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INTRODUGAO AO KIT DE FERRAMENTAS

Ferramenta para orientar os professores na
implementacao de modalidades de entrega hibridas,
mistas e online.

Em julho de 2020, 98,6% dos alunos em todo o mundo foram afetados pela
pandemia. Estima-se que 1,725 bilhdo de estudantes da educagao pré-
primaria ao ensino superior em 200 paises foram afetados por lockdowns
(Nagdes Unidas, 2020). Os professores e as suas praticas de ensino
mudaram amplamente do tradicional presencial para diferentes modos
de aprendizagem e ensino digitais.

OO0 AaNV
ADOTOdOHLIN

O programa e-DESK destina-se a que os professores do ensino superior
adquiram competéncias de educagao para o empreendedorismo em
meétodos e praticas de ensino em linha, desenvolvam as suas aptiddes de

IVd3IN3d

ensino em linha e melhorem as competéncias empresariais dos 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 métodos concretos de
empreendedorismo e a ferramentas em linha que podem ser aplicadas
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nas suas praticas de ensino para melhorar as aptiddes, competéncias e
mentalidade empreendedoras dos seus alunos num contexto hibrido.

Ad3AIN3A

Neste ponto, € importante esclarecer o que entendemos por modos de
entrega, metodologias e métodos.

Designamos por modos de entrega os formatos pedagdgicos realizados
em ambientes de aprendizagem especificos. Por exemplo, online, hibrido,
blended e presencial.

¢O1L MOH

Por metodologias, abordaremos as atividades implementadas durante
uma sessao pedagdgica. Por exemplo, trabalhos de grupo, palestras,
apresentacgoes, relatorios orais.

O conjunto de abordagens pedagdgicas, com resultados proéprios e
formas alinhadas de avaliacao, sera designado por metodos. Por exemplo,
Aprendizagem Baseada em Problemas/Aprendizagem Baseada em
Projetos, Aprendizagem Baseada em Equipas ou Aprendizagem Baseada
em Desafios.

SNOILVLNIWNODO3d

Este documento incidira sobre a modalidade hibrida de prestacao de
servicos, apresentando abordagens, recomendacdes e recursos Uteis para
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https://edeskeurope.eu/

implementar este formato pedagdgico. Por favor, note que parte deste
conteudo também pode ser Util para outros modos de entrega.

Além disso, este documento destina-se a ser utilizado de uma forma
muito pratica. Sempre que necessario, encontrara ligagdes cruzadas entre
secgoes para os diferentes materiais, como a metodologia, o MOOC e os
recursos, a fim de os tornar acessiveis ao longo de todo o documento.
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SOBRE O PROJETO

O e-Desk - Digital and Entrepreneurial Skills for Teachers € um projeto
europeu de aprendizagem para professores do ensino superior
implementado no periodo 2021-2023 no ambito do programa ERASMUS+.
O seu objetivo era proporcionar aos professores do ensino superior
europeu as competéncias digitais necessarias e uma mentalidade
empreendedora no ensino para serem bem-sucedidos nos ambientes de
ensino e ensino do século 21.

O e-Desk combina a experiéncia de 4 universidades europeias
(Universidade da Cantabria - Espanha, Universidade NOVA de Lisboa -
Portugal, Universidade de Zagreb - Croacia e Universidade LUT da
Finlandia) e do Centro Internacional de Empreendedorismo de Santander
- Espanha (coordenador do projeto), que tém experiéncia em formagao
online, concecao de curriculos e educagao para o empreendedorismo.

OO0 AaNV
ADOTOAOHLIN

A formacao continua dos professores € central para o e-Desk, como o
reforco das suas competéncias digitais e de empreendedorismo, através
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da concegao de uma metodologia hibrida, em que o ensino presencial e
os ambientes digitais se conjugam. O objetivo do e-DESK foi aproximar a
educacgao de todos os alunos, compreender a sua forma de utilizar a
tecnologia para que a educacgao se adapte a hovos usos e tire partido dos
ambientes digitais.

Ad3AIN3A

A METODOLOGIA E O MOOC

As competéncias empresariais e digitais para os
Educadores

¢O1L MOH

O principal objetivo da metodologia e-Desk!" é gerar conhecimento
através de praticas de investigagcao em evidéncia na aplicacao da
educacao para o empreendedorismo ao ambiente de ensino digital
online, nomeadamente no formato de ensino hibrido e misto.

