um impacto positivo nos resultados de
aprendizagem dos alunos. Pode aumentar o envolvimento do aluno e a retenção do conteúdo
(Hamari e Koivisto (2015). Além disso, a gamificação pode ser utilizada para promover um
sentido de comunidade e colaboração entre os alunos, incorporando elementos sociais no
processo de aprendizagem, tais como missões de colaboração 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 experiência partilhada que promove uma
comunidade de aprendizagem positiva.
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Cenários Pedagógicos

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

Os cenários pedagógicos para a gamificação e a aprendizagem ativa seguem um conjunto de
princípios:

• Maior envolvimento: A gamificação torna a aprendizagem mais divertida e interactiva, o que
leva a um maior envolvimento e motivação para aprender.

• Retenção melhorada: Quando a aprendizagem é agradável, os alunos têm maior
probabilidade de reter a informação que aprenderam.

• Aprendizagem personalizada: A gamificação permite que os alunos progridam ao seu
próprio ritmo, proporcionando uma experiência de aprendizagem mais personalizada.

• Feedback instantâneo: A gamificação fornece feedback instantâneo, o que permite aos
formandos identificar as áreas em que precisam de melhorar e ajustar a sua aprendizagem
em conformidade.

• Trabalho de equipa e colaboração: A gamificação encoraja o trabalho de equipa e a
colaboração, uma vez que os alunos trabalham em conjunto para resolver desafios e atingir
objectivos.

• Definição de Objetivos e Realização: A gamificação fornece aos alunos objectivos claros e
recompensas por os atingirem, o que os encoraja a lutar pelo sucesso.

• Aplicação ao mundo real: A gamificação pode simular cenários do mundo real,
proporcionando aos alunos experiência prática e competências que podem ser aplicadas
fora do ambiente de aprendizagem.

• Redução da ansiedade: A gamificação reduz a ansiedade associada à aprendizagem,
proporcionando um ambiente seguro e de baixa pressão para experimentar e cometer
erros.

• Aumento da criatividade: A gamificação incentiva os formandos a pensar de forma criativa e
a encontrar soluções únicas para os desafios, promovendo a inovação e a criatividade.

• Motivação a longo prazo: A gamificação cria um sentimento de realização e progresso,
o que motiva os alunos a continuar a aprender e a perseguir os seus objectivos.

O principal objetivo do NOOC é a formação através de uma abordagem de
microaprendizagem na conceção do ensino e da aprendizagem segundo metodologias
activas e gamificadas. Os objectivos específicos são:

• Contrastar o ensino transmissivo com a aprendizagem ativa aprendizagem.
• Identificar as principais caraterísticas da aprendizagem ativa.
• Caracterizar os diferentes tipos de interação e de interatividade que conduzem à

aprendizagem ativa.
• Compreender o significado do conceito de gamificação e as suas aplicações 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-conteúdos) com uma
estrutura modular composta por dois módulos (tópicos) com nano-conteúdos. O primeiro, é
dedicado à Aprendizagem Ativa e, o segundo, à Aprendizagem Gamificada. Estes módulos
estão organizados numa sequências recomendada, mas os participantes não têm de a seguir
de forma rigorosa. Os participantes do curso são livres de criar os seus próprios percursos de
aprendizagem flexíveis dentro dos conteúdos propostos, seguindo-os ao seu próprio ritmo.

Os outros dois módulos centram-se em pequenos nuggets de conteúdos com recursos
educacionais abertos (REA) diversificados, com duas caraterísticas principais: conteúdos
interativos (REAi) (vídeos interativos, aplicações para interação) e conteúdos descritivos
(REAd) (textos, apresentações narradas) e recursos complementares relacionados com o
tema e, as componentes da avaliação.
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Recursos Educacionais Abertos

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

Introduction Active learning

Equivalence of Interaction & 
Transactional Distance

Kinds of Interactions

Introduction to Gamification Gamification in Learning

Gamification Example of Gamification in daily 
life

Menti Interactive World Cloud Peer Assessment
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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 experiências 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 teóricos 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 mudança significativa de
paradigma na educação (Bergmann & Sams, 2009; Baker, 2016).

O modelo de aprendizagem invertida representa um quadro de aprendizagem combinada que
tira partido das estratégias pedagógicas modernas, reforçadas pela tecnologia (Trairut &
Jeerungsuwan, 2015; Ahmed, 2016). Esta abordagem redefine os ambientes de
aprendizagem tradicionais, invertendo os papéis dos espaços de aprendizagem individual e
de grupo. A distinção entre dois termos frequentemente utilizados de forma intercambiável -
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 memorização e a compreensão, são concebidas para a auto-instrução do aluno
através de actividades estruturadas (Gomez & Paul, 2018; Anderson, et al., 2001).

O NOOC MI 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 nível macro,
representada pelas fases da metodologia ADDIE, é ainda mais refinada, fornecendo etapas
práticas para o desenvolvimento e implementação da sala de aula invertida (Karanicolas et al.,
2017; University of Adelaide, 2017). Além disso, são delineadas várias estratégias para a
implementação do modelo de sala de aula invertida, que distingue uma abordagem de outra
(ViewSonic, 2021), juntamente com recomendações para a seleção de uma estratégia
adequada com base em contextos e necessidades específicos.

O NOOC MI discute o aproveitamento de ferramentas e aplicações tecnológicas para criar
conteúdos 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 compreensão mais profunda dos tópicos abordados
(EDUCAUSE). Os vários tipos de conteúdo de aprendizagem invertida (FL) são examinados
juntamente com considerações técnicas e conselhos práticos para melhorar a qualidade do
vídeo (Long, Logan, & Waugh, 2016; Yu & Gao, 2022).

A NOOC MI centra-se na filosofia da educação aberta, destacando a partilha gratuita de
recursos e conhecimentos educativos. Enfatiza os Recursos Educativos Abertos (REA) e a sua
adoção para reduzir custos e melhorar o acesso a uma aprendizagem de qualidade para todos
os alunos, independentemente do estatuto socioeconómico (UNESCO, 2019). São exploradas
as licenças Creative Commons, que permitem o acesso, a utilização, a adaptação e a
redistribuição de REA com restrições mínimas (Wiley, D., s.f.). Além disso, são apresentados os
repositórios, as plataformas e as comunidades que apoiam a descoberta, a colaboração e a
co-criação de REA (University of Maryland Global Campus, 2020).
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Cenários Pedagógicos

A aprendizagem invertida (AI) é uma abordagem educativa inovadora que dá prioridade à
aprendizagem ativa, personalizada e colaborativa. Em contraste com os métodos tradicionais,
o FL enfatiza as competências cognitivas de ordem superior, como a análise e a criação,
utilizando tecnologia de ponta para apoiar a instrução diferenciada. Este curso foi
especificamente concebido para educadores que pretendam alargar os seus conhecimentos
na implementação de metodologias invertidas/flipped, melhorar as competências digitais e
utilizar eficazmente as ferramentas TIC para promover o envolvimento, apoiar a aprendizagem
individualizada e criar experiências educativas dinâmicas.

O curso tem os seguintes objetivos específicos de aprendizagem:
• Desenvolver competências críticas e reflexivas para aplicar metodologias invertidas,

promover a aprendizagem personalizada e transformar as salas de aula em espaços
inclusivos, dinâmicos e interativos.

• Melhorar a conceção e implementação 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 conteúdos que facilitem a
aprendizagem autónoma, aprofundem a compreensão e motivem os estudantes.

• Reforçar o conhecimento especializado da utilização de abordagens pedagógicas
inovadoras e de tecnologias online para proporcionar experiências educacionais cativantes.

• Promover a utilização de comunidades virtuais e de plataformas de colaboração para a
partilha de conteúdos, o intercâmbio de conhecimento e a conceção de programas de
colaboração com base em metodologias invertidas.

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

As áreas de incidência incluem atividades centradas nos estudantes, fóruns de discussão,
partilha de experiências, oportunidades de criação de redes e a utilização de recursos
educacionais abertos (REA) interativos e plataformas de colaboração para a co-criação e a
descoberta. Além disso, são exploradas abordagens baseadas na tecnologia para transformar
as salas de aula em ambientes de aprendizagem dinâmicos e interativos.

Ferramentas digitais como o Genial.ly e H5P são incorporadas para melhorar a experiência de
aprendizagem dos participantes, permitindo a disponibilização de conteúdos multimédia
envolventes, desenvolvidos sob a forma de REA, incluindo cartões informativos interativos,
escape rooms e atividades gamificadas. Estas ferramentas permitem aos participantes explorar
temas complexos através de elementos dinâmicos e interativos. São fornecidos exemplos
práticos pormenorizados, recomendações, estratégias e orientações para facilitar a integração
efetiva destas abordagens e recursos nas práticas pedagógicas dos participantes.

O NOOC MI também inclui várias ferramentas de avaliação, combinando diferentes estratégias
para medir o progresso ao longo da formação. A atividade de avaliação entre pares e os fóruns
de discussão centrados em questões de reflexão, relacionados com os temas centrais e
tópicos-chave, incentivam a colaboração entre os participantes e a formação de uma
comunidade de prática.
A NOOC MI sublinha a importância de personalizar os percursos de aprendizagem para se
adequarem a diversos públicos e contextos, facilitados pela participação ativa em plataformas
de colaboração e comunidades profissionais que trocam conhecimentos, experiência,
melhores práticas e recursos.
Os participantes são incentivados a conceber e partilhar cenários de sala de aula invertida

adaptados a assuntos, temas e desafios do mundo real, bem como a formular projetos de
investigação inovadores. O curso integra quadros teóricos com implementação prática,
equipando os participantes para avançar com abordagens centradas no estudanteso,
estimular a participação ativa e cultivar competências de pensamento crítico. A metodologia
permite que os 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 MI fornece exemplos integrados de ferramentas digitais como o Genial.ly e H5P, para 
melhorar a experiência de aprendizagem dos participantes, permitindo a disponibilização de 
conteúdos multimédia interessantes, como cartões informativos interativos, escape rooms e 
atividades gamificadas. (Cada recurso tem legendas em português).

. 
Introduction to the course: 
inverted methodologies

Inverted Methodologies : 
Theoretical framework

Inverted Methodologies: 
Models and strategies

Preparation of Flipped 
Classroom : Learning Content

Open Educational Resources 
and Collaboration Platforms

Flipped Classroom 
Pillars

Addie Methodology Video Tools for Flipped 
Learning

“Searching CC-licensed 
content
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NOOC DESIGN DE PROGRAMAS 
FLEXÍVEIS E DIGITAIS

Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED)

Conceitos Principais

Um dos grandes desafios para esta universidade do século XXI é flexibilizar o ensino, sendo
responsável pela formação integral dos seus estudantes num contexto mais alargado. Esta
situação levanta as seguintes questões: como é que a educação pode ser mais flexível? O que
é que significa para as universidades, serem flexíveis?

O NOOC Design de Programas Flexíveis e Digitais (DPFD) considera que a pedagogia digital
flexível é um recurso ideal para a implementação de práticas de ensino. Com o apoio da
digitalização, este processo permite que o processo de ensino se adapte às necessidades dos
alunos, dando simultaneamente uma resposta pedagógica a situações imprevistas. Em síntese,
é uma pedagogia que se adapta a diferentes cenários e situações pedagógicas, bem como a
diferentes perfis de alunos, implementando também uma diversidade de formas de ensino e
aprendizagem.

A dificuldade de definir uma pedagogia digital flexível reside, em primeiro lugar, na
compreensão do que é a flexibilidade neste contexto e, em segundo lugar, na identificação das
variáveis a ter em conta. A flexibilidade no ensino à distância tem sido objeto de múltiplas
abordagens:

• Em muitos casos, a educação flexível foi definida exclusivamente em termos de espaço 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
variáveis: variedade de conteúdos, tempo, recursos, exigências e avaliações (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, conteúdo, estilo de aprendizagem,
avaliação, trabalho individual ou em grupo)

• O ICDE- Conselho Internacional para o Ensino Aberto e à Distância (2009) considera-o
como um meio para alcançar uma educação cada vez mais aberta, global e flexível.

NOOC DPFD segue as considerações de Santoveña-Casal, segundo as quais as pedagogias
digitais flexíveis se centram em processos de aprendizagem flexíveis e mistos, centrados no
aprendente, bem como em fórmulas dinâmicas de organização, na variedade de pedagogias
implementadas e no desenvolvimento de conteúdos acessíveis e inclusivos, tendo sempre
como quadro de referência o desenho universal de aprendizagem (Santoveña-Casal, 2023).
A aprendizagem flexível é uma abordagem da aprendizagem centrada no estudante (Willems,
2011) que se adapta às necessidades dos estudantes, o que implica que aprendem quando
querem (frequência, horário, duração), como querem (modos de aprendizagem) e sobre o que
querem aprender (Van den Brande, 1993, p. 2).

O NOOC DPFD segue as considerações de Santoveña-Casal, segundo as quais as
pedagogias digitais flexíveis se centram em processos de aprendizagem flexíveis e mistos,
centrados no aprendente, bem como em fórmulas dinâmicas de organização, na variedade de
pedagogias implementadas e no desenvolvimento de conteúdos acessíveis e inclusivos, tendo
sempre como quadro de referência o desenho universal de aprendizagem (Santoveña-Casal,
2023). A aprendizagem flexível é uma abordagem da aprendizagem centrada no aluno
(Willems, 2011) que se adapta às necessidades dos alunos, o que implica que os alunos
aprendem quando querem (frequência, horário, duração), como querem (modos de
aprendizagem) e sobre o que querem aprender (Van den Brande, 1993, p. 2).
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Design de Cenários Pedagógicos

De modo a implementar processos de aprendizagem baseados em metodologias flexíveis, o NOOC
DPFD considera vários aspetos fundamentais. Estes incluem a flexibilidade logística e pedagógica, a
acessibilidade dos conteúdos e a integração dos princípios do Desenho Universal da Aprendizagem
(DUA). Estes elementos permitem a criação de cenários pedagógicos inclusivos adaptados às
necessidades de todos os alunos, promovendo uma experiência de aprendizagem mais equitativa e
eficaz.

De acordo com Collis e Moonen (2011), duas grandes linhas de aplicação interligadas na mudança da
universidade: a flexibilidade logística e a flexibilidade pedagógica, 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 quem temos de aprender, de acordo com Santoveña-Casal (2023).

O conceito de flexibilidade logística refere-se a aspectos práticos e à adaptabilidade em ambientes de
aprendizagem e é uma caraterística central da aprendizagem aberta. Por conseguinte, abrange o
momento em que os aprendentes pretendem aprender (frequência, horário, duração).

A flexibilidade logística 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 é ajudar os alunos a tornarem-se autónomos 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 autónomos na sua aprendizagem ao longo da vida,

A flexibilidade pedagógica refere-se a como e o que os alunos querem aprender, ligando-se diretamente
ao ensino e ao próprio processo de aprendizagem. Esta abordagem tem em conta a diversidade de
estilos de aprendizagem e a integração de formatos multimédia que facilitam uma aprendizagem
acessível e personalizada. Implica também a adaptação das formas de avaliação para que os
aprendentes possam escolher as actividades que melhor se adequam aos seus interesses e
necessidades, como as auto-avaliações, os trabalhos de grupo ou a criação de recursos multimédia.

A flexibilidade pedagógica para as universidades implica, de acordo com Willems (2011):
• Flexibilidade em relação aos formatos multimédia e às redes sociais.
• Adaptação dos ambientes aos estilos pessoais de aprendizagem.
• Conteúdos aplicáveis e úteis para a sociedade e para o futuro dos aprendentes.
• Adaptação do sistema de avaliação

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
caraterísticas únicas. Se alguns alunos não puderem aceder a ambientes e materiais digitais em
condições aceitáveis, a sua educação será fragmentada, com uma compreensão menos autêntica da
realidade. As noções básicas de acessibilidade estão relacionadas com:

Formatos e estilos;
• Tipo de letra: Verdana ou Arial, tamanho 12-14 pontos.
• Utilizar o tipo de letra normal; evitar itálico, sublinhado e texto não horizontal.
• Letras maiúsculas apenas para os títulos.
• Imagens à direita, não intercaladas; explicar as abreviaturas/acrónimos.
• Linguagem clara e simples.

Accessibilidade;
• Contraste elevado entre texto e fundo.
• Descrições textuais para audiovisuais; legendas e controlo de áudio.
• Ligações claras e descritivas; evitar tabelas ou fornecer resumos.
• Imagens rotuladas como “Figura” e texto alternativo acrescentado.
• Comunicação 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 opções de ensino, promove processos pedagógicos acessíveis a todos os tipos de
estudantes que se ajustam a diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem (Figueroa et.
al, 2019). Os princípios do DUA, de acordo com Rose e Meyer, (2002) e Pastor (2012) são:

• Proporcionar múltiplos meios de representação, que se refere ao Como se aprende e se
baseia nas diferenças demonstradas pelos aprendentes.
• Proporcionar múltiplos meios de ação e expressão, que se refere ao Como acontece.
• Proporcionar múltiplas formas de envolvimento, que se baseia na existência de uma rede
cerebral e se refere ao Porquê.

Este NOOC visa estabelecer as bases necessárias para conceber e desenvolver cursos
baseados num modelo de microaprendizagem, numa perspetiva teórico-prática, para a
melhoria da prática pedagógica digital e flexível, construindo uma rede de aprendizagem
distribuída.

Referências
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Recursos Educacionais Abertos

NOOC DPFD provides examples of 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 conteúdos multimédia. (Cada
recurso tem legendas em português).

Exploring Digital and Flexible 
Pedagogies

Design of Flexible Training 
Programs

Flexible Learning objects

Introduction to the Nooc Flexible Learning 
Methodologies

Design Flexible Training 
Programmes

Organizational Flexibility and 
Teaching Flexibility

Universal Design for Learning Design Flexible and 
Digital Programmes

Logistical Flexibility and Pedagogical 
Flexibility

Flexible Learning Methodologies
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TENDÊNCIAS EMERGENTES: 
Sustentabilidade e acessibilidade dos REA e 

Inteligência Artificial na Educação

MAG Uninettuno srl

Sustentabilidade e Acessibilidade dos REA

O projeto ENID-TEACH, ao conceber cursos de formação sobre educação d-flexível, foi em si
mesmo um local de experimentação de tecnologias digitais inovadoras. Assim, os REA do
projeto ENID-TEACH foram introduzidos nos cinco diferentes NOOC. Foram produzidos vídeos
interativos, escape rooms virtuais, apresentações interativas e vídeos imersivos de 360°, tendo
sido dada muita atenção não só à inovação e interatividade, mas também à reutilização e
acessibilidade.

Reutilização

Todos os REA, para além de serem abertos por definição, foram concebidos para serem o
mais reutilizáveis possível (licenciados sob CC BY-NC-SA). Os vídeos produzidos estão
disponíveis no canal YouTube do projeto e podem ser livremente incorporados em sítios Web
ou plataformas de e-learning, tornando-os facilmente acessíveis e adaptáveis a diferentes
contextos educativos. Os REA interativos oferecem um elevado grau de reutilização.
Os conteúdos criados com o Genial.ly incluem funcionalidades que permitem a sua fácil
incorporação em sítios Web, redes sociais e plataformas educativas.
Além disso, foram publicados em modo “reutilizável”, permitindo que qualquer utilizador do
Genial.ly os integre no seu próprio ambiente de trabalho e os modifique livremente de acordo
com as suas próprias necessidades. Os conteúdos criados através da plataforma H5P também
têm a possibilidade de serem incorporados em sítios Web. Além disso, dispõem de uma
funcionalidade de “reutilização de conteúdos” que permite descarregar o recurso offline em
formato .h5p ou copiá-lo para a plataforma de nuvem da aplicação: em ambos os casos, o
utilizador pode depois editá-lo e desenvolvê-lo. Os questionários em linha realizados com
Educaplay e os vídeos interativos de 360° também podem ser incorporados noutros sítios Web.
Esta estratégia foi concebida para a sustentabilidade do projeto, de modo a garantir que os
resultados perdurem após a sua conclusão.

Acessibilidade

Paradoxalmente, embora seja mais fácil tornar conteúdos educacionais tradicionais (textos,
slides, vídeos) acessíveis, é mais difícil tornar conteúdos educacionais interativos acessíveis,
pois, por sua própria natureza, suas funções são críticas para indivíduos com deficiências
sensoriais. O problema pode ser abordado no nível da plataforma web ou no nível individual de
REA.

Ao nível do website, vários plug-ins podem adicionar recursos de acessibilidade global aos
websites. Instalados em todo o site, seguem as normas internacionais WCAG e oferecem
funcionalidades avançadas: vão desde a simples alteração das cores do site ou aumento de
tipos de letra até ao destaque de recursos interativos e interpretação de áudio mais complexa
de um site. Uma solução foi testada no site ENID-TEACH. Dado que estes plug-ins são de
natureza geral e não conhecem o conteúdo dos sites, a qualidade do resultado depende da
sua eficácia na interpretação dos conteúdos, o que faz com que tenham um melhor
desempenho para conteúdos estáticos e tradicionais do que para conteúdos interativos.

Ao nível dos REA, podem ser obtidos recursos de acessibilidade mais concretos. Isto consome
mais tempo porque é necessário operar ao nível dos REA individuais, e não em todo o site.
Requer que as ferramentas de desenvolvimento de REA tenham ferramentas de acessibilidade
disponíveis.
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Por exemplo, a plataforma Genial.ly permite a criação de REAs com recursos de acessibilidade, como a
possibilidade de adicionar texto alternativo a elementos visuais, informação sobre etiquetas de texto e
navegação por teclado, bem como a conformidade com o formato SCROM.

Inteligência Artificial e Educação

A introdução do ChatGPT em novembro de 2022, seguida pela rápida disseminação de inúmeras
aplicações baseadas em Large Language Models (LLMs), tornou subitamente acessíveis ao público, as
tecnologias de Inteligência Artificial Generativa (GAI) e de Machine Learning, anteriormente reservadas a
um pequeno grupo de especialistas. Esta mudança disruptiva teve um impacto significativo em muitas
áreas, incluindo a educação.
Vários estudos investigaram as potenciais aplicações do IAG na educação para melhorar o ensino e a
aprendizagem. O projeto ENID-TEACH, concebido antes da difusão dos LLMs, conseguiu realizar
algumas experiências preliminares, como a utilização de IA para gerar exercícios interativos
automaticamente. No entanto, é agora claro que o IAGI será um elemento-chave da “educação
D-flexível” nos próximos anos.

Alguns dos usos mais promissores do IAG na educação são:
• Personalização da aprendizagem: a IA permite a criação de percursos de aprendizagem

personalizados, adaptando o conteúdo e o ritmo do ensino às necessidades individuais dos
estudantes. Esta abordagem aumenta o envolvimento e a eficácia da aprendizagem, permitindo
aos estudantes gerir a sua própria sequência de estudos de acordo com os seus objetivos
pessoais.

• Apoio a professores e estudantes: as ferramentas de IA podem aliviar a carga de trabalho dos
professores, automatizando tarefas como a preparação de questionários e a correção de tarefas.
As plataformas alimentadas por IA (chatbots, agentes de conversação…) oferecem apoio 24 horas
por dia, 7 dias por semana aos estudantes, respondendo às suas dúvidas, orientando-os através
dos materiais do curso e fornecendo feedback instantâneo. Isto permite que osprofessores se
concentrem em atividades mais significativas, melhorando a qualidade do ensino.

• Avaliação e feedback: a IA oferece ferramentas avançadas para avaliação e feedback. Através da
análise 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 intervenções 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 áreas de
melhoria.

• Aprendizagem adaptativa: tais sistemas aproveitam os dados sobre as interações e os
comportamentos dos alunos para conceber experiências de aprendizagem ótimas.
Estas tecnologias ajustam dinamicamente as estratégias de instrução para atender às
necessidades individuais, para que todos os estudantes se mantenham envolvidos e desafiados.

• Analítica 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 questões precocemente, promovendo uma
melhor retenção e sucesso académico

• Apoio a pessoas com deficiências: a IA pode ser utilizada para desenvolver ferramentas que
auxiliem os estudantes com deficiência, tais como sistemas de conversão de voz em texto,
ferramentas de tradução em tempo real e funcionalidades avançadas de acessibilidade para
plataformas de aprendizagem, tornando a aprendizagem mais acessível a todos.

Os professores universitários são encorajados a refletir sobre as possibilidades oferecidas por estas
tecnologias, avaliando o seu potencial e limitações para integrá-las eficazmente no seu ensino. Devem
considerar que a mudança é agora inevitável, pelo que negligenciar a utilização da IA na educação pode
desiludir as expectativas dos alunos, que muitas vezes são nativos digitais e tendem a utilizar estas
tecnologias sem pensamento crítico, mas com mais frequência do que os os seus professores.

Além disso, os docentes universitários devem considerar que a utilização da IA em geral, e
particularmente na educação, levanta importantes questões éticas e de privacidade. É fundamental
garantir que a utilização da IA é justa e respeita os direitos individuais, abordando as preocupações
sobre a recolha e análise de dados dos estudantes. Dado que os estudantes desconhecem, muitas
vezes, estas questões, é dever dos professores conhecê-las para permitir uma utilização responsável e
informada do IAG.
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CONCLUSÃO

As conclusões desta experiência em microaprendizagem digital e flexível podem ser
estruturadas em quatro linhas principais. Em primeiro lugar, a conceção de um programa de
formação centrado em metodologias digitais e flexíveis. Em segundo lugar, a identificação e
análise dos principais resultados associados às metodologias implementadas. Em terceiro
lugar, a avaliação da qualidade do programa de formação, suportada pelos índices de
satisfação obtidos. Por último, o estabelecimento e fortalecimento de uma rede internacional
como resultado desta iniciativa.

Definição de objetivos-chave de aprendizagem

A conceção de programas de formação baseados no microlearning, como os microlessons e
os NOOCs (NANO Open, Massive and Online Courses), constitui uma estratégia educativa
inovadora que responde às exigências de flexibilidade pedagógica e logística. A experiência
desenvolvida ao longo de três anos e quatro edições de cursos no âmbito do projeto ENID-
Tech envolveu um esforço significativo, tanto da equipa de design como do corpo docente, no
estabelecimento de um modelo de aprendizagem que facilite o acesso ágil e flexível a todos os
participantes.

Neste caso, os participantes-alvo têm sido os professores universitários, um grupo que enfrenta
desafios específicos. Por um lado, a sua pesada carga de trabalho pode dificultar não só a
participação em programas de formação adicionais, mas também a conclusão dos cursos que
iniciaram. Por outro lado, este grupo distingue-se por uma aposta significativa na inovação e
melhoria da prática educativa, o que favorece a adoção e implementação de programas
baseados na microaprendizagem.

Desta experiência, é claro que a conceção de cursos sob esta metodologia requer ter em
conta um conjunto de variáveis-chave. Estas incluem a promoção de uma aprendizagem eficaz
através de aulas curtas, conteúdos conceptualmente significativos e aplicáveis na prática, bem
como um design fácil de utilizar e altamente utilizável. Além disso, é fundamental garantir o
acesso inclusivo aos conteúdos, com recursos multilingues, digitais, acessíveis e de acesso
aberto, utilizando ferramentas pedagógicas atrativas e inovadoras que potenciem a
experiência de aprendizagem.

A seguir são apresentados os principais resultados de aprendizagem integrados das
metodologias analisadas:

• Desenho do curso com foco na conexão disciplinar e na autonomia do aluno, garantindo
flexibilidade, acessibilidade e digitalização do conteúdo.

• Adaptação dos programas de formação a contextos reais e interdisciplinares, utilizando
metodologias colaborativas e baseadas na investigação para resolver problemas práticos
e conceber projetos inovadores.

• Utilização de ferramentas digitais e estratégias ativas que incentivem a participação ativa
dos alunos e a aplicabilidade em diferentes contextos educativos.

• Implementação de estratégias de avaliação mista, tais como a revisão por pares e os
fóruns reflexivos, que promovam a aprendizagem colaborativa e a construção de
comunidades de prática.

• Personalização de percursos de aprendizagem adaptados às necessidades de diversos
públicos, integrando abordagens centradas no aluno, tais como, salas de aula invertidas
e projetos destinados a desenvolver o pensamento crítico.

• Desenvolvimento de cursos baseados no microlearning que priorizem a acessibilidade, a
multimodalidade e a interatividade, promovendo práticas de ensino inovadoras e a
aprendizagem distribuída em rede.
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Avaliar a qualidade dos NOOCs: a satisfação dos participantes

Este guia de boas práticas não pode terminar sem mencionar o que os participantes pensaram
sobre os cursos em que participaram ao longo das quatro edições dos NOOC. A avaliação foi
parte integrante do processo iterativo, para modificar o conteúdo de acordo com o seu
feedback. Para tal, os parceiros do consórcio elaboraram uma ferramenta de avaliação
multilingue (um questionário) e aplicaram-na a todos os cursos e iterações. A avaliação
abrangeu várias dimensões: estrutura e organização do curso, plataforma de e-learning,
conteúdos, recursos, atividades e… avaliação.

Em termos gerais, os resultados apontam para um elevado nível global de satisfação na
maioria das dimensões, com as respostas dos participantes a situarem-se nos 80% ou mais, na
maioria das dimensões. Os desafios que se mantêm neste tipo de formação são o reforço dos
processos de comunicação bem como a coesão e usabilidade das ferramentas.
No geral, os participantes manifestaram uma satisfação geral positiva com a experiência de
aprendizagem nos cursos NOOC e com a perceção da aplicabilidade das propostas e
cenários pedagógicos aos contextos educativos académicos nas suas instituições 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 calendário apertado e os objectivos específicos com
pequenas tarefas confirmam que se enquadram em algumas expectativas que são orientadas
para resultados, com resultados mensuráveis.

A componente digital na formação também esteve em alinhada com as expectativas, pois os
docentes necessitam de constante atualização na aquisição de novas competências digitais
para acompanharem a sua população estudantil.

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

Aderir à rede

Por fim, a construção e desenvolvimento da rede ReCoIn-TaD representa um importante
fortalecimento das relações interacionais entre os docentes universitários, que atuam na força
dos elos fracos, facilitando a troca de experiências inovadoras e a aquisição de novas
informações. Esta rede estende-se também a outros profissionais e docentes interessados em
partilhar boas práticas, oferecendo soluções que se adaptam a diferentes cenários consoante
as circunstâncias.

Convidamo-lo a fazer parte desta comunidade dinâmica e enriquecedora! Registe-se e
contribua para a troca de conhecimentos e para a construção de um futuro educativo mais
colaborativo e inovador.
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Para saber mais sobre este tema,

visite o nosso website!

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

Registe-se na Comunidade ReCoIn-TaD 
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