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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,

WSIRIOQ3IaN3IddNT
O vivd ovdvonas3

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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EVIDENCIAS DE MODOS DE A
METODOLOGIA EDUCAGCAO PARA O REFERENCIAS

EMPREENDEDORISM

PESQUISAS APRENDIZAGEM E
EDESK RECENTES ENSINO

n

a1 Skills

hers

Digital & Entreprer
for European

£,.DESK



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,
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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

>
L)
n
z5
z B
oo
m
£4
m

3 SOAOWN

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.
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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
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alunos, tais como:

1. Informacao e literacia mediatica

.
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