O objetivo do projeto é disponibilizar ferramentas, métodos e meios para
potenciar as praticas de ensino online que sao necessarias como resposta
aos atuais desafios educativos, potenciando o empreendedorismo e os
processos digitais de ensino e aprendizagem, em ambiente online.

SNOILVLNIWNODO3d
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O desenvolvimento da metodologia e-DESK surge dos resultados de um
inquérito inicial, aplicado em quatro paises europeus, que responde as
necessidades do grupo-alvo: professores de IES. O inquérito inicial
propriamente dito € desenvolvido em cooperagao com todos os parceiros
do projeto e-DESK. Os resultados foram publicados em artigo de
investigacao &

Como mostra a experiéncia atual, os professores nao sao mais simples
professores que entregam conteudos cientificos na frente de seus alunos,
em uma sala de aula tipica. De facto, nao sé o professor, mas também toda
a comunidade académica, deve apresentar outro conjunto de
competéncias, que se relacionam, por exemplo, com a capacidade de
adaptagao a publicos-alvo cada vez menos homogéneos.

As solugdes para o ensino a distancia desenvolveram-se rapidamente,
especialmente durante os ultimos dois anos. A imposicao de um ensino
remoto emergencial, a partir da situagao pandémica anterior, acelerou a
procura para ministrar uma aula virtualmente.

Estes novos desafios exigem novas competéncias, destinadas a dominar
ferramentas e métodos digitais. Cresce a importancia do uso de
tecnologias educacionais e, portanto, a necessidade de utilizar novas
formas de interagao pedagodgica e avaliacao da aprendizagem.

Esta nova educacao digital exige saber aplicar os recursos tecnologicos,
nao s6 como meras ferramentas, mas também como forma de alcancar
efetivamente resultados de aprendizagem.

Neste cenario, foi criado o Quadro Europeu para a Competéncia Digital
dos Educadores?—9vc— sygere seis &areas principais (Envolvimento
Profissional, Recursos Digitais, Ensino e Aprendizagem, Avaliacao,
Capacitacao dos Alunos e Facilitagao da Competéncia Digital dos Alunos),
gue englobam as competéncias que podem ajudar os professores a
abordar o ensino digital de uma forma inovadora. Este referencial
representa um guia para apoiar o ensino em diferentes ambientes de
aprendizagem, nomeadamente, contribuir para a concegao de uma
experiéncia remota ou hibrida de sucesso, que é o objetivo deste projeto.

Na sequéncia destes requisitos, foi criado um Curso Online Aberto a
Massdes (MOOC), para ajudar os educadores das IES a desenvolver
competéncias empresariais e digitais, bem como fornecer recursos para a
implementacao de metodologias hibridas e mistas.
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MOOC: Professores digitais € empreendedores para um mundo em

rapida mudanca.

Este MOOC foi concebido para proporcionar as competéncias e
ferramentas necessarias para que os educadores possam gerir com
sucesso a sua atividade de ensino num ambiente digital e a concec¢ao de
uma metodologia de ensino hibrido adaptavel, transversal, escalavel e
replicavel de alta qualidade que coloque os alunos no centro do processo
de ensino.

The MOOC counts with ten modules focused on entrepreneurial and
digital competencies, learning design, innovative pedagogical
approaches and useful tools and materials to ease the introduction of the
technology in your classroom.

CONSIDERACOES GERAIS

O desenvolvimento deste conjunto de ferramentas surge como um guia
pratico, resultante do trabalho anterior desenvolvido no contexto deste
projeto, como a Metodologia e-DESK e o MOOC: Digital and
Entrepreneurial Teachers for a Fast-Changing World.

Os resultados deste projeto proporcionarao aos educadores uma
profunda compreensdo sobre como implementar e/ou melhorar a
qualidade das aulas e, portanto, preparar melhor os alunos e as geragoes
futuras nas habilidades exigidas pela sociedade.

Antes de continuar a explorar este kit de ferramentas, sugerimos que vocé
verifigue nossos materiais declarados anteriormente para garantir que

vocé tenha uma melhor compreensao sobre como implementar com
sucesso uma metodologia hibrida em seu proprio contexto.
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OS MODOS DE ENTREGA

NOILONAOAJLNI

Breve descricao

O projeto e-Desk define o conceito de modo de entrega on-line da
seguinte forma:

Totalmente digital - em plena aprendizagem digital, o aluno conclui o
curso totalmente online. O digital completo ndao exige a presenga do aluno
Nno 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.

OO0 AaNV
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Ensino hibrido - No ensino hibrido, os participantes estdo presentes
simultaneamente na mesma sala de aula remotamente através de uma
conexao de rede.

IVd3INEO

Embora as modalidades de ensino misto e hibrido sejam hoje distintas

0

(o]

4

(1]

(o]

2

=

.. . . . . . ()
entre si, é preciso notar que, ainda muito recentemente, elas tém sido z
usadas indistintamente no mesmo contexto.

Ad3AIN3A

More Online

‘ O O
®
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Class sessions take Class sessions take place Online and face-to-face Nearly all instruction,
place 100% in a in a traditional instruction are interaction, and activities
traditional classroom, but integrated, with a take place online; may or
“bricks-and-mortar” technology is used to substantial amount of may not include a
classroom. Technology facilitate activities, deliver “seat time” in the face-to-face orientation
may or may not be content, and/or assess traditional classroom or proctored exam(s).
used to enhance students. substituted with
learning. internet-based activities.

¢O1L MOH
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Fonte: Uma Introdug¢do ao Ensino Hibrido, College of DuPage

SNOISNTONOD




Aprendizagem hibrida - primeira abordagem:

1. A abordagem hibrida combina o ensino presencial e online para criar
uma experiéncia de aprendizagem unificada®:

2. A oferta de ensino é distribuida simultaneamente entre os dois
formatos, e € importante garantir que a atencao seja dada tanto quanto
possivel igualmente em ambos os formatos 21£].

3. O modelo hibrido tem menos sessdes presenciais fisicas do que um
curso presencial tipico, o que torna o tempo gasto juntos entre os
alunos e seu instrutor mais valiosot:

4, Em um curso hibrido, os alunos recebem frequentemente tarefas
relacionadas ao conteudo para serem concluidas on-line, e usam seu
tempo presencial para realizar uma abordagem mais profunda do
material, analisando, desconstruindo e colaborando para gerar novas
ideiast:

Aspetos a ter em conta

O hibrido é diferente do ensino hibrido. O ensino hibrido € projetado para
manter um equilibrio entre o ensino on-line e off-line, enquanto o ensino
hibrido é projetado para dar aos alunos presencial material on-line para
complementar sua experiéncia em sala de aula.

A abordagem hibrida nao cria uma distingao entre os grupos digitais e
presenciais e nao envolve apenas uma combinacao de atividades de
aprendizagem online e offline.

Alcancar um equilibrio entre pedagogia e tecnologia € um componente
critico da aprendizagem hibrida, muitas vezes exigindo um trade-off entre
os doisl4:

Melhores praticas
Sobre as atividades:

1. Nas aulas presenciais, o instrutor apresenta palestras e orienta as
discussbdes da turma, enquanto os alunos trabalham em tarefas on-
line relacionadas as atividades em sala de aula. Estas tarefas sao
subsequentemente partilhadas em féruns de discussao
assincronos para discussdes em linhal2:
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2. O instrutor compartilha palestras on-line usando PowerPoint ou
streaming de midia para os alunos revisarem. Na sala de aula, os
alunos usam esses recursos on-line iniciais para se envolver em
atividades e discussdes em pequenos grupost:

3 Os alunos colaboram em projetos de pequenos grupos online,
partilham-nos em féruns de discussao para revisao e discussao e,
eventualmente, apresentam-nos durante as aulas presenciais para
discussao e avaliacao finalt:

Horéario

1. Uma abordagem comum € que o instrutor conduza aulas
presenciais por algumas semanas, seguidas por uma semana de
instrucao on-linel:

2. Em alternativa, as semanas iniciais do curso podem envolver uma
preparagao presencial, seguida de um periodo alargado (como um
més ou mais) de cursos em linha2:

1. Em uma aula noturna (apds o horario normal de trabalho) que
normalmente se redne presencialmente por trés horas por semana,
cada sessao de aula pode ser encurtada em 45 minutos. O tempo
restante € alocado para que os alunos concluam tarefas on-line,em
vez de manter o tempo total de trés horas de aula presencialt®.

Alguns conselhos dos profissionais:

O formato hibrido pode nao ter uma implementacao simples, por isso €
mais facil leva-lo passo a passo.

A concec¢do de um curso/aula é essencial e ajuda a planear com
antecedéncia e a antecipar desafios. O foco deve ser no design, usando os
recursos disponiveis - a tecnologia seguira.

E importante gerir as expectativas do professor e dos alunos e estabelecer
um contrato pedagodgico adequado antes do inicio do curso.

Ha também a tendéncia de sobrecarregar um curso hibrido
simplesmente adicionando componentes on-line adicionais ao trabalho
do curso tradicional (sindrome do curso e meio). O professor tem que
organizar os resultados de aprendizagem de acordo com as exigéncias do
formato hibrido. Neste contexto, como ja foi referido, requalificar as
competéncias digitais do professor pode representar um exercicio
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eficaz. E produtivo ndo fazé-lo sozinho e recorrer a grupos colaborativos
ou comunidades de pratica.

NOILONAOAJLNI

A tabela seguinte reune um conjunto de recursos, que sao utilizados no
ensino digital atual e que podem ser aplicados numa sessao pedagodgica
hibrida. Estes podem ser Uteis ndao sé para o formato hibrido, mas também
para outros modos de entrega.

Esses recursos foram organizados por categorias e links de recursos para
sites ou tutoriais em video sobre cada uma das ferramentas listadas.

OO0 dNV
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CAIXA DE RECURSOS

= Ferramentas de Design de Aprendizagem

OULDI
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» Ferramentas de apresentacao digital
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Powerpoint Prezi
= Recursos de Videoconferéncia

Zoom
E ®

= Sistemas de Gestao da Aprendizagem

Moodle Blackboard Canvas
-JC = 5 E ®

= Plataformas de colaboracao

Google Slides

E ®

Ad3AIN3A

Google Meet

=IO,
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Google Classroom Sharepoint Padlet

=IO E ®
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file:///C:/Users/pcosta/Desktop/e-Desk%20Toolkit/•%09https:/support.microsoft.com/en-gb/office/powerpoint-for-windows-training-40e8c930-cb0b-40d8-82c4-bd53d3398787
https://www.youtube.com/watch?v=XF34-Wu6qWU&ab_channel=TechnologyforTeachersandStudents
https://prezi.com/learn/product-tutorials/
https://www.youtube.com/watch?v=4S_YlIgAXTA&ab_channel=BusinessGuide
https://edu.google.com/for-educators/product-guides/slides/?modal_active=none
https://www.youtube.com/watch?v=QHfbShPbtXI&ab_channel=Howfinity
https://support.zoom.us/hc/en-us/categories/200101697-Getting-Started-with-Zoom
https://www.youtube.com/watch?v=QOUwumKCW7M&ab_channel=DorothyTutorials
https://moodle.com/solutions/quickstart/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLxcO_MFWQBDc-Me7DllOSTe6FMh8JYjJ3
https://support.google.com/edu/classroom/answer/9582854?hl=en&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://www.youtube.com/watch?v=pl-tBjAM9g4&ab_channel=Teacher%27sTech
https://support.microsoft.com/en-us/office/get-started-with-sharepoint-909ec2f0-05c8-4e92-8ad3-3f8b0b6cf261
https://www.youtube.com/watch?v=5nrxp7lc0so&ab_channel=KevinStratvert
https://padlet.help/l/en/article/f5of9fy9lc-how-do-i-create-a-padlet
https://www.youtube.com/watch?v=x9IQVofS43I&ab_channel=PocketfulofPrimary
https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-240b-4351-8084-b1089f0d21d7
https://www.youtube.com/watch?v=z6IUiamE3-U&ab_channel=LeilaGharani
https://help.blackboard.com/Learn/Student/Ultra/Getting_Started
https://www.youtube.com/playlist?list=PLontYaReEU1tzu1T5gfiX-JQA5nBc3isN
https://www.youtube.com/watch?v=IJIP0XCy9s0&ab_channel=AshleeEspinosa
https://www.youtube.com/watch?v=IJIP0XCy9s0&ab_channel=AshleeEspinosa
https://edu.google.com/intl/en_ALL/for-educators/product-guides/meet/?modal_active=none
https://www.youtube.com/watch?v=A2FahEEJ13A&ab_channel=HowDoYouDo%3F
https://learning-design.eu/en/index
https://www.youtube.com/watch?v=vkndRX8H6Uw&ab_channel=MOOCUnican
http://www.open.ac.uk/blogs/archiveOULDI/
https://abc-ld.org/tool-wheel/
https://youtu.be/4pnv_sFT8pQ

Ferramentas de gamificacao

Ferramentas de sondagem

Mentimeter Poll Everywhere

BE ® E ®

= Sondagens

Microsoft Forms Google Forms

E ® E ®

COMO POSSO PROCEDER?

Desenho

O que é design de aprendizagem?

A concecao da aprendizagem determina que atividades, e em que
condigdes, os professores e os alunos precisam de as realizar, de modo a
permitir que os alunos alcancem os resultados de aprendizagem
pretendidos. Descreve a ordem das tarefas de aprendizagem, recursos e
apoio desenvolvidos pelos professores para os seus alunos, bem como a
carga de trabalho do aluno, modo de entrega, avaliagao e feedback.

Existem ferramentas que podem apoiar o design de aprendizagem. De
acordo com o MOOC (Digital and Entrepreneurial Teachers for a Fast-
Changing World), sugere-se a plataforma Balanced Learning Design
Planning (BDP)"], disponivel através da ligacao e de utilizacado gratuita.

A ferramenta BDP € uma solugao modular, baseada em investigagao,
inovadora, orientada para o alinhamento construtivo e baseada nos
resultados da aprendizagem e na carga de trabalho do aluno como
fundamentos da abordagem de aprendizagem centrada no aluno. Esta
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https://learning-design.eu/en/index
https://learning-design.eu/en/index
https://kahoot.com/files/2019/08/Getting_started_with_Kahoot_08_2019.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=zBkVp8-CDeo&ab_channel=DmitrySchneider
https://help.gimkit.com/en/article/create-a-kit-from-scratch-ig828l/
https://www.youtube.com/watch?v=8tjqibXEsDM&ab_channel=NewEdTechClassroom
https://cf.quizizz.com/static/getting-started.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=JRxLIdemLPw&ab_channel=ChewGH
https://help.mentimeter.com/en/collections/75492-getting-started-with-mentimeter
https://www.youtube.com/watch?v=eTjLDsvvyIM&ab_channel=HowtoEasy
https://www.polleverywhere.com/webinars/getting-started-webinar
https://www.youtube.com/watch?v=e_UJHi_3ajQ&ab_channel=JoabCorey
https://support.microsoft.com/en-us/office/introduction-to-microsoft-forms-bb1dd261-260f-49aa-9af0-d3dddcea6d69
https://www.youtube.com/watch?v=ouFKWHQMxtQ&ab_channel=KevinStratvert
https://support.google.com/docs/answer/6281888?hl=en&co=GENIE.Platform%3DDesktop
https://www.youtube.com/watch?v=I4T-FGZo7zo&ab_channel=KevinStratvert

ferramenta foi criada pela Faculdade de Organizacao e Informatica -
Universidade de Zagreb. @

BDPBDP tool, you can access the MOOC e-Desk and visit the
corresponding module: Learning design concept and tool.

Balanced
Design
Planning

Vv

A preparagao do design de aprendizagem comeca com a definicao dos
resultados de aprendizagem. Se os resultados de aprendizagem nao
forem definidos corretamente, o desenho da aprendizagem nao tem
qualquer valor g, finalmente, a validade da avaliagao € questionavel.

Como definir os resultados da aprendizagem?

E importante distinguir entre objetivos gerais e resultados de
aprendizagem. Os objetivos gerais dizem respeito ao que deve ser
alcancado ou realizado no final de um maodulo, unidade curricular ou
curso.

Os resultados de aprendizagem estabelecem em detalhe o que o aluno
deve ser capaz de saber e saber fazer, a fim de completar com sucesso um
determinado processo de aprendizagem. E como se os objetivos gerais se
desdobrassem em resultados de aprendizagem. Estes devem referir-se
nao s6 ao conteudo a aprender, mas também a forma como esse
conteudo deve ser utilizado pelo aluno.

Os resultados de aprendizagem devem ser estabelecidos a partir da
perspetiva do aluno, utilizando verbos de acao que apelem a diferentes
niveis cognitivos e que conduzam a comportamentos observaveis e
avaliaveis.

Para apoiar o planejamento do curso, sugerimos a seguinte sequéncia de
videos.

Estes videos fazem parte do curso de Formacdo Pedagdgica para
Docenteslbl. crigdo pela Professora Patricia Rosado Pinto e pela NOVA Forma
— Universidade NOVA de Lisboa, e explicam os diferentes passos do
planeamento de um curso, através do preenchimento de um ficheiro de
unidade curricular. Para apