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METODOLOGIA e-DESK

Introducao. O projeto e-DESK

Esta metodologia foi criada como nucleo do projeto e-DESK (Digital and
Entrepreneurial Skills for European Teachers), uma intervencgao
cofinanciada pela Unido Europeia através do programa Erasmus+.

O e-DESK tem como objetivo o ensino universitario hibrido, formentando
as competéncias digitais e empreendedoras de professores e alunos. A
pandemia de COVID-19 virou nossas vidas de cabeca para baixo. Vivemos
rodeados de tecnologia, mas esta situacao evidenciou algumas lacunas
gue o ensino universitario tem de preencher para oferecer aos jovens
europeus um desenvolvimento consentaneo com as exigéncias atuais.

Para responder a estas necessidades, o e-DESK centra-se na formagao
continua de professores. Queremos melhorar as competéncias digitais e
empreendedoras dos professores através da concegcao de uma
metodologia hibrida que combine o ensino presencial e ambientes
digitais. A ideia final do e-DESK € aproximar a educagao de todos os
alunos, compreender a sua forma de usar a tecnologia para que a
educacao se adapte a novos usos e esbater as fronteiras através das
possibilidades oferecidas pelos ambientes digitais.

Para o efeito, o nosso projeto concebeu esta metodologia hibrida que esta
prestes a utilizar, para desenvolver a educagao, tanto em salas de aula
fisicas, ao ar livre como em ambientes digitais, e para aproximar a
educacao através de uma solugao metodologica hibrida (fisica e digital)
para chegar aos alunos em qualquer parte da Europa e do mundo.

O nosso objetivo é apoiar o desenvolvimento profissional dos professores
universitarios para que sejam capazes de responder as necessidades dos
seus alunos, ajudar a desenvolver as competéncias digitais dos
educadores e aprender métodos para a sua incorporagao efetiva na sala
de aula.

O e-DESK também aborda as competéncias empresariais para que os
educadores compreendam melhor as necessidades dos jovens europeus
para melhorar a sua empregabilidade e integracao social, sabendo como
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os jovens utilizam a tecnologia, a fim de ajustar a concegao das nossas

atividades de ensino.

A metodologia e-DESK orientou a implementacao do curso MOOC
«Digital Teachers and Entrepreneurs for a Rapid Changing World» para
professores de IES, concebido pelo projeto. Ele deu uma estrutura sobre
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como criar modulos MOOC, selecionando moédulos em espera e
representando os modulos logicamente no MOOC. A metodologia
garante que os utilizadores do MOOC adquiram uma compreensao ampla
e profunda das competéncias digitais e empresariais de que os
professores necessitam no mundo de hoje.
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A metodologia e-DESK também contém conceitos-chave baseados na
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estrutura EntreComp, para que os educadores aprendam habilidades
empreendedoras para fazer parte de um sistema educacional que deve
estar alerta e reativo a mudanca e ser capaz de projetar e implementar
novas solucdes para desafios complexos.

Todos os resultados do e-DESK sdo um recurso educacional aberto,
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gratuito para uso sob uma licenga Creative Commons, para pessoas que
desejam desenvolver suas habilidades ou, em um nivel institucional,
implementar o ensino digital e empreendedor na educagao. A

metodologia e-DESK visa servir de referéncia para as instituicoes de
ensino e os educadores de toda a Europa conceberem, adaptarem,
implementarem e/ou medirem programas educativos hibridos e
metodologias de ensino.

O programa e-DESK destina-se ao corpo docente de instituicdes de
ensino superior para adquirir competéncias de educacao empresarial em
métodos e praticas de ensino on-line, desenvolver suas habilidades de
ensino on-line e melhorar as competéncias empreendedoras de seus
alunos.
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Prologos

Em julho de 2020, 98,6% dos estudantes em todo o mundo foram afetados
pela pandemia. Estima-se que 1,725 milhdao de estudantes da educacao
pré-primaria ao ensino superior em 200 paises foram afetados por
lockdowns (Nacdes Unidas, 2020). A outra forma de representar a
magnitude da Covid-19 € bem colocada por Kaplan et al (2020), quando
um terc¢o da populagcao mundial estava em quarentena na primavera de
2020. O mundo dos professores e suas praticas de ensino mudou
amplamente do tradicional presencial para diferentes modos de
aprendizagem digital em um curto espago de tempo, se nao
instantaneamente.

O programa e-DESK destina-se a professores do ensino superior para
adquirir competéncias de educacao empresarial em métodos e praticas
de ensino on-line e desenvolver suas habilidades de ensino on-line e
melhorar as competéncias de negodcios de seus alunos. O objetivo do
programa e-DESK é introduzir o futuro das tendéncias educativas num
ambiente em linha. Os professores participantes sao apresentados a
meétodos concretos de empreendedorismo e ferramentas em linha que
podem ser aplicados nas suas praticas de ensino para melhorar as
capacidades, competéncias e mentalidade empreendedora dos seus
alunos.

No maximo, esta pandemia global sem precedentes trouxe o ensino
online e a educagao a distancia como uma pratica de ensino diaria. No
entanto, com a sua novidade, colocou os seus desafios tanto aos alunos
como aos professores. De acordo com a literatura, a mudanca da
aprendizagem presencial tradicional para a aprendizagem online tem
sido vivida de forma diferente por alunos e professores. No entanto, todos
tiveram de se adaptar a ela com os conhecimentos, as competéncias e os
recursos de que dispunham. Os desafios da educacao online foram
enfrentados de forma diferente de acordo com cada pais, claro que de
acordo com o sistema de infraestrutura existente e até mesmo ao nivel de
cada institui¢cao. As instituicdes com uma estratégia de Tl avancada
simplesmente mudam para o modo de e-learning quase
instantaneamente; para os outros, demorou mais. No entanto, foram
identificados desafios semelhantes com o e-learning; o primeiro &,
naturalmente, a acessibilidade, a acessibilidade e a flexibilidade das TI,
seguidas da competéncia pedagdgica combinada com metodologias e
modos de ensino e aprendizagem online (Murgatroyd, 2020).

Além dos desafios nas competéncias de ensino digital, o ambiente de
aprendizagem on-line dificulta a oferta de educacao para o
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empreendedorismo (EE) (Liguori & Winkler, 2020; Kassean et al., 2015;
Kuratko, 2005). Diz-se que a educagao empresarial como disciplina exige
qgue os alunos adquiram habilidades praticas aprendendo fazendo e
ganhem experiéncias em ambientes do mundo real (Liguori & Winkler,
2020).

Atecnologia da informacao esta a avancgar rapidamente. Por conseguinte,
€ necessaria uma nova e inovadora melhoria da aprendizagem nao so
para as competéncias informaticas, mas também para os métodos de
ensino e modos de pratica. Recentemente, a OCDE (2021) apela a
melhorias no curriculo digital, que € personalizado, transversal e baseado
em competéncias; ainda nao se alinhou com as suas recomendacdes
anteriores sobre a melhoria das competéncias dos professores (OCDE,
2018; 2020).

A metodologia e-DESK € construida com o objetivo de melhorar as
competéncias informaticas dos professores e a competéncia educacional
empresarial nas suas praticas de ensino. Os capitulos metodolégicos sao
ponderados com base nos resultados do inquérito que foram analisados
de forma equitativa e cuidadosa.

Introducao a metodologia e-DESK

O principal objetivo desta metodologia e-DESK, como qualquer pesquisa
basica, € gerar conhecimento por meio de praticas de pesquisa baseadas
em evidéncias na aplicagao da educacao empreendedora ao ambiente de
ensino digital online, ou seja, no formato de ensino hibrido.

Em primeiro lugar, o projeto procura, prevé e compreende a mudanga nas
praticas de ensino durante os fendmenos forcados pela pandemia de
Covid-19 em todo o mundo, uma vez que quase todo o0 ensino passou para
o ambiente de aprendizagem online (Radha et al.,, 2020). Tem como
objetivo fornecer ferramentas, métodos e meios para melhorar as praticas
de ensino on-line que sao necessarias. Além disso, seus objetivos sao
melhorar a educacao empresarial em um ambiente online.

O processo de investigacao para o desenvolvimento da metodologia e-
DESK toma forma a partir dos resultados de um inquérito inicial realizado
em quatro paises europeus e baseia-se nos resultados que apresenta.
Assim, as suas principais escolhas baseiam-se nas necessidades do grupo-
alvo: professores de IES.

O inquérito inicial propriamente dito é realizado em cooperagao com
todos os parceiros do projeto e-DESK. O inquérito foi desenvolvido com
base no objetivo do programa e-DESK:
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O objetivo final do projeto e-DESK ¢é preparar os professores e educadores
europeus para a utilizacdao de ferramentas educativas e pedagdgicas
significativas num ambiente cada vez mais globalizado e em rapida
evolugao, através do desenvolvimento das competéncias-chave exigidas
pelas necessidades dos seus alunos.

Tal projeto s6 faz sentido quando considerado transnacionalmente, em
primeiro lugar porque a motivagao por tras da criagao deste projeto surgiu
de uma crise pandémica gque nao deixou ninguém de fora de seus
impactos e, em segundo lugar, porque a educacao € o pilar de qualquer
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sociedade, e devemos procurar desenvolver estratégias internacionais
que possam reduzir as desigualdades e injusticas no sistema educacional.

A formulacao da metodologia e-DESK reflete, nos debates em curso na
OCDE (2020), que os professores e os dirigentes escolares (OCDE, 2018) na
Unido Europeia nao se sentem bem preparados para utilizar as
tecnologias digitais no seu trabalho quotidiano. Os desafios podem ser
diretamente tecnoldgicos ou centrar-se na forma de envolver os alunos
num ambiente em linha. Por conseguinte, ao procurar os obstaculos
especificos através de inquéritos baseados em provas e refleti-los no
sentido das competéncias digitais (DigComp), bem como ao consultar
varios especialistas tanto no dominio da educac¢ao digital como no
dominio da educacao empresarial, € fornecida uma base de referéncia
para a formulagao do curso MOOC.
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A pesquisa basica foi realizada conforme necessario para a formulagao do
proprio levantamento para atingir o objetivo estabelecido no programa. O
objetivo € melhorar as competéncias dos professores na aplicagcao de
praticas de educagcao empresarial num ambiente em linha.

As proprias competéncias educativas em linha dos professores sao
cruciais para compreender como os alunos utilizam a tecnologia para fins
educativos e sao também exploradas para ajustar as suas necessidades
em conformidade (OCDE 2021). Além disso, o papel dos professores na
oferta de educacdao empresarial em suas salas de aulg,
independentemente do formato, € fundamental (Ruskovaara, 2014).

As competéncias, os métodos e a mentalidade da educacao para o
empreendedorismo sao essenciais para que a futura geragao de jovens
melhore a sua empregabilidade e contribua para a criagao de novas
oportunidades, melhores empregos e solugcdes para os grandes desafios
gue a nossa sociedade enfrenta dentro e fora da Unido Europeia (CE, 2018).
Portanto, € importante que os professores tenham uma compreensao das
competéncias empreendedoras (Bacigalupo et al., 2016).
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A metodologia tem como foco a educagao empresarial e as praticas de
ensino em um ambiente de aprendizagem online, especialmente em
uma modalidade de ensino hibrido. Além disso, examina os métodos de
avaliacao aplicaveis no ensino online.

O ensino hibrido envolve conhecimento, planejamento de cursos e a
criagcao de um ambiente que coloque os alunos no centro do processo de
ensino, sendo capaz de combinar os ambientes digital e presencial,
dependendo do contexto, para responder a novas demandas sociais
(Gornitzka & Maassen, 2000) e entregar habilidades empreendedoras aos
alunos. Centra-se nos desafios e na adog¢ao de novos métodos de avaliagcao
de modos hibridos.
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O objetivo final do curso é preparar os professores para a concegao e
producao de um curso digital autonomo (MOOC) com as competéncias e
ferramentas necessarias para que os educadores possam gerir com
sucesso a sua atividade de ensino num ambiente digital com
competéncias empresariais. Facilita uma ferramenta de design de
aprendizagem on-line que ¢é apresentada posteriormente na
metodologia. O grupo-alvo sao os professores do ensino superior.
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RESULTADOS RECENTES DA INVESTIGACAO

As tecnologias da informag¢ao e da comunicagao (TIC) tém sido cada vez
mais aplicadas nos ultimos tempos na educacgao. Sun et al,, (2008) ja ha
mais de dez anos previram que o e-learning sera um paradigma
emergente da educagao moderna (Sun et al,, 2008). O cenario planejado
foi colocado em movimento sob as condicdes prevalecentes que
eclodiram na primavera de 2020 devido a pandemia de Covid-19 e
lockdown global. A aprendizagem digital tornou-se, por vezes, a Unica
solucao e meio para ministrar educacao (Radha et al., 2020).

Para melhorar a proficiéncia dos professores nas praticas de ensino online,
O primeiro passo essencial € rever estudos recentes que avaliam as
experiéncias dos alunos na aprendizagem online. A literatura revela que
os fatores relacionados com a COVID-19 afetam naturalmente a intencgao
dos alunos de se envolverem na aprendizagem online, seja por causa dos
desafios ou por causa da sua consciéncia direta (Nikou & Maslov, 2021).
Segundo eles, a percegao dos alunos sobre os efeitos da aprendizagem
on-line pode ser mediada pela percecao da utilidade das praticas e da
facilidade de uso de sistemas ou plataformas de e-learning.

Os desafios colocados na pesquisa acima mencionada sao como motivar
e envolver os alunos a participar de aulas de aprendizagem on-line e como
criar grupos de aprendizagem ou aplicar o tipo certo de dinamica de
grupo (Nikou & Maslov, 2021). Segundo Hattie e Yates (2014), nao é possivel
concentrar-se por mais de 15 a 20 minutos. Portanto, ainda mais em um
ambiente on-line do que em uma sala de aula, o educador precisa
encontrar maneiras de facilitar a aprendizagem usando muitos métodos
diferentes e manter os alunos motivados e ativamente envolvidos. Isto
pode ser conseguido variando o trabalho individual, a discussao e a
resolucao de problemas em pares ou pequenos grupos, entre palestras, e
integrando videos, jogos, inquéritos, etc. no ensino (Biggs, J., & Tang, C,,
2011).

Os resultados da pesquisa de Nikou e Maslow (2021) mostraram que a
prontidao das instituicoes de ensino nao afeta diretamente a intencao dos
alunos de se envolverem no e-learning durante a COVID-19. Os resultados
mostram que, por exemplo, a duragao do uso de sistemas de e-learning
influencia o uso de sistemas de e-learning pelos alunos (Nikou & Maslov,
2021).

Os professores utilizam cada vez mais as tecnologias da informagao nas
suas praticas pedagdgicas; e substituir algumas das tradicionais sessdes
presenciais em parte por modalidades totalmente online (Nikou & Maslov,
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2021). O e-learning tem lugar num ambiente em linha, bem como num
ambiente presencial ou offline.

Resultados do inquérito por questionario como base
da metodologia
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Apoiados em evidéncias, os resultados da pesquisa destacam que os
desafios do ensino hibrido sao os desafios mais experimentados no ensino
online. Além disso, levanta a necessidade de melhorar as competéncias
dos métodos de avaliagao. O e-Desk disponibiliza caixas de ferramentas
em linha; Apresenta varios métodos e modos de aprendizagem online.
Apresenta os métodos de pratica de EA mais comuns e comprovados para
serem entregues em um ambiente de aprendizagem on-line. Em suma,
apresenta uma ferramenta de design de aprendizagem para o professor
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auxiliar no planeamento e conce¢ao do seu proprio curso. No final, sao
apresentadas as praticas apresentadas nos capitulos seguintes.

O projeto e-DESK recolheu dados de professores europeus em 2020 sobre
as suas experiéncias de mudanga de praticas de ensino no inicio da
pandemia. Os dados sao ricos e multiplos, e estao em linha com outros
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dados de pesquisa coletados. O que ficou claro foi a necessidade de
aprofundar as proéprias competéncias dos professores para integrar a
educacao empreendedora no ensino e na aprendizagem, bem como a
necessidade de melhorar as proprias competéncias digitais dos
professores, tanto numa modalidade de ensino hibrido como numa
modalidade de ensino misto. E aqui que a metodologia e-DESK,
juntamente com a concegao dos MOOC, pode fazer a diferenga para o
futuro. Melhorar as suas proprias competéncias empresariais permitira
aos professores transmitir aos seus alunos a importancia de uma
mentalidade empreendedora, dotando-os assim de competéncias
significativamente melhores nas suas futuras carreiras, enguanto
membros ativos da sociedade, mais qualificados para criar valor para os
outros. Ao aumentarem as suas proprias competéncias de ensino digital
e serem capazes de aplicar fluentemente os métodos de entrega corretos,
independentemente do ambiente de aprendizagem, os professores
podem concentrar-se no contelddo do seu ensino e fazer o seu melhor.

O relatério de analise do inquérito por questionario faz parte dos
resultados finais do projeto, como este documento metodoldgico. Além
disso, o artigo de pesquisa foi publicado com base nos resultados (Svetec
et al, 2022).
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MODALIDADES DE ENSINO E APRENDIZAGEM
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O projeto e-Desk define o conceito de modo de aprendizagem on-line da
seguinte forma:
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Totalmente digi = Em aprendizagem totalmente digital, o aluno conclui
o curso totalmente online. A DIGI nao exige a presenca do aluno no
campus.

Blended learning = O blended learning pode incluir muitos métodos de
ensino diferentes e suas aplicagcdes. O ambiente de aprendizagem
consiste em um ambiente on-line e ensino de contato.
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Ensino hibrido = No ensino hibrido, os participantes estdo
simultaneamente presentes na mesma sala de aula remotamente através
de uma conexao de rede.

Abaixo, explicaremos com mais detalhes trés modalidades de ensino
muito comuns atualmente, ou seja, ensino hibrido, sala de aula invertida
e, com mais detalhes, o ensino hibrido, que € o nucleo do e-DESK.
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Embora os modos de ensino misto e hibrido sejam diferentes entre si hoje,
deve-se notar que eles sO recentemente tém sido usados indistintamente

No mesmo contexto. Por isso, € nhecessario ter cuidado na discussao dos
diferentes modos de ensino, tanto no discurso dos pares como na
interagao com os alunos, especialmente.

Hibrido

O termo hibrido, por definicao, significa algo que é formado pela
combinagao de duas ou mais coisas; de natureza mista, composta por
diferentes elementos. O ensino hibrido significa que ha menos ou
diferentes reunides de rotina em sala de aula com todos os alunos
presentes ao mesmo tempo. Na sessao de aprendizagem hibrida, os
contatos sao mantidos em varios canais. A sala de aula hibrida pode ser
chamada de sala de aula multilocal, na qual alguns dos alunos estao
presentes simultaneamente em uma sala de aula e outros em locais
distantes, portanto, em sentido amplo, € um ambiente singular.

No sentido do trabalho hibrido, o conceito de ensino hibrido pode ter
existido desde o inicio da década de 1990, quando o ensino a distancia e o
conceito de trabalho flexivel foram introduzidos (Pekkola, 2002).
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O ensino hibrido tornou-se uma rotina diaria na sequéncia da COVID-19
na primavera de 2020. A ideia de ensino remoto ou a distancia que foi
desenvolvida nas ultimas duas décadas foi atualizada em um instante em
todo o mundo. Em tempos de crise, € necessario um certo grau de
improvisacao com métodos educacionais que incorporem o pensamento
empreendedor (Krishnamurthy, 2020). O ensino e a aprendizagem
hibridos fazem parte do fendmeno que esta a mudar a natureza da sala
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de aula.

A revolugao tecnoldgica permite a mudanca com multiplas ferramentas e
espacos de trabalho de Tl diferentes, como ferramentas de comunicagao
e plataformas ou portais de aprendizagem. A tecnologia esta agora
interescrita (Ratten & Jones, 2020) no ensino e aprendizagem diarios. No
entanto, o ensino e a aprendizagem hibridos sdao mais do que apenas
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transferir modelos de ensino anteriores e aulas online. Embora pareca
conveniente economizar tempo, € até mesmo economizar espagos €
instalacdes nas salas de aula, € mais do que apenas trabalhar com
plataformas de aprendizagem e operar computadores on-line.

O ensino hibrido permite muitas novas oportunidades, no entanto, para
sincronizar varios locais, algumas questdes como 'regras da casa"
parecem ser essenciais. Isso significa que as instrugcdes para os alunos
devem ser claras no inicio do curso ou, as vezes, até repetidas no inicio de
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cada sessdo de aula. E essencial que todos os alunos saibam que
tecnologia esta a ser aplicada, como aceder a mesma e onde, para
melhorar a utilidade e eficacia da aprendizagem online (Nikou & Maslow,
2021). Instrucdes claras facilitarao a utilizacdo de sistemas de e-learning. E
igualmente importante melhorar a percecao dos alunos sobre os efeitos
da aprendizagem em linha, atribuindo tarefas, horarios e critérios de
avaliacao claros, como seria feito na sala de aula tradicional. Além disso,
recomenda-se um agendamento claro de lapsos de tempo de tela e
pausas, pois foi observado esse engajamento. (Nikou & Maslow, 2021)

O ensino hibrido requer uma compreensao das mudangas na dinamica
da sala de aula. Na sala de aula hibrida, a autoridade ou o controle do
professor original é cada vez mais deslocado para a responsabilidade do
aluno. O papel tradicional do professor deixa de ser cada vez mais o
tradicional palestrante central para ser um facilitador e facilitador. Deixa a
abertura e a responsabilidade aos alunos e sublinha a importancia da
autoeficacia do aluno (Bagicalupo et al., 2016).

Toda a dindmica organizacional na sala de aula muda, adicionando muitas
novas restricdes que nNao eram uma preocupacao antes. Embora a
tecnologia esteja a desenvolver-se rapidamente e a facilitar o ensino a
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distancia, ainda perturba, por vezes, o fluxo do ensino. As obstrucdes
relacionadas com a tecnologia tendem a ocorrer e podem dificultar toda
a situacao de aprendizagem. Ocorreram perturbacdes tecnologicas da
Internet ou colapsos do sistema, tanto no ensino como na aprendizagem.
A afirmacao "vocé tem uma conexao ruim" ja € familiar para todos. No

entanto, como o tempo ¢é Ilimitado, os impedimentos limitarao
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simplesmente as operagdes, algo a ter em mente ao planejar as aulas.

Todas as abordagens de ensino, seja a palestra tradicional ou estudo de
caso, discussao em grupo, apresentacao individual, relatorio escrito
individual, projeto em grupo, palestras formais, palestrantes convidados,
aprendizagem acao, seminario sobre aprendizagem baseada na web,
todos passam por uma janela on-line (Lonappan, 20T1). Portanto, é
necessario ter uma opg¢ao tecnoldgica alternativa para prosseguir, por
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exemplo, a gravagao de video. Em suma, o "plano B" torna-se essencial.

Outros problemas que o mundo hibrido traz com os contatos sao
mantidos através de multiplos canais, monitorando a participacao e o
desempenho em sala de aula. Nao s6 €& mais dificil acompanhar
conferéncias online do que estar no local; Da mesma forma, € mais dificil
acompanhar se os participantes estiverem remotos, quanto mais como
eles se envolvem como uma equipe no processo de aprendizagem.

WSIRIOd3IaNITIda
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O termo ‘'aprendizagem hibrida" refere-se a um método de
aprendizagem que combina simultaneamente a instrugao de contato
tradicional e a distribuicao de aprendizagem on-line. Caracteriza-se pela
participagao assincrona de diferentes tecnologias digitais. Tecnologias e
ferramentas digitais altamente avangadas possibilitam o ensino hibrido:
parte dos alunos esta presente e parte dos alunos esta online e
aprendendo remotamente. A moderna tecnologia de Tl permite a
interagao interpessoal simultanea. Ainda mais significativo € o fato de que
essa interagao esta acontecendo em tempo real e instantaneamente. No
entanto, o ensino hibrido exige habilidades e competéncias diferentes de
um professor do que se 0 ensino ocorresse em um ambiente totalmente
e-learning, em um modo de aprendizagem totalmente digital ou em um
ambiente de aprendizagem de contato totalmente tradicional.

O principal objetivo do e-DESK é apresentar como projetar e planejar
programas educacionais hibridos de acordo com as melhores praticas
disponiveis. Também recolhe amostras de boas praticas e alinha os
principais fatores de sucesso comuns. (2008) sugerem que no
planejamento de aulas hibridas € essencial ter em mente que a satisfacao
percebida com o e-learning depende das seis dimensdes: aluno, instrutor,
curso, tecnologia, design e ambiente, especialmente em tempos de crise,

) = DESK “

Digital &
for &1

SVION3IY343d




VIS0OT10doLlin

mas também em geral. Algum grau de improvisagao com métodos
educacionais que incorporem o pensamento empreendedor é essencial
(Krishnamurthy, 2020). Além disso, as aulas hibridas devem levar em conta
os fatores criticos apontados por Nikou e Maslov (2021) que sao cruciais
para afetar a satisfacao percebida do aluno. Sao os elementos-chave que

reduzem a ansiedade dos alunos em frente ao computador e sao
indispensaveis para a atitude do instrutor em relagdao ao e-learning. Os
exemplos incluem a flexibilidade dos cursos de e-learning, a qualidade dos
cursos de e-learning, a utilidade percebida, a facilidade de uso percebida
e a diversidade nas avaliagdes (Nikou & Maslov, 2021).
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A pesquisa e a literatura sobre o ensino hibrido estdo emergindo
rapidamente e, além de publicagdes académicas, existem alguns blogs
gue os professores podem explorar rapida e facilmente para aprender
mais sobre as melhores praticas.
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Aqui esta outra maneira de inspecionar as caracteristicas e beneficios do
ensino e aprendizagem hibridos, seguida de uma visao geral das
diferencas entre os diferentes modos de ensino. Estes sao, claro, exemplos,
mas podem dar pistas sobre como abordar o tema de diferentes pontos
de vista ao planejar uma sessao hibrida.
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(World Bank Blogs, 2021) existem trés caracteristicas distintivas para
categorizar o ensino hibrido:

1. Tempo (quando): que pode ser sincrono (a0 mMesmo tempo,
também conhecido como "tempo real") ou assincrono (sequencial,
em momentos diferentes) ou pode ter um pouco de ambos.

2. Espaco (onde): que pode ser presencial (também conhecido como
presencial, compartilhando o mesmo local fisico) ou remoto (duas
ou Mmais pessoas em locais fisicos diferentes).

1. Interagao (como): que pode ser dividida em termos da diregcao da
comunicagao (unidirecional; bidirecional ou multidirecional) ou
tipo de envolvimento, desde a nao participagao (um individuo esta
a aprender sozinho sem interacao com os outros), participagao
limitada (onde a interagao com os outros € limitada, estruturada ou
controlada) e elevada participacgao (a troca ativa e dinamica com os
outros é regular e essencial).

Comparagao dos modos de aprendizagem
(hibrido/online/blended/flipped learning):
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ENSINO HiBRIDO

No ensino hibrido, os
professores ministram aulas
presenciais e online aos
alunos simultaneamente.

Significado

APRENDIZAGE
M ONLINE

Como o nome sugere, a
aprendizagem online
tem como objetivo
ensinar os alunos
completamente online. A
totalidade académica
(instrugdo tedrica) do
aluno é realizada através
da modalidade online
sem participagao
presencial.

APRENDIZAGE
M MISTA

O ensino misto é a
combinagéo da
aprendizagem offline
com uma experiéncia
de aprendizagem
online.

APRENDIZAGE
M INVERTIDA

E um tipo de
abordagem de
aprendizagem mista
que "inverte" o método
tradicional de um
professor ensinar um
ou mais alunos que
estdo envolvidos de
forma independente
em atividades que
aumentam o seu
potencial.

Realiza-se tanto online
como presencialmente;

Modo &
Plataforma

Cabe aos alunos saber
como guerem assistir as
aulas.

Os professores
conduzem aulas ao vivo
por meio de aplicativos

on-line como Google
Meet e reunibes Zoom.
Os alunos também
recebem material de
estudo on-line.

Normalmente, é
necessaria a presenga
fisica de alunos e
educadores. Além da
predominancia dos
métodos tradicionais
de ensino, os alunos
também se envolvem
em atividades
educacionais on-line,
aprendizagem
informatizada e outros
meios digitais de
aprendizagem.

Isso pode exigir a
presencga on-line e off-
line dos alunos. E uma

estratégia de
aprendizagem
experiencial que
requer a participagdo
ativa dos alunos nas
suas aulas.

Os alunos recebem
materiais de estudo on-
line e podem assistir as

Observacao

aulas de qualquer lugar
gue desejarem.

Desde 0 ano passado
[2020], quase todas as
institui¢cdes de ensino
adotaram essa
modalidade de
ensino.

Diferencia-se do
ensino hibrido na
medida em que
exige a presenca de
todos os alunos
para aulas offline,
gue sao assistidas
com técnicas de
aprendizagem
digital.

Isso ndo significa
que os alunos nao
sejam ensinados
em sala de aula. O
seu objetivo é
torna-los capazes
de experimentar,
analisar e
compreender as
tarefas atribuidas
sob a orientagéo
dos professores.

£,.DESK
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Aprendizagem mista

A aprendizagem mista € entendida como uma combinagao de dois
sistemas de aprendizagem diferentes, nomeadamente a aprendizagem
presencial tradicional e os sistemas de aprendizagem digital em linha. O
ensino hibrido expandiu-se a medida que a tecnologia da informacao
melhorou a disponibilidade de novas tecnologias de comunicagao
(Bernard, Borokhovski, Schmid, Tamim, & Abrami, 2014; Moskal, Dziuban,
& Hartman, 2013). Além disso, a aprendizagem mista inclui ambientes
virtuais (Powell, 2015) que sao facilitados através do uso de tecnologia
baseada na Internet e ferramentas auxiliadas por computador, por
exemplo, a ferramenta de design de aprendizagem, plataformas de
gestao de aprendizagem (Moodle) e foruns de comunicagao (Zoom,
Teams), e outros meios de comunicagao, como e-mail e aplicativos de
comunicagao (Heinze e Procter, 2004). Aqui nos referimos ao sistema
tradicional de aprendizagem como aprendizagem presencial. As
principais caracteristicas dos métodos de ensino tradicionais sao
geralmente centradas no professor (o professor € o Unico especialista, a
autoridade), enquanto os alunos tém papéis observacionais e passivos. No
entanto, na EA, o aluno esta no centro da aprendizagem e da agao, e o
papel do professor torna-se um moderador, um treinador ou mesmo um
mentor (Ruskovaara, 2014).

O conceito principal de blended learning refere-se principalmente a
aprendizagem fisica e digital (Anthony et al. (2020) ou alternando-as no
sentido de que o proprio e-learning ocorre tanto em um ambiente online
guanto em um ambiente de contato ou presencial ou offline ou em modo
full-digi. No entanto, Hrastinski (2008) ressalta que € importante lembrar
que a participagao no e-learning nao acontece apenas online, mas
também ocorre offline (Hrastinski (2008). Afirma que a aprendizagem
requer tempo e energia, para processar a informacao e o conhecimento
aprendido, para comunica-lo, para pensar e, finalmente, para avaliar e
refletir sobre o que foi ou nao obtido. Este processo normalmente ocorre
fisicamente Hrastinski (2008). A aprendizagem num ambiente eletrénico
€ demorada e difere do processo de aprendizagem em ambientes de
aprendizagem tradicionais, uma vez que a distragao num ambiente online
e num ambiente de sala de aula fisica sao diferentes.

17
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EDUCACAO PARA O

Os resultados do nosso inquérito indicam que os proprios professores se
sentem pedagogicamente competentes e experientes. Os professores-
alvo classificam as suas proprias competéncias e conhecimentos
informaticos a um nivel razoavelmente elevado. No entanto, ao mesmo
tempo, durante a pandemia, o aumento do suporte de Tl € apreciado.

Com base nos resultados do inquérito para esta metodologia, os
inquiridos ndao estavam muito familiarizados com a aprendizagem de EE,
no entanto, a aprendizagem online era algo em que todos se tinham
envolvido antes da Covid-19; e totalmente engajados durante e apds a
pandemia. Alguns ficaram mais do que satisfeitos com um ambiente de
aprendizagem online, produzindo videos e materiais; no entanto, alguns
nao o foram. Um dilema comum parecia ser como envolver, motivar e
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manter os alunos envolvidos nas aulas.

O objetivo da educacao empresarial € ser centrada no estudante. Ou seja,
o proprio aprendiz € o agente da sua propria aprendizagem. Para ativar a
educacao empreendedora dos alunos, sao utilizados diversos ambientes
de aprendizagem, ferramentas e bons objetivos/boas praticas da
instituicao de ensino. O ensino enfatiza as competéncias sociais e
profissionais, a mentalidade empreendedora e a iniciativa, as
competéncias de trabalho em equipa, a responsabilidade, a inovagao e a
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criatividade, bem como a autoconsciéncia e a autoeficacia.

Foram criadas varias ferramentas, percursos e modelos operacionais para
apoiar a educacao para o empreendedorismo. A formacao de professores
foi desenvolvida para ajuda-los a compreender a finalidade e os objetivos
da propria educagao, bem como como a educagao para o
empreendedorismo apoia a implementacao curricular (Oksanen, 2020).

A educacao para o empreendedorismo pode ser considerada como um
meétodo para a pratica de ensino e um conteddo de ensino e
aprendizagem (Ruskovaara, 2014, Seikkula-Leino 2006: 2007). Gibb (199¢;
2000; 20023, 2005) cristalizou que a educacao para o empreendedorismo
€ a aprendizagem através de, para e sobre o empreendedorismo, que
ocorre em um ambiente de aprendizagem empreendedora e procura
lidar, criar e desfrutar da incerteza e da complexidade (Ruskovaara, 2014;
Gibb, 1996; 2000; 20023, 2005).

A educacao para o empreendedorismo prepara e capacita os alunos no
planeamento de carreira, proporciona uma forma empreendedora de
examinar e executar gquestdoes e pode ser utilizada para caracterizar o
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ensino e a aprendizagem (Ruskovaara, 2014; ver também Cooper et al,,
2004; Fiet, 200043, b; Pittaway e Cope, 2007; Rae e Carswell, 2001; Steyaert
e Katz, 2004).
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Na sequéncia da nossa investigacao, pretendemos utilizar a educagao
para o empreendedorismo como uma opg¢ao para envolver, envolver e

motivar a aprendizagem.
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Métodos de Ensino Empresarial

Estudos anteriores sobre o papel dos professores como educadores do
empreendedorismo (por exemplo, Fiet, 2001a; Bennett, 2006, Birdthistle
et al,, 2007; Lobler, 2006; Hytti e O'Gorman, 2004; Jones, 2010) afirmam que
o papel dos professores € fundamental na entrega da EA (Ruskovaara,
2014). Também ¢é aplicado em um ambiente de aprendizagem on-line.
Portanto, a competéncia dos professores em EA € valiosa para determinar
0s meétodos adequados de ensino e aprendizagem em EA em um
ambiente de aprendizagem on-line e o0s respetivos objetivos de
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aprendizagem devem ser levados em consideragao.

O dialogo sobre o ensino do empreendedorismo € apresentado de
multiplas formas e nao ha forma possivel de aplica-lo. Ruskovaara (2014)
afirma em sua tese, Gibb (2005) "learning through, learning for, and
learning about entrepreneurship" sendo a forma mais comumente usada.
Da mesma forma, Pittaway e Edwards (2012) recomendam aplicar todo o
enraizamento na pratica "atraveés, para e sobre". Isso significa, segundo
Hytti e O'Gorman (2004), aprender a entender o empreendedorismo,
aprender a ser empreendedor e/ou tornar-se empreendedor.

WSIRIOd3IaNITIda
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Ruskovaara prossegue dizendo que o "sobre empreendedorismo" é
aumentar a consciéncia dos alunos, o conhecimento sobre o tema ou
conteudo em questao. Ele continua dizendo que "empreendedorismo" é
se envolver em aprendizagem baseada em tarefas, baseada em projetos,
de uma forma experiencial que desenvolve habilidades e competéncias.
Além  disso, Ruskovaara (2014) explica que ‘'através do
empreendedorismo" é aprender fazendo em um contexto da vida real ou
em um ambiente de estagio, por exemplo, em empresas de estagio.
Ruskovaara (2014) destaca a palavra "integrado ou em", o que significa que
a EA esta integrada em todo o curriculo e em todas as linhas disciplinares.
Vocé pode pensar em todas as disciplinas (Ruskovaara, 2014).

Existem muitos métodos de EE disponiveis. Ruskovaara (2014) conclui que
parece gue quanto mais 'pratico' for o método de ensino, maiores sao as
suas chances de sucesso." Os alunos da EE "colocam a mao na massa e
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divertem-se. Aprendem experimentando, fazendo, descobrindo
resultados inesperados", € a famosa afirmac¢ao de Draycott e Rae (2011).
Além disso, a aprendizagem baseada em problemas, a aprendizagem por
acao e as abordagens de aprendizagem orientadas para o trabalho sao
adequadas e uteis na educacao empresarial. Tais métodos envolvem os
alunos que trabalham em grupos interdisciplinares para aprender nao
apenas com sua proépria disciplina, mas também com as disciplinas de
outros, e oferecem-lhes habilidades Uteis de trabalho em equipe
necessarias em trabalhos futuros (Baeger, 2011; Ruskovaara, 2014).

Para investigar a aprendizagem da EE no contexto online, a metodologia
e-DESK analisa os métodos mais populares baseados em evidéncias de EE
(Ruskovaara, 2014) e os resultados selecionados cooperativamente de
acordo com o EntreComp Framework (Bacigalupo et al, 2016). A
metodologia também sugere que a competéncia digital do professor de
EE on-line deve ser focada no DigComp Framework (Anexo 2).

A metodologia do programa propde basear a sua competéncia
empreendedora no quadro EntreComp (Bacigalupo et al., 2016) e nos seus
seis principios pedagogicos: pensamento criativo no e-learning, utilizagao
de exemplos do mundo real como inspiragao, promogao da colaboracgao
com um propdsito digital, inclusao do pensamento criador de valor nas
licoes e reflexao sobre o que foi aprendido, bem como aprender com a
experiéncia com os pares, grupo. Em conclusao, o objetivo é dar
visibilidade a aprendizagem empresarial. (Grigg, 2020). Em 2016, a
Comissao Europeia langou o EntreComp: Quadro de Competéncias de
Empreendedorismo. Flor EntreComp apresentada no Anexo 3. Mais tarde,
foi criada a estrutura do EntreCompEdu para professores ensinarem
competéncias empreendedoras com base no EntreComp. Texto
descritivo do EntreCompEdu no Anexo 4. E os principios pedagodgicos do
quadro EntreCompEdu 6 de Grigg no Anexo 5.

A educacao para o empreendedorismo pode ser considerada como um
meétodo para a pratica de ensino e um conteddo de ensino e
aprendizagem (Ruskovaara, 2014; Seikkula-Leino 2006: 2007). Na tabela
abaixo incluimos uma tabela de métodos de EE sugerida por Ruskovaara
(2014).
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Digital & Entre;
for Europe:

Estagio Fontes (por exemplo)

Peca aos alunos que preparem atividades
relacionadas ao empreendedorismo, exercicios de
calculo, apresentacdes, escritos e entrevistas

Fayolle e Gailly (2008); Pastor (2004);
Salomao (2007); Gibb (2002b); Lifan et al.
(201)

Histérias sobre empreendedores como material
didatico

Fletcher (2007); Gartner (2008); Pastor

(2004); Pescoco e Greene (2011); Pittaway &
Hannon (2008); Korsgaard e Neergaard (2010);
(2011)

Os alunos jogam jogos relacionados com
empreendedorismo

Jones (2007b); Lobler (2006); Pescoco & Greene
(2011); Gibb (2002b); Lifan et alii (2011); Hytti
& O'Gorman (2004)

Organizar ou participar numa competicdo

relacionada com empreendedorismo

(2011); Gibb (2002b); Holmgren
& De (2005); Luthje & Franke (2003); Hytti
& O'Gorman (2004)

Introduzir as empresas locais na educagao

Henderson e Robertson (2000); Pittaway &
Cope (2007b); Pittaway e Hannon (2008);
Pastor (2004)

Empresarios convidados ou representantes do
mundo empresarial a participar na formacgao

(2004); Pittaway e Cope (2007b);
Salomao (2007); Pittaway e Hannon (2008);
Kuratko (2005) -

Marcar uma visita a uma empresa comercial

(2010); Salomao (2007); Bell et al.
(2004); Hytti & O'Gorman (2004)

Convide um empreendedor para apresentar o seu
trabalho
na escola

Pittaway e Hannon (2008); Pastor (2004);
Salomao (2007); (2008)

Orientar os alunos

especialistas

para que conhegcam

Fayolle e Gailly (2008); Gibb (2011); Salomao
(2007); Pastor (2004); (2008)

Discutir o empreendedorismo relacionado com o
empreendedorismo
Disciplina com alunos

Gibb (2002b); Pescoco e Greene (2011); Salomao
(2007); Pastor (2004); (2008)

Discutir o empreendedorismo relacionado com
Lazer

Gibb (2002b); Salomao (2007)

Discuta as noticias financeiras atuais com os alunos

Gibb (2002b); Pastor (2004); Saloméao
(2007)

Discutir os efeitos econdmicos de diferentes
Acdes com alunos

Gibb (2002b); Pastor (2004); Saloméao
(2007); (2008)

Orientar os alunos a gerir os seus préprios
Finangas

Pastor (2004)

Organize um projeto de trabalho voluntario com
Estudantes

(2011); Pescogo & Greene (2011)

Permitir que os alunos organizem uma venda,
manter um estande de vendas, etc.

(2011); Jones e Matlay (2011)

Facilitar um projeto criado por um aluno
(Apresentacgado, evento, jornal, video, livro, etc.)

Gibb (2002b); Lobler (2006); Pittaway & Cope
(2007b)

Facilitar um negdcio ou projeto de trabalho
orientado por estudantes

(2004); Gibb (2002b); Pittaway &

Cope (2007b); Pittaway e Hannon (2008);
Pastor (2004); (2010); Jones &

Matlay (2011); (2008)

Peca aos alunos que concluam uma ideia de
negdcio

(20M); Gibb (2002b); Pescogo &
Greene (2011); Fayolle e Gailly (2008); Hytti &
O'Gorman (2004); Mel (2004)

Permitir que os alunos criem material de
marketing ou outro material para uma empresa

(2004); Pittaway e Cope (2007b);
Salomao (2007); Pittaway e Hannon (2008)

Permitir que os alunos criem uma empresa ou
negdcio préprio

Pescoco e Greene (2011); Pihkala (2008);
Blenker

et al,, 2011; Leskinen (1999); Birdthistle et al.
(2007); (2008); Drakopoulou Dodd

& Hynes (2012)

Organizar um dia tematico ou mddulo de estudo
Relacionadas com o empreendedorismo

Gartner (2008); Pihkala (2008); Pastor
(2004); Leskinen (1999); (2011)

A Tabela de Métodos de EE Sugeridos

uriz| Skills
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Desafios na aplicacao da educacgao para o
empreendedorismo

A aprendizagem digital e on-line incita desafios na educacao para o
empreendedorismo (EE), pois € uma disciplina que exige que os alunos
adquiram conhecimento por meio do '"learning by doing", ou seja,
cologuem as maos em agoes praticas (Draycott & Ray, 2011) e experiéncias
em um ambiente auténtico, como dito acima (Liguori & Winkler, 2020;
Kassean et al., 2015; Kuratko, 2005).

Gibb (1996; 2000; 2002a, 2005) cristalizou que a educagao para o
empreendedorismo é a aprendizagem através de, para e sobre o
empreendedorismo, que ocorre em um ambiente de aprendizagem
empreendedora, € que procura lidar, criar e desfrutar da incerteza e da
complexidade.

(2018) estudaram métodos de educacao para o empreendedorismo que
sao aplicaveis num ambiente de aprendizagem online e enumeram-nos
abaixo (ver metodologia BLUES).

1. Plano de Negodcios (Aprendizagem Baseada em Projetos;
Aprendizagem Baseada em Problemas; Histdrias Digitais;
Ambientes de Aprendizagem Online; Métodos de Ensino
Integrados em Tecnologia; Narrativa Digital; Jogos Educativos;
Aprendizagem Ativa)

2. Escolha e estruturacdao da ideia de negodcio (comunidades
colaborativas; aprendizagem cooperativa; participagao em redes)

3. Projeto Piloto de |deia Empreendedora (Realidade Aumentads;
Video Web; Gamificagao; Simulagao)

4, Analise de Mercado e Produto (Video Web; Animacgao Stop-Motion
Narrada; Linguagem de Modelagem Genérica; Video Digital;
Realidade Aumentada; Gamificagao; Simulacao; Webinars)

5. Alcancar a sustentabilidade das ideias empreendedoras
(comunidades colaborativas; aprendizagem cooperativa;
aprendizagem colaborativa; participagao em redes)

6. Avaliacao das competéncias e caracteristicas empresariais (sala de

aula invertida utilizando meios digitais; aprendizagem cooperativa;
aprendizagem colaborativa; transicao do espaco fixo para o espaco
online; desenvolvimento experiencial online; pratica educativa
aberta; ambientes de aprendizagem online; pratica educativa
tecnoldgica; narrativa digital; jogos educativos; aprendizagem
ativa).
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Independentemente dos obstaculos, o ambiente de aprendizagem on-
line cria outras novas oportunidades para a educagao para o
empreendedorismo (Ratten & Jones, 2020), como Vvisitas virtuais a
empresas (Oksanen, 2021) que tém a oportunidade de criar experiéncias
globais para os alunos.

Alguns outros estudos que se concentram em métodos, praticas,
aprendizagem empreendedora e ambientes de aprendizagem
relacionados (Ruskovaara & Pihkala, 2013; 2016) também sao levados em
conta na construgao da metodologia e-DESK.

Formacao Empresarial Tradicional no Ensino
Universitario

No contexto, € importante notar que a forma mais tradicional de ensinar
empreendedorismo em |IES e universidades € através de palestras formais,
estudos de caso e planos de negdcios (Salomao 2007). Tais abordagens
usam meétodos de ensino tradicionais ou sao amplamente baseadas em
palestras que podem ser consideradas tradicionais. (Mwasalwiba, 2010)
(2011) classificam as abordagens de ensino da seguinte forma: estudo de
caso, discussao em grupo, apresentacao individual, relatorio escrito
individual, projeto em grupo, palestras formais, oradores convidados,
aprendizagem agao, seminario, aprendizagem baseada na web, gravacao
de video.

A forma tradicional de encarar a educagao empresarial inclina-se para o
desenvolvimento de novos negdcios. Algumas caracteristicas-chave sao
apresentadas por Jamieson (1984). De acordo com Jamieson, a EE é
voltada para a criagao de novos negocios e hovos empreendimentos.
Destaca o seguinte:

1. Educacao para o empreendedorismo (ilustragcao pelos alunos dos
procedimentos empresariais e das caracteristicas do
empreendedorismo)

2. educacao para o empreendedorismo (a exposicao do aluno a
criagcao de empresas que pode reivindicar) e
3. Educacao in company (exposigao pratica dos participantes aos seus

proprios empreendimentos).

Além disso, uma observacao semelhante de Garbuio et al (2018) tende a
resumir as abordagens de EA no planejamento de negdcios e enquadra-
las em abordagens de ensino e aprendizagem. A tabela a seguir mostra a
versao adaptada das abordagens de EE mencionadas acima.
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Abordagem e principais

referéncias

Desenvolvimento do Plano de Negdcios:
(Barringer, 2009; Honig, 2004; Kaplan e Warren,
2009; Kuratko, 2003)

A analise sistematica e o plano de negdcios sao
usados para reunir informagdes que ajudam os
empreendedores a tomar decisdes em ambientes
altamente complexos e incertos.

Abordagem ao Ensino e a
Aprendizagem

Ensinar e supervisionar a produgao de planos de
negdcios internamente ou através de um jari

Geralmente é feito em grupos onde as pessoas
dividem as tarefas e produzem um relatério

Planos de contingéncia: (Abetti & Phan, 2004,
Gruber, 2007; Honig, 2004)

Planeamento empresarial adaptativo que tem em
conta os fatores ambientais. Em ambientes
apenas
especificas sdo planejadas para acelerar o processo
de start-up, enquanto em ambientes lentos, o
planejamento aprofundado é preferido.

altamente dindmicos, atividades

Eles sdo ensinados como moddulos nao

relacionados

Como a abordagem wusada para treinar
estagidrios médicos que seguem um especialista

e fazem diagndsticos

Empreendedorismo eficazz (Orvalho, Read,
Sarasvathy, & Wiltbank, 2009; Sarasvathy, 2001)

Os empreendedores ndo comegam com objetivos
concretos, mas desenvolvem-nos constantemente
ao longo do caminho através de pontos fortes
pessoais e recursos disponiveis.

Casos de uso e discussdes guiadas para ajudar os
alunos a adotar e praticar uma mentalidade
empreendedora

Foco nas diferengas de enquadramento entre
empreendedores experientes que redefinem o
enquadramento para procurar novas solugdes
(eficazes) e novatos que abragcam o
enguadramento e procuram oportunidades
dentro dele

O raciocinio analégico permite que os alunos vao
além dos dados.

Perspetiva do processo: (Aulet, 2013; Barao, 2006;
Hjorth & Johannisson, 2007)

O processo empreendedor comeg¢a com ©
reconhecimento da oportunidade; pode ser
aprendido; e os empreendedores podem ser
treinados para
oportunidades.

reconhecer melhor as

Concentre-se em um processo que se desenrola
ao longo do tempo, e cada etapa requer
conhecimentos e habilidades diferentes

Identificagdo de oportunidades ensinada através
de ferramentas de estratégia classicas (por
exemplo, segmentacdo de mercado, perfil de
usuario final) e estrutura cognitiva

Concentre-se em educar os empreendedores
sobre quando direcionar sua atencdo e o
processo de encontrar padrdes.

Aprendizagem Centrada na Oportunidade: (Rae,
2003)

Explorar e desenvolver uma oportunidade através
de pesquisa individual e em grupo, compreensao,
selecdo e agir sobre uma oportunidade.

Peca aos alunos que explorem a oportunidade
(através de brainstorming, uso de notas adesivas
e criatividade direcionada);
oportunidade com objetivos pessoais, planeje
aproveitar a oportunidade e tome medidas para
que a oportunidade aconteca

Relacione a

Utilizagdo de perguntas exploratdrias e de um
pegueno caso para ilustrar um processo de
aprendizagem empresarial

Abordagem Lean Startup: (Blank, 2013; Ries, 2011)

Uma abordagem baseada em hipdteses que se
concentra na experimentagdo em vez do
planeamento. Interaja diretamente com os clientes
através de um produto minimo viavel, construido
iterativa e incrementalmente, de acordo com o
feedback do cliente

Ele frequentemente usa a representacao grafica
de modelos de negdcios, ou seja, lean canvas
(Maurya, 2012) ou business model canvas
(Osterwalder e Pigneur, 2010), para desenvolver
hipdteses testaveis
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2. Dialogar com os clientes sobre o
desenvolvimento de produtos (desenvolvimento
agil) em vez de prever o retorno financeiro

Tabela EE Abordagens no Planeamento Empresarial

Em conclusao, métodos de ensino de empreendedorismo orientados para
a criagcao de novos negodcios e empreendimentos também sao viaveis de
aplicar em um ambiente de aprendizagem on-line.

Ferramentas de Aprendizagem Online

O ensino online € o processo de realizacao de sessdes pedagogicas em
ambientes virtuais, através de aulas online ao vivo, plataformas de
videoconferéncia, webinars e outros recursos online. Hoje, professores e
alunos tém acesso a uma ampla gama de solug¢des para melhorar a
experiéncia de ensino e aprendizagem on-line. De facto, a tecnologia esta
a avancgar rapidamente para melhorar o ensino a distancia e, ao mesmo
tempo, aumenta a necessidade de dotar os professores das competéncias
necessarias para acompanhar esta evolugao digital.

Adaptar e repensar o design de um curso online a esta nova realidade
apresenta desafios como:

1. Interagir e interagir de forma eficaz com os alunos virtualmente,
promovendo a aprendizagem ativa

2. Escolher as melhores estratégias e recursos para preparar
atividades sincronas e assincronas

3. Assegurar o alinhamento das trés componentes: resultados de

aprendizagem, meétodos de ensino e avaliagcao (alinhamento
construtivo — John Biggs, 2011)

O Quadro Europeu de Competéncias Digitais para Educadores
(DigCompEdu, 2017) sugere seis areas principais que englobam
competéncias que podem ajudar os professores a abordar o ensino digital.

Area1- Compromisso Profissional refere-se ao conjunto de competéncias
gue os professores necessitam para interagir com os seus pares, alunos e
pais, através da utilizagcao de tecnologias digitais, em prol do bom
funcionamento e desenvolvimento da sua organizagao.

A Area 2 - Recursos Digitais engloba as competéncias digitais necessarias
para a criacao e modificagcao de conteudos e a subsequente utilizagcao
responsavel dos recursos.
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A Area 3 - Ensino e Aprendizagem centra-se no desenvolvimento de
competéncias digitais que apoiem os processos de ensino, promovendo a
aprendizagem colaborativa e autorregulada.

Area 4 - A avaliacdo inclui o uso de tecnologias digitais para melhorar as
estratégias de avaliacao, analise de evidéncias e feedback.

Area 5 - Capacitar os alunos aborda a importancia de envolver ativamente
os alunos, tendo em conta as suas diversas hecessidades de
aprendizagem, garantindo acessibilidade e inclusao para diferentes
publicos-alvo.

Area 6 - Facilitar a competéncia digital dos alunos elenca o conjunto de
competéncias necessarias para ajudar no desenvolvimento digital dos
alunos, tais como:

Informacao e literacia mediatica
Comunicagao Digital & Colaboragao
Criagcao de Conteudos Digitais
Utilizagao responsavel

Resolucao Digital de Problemas

RN NNIENES

Este quadro representa um guia para apoiar o ensino em diferentes
ambientes de aprendizagem, ou seja, para contribuir para a conceg¢ao de
uma experiéncia remota ou hibrida bem-sucedida.

Para abranger as competéncias apresentadas pela DigCompEdu, é
essencial utilizar centros de recursos, caixas de ferramentas que
contenham as informacgdes necessarias para facilitar a concegao e
implementagao de estratégias de ensino de base digital.

O conteudo de uma caixa de ferramentas deve incluir tutoriais simples e
praticos (faceis de navegar, de preferéncia contendo videos), sobre
ferramentas digitais e métodos pedagodgicos, adequados para responder
aos desafios acima mencionados, no que diz respeito a concecao de um
curso online.

Caso seja necessaria uma atencao mais dedicada a um determinado
tépico, um meétodo ou ferramenta mais complexa, existe sempre a
possibilidade de procurar sessdes de formacao especializadas. E por isso
que um kit de ferramentas deve incluir uma secao com informacdes
atualizadas sobre eventos, webinars e cursos on-line.

Quanto as ferramentas que serao incluidas na caixa de ferramentas e
seguindo o DigCompEdu mais uma vez, ha requisitos digitais padrao que
precisam ser cobertos. Tenha em mente que € importante nao
sobrecarregar este centro de recursos com uma quantidade esmagadora
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de informacgdes, mas com um numero controlado e direcionado de
ferramentas eficazes.

Sistemas de Gestao da Aprendizagem (LMS)

Os LMSs sao plataformas criadas para apoiar a criagao de cursos online,
permitindo que o conteudo esteja disponivel online, incluindo aulas,
trabalhos e avaliagdes. Um instrutor pode criar um curso usando um LMS
que fornece varios tipos de conteudo, como programas de estudos,
palestras, midia e leituras. Estes sistemas promovem a comunicagao e
colaboracao através de mensagens diretas ou foruns de discussao. A
maioria dos LMSs também apresenta questionarios e testes, que
permitem a avaliagao dos alunos.

Um LMS amplamente utilizado é o Moodle (https://moodle.org/). Foi
criado para melhorar a interagcao entre professores e alunos e esta
disponivel como uma plataforma de cédigo aberto. Além dos elementos
basicos de qualquer LMS, o Moodle possui muitos recursos, como
integracao de  atividades, sistema de mensagens  interno,
acompanhamento e avaliagao do progresso do aluno.

Plataformas de videoconferéncia

A videoconferéncia permite que as pessoas se conectem em tempo real,
a partir de locais distantes, permitindo a interacao de video e audio, além
de permitir a troca direta de conteudo (apresentagdes, arquivos, imagens).
E a medida que a tecnologia evolui (bem como as necessidades dos
utilizadores), estas plataformas surgem com funcionalidades mais
engenhosas e envolventes.

O zoom (https://zoom.us/) é um bom exemplo. Esta plataforma de
videoconferéncia € uma solugao para reunides online (apenas video ou
audio ou ambas) e permite videoconferéncias em grupo, chats ao vivo,
partilha de ecra, gravacao de sessdes e salas de breakout, entre outras
funcionalidades.

Ferramentas de gamificacdo e sondagem

A gamificagcao pode ser usada como uma técnica para interagir com os
alunos, promovendo a colaboragao e a interacao. Ao publico sao
atribuidos desafios e objetivos através de mecanicas e dinamicas de jogo,
disponiveis em plataformas online especificas, construidas para o efeito. A
medida que os alunos interagem com um programa de gamificagao, eles
recebem feedback imediato sobre o desempenho e sao orientados para
novas conquistas. Por exemplo, Kahoot! (https://kahoot.com/) é uma
plataforma de gamificagcao amplamente utilizada.
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https://moodle.org/
https://zoom.us/
https://kahoot.com/
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Por outro lado, usar uma ferramenta de sondagem (sistemas de resposta
dos alunos) pode ser uma maneira rapida e facil de obter informacdes
para professores e alunos. Estas aplicagdes online sao faceis de utilizar e
podem ser acedidas através de qualquer dispositivo mdvel. Aqui estao
dois exemplos de ferramentas de sondagem eficazes:

e Mentimeter (https://www.mentimeter.com/)
e Sondagem em todos os lugares (https:/www.polleverywhere.com/)
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Os elementos de gamificagao e sondagem podem ser adicionados a um
curso LMS.

Criagcdo de material audiovisual

ONISN3
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A Criacao de Materiais de Video € uma solucao online para envolver e
fornecer conteudo educacional aos alunos. Com a edicao de video, &
possivel adicionar legendas e texto aos materiais didaticos, vincular a

3 SOAOWN

conteudos interativos (questionarios, publicagdes, outras atividades para
avaliar a aquisicao de conhecimento) ou dividir um video longo em
segmentos mais curtos, para manter o publico engajado e motivado.

Incorporar animagdes em videos educativos também pode ser uma
maneira eficaz de introduzir conceitos, reforcar ideias importantes ou
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O vivd ovdvonas3

resumir informacoes relevantes.

O conteddo de video pode estar disponivel através de um
repositorio/biblioteca de video online, um LMS ou ao vivo, usando uma
plataforma de videoconferéncia ou streaming.

Aqui estdao duas solugdes on-line para edicdao de video basica e
hospedagem:

e Estudio Youtube (https://studioyoutube.com/)
e Vimeo (https://NVimeo.com/).

Sala de aula invertida

O modelo Flipped Classroom alterna a modalidade de estudo da aula
online e as aulas online presenciais (Bergmann & Sams, 2012). Flipped
Classroom significa uma mudanga na cultura de ensino em que o
professor se torna um instrutor de aprendizagem e um produtor de
materiais didaticos ativos. Estes sao geralmente videos instrutivos que sao
carregados online para os alunos aprenderem (Mehtal3, 2016). Também se
concentra na aprendizagem centrada no aluno. O método enfatiza a
propria agao do aluno e a responsabilidade pela sua aprendizagem,; e
permite aos alunos a liberdade de estudar de forma flexivel, conforme
melhor se adapte a sua proépria forma de aprender.

£,.DESK
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https://www.mentimeter.com/
https://www.polleverywhere.com/
https://studio.youtube.com/
https://vimeo.com/
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O tempo na sala de aula, que anteriormente era destinado a palestras, é
gasto em um modelo de sala de aula invertida em alguns trabalhos em
grupo ou atividades vivenciais. (Mehtalg, 2016)

As evidéncias mostram que a sala de aula invertida, que se baseia em
videos como material de aprendizagem, melhorou a satisfagao dos alunos
e professores na escola (Mehtald, 2016). Além disso, estudos anteriores
mostraram que o método Flipped Learning pode melhorar a satisfacao
dos alunos e, em alguns casos, as pontuacodes dos testes. (Mehtala, 2016)
Os resultados de (Divjak et al, 2022) indicaram que aqueles que usaram
abordagens de sala de aula invertida em ambientes de aprendizagem
presencial ou mista continuaram a usa-las com mais sucesso em
ambientes on-line do que aqueles que nao as usaram antes.

o
om
m O
z S
- n
m
o &

m
s
o)
m
r4
Q
&
o)
m

ONISN3
3 WAOVZIANIAdV
3d SOAOWN

WSIRIOQ3IaN3IddNT
O vivd ovdvonas3

31

SVION3IY343d




VIS0OT10doLlin

Os resultados do inquérito de base mostram que existem desafios
significativos na adocao de avaliacdes tradicionais para o ambiente em
linha.
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Avaliar e refletir sobre o que foi aprendido é uma parte importante da
aprendizagem. O elemento mais importante no final do trabalho do
projeto € a reflexao dos alunos sobre os seus préprios sucessos e fracassos
como uma licao de aprendizagem. Os alunos refletirao sobre a sua propria
aprendizagem, tomarao decisdes e definirdao objetivos em conformidade.
A avaliacao formativa é perfeitamente integrada em tarefas e atividades e
€ usada com propdsito por alunos e professores.
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Por sua vez, estudos relacionados a mensuragao € avaliagao de praticas de
educacao empreendedora (Pittaway & Edwards, 2012; Fayolle et al., 2006;
Fayolle, 2008; 2013; Edwards e Muir, 2012; Falkang e Alberti, 2000; Matlay e
Carey, 2007; Dickson et al., 2008), os objetivos, conteudos, metas, métodos
e avaliagcao da educacao para o empreendedorismo sao importantes
(Ruskovaara, 2014) na definicdo do curso, curriculo ou mesmo de uma
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palestra individual.

Nesse sentido, a visao heterogénea da educacao empreendedora de
Jones e Matlay (2011) apresenta um modelo onde o aluno, os processos
educativos, o educador, a comunidade e a instituicdo sao
intervencionados em relagao e papel em um sistema educacional de
empreendedorismo dialégico (Ruskovaara, 2014). Isto envolve cooperacao
e inspiracao num contexto do mundo real e aprendizagem para além dos
muros da escola.

A avaliacdo em um ambiente hibrido de ensino-aprendizagem tem
desafios especificos. (Divjak et al, 2022c) consideraram importante que a
tecnologia nao distraisse os alunos durante as tarefas de avaliacao e
consideraram que a fraude num ambiente controlado de avaliagcao
eletrénica nao era mais prevalente do que na avaliagao presencial.
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Metodologia de Bases de Investigacao

A base de investigacao para a metodologia e-DESK &€ um inquérito
guantitativo. O levantamento quantitativo € formulado a partir da revisao
da literatura sobre os temas de educacao empresarial e aprendizagem

D m
Om
m O
z C
=7
o &

m
s
o
m
r4
2]
&
o}
m

online. O questionario do inquérito foi formulado, pesquisado, adquirido,
formado e justificado com base em dois quadros europeus: EntreComp e
DigComp. Além disso, especialistas de universidades participantes em
quatro paises foram analisados e consultados de forma colaborativa.
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O guestionario da pesquisa consistiu em perguntas da escala Likert e
perguntas sim e nao. Todas as questoes foram avaliadas descritivamente
e foi elaborado um resumo dos resultados. O inquérito permitiu aos
inquiridos responder a cada seccao também com observagdes
qualitativas. Estas respostas qualitativas foram recolhidas e medidas
pergunta a pergunta. Posteriormente, procedeu-se ao agrupamento por
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temas.
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O nucleo da metodologia baseia-se nos resultados da investigagao
recolhidos pelo inquérito aos professores e formadores de IES
participantes (N167) das quatro universidades envolvidas neste projeto.

Sao avaliados os resultados quantitativos do inquérito por questionario e
as respostas qualitativas nele contidas. Os resultados sao revistos e
refletidos nas evidéncias de pesquisas anteriores. A investigacao
inquisitiva baseia-se num raciocinio racional e convincente e procura
evitar pressupostos infundados.

Assim, os resultados da pesquisa foram avaliados utilizando o valor médio
recebido em cinco escalas Likert, e as informacgdes positivas e negativas
recebidas no formato sim e nao. Além disso, alguns dos temas foram
recolhidos a partir das respostas de escolha multipla inicialmente mais
relevantes.

Além disso, as respostas abertas recebidas através do inquérito foram
agrupadas com a sua relevancia a destacar no desenvolvimento da
metodologia. Os resultados quantitativos e qualitativos refletiram-se nos
dados de investigacao disponiveis, tanto da educagcao para o
empreendedorismo como da aprendizagem digital em linha, a fim de
alcancar um entendimento sistematico e comum das pesquisas dos
professores na sua oferta de aprendizagem eletronica e na sua
competéncia em matéria de educacgao para o empreendedorismo.

ESK -

Digital & Entregrenaurial Skills
for European toashers
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Resultados de Aprendizagem

Para a concec¢ao dos resultados de aprendizagem deste curso, a equipa e-
DESK teve em conta tanto o quadro EntreComp sobre competéncias
empresariais como o quadro DigComp sobre competéncias digitais.

Apds a conclusdo do MOOC, o aluno/professor (participantes no MOOC)

podera:

1.

RAI1 - Descrever abordagens pedagodgicas, métodos de ensino e
avaliagdo que aumentem o envolvimento dos alunos para
desenvolver as competéncias empreendedoras dos alunos no
ambiente de aprendizagem online. (Peso: 10)

RA2 - |[dentificar quais as competéncias empreendedoras de que os
alunos necessitam no mundo contemporaneo para tirar partido e
criar oportunidades e enfrentar desafios para gerar valor. (Peso: 15)
RA3 - Identificar abordagens pedagdgicas relevantes para ajudar
os alunos a analisar os impactos de ideias, oportunidades, acoes,
valores criados e implicagdes éticas no ambiente do mundo real
selecionado. (Peso: 15)

RA4 - Utilizar tecnologia apropriada para apoiar abordagens
pedagdgicas solidas que contribuam para o desenvolvimento das
competéncias empreendedoras e de resolugcao de problemas dos
alunos. (Peso: 10)

RAS - Avaliar os pontos fortes e fracos individuais e de grupo dos
alunos e funcionarios no que diz respeito ao ensino e aprendizagem
hibridos e digitais sobre competéncias empreendedoras. (Peso: 10)
RAG6 - Criar projetos interativos e sessdes de aprendizagem que
desenvolvam as competéncias empreendedoras dos alunos, tendo
em conta a pré-competéncia dos alunos, os recursos disponiveis e
as técnicas pedagdgicas que aumentam o envolvimento e a
motivagao dos alunos. (Peso: 20)

RA7 - Integrar o material didatico disponivel no MOOC com outros
recursos de ensino e aprendizagem adequados para promover as
competéncias empresariais e o pensamento ético e sustentavel.
(Peso: 10)

RA8 - Avaliar o processo de aprendizagem e a aquisicao pelos
alunos de resultados de aprendizagem relacionados com
competéncias empreendedoras. (Peso: 10)
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MOOC digital auténomo para professores
universitarios

O programa de desenvolvimento profissional e-DESK foi concebido para
combinar um curso em linha aberto e massivo (MOOC) com um conjunto
de ferramentas que fornece orientacdes para a introdugao destes modos
de entrega na sala de aula da universidade. A metodologia ajudara na
concegao deste MOOC num ambiente de aprendizagem em linha,
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introduzindo o Balanced Learning Design Planning (BDP) e a ferramenta
(Divjak et al, 2022b). Esta ferramenta BDP foi concebida pela Faculdade
de Organizacao e Informatica da Universidade de Zagreb e utilizada pela
equipa do e-DESK na concegao e conceg¢ao da estrutura, modulos e
atividades do MOOC.
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Como o ambiente de aprendizagem on-line e o curso de ensino a
distancia oferecem uma nova oportunidade de EE (Ratten & Jones, 2020),
o programa e-DESK melhorara a aprendizagem de EE dos professores nos
cursos on-line abertos em massa.

O curso sera ministrado em uma plataforma com recursos de
aprendizagem de alta qualidade, acessiveis de qualquer lugar e a
gualguer momento. A metodologia e-DESK centra-se nos utilizadores
finais, ou seja, nos professores das IES, para que estes beneficiem ao
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maximo do curso.

O curso MOOC de aprendizagem profissional em linha é rentavel (Li &
Dervin, 2018) g, sendo de acesso aberto, esta disponivel para os professores
fazerem uma pausa nas informacgdes ou reverem o material a qualquer
momento que considerem adequado. Em segundo lugar, o curso MOOC
em linha esta disponivel e ligado ao ensino diario dos professores (Avalos,
2011; Clarke e Hollingsworth, 2002; Borko, 2007). O MOQOC, devido a sua
facilidade de utilizacao, esta disponivel para apoiar a pratica diaria (Opfer,
2016; Kraft, Blazar, & Hogan, 2018; OCDE 2018).

O desenvolvimento de conteudos dos MOOC evolui logicamente e ajuda
os professores a adaptarem-se a exigéncias sem precedentes. Procede a
adaptacao deliberada ao ensino remoto com eficiéncia, integridade,
criatividade, compaixao e entusiasmo (Healey-Benson et al., 2021) através
da introducao de uma ferramenta de design de aprendizagem online.

O programa e-DESK utiliza os seguintes seis principios pedagogicos
(Grigg, 2020) desenvolvidos no EntreCompEdu, adaptando o pensamento
criativo, buscando inspiragao no mundo real, promovendo a colaboragao
com propdsito, criando valor para os outros e estimulando a reflexao, o
pensamento flexivel e a aprendizagem experiencial, ou seja, avaliagao. Em
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conclusao, tornar visivel a aprendizagem empresarial para que os alunos
saibam o que fazer e como fazé-lo (Hattie, 2008), independentemente do
assunto ou tépico.

O MOOC E-DESK ajuda o professor a conceber um curso de e-learning:

1. Introduzir conhecimentos e informagdes de métodos de
aprendizagem online em combinagao com os principios de EE de
acordo com o EntreComp-Framework (Bacigalupo et al., 2016) € o
framework EntreCompEdu (Grigg, 2020).

2. Prossiga com o planeamento do curso.

3. Introduzir ferramentas e métodos que estdao disponiveis para a
aprendizagem online, além de ferramentas e métodos de EA que
sao aplicaveis ao ambiente de aprendizagem online.

4, Proceder a avaliacao e reflexdo do conceito de aprendizagem
online, uma vez que a reflexao e a revisao sao uma parte importante
do processo de aprendizagem.

5. Fornecer as melhores praticas recolhidas na fase piloto de
aprendizagem.

O objetivo €, de acordo com os curriculos atuais (Espanha, Portugal e
Croacia), por exemplo, criar pensadores criticos e criativos, para que os
alunos possam identificar problemas e passar das ideias a acao e esforcgar-
se por deixar o mundo melhor do que o encontraram. Além disso, enfatiza
a aprendizagem baseada no trabalho (emprestada dos curriculos
finlandeses) no contexto do mundo real em um ambiente de
aprendizagem on-line (Oksanen, 2021 em revisao).

E exigente dinamizar o ensino online digitalmente. A aprendizagem em
linha exige um contacto frequente com os alunos e uma reflexao sobre as
licdes aprendidas. O contato com os alunos deve ser rotineiro. A
comunicagao pode ocorrer via e-mail ou mensagens em LMS ou outros
meios de comunicagao (SMS, What's App, Messenger, etc.) O feedback
individualizado ou a reflexao sobre a aprendizagem em contas online é
necessario para envolver os alunos a distancia, assim como € importante
para os alunos em escolas que sao deixadas abertas para outros entrarem
(Millan et al, 2014). A aprendizagem online cria as condi¢des para um
maior apetite pelo desenvolvimento da competéncia empreendedora e
da resiliéncia pessoal, desencadeando uma forma de persisténcia
empresarial (Millan et al., 2014).

Planeamento de Design de Aprendizagem Equilibrada (BDP)
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A ferramenta Balanced Learning Design Planning (BDP) é uma
ferramenta inovadora de design de aprendizagem (LD) desenvolvida pela
Faculdade de Organizacao e Informatica da Universidade de Zagreb. O
conceito e a ferramenta do BDP baseiam-se nos conceitos e ferramentas
de DL existentes, ao mesmo tempo que implementam os resultados da

investigagao contemporanea e o quadro tedrico relevante. O conceito e a
ferramenta do BDP baseiam-se nos resultados de aprendizagem (LO) € na
carga de trabalho dos alunos, como alicerces das abordagens de
aprendizagem centradas no estudante, com o objetivo de assegurar o seu
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alinhamento ao nivel do programa e do curso. O conceito e a ferramenta
concentram-se em estabelecer o alinhamento entre os LOs do curso, as
atividades de ensino e aprendizagem (TLAs) e a avaliagao, bem como
garantir a validade da avaliagao através da atribui¢cao de LOs com pesos
relativos. A ferramenta também faz uso de analises avancadas para
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melhorar o planejamento da LD, apoiando pedagogias inovadoras. (Divjak
et al, 2022b)

Em particular, o conceito e a ferramenta BDP fornecem orientagao tedrica
e apoio pratico aos profissionais de planeamento da DL. Ao nivel do plano
de estudos, o conceito de PDD relaciona os LOs dos programas com os
OAs dos cursos, para garantir o alinhamento vertical. Para cada curso de
LO, sao definidos os TLAs e a avaliagao correspondentes, garantindo um
alinhamento construtivo horizontal. A carga horaria dos estudantes é
determinada em conformidade. Ao nivel do curso, o conceito de BDP liga
os OBs do curso a topicos especificos. Os topicos estao ligados a unidades,
gue sao divididas em atividades, atribuidas com descritores. Os
descritores incluem os tipos de TLA (aquisicao, discussao, pesquisa,
pratica, producao, avaliagao), bem como a carga horaria dos alunos,
modos de entrega, indicacao de atividades colaborativas, bem como
informacdes detalhadas sobre a avaliacao e o feedback fornecido aos
alunos. Um dos elementos essenciais no conceito geral de BOP diz
respeito a determinacao dos pesos relativos dos AA tanto ao nivel do
programa como do curso.
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A ferramenta BDP permite ainda a analise de uma AD planeada, focando-
se na analise curricular. O painel de analise apresenta uma imagem geral
de um programa de estudo com seus cursos, ajudando os profissionais a
refletir sobre seu planejamento de LD. A ferramenta permite estabelecer
se a OA dos programas de estudo € abrangida pela OA dos cursos, bem
como oferece analise dos modos de prestacao, tipos de TLA, colaboragao
e avaliagao, o que é importante para determinar se uma OA esta de acordo
com o conceito pedagdgico pretendido. Também fornece analise da
carga de trabalho dos alunos, o que apoia o planeamento significativo da
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carga de trabalho e auxilia no planeamento dos créditos (por exemplo,
ECTS) atribuidos as disciplinas, garantindo a sua coeréncia com a carga
horaria. E importante ressaltar que a ferramenta BDP também fornece
uma visao geral da avaliagao de AA planejadas por meio de atividades de
avaliacao. (Divjak et al, 2022b)
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e-DESK MOOC Ementa

O curriculo MOOC desenvolvido pelo e-DESK utilizou os resultados de
aprendizagem recolhidos na secc¢ao 10 para a concegao dos modulos e
atividades que compdem o MOOC. A formacgao online autonoma consiste
nos seguintes modulos:

1. Introducao. Este mdédulo destina-se a servir de guia para os
participantes saberem o que irao encontrar ao longo do MOOC
e refletirem sobre as suas expectativas e avaliarem o seu proprio
pré-reconhecimento do conteddo do MOOC. Além disso, servira
de roteiro para os participantes e fornecer-lhes-a informacdes
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sobre os critérios de certificacao.

2. Competéncias, aptidoes e valores em geral. Este mdédulo fornece
uma introdugao as competéncias, aptidoes e valores, centrando-se
nas competéncias empreendedoras, e abordagens pedagdgicas
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que podem apoiar a aquisicao dessas competéncias.

3. Desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Este
modulo pretende servir como introdugao as competéncias
empreendedoras e, especialmente, ao Quadro EntreComp e sua
adaptacao a educacao empreendedora, o EntreCompEdu.

4. Requisitos do mundo real para competéncias empreendedoras.
Este mddulo tem como objetivo fornecer exemplos bem-sucedidos
da aplicagao da educacgao para o empreendedorismo em contextos
do mundo real. Pretende-se também incentivar a investigacao dos
participantes sobre as melhores praticas e a aplicagcao destas
competéncias no ambiente universitario.

5. Abordagens pedagédgicas relevantes. Este modulo oferece a
oportunidade de obter uma visao mais profunda de abordagens
pedagdgicas inovadoras. H4 uma série de abordagens desse tipo
das quais os participantes podem estar usando algumas ou muitas
delas em suas praticas diarias. No entanto, algumas destas
abordagens ainda nao estao tao difundidas e este mddulo pretende
aproxima-las dos participantes e inspirar a sua pratica docente.
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6. Avaliar as competéncias digitais de ensino e aprendizagem de
alunos e funcionarios. Este mddulo serve como uma visao geral de
como a tecnologia pode apoiar a aprendizagem e como podemos
definir e avaliar as competéncias digitais necessarias para promover
este enriquecimento.

7. Conceito e ferramenta de design de aprendizagem. Este mddulo
ira fornecer-lhe orientagdes e uma ferramenta que o ajudara a
conceber a aprendizagem de acordo com os resultados de
aprendizagem pretendidos e as abordagens pedagdgicas.

8. Recursos didaticos. Este modulo visa fornecer aos professores
recursos para incluir o pensamento ético e sustentavel nas suas
aulas, mas também para prevenir o plagio, recursos de
aprendizagem para incluir nas suas aulas, etc.

o. Avaliacdo e garantia de qualidade. Este mddulo centra-se na
importancia da garantia da qualidade nas diferentes dimensdes do
Ensino Superior, por exemplo, na avaliagao. Fornece igualmente
exemplos de normas de garantia da qualidade Uteis para os
educadores universitarios europeus.

10. Modelos de ensino e aprendizagem. Este mddulo tem como
objetivo diferenciar e introduzir os principais modos de entrega
contemplados pela metodologia e-DESK. Além disso, fornece boas
praticas sobre a implementagcao desses modos de entrega dentro
da sala de aula da universidade e incentiva a reflexao dos
participantes sobre a aplicagao desses modos de entrega em suas
instituicoes.

. Aperfeicoamento pessoal. Este mddulo destina-se a servir de guia
para os participantes que pretendam aprofundar os seus
conhecimentos sobre as diferentes modalidades de prestacao e
metodologias inovadoras incluidas nos modulos do curso. Serve
como um primeiro passo para dar um passo em frente na pesquisa
sobre o tema.

Formacao presencial

A fim de complementar os conhecimentos adquiridos com o MOOC, a
metodologia e-DESK propde formacgao presencial destinada a analisar e
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adaptar o que é ensinado no MOOC as caracteristicas individuais de cada
educador ou institui¢cao. Para o efeito, esta sec¢cao oferece uma descricao
detalhada desta formacao presencial e analisa o seu plano de estudos, os

recursos necessarios e as recomendacodes para a sua implementacao.

O programa de formacao presencial do e-DESK

O programa de formacao presencial foi concebido, tal como o Massive

Open Online Course, tomando como referéncia os resultados de

aprendizagem da seccao 10 e proporcionando uma abordagem mais
pratica dos conhecimentos adquiridos no MOOC. Os principais modulos
desenvolvidos na formacao presencial sao os seguintes:

1.

Percorra a galeria. O principal objetivo deste mdédulo é que os
participantes aprendam como a educag¢ao empreendedora e a
digitalizagao estao sendo incorporadas em outras institui¢coes,
escolas da mesma universidade, departamentos, etc. Além disso, os
participantes poderao compartilhar suas reflexdes sobre como isso
esta sendo feito dentro de seu proprio ambiente, incentivando a
autorreflexao.

Dos MOOC a propria realidade. Avaliagcdo das necessidades de
formacao. Este modulo destina-se a levar a reflexao feita no moédulo
anterior para o proximo nivel. Neste modulo, os participantes
devem avaliar as necessidades do seu ensino e da sua instituicao, a
fim de |hes poderem adaptar os conhecimentos adquiridos nos
MOOC.

Hibrido ou ndo hibrido? Essa é a questao. Este mddulo tem como
objetivo esclarecer e resolver quaisquer duvidas sobre o que é o
modo de entrega hibrido e o que o diferencia de outros modos de
entrega, como o ensino hibrido, com o qual muitas vezes é
confundido.

Quando e por que usaremos a abordagem hibrida? Este mddulo
tem como objetivo fornecer as principais razdes para optar por uma
abordagem hibrida nas suas aulas, prestando especial atengcao aos
momentos em que esta modalidade de entrega é adequada.
Hibrido: Como planejar, fazer, avaliar. Como o hibrido traz alguns
desafios para os educadores sobre como se adaptar e atender as
necessidades e expectativas dos alunos presenciais e remotos, este
modulo tem como objetivo ajudar os educadores a descobrir as
melhores maneiras de organizar e planejar suas aulas, como
conduzir atividades e como avaliar o conhecimento de seus alunos.
Hibrido: Da realidade global a institucional. Depois de
compreender as principais caracteristicas do ensino e
aprendizagem hibridos, este moddulo pretende ajudar os
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educadores a adaptar o que aprenderam a sua realidade com base
na analise feita nos moédulos anteriores.

7. Um caso institucional. Ao organizar a formacao presencial, é
interessante incluir um exemplo do uso dessas modalidades de
entrega, algo com o qual os participantes possam se relacionar e

entender a viabilidade de incluir esses modelos na sala de aula da
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universidade.

8. Monte um portfélio personalizado. Este mdédulo visa proporcionar
0 espacgo e ajudar cada educador a desenvolver a sua propria forma
de implementar os conhecimentos adquiridos tanto no MOOC
como nhesta formacao presencial na sua propria realidade. Este
portfolio ira guia-lo através da implementacao das metodologias,
modos de entrega e ferramentas no curriculo e aulas do seu curso.
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Recomendacgodes para a aplicagcao

Com base na experiéncia adquirida com a pilotagem desta metodologia,
desenvolvemos as seguintes recomendacdes que podem ajuda-lo a
organizar este treinamento:

WSIRIOd3IaNITIda
O vivd ovdvonas3

1. Selecione o modo de entrega a ser usado. Decida como deseja que
este treinamento seja implementado. Considere o0s riscos
potenciais que temos pela frente e certifique-se de que todos os

participantes tenham uma boa experiéncia.

2. Trabalhar em equipas interdisciplinares para alargar a carga de
trabalho dos participantes e melhorar a troca de ideias.

3. Procure incluir o conteudo da forma mais participativa possivel,
para que os professores participantes sejam envolvidos nas
atividades.

4, Certifique-se de que todos os participantes concluiram a formacao

digital. Se isso nao for possivel, faca um breve resumo no inicio.
Desta forma, todos estao na mesma pagina e podem construir a
partir desse ponto.

Anexo 1. Estrutura DigComp
(https://ec.europa.eu/jrc/en/digcomp/digital-competence-framework)

Quadro de Competéncias Digitais 2.0
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DigComp 2,0 Identifica as componentes-chave da competéncia digital
em 5 areas que podem ser resumidas da seguinte forma:
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1. Informacao e Literacia de Dados: Articular necessidades de
informacao, localizar e recuperar dados, informagdes e conteudos
digitais. Julgar a relevancia da fonte e do seu conteuddo. Armazene,

gerencie e organize dados, informacdes e conteudo digital.

2. Comunicacao e colaboracao: Interagir, comunicar e colaborar
através de tecnologias digitais, tendo consciéncia da diversidade
cultural e geracional. Participar na sociedade através de servigcos
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digitais publicos e privados e cidadania participativa. Gerencie a §
. . .. o m X
identidade digital e a reputacao. i
3. Criacao de conteudos digitais: criacdo e edigdo de conteldos g N Q
L . . o . o
digitais para melhorar e integrar informagdes e conteddos num g "
corpo de conhecimentos existente, compreendendo m

simultaneamente a forma como os direitos de autor e o
licenciamento devem ser aplicados. Saber dar instrucoes
compreensiveis para um sistema informatico.

4, Seguranca: para proteger dispositivos, conteldos, dados pessoais
e privacidade em ambientes digitais. Proteger a saude fisica e
psicologica e aprender sobre as tecnologias digitais para o bem-
estar social e a inclusao social. Estar ciente do impacto ambiental
das tecnologias digitais e da sua utilizagao.

5. Resolucao de problemas: Identificar necessidades e problemas,
e resolver problemas conceptuais e situagdes problematicas em
ambientes digitais. Utilize ferramentas digitais para inovar
processos e produtos. Mantenha-se atualizado com a evolugao
digital.
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Anexo 2. EntreComp / Descri¢do & EntreComp
Flower

(https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en)

A Comissao Europeia desenvolveu o EntreComp: o0 Quadro Europeu de
Competéncias Empresariais como quadro de referéncia para explicar
0 que se entende por espirito empreendedor.
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O EntreComp fornece uma visao abrangente dos conhecimentos,
habilidades e atitudes que as pessoas precisam para serem
empreendedoras e criarem valor financeiro, cultural ou social para os
outros.

ONISN3
3 W3DVZIANIAdV
3d SOAOn

O Quadro EntreComp - Empregabilidade, Negdcios e Empreendedorismo
é um quadro de referéncia comum que identifica 15 competéncias em
trés areas-chave que descrevem o que significa ser empreendedor.
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Anexo 3. O programa do e-DESK MOOC

O seu curriculo foi concebido com a ferramenta Balance Learning Design
Planning (BDP) desenvolvida pela Faculdade de Organizagao e
Informatica da Universidade de Zagreb. (Divjak et al, 2022b).

MOOC

Planned ECTS: 2, Number of learners: 50, Mode of delivery: Online

Status: IN PLANNING, Course public access: Private

Contributors:Darko Grabar, Petra Vondra, Valentina Kirini¢, Blazenka Divjak, Barbi Svetec, Pirjo Kuru, Alba Gonzalez Calleja, Paulo Belo Costa, Jose Carlos
Ceballos, Priscila Parra, Ivan Sarmiento, Hilkka Laakso
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Course learning outcome Level Weight
Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ Understanding 10 >
entrepreneurial competences in online learning environment. g
k<
Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ Applying 10 m g (o)
entrepreneurial and problem-solving skills. % O 0
=n O
Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster Applying 10 4 g (1)
entrepreneurial competences and ethical and sustainable thinking. o 91 g
Identify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities and meet Analysing 15 Z
challenges to generate value. m
Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions, created Analysing 15
wvalues and ethical implications in the selected real-world environment. E m
o)
Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and learning Evaluating 10 g c
about entrepreneurial competences. m 9
m
Ewvaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcomes related to entrepreneurial competences. Evaluating 10 % Qz
o
Create interactive learning designs and sessions developing students’ entrepreneurial competences, minding students’ pre- Creating 20 g o
competence, available resources and pedagogical techniques that enhance students’ engagement and motivation. (o) >
0 0
Total Weight: 100 a>
Z O
Topic / Unit name Workload Learning Mode of delivery Groups Collaboration Feedback Assessment
type
Points  Types Providers

Introduction

Introduction

Introductary video 20 min Acquisition Online Asynchronous Teacher No No No Mo
not
present

Self assessment 30 min Assessment Online  Asynchronous  Teacher Mo No No 0 Summative Self
not

present

Glossary 10 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No No Ma
not
present

Total unit workload 1h
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Topic / Unit name ‘Workload Learning Mode of delivery Groups Collaboration Feedback — Assessment
type

L
m
-
(o)
9}
()
g
(o)
2
>

Points  Types Providers

Competences, skills and values in general

Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ entrepreneurial competences

m
in online learning environment. {70%]). Identify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities o o S
m
and meet challenges to generate value. (10%) ‘I'I; (7)) %
mO Z
Entrepreneurial competences E' % g
m
Pre-reading + 60 min Acguisition Online Asynchronous Teacher Mo Mo Mo Mo (7)) R (4]
introductory video not g
F present
>
Quiz &0 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher No Mo Automated 3 Summative Automated g
F t t not m=X
present E Zz O
258
zNa
Ooo
m m
Z
m
Videos of best practice &0 min Investigation Online Asynchronous Teacher Yes Yes MNo Mo E m
Short nat 9
v c
present D A
m »
oo
R
m©
[w )
Disscussion based an ‘9l min Discussion Online  Synchronous  Teacher No Yes Peer 2 Summative Peer (o] %
reading, videos and not E >
(2]
OWN experiences present Z (o}

Total unit workload 4.5h

Pedagogical approaches, teaching and assessment

Videos 115 min  Acquisition Online  Asynchronous Teacher HNo No Mo No
nat
present
Quiz 60 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher No No Automated 3 Summative Automated
Short nat
present
Videos/materials on 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher Yes Yes Mo No
best practice not
present
Discussion based on 90 min Discussion Online  Synchronous  Teacher Yes Yes Paer 2 Summative Peer
the pre-reading, videos not
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and own experience present

]
225
‘I'I; v m
Total unit workload  5.41h L4
z 0
Final test =T
g G
Final test - Copy 30 min Assessment | Online  Asynchronows Teacher No Mo Mo 10 Formative  Automated g
not
present
Total unit workload 0.5h
Topic / Unit name ‘Waorkioad Learning Mode of delivery Groups  Collaboration Feedback Assessment

type

Points  Types Providers

Developing entrepreneurial competences

ONISN3
3 W3DVZIANIAdV

Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students’ entreprensurial competences

3d SOAOWN

in online learning environment. {10%). Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching
and learning about entrepreneurial competences. (40%), Evaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcomes related to

entrepreneurial competences. (10%)

m
m
Evaluating the pre-knowledge on entrepreneurial competences k< )
v c
Introductory videos 30 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Mo ﬁ 0
[ t the not m »(>3
present é >
25
o2
Discussion &0 min Discussion Online  Synchronous  Teacher MNo Yes Nao Mo po) ;
not (2] o
present k<
Introduction to EntreComp 30 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Mo
Edu not
t present
Final test 30 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher Mo No Mo 10 Formative Automated
not
present

Total unit workload 2.5h

Real-world requirements for entrepreneurial competences
Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students’ engagement to develop students” entrepreneurial competences

in online learning environment. (10%). |dentify what entrepreneurial competences students need in the contemporary world to seize and create opportunities

and meet challenges to generate value. (90%)

Real-world requirements

Introductory presentation 90 min Investigation Online Asynchronous Teacher Mo No Mo Ma
videos and readings not
f present
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Case-study analysis &0 min Online Asynchronous Teacher No No No Mo
Examples of not
present
m

U S
mmOo
0 v m
mo z
zcQa
=7
mP &
CUN7

Peer-review 90 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No Mo 10 Summative Peer g

not

present

>
2
m X
) mzo
Total unit workload 4h Z g o
w0
5% ¢
Relevant pedagogical approaches 91 ﬁ
Describe pedagogical approaches, teaching and assessment methods that enhance students' engagement to develop students’ entrepreneurial competences £<
m
in online leaming environment. {10%), Use appropriate technology to support sound pedagegical approaches that contribute to the development of students’
entrepreneurial and problem-solving skills. (10%), ldentify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, m
m
actions, created values and ethical implications in the selected real-world environment. (80%) % U
c
Relevant peadgogical approaches ﬁ 9
m
Branching scenarios 60 min Practice Online  Asynchronous Teacher No Mo Automated 9 Summative Automated r4 Q,
. bl i naot % o
present OV
o2
o
2>
(2]
Z O
Discussion &0 min Discussion Online Synchronous  Teacher No Yes Peer 2 Summative Peer
. . tt not
present
Introductory materials 60 min Acguisition Online Asynchronous Teacher No Mo Mo No
ntroduct vide 1 not
present

Total unit workload 3h
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Evaluating the digital teaching and learning skills of students and staff
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(o)
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Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (50%), Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and leaming about

entrepreneurial competences. (40%), Evaluate the learning process and students’ acquisition of learning outcemes related to entrepreneurial competences.

{10%) g
o
Digital skills for teaching and learning m m g’
0
Self-assessment of digital 30 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No No i} Summative Automated m g %
skills {first part) not E' o ;
f present m > n
0" n o
m
>
2
s
r4
§99
zNa
Ooo
m m
Z
Content provision and 75 min Practice Online  Asynchronous Teacher No No No Nao m
practice not
f dif present
m
m
20
v c
T N
m »
oo
R
25
o2
23
Self-assessment of digital &0 min Assessment  Online  Asynchronous Teacher Mo No Na o Summative Automated w0 fo)
skills (second part) not Z
f present
Introductory Videos 30 min Acqguisition Online Asynchronous Teacher No No No Mo
not
present
Reflection on digital skills &0 min Production  Online Asynchronous Teacher Mo No No Mo
at own institutions not
E present
Peer-review 75 min Assessment Online Asynchronows Teacher No Yes Peer 5 Summative Peer
L t not
present

Total unit workload 5.5h
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Learning design concept and tool
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Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (10%). Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions, created values and ethical

implications in the selected real-world environment. {10%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ entreprenaurial

competences, minding students' pre-competence, available resources and pedagogical technigues that enhance students” engagement and motivation. (80%) 2
UV =
Learning design concept and tool ﬁ m g
o) >
Introductory video ‘90 min Acquisition Online  Asynchronous Teacher No No MNo No m g %
Video on learning not E'a ;
ot and present m > n
: " o
- m
Case-study analysis 120 min  Investigation Online Synchronous @ Teacher Yes Yes Peer No
Severa studies not >
present g
s
r4
br 200
=N O
Preparing leaming 2B80 min Online  Synchronous  Teacher Yes Yes Teacher 30 Formative  Teacher g g n
design nat Cn?l E
Prena present Z
m
m
m
20
v c
T N
m »
] asses! m O
Z
Quiz 10 min Assessment  Online Asynchronous Teacher Mo Mo Automated 2 Summative Automated U Bz
A short ted not m
. [w )
Ju present o >
a py) ;
(2]
Z O

Total unit workload 8.33h

Learning resources

Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (10%), Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial
competences and ethical and sustainable thinking. (80%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ entrepreneurial

competences, minding students’ pre-competence, available resources and pedagogical techniques that enhance students’ engagement and motivation. (109%)

Learning resources

Discussion 90 min Discussion Online Asynchronous Teacher No Yes Peer No
not
present
Video 60 min Acquisition Online Asynchronous Teacher No No Mo No
/ 5 not
present
Preparing resources on 75 min Online  Asynchronous Teacher No No Teacher 5§ Summative Self
ethical and/or sustainable not

thinking present
Based on the d €

(taking int
edu
knowledge of st
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Dermonstration of selected 90 min Practice Online  Asynchronous Teacher No Yes Peer 5 Formative  Peer
resources not
> ¢ present
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Total unit workload 5.25h
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Evaluation and quality assurance

Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial competences and
ethical and sustainable thinking. (10%), Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas, opportunities, actions,
created values and ethical implications in the selected real-world environment. (10%), Evaluate individual and group strengths and weaknesses of students

and staff regarding hybrid and digital teaching and learning about entrepreneurial competences. (10%), Evaluate the learning process and students’

acquisition of learning outcomes related to entrepreneurial competences. (80%), Create interactive learning designs and sessions developing students’ %
) o , ) ' ) . .o}
entrepreneurial competences, minding students’ pre-competence, available resources and pedagogical techniques that enhance students’ engagement and o m k<
Z O
motivation. (10%) Z g o
=0
Evaluation and quality assurance r4 § ]
Oobou
Pre-reading 60 min Acquisition  Online Asynchronous Teacher No No No No m m
P te not S
present m
60 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No Automated 3 Summative Automated M m
not 20
v c
present T A
m »
Self-evaluation 90 min Assessment Online Asynchronous Teacher No No No 20 Formative  Self m o)
Self-eva not é >
present m o
(o)
o>
o 3
0
Z 0

Total unit workload 3.5h

Delivery models of teaching and learning

Use appropriate technology to support sound pedagogical approaches that contribute to the development of students’ entrepreneurial and problem-solving
skills. (20%), Integrate the learning material available in the MOOC with other appropriate teaching and learning resources to foster entrepreneurial
competences and ethical and sustainable thinking. (10%), Identify relevant pedagogical approaches to support students to analyse the impacts of ideas,
opportunities, actions, created values and ethical implications in the selected real-world environment. (0%), Evaluate individual and group strengths and

weaknesses of students and staff regarding hybrid and digital teaching and learning about entrepreneurial competences. (10%)

Delivery models on teaching and learning

Videos on different 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher MNo No No No
delivery modes not
Videns on differen present
Discussion on good a0 min Discussion Online  Synchronous Teacher Yes Yes Peer 2 Summative Peer
practices not
G dis present
Total unit workload 2.5h
Hybrid teaching and blended learning
Videos on best practices 60 min Investigation Online Asynchronous Teacher No No Mo No
(hybrid teaching and not
blended learning) present
a
Discussion on hybrid 90 min Discussion Online Synchronous Teacher Yes Yes Peer 2 Summative Peer
teaching and blended not
learning present

Total unit workload 2.5h
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Further personal development
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Final self-assessment 30 min Assessment  Online Asynchronous Teacher No No No 0 Summative Self
E not

present m
225
Recommendation for 60 min Investigation Online Synchronous Teacher No No No No ‘ﬂ; v m
further independent work not m O r4
1 this nodule, we ca present r4 E 2]
- n >
naa
o]
m
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Total unit workload 1.5h

Total course workload: 50h
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Anexo 4. EntreCompEdu / Framework para
Professores - Descri¢ao
(https://entrecompedu.eu/entrepreneurship-for-everyone/) / parte da

histéria do EntreComp e EntreCompEdu + areas de competéncia e
competéncias do EntreCompEdu
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Empreendedorismo para Todos: Apresentamos o EntreCompEdu, um
novo quadro de desenvolvimento profissional para professores que apoia
a educacao empreendedora.

Em 2016, a Comissao Europeia lancou o EntreComp: Quadro de
Competéncias de Empreendedorismo, que define as competéncias de
gue todos necessitam para se tornarem empresarios. Por exemplo, a
capacidade de identificar oportunidades, desenvolver ideias criativas,
manter o foco e trabalhar com os outros. O que faltava, no entanto, era um
quadro especifico que os professores pudessem utilizar para tragar os seus
proprios progressos No ensino de competéncias empresariais.

ONISN3
3 WAOVZIANIAdV
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Assim, o EntreCompEdu foi concebido como um complemento ao
EntreComp no apoio aos educadores para que eles pudessem ensinar
essas habilidades empreendedoras de forma eficaz. A partir de uma
analise do que se sabe sobre a boa pedagogia, tanto em geral como no
campo do empreendedorismo, o EntreCompEdu foi construido em torno
de cinco grandes areas de competéncia:

WSIRIOQ3IaN3IddNT
O vivd ovdvonas3

1. Conhecimento Profissional e Compreensao da Educacgao
Empreendedora
2. Planeamento e organizacdao da educagao para O

empreendedorismo

3. Ensino e Formagao para a Educagao Empreendedora
4, Avaliagcao para a Educacgao para o Empreendedorismo
5. Aprendizagem e Desenvolvimento Profissional

E provavel que os homes destas areas de competéncia sejam bastante
familiares a maioria dos professores, uma vez que refletem
frequentemente os conteudos dos programas de formagao de
professores no Reino Unido e em toda a Europa. Isso é visto como uma
vantagem para que os professores nao vejam o empreendedorismo como
algo estranho a sua pratica diaria. Estas grandes areas dividem-se em

£P.DES o

ital & Entreprenzurial Skills
for European toashers

SVION3IY343d



https://entrecompedu.eu/entrepreneurship-for-everyone/

METODOLOGIA EVIBERCIAS BE MODOS DE EDUCAGAO PARA O REFERENCIAS
PESQUISAS APRENDIZAGEM E
EMPREENDEDORISM

EDESK RECENTES ENSINO

M
n

competéncias mais pequenas e mais detalhadas que os professores

devem demonstrar.
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As 17 competéncias dentro do Quadro de Competéncias
Profissionais do EntreCompEdu

5 Areas de Competéncia e 17 Competéncias

<

D Mo

i i : 23z

1. Conhecimento de Negdcios e Compreensao 2<€a

~ - n >

1. Conhega e compreenda a educagao empreendedora 4 3

2. Valorizar a educagcao empreendedora para todos 4

3. Compreender como os alunos desenvolvem competéncias

empreendedoras. >

2. Planeamento e Organizagcao de Ambientes de Aprendizagem 3 z
m

iati mz o0

Criativos z g g

1. Estabeleca objetivos de aprendizagem empresarial que g Na

. - L. 00U

sejam éticos e sustentaveis o m
2. Estabelecer ligagdes para apoiar a educagao para o m

empreendedorismo m m

.. . . 20

3. Criagao de um Ambiente de Aprendizagem Empreendedor 3 S

Capacitante m 2

r4 >

3. Ensino e formacao R °
. . 0

1. Ensinar para Inspirar e Envolver os Alunos 9 >

a>

Z 0

2 Criagao de valor para os outros

3. Ensinar através do contexto do mundo real

4 Incentivar o autoconhecimento e a autoconfianga para
apoiar a aprendizagem

5. Promover o trabalho produtivo com os outros
4. Avaliacao
1. Verificar e relatar o progresso dos alunos na aprendizagem
de negocios
2. Partilhar feedback sobre a aprendizagem empresarial
3. Celebrando o progresso e as conquistas
5. Aprendizagem e Desenvolvimento Profissional
1. Avaliacadgo do impacto da educagao para O
empreendedorismo
2. Pratica baseada na investigagao e na evidéncia
3. Redes e Manutencao Empresariais
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Anexo 5. EntreCompEdu / Seis Principios Pedagégicos
(Grigg)

(https://entrecompedu.eu/entrepreneurship-for-everyone/) / Principios
pedagdgicos
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A base do EntreCompEdu é um conjunto de seis principios
pedagoégicos para orientar os educadores na sua pratica.

Autor: Dr. Russell Grigg

Pense de forma criativa
Olhe para o mundo real em busca de inspiragao
Tornar visivel a aprendizagem empresarial

ONISN3
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Promova a colaboragcao com proposito
Criar algo de valor para os outros
Estimular a reflexdao, o pensamento flexivel e aprender com a

R N N

experiéncia

WSIRIOQ3IaN3IddNT
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1. Pense de forma criativa

Este principio envolve facilitar o pensamento criativo ao longo de todo o
processo de aprendizagem. Na pratica, isso significa incentivar os alunos
a fazerem perguntas como "E se..?", a questionarem-se sobre
possibilidades, a "olharem duas vezes" e a serem adaptaveis a diferentes
ideias e solucdes. O ensino de técnicas de observacao, como o olhar lento,
pode ajudar os alunos a identificar oportunidades que poderiam
facilmente perder.

2. Olhe para o mundo real em busca de inspiracao

Procurar oportunidades reais para acrescentar valor é essencial para que
os alunos desenvolvam e apliquem as suas competéncias empresariais.
Apesar das terriveis consequéncias do coronavirus, a pandemia levou a
uma onda de criatividade com muitas sugestdes estranhas e
maravilhosas para nos ajudar a manter uma distancia segura dos outros.
Estes incluem férias virtuais em ilhas remotas, concertos virtuais, chapéus
com espuma de "macarrao de piscina" usado por clientes de cafés na
Alemanha e graficos atraentes para ajudar as pessoas a se moverem na
direcao certa. Quando os alunos exploram problemas auténticos em sua
escola, em sua localidade imediata ou no mundo em geral, € provavel que
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trabalhem mais e se envolvam em pensamentos mais profundos do que
guando aprendem através de livros didaticos.

3. Promova a colaboragcdao com propésito

Os alunos precisam de oportunidades para colaborar com um proposito
claro, tanto na sala de aula como fora dela. Historicamente, a maioria das
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inovacdes que eventualmente encontram seu caminho em nossas vidas
nao vém de uma Unica figura genial, mas através de redes que exploram
possibilidades, redesenham elementos e adicionam modificagdes. O
sucesso de empresas como Apple, YouTube, eBay e Toyota baseia-se no
poder criativo da colaboragao.
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4. Crie algo de valor para os outros

Ser empreendedor é agregar valor na vida das pessoas. Nao se trata de
ganhar dinheiro. Pode envolver aulas para acrescentar valor social, como
organizar um horario para verificar o bem-estar dos idosos ou estabelecer
um projeto intergeracional, onde as competéncias entre alunos e avos sao
partilhadas online. Ou o valor pode assumir formas culturais, como a
criagao de um passeio patrimonial na comunidade ou uma galeria de arte

WSIRIOQ3IaN3IddNT
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virtual.

5. Estimular a reflexao, o pensamento flexivel e a aprendizagem
experiencial

Ser empreendedor também envolve refletir continuamente sobre o que
funcionou bem e o que precisa ser desenvolvido ou melhorado. Por
exemplo, apds reflexao, talvez o valor Unico de um produto ou servigco
precise ser comunicado de forma mais clara ou através de um meio
diferente. Tomar uma nova direcao pode ser assustador para alguns
alunos. E assim, os professores podem oferecer desafios incrementais. Os
alunos que tém medo de fazer uma apresentacao em sala de aula podem
comecgar com uma apresentagao para um pequeno grupo. Os professores
também podem modelar a reflexao pensando em voz alta e sendo abertos
sobre as suas proprias experiéncias de aprendizagem.
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6. Tornar visivel a aprendizagem empresarial

Nos ultimos anos, pessoas como John Hattie e outros disseram muito
sobre como garantir que os alunos saibam o que fazer e como fazé-lo. Na
educacao para o empreendedorismo, isto significa tornar os objetivos de
aprendizagem claros e, ao mesmo tempo, estar aberto a respostas
inesperadas. Também envolve incentivar o didlogo com e entre os alunos
para que eles nao estejam jogando algum tipo de jogo de adivinhagao do
gue esta na cabecga do professor.
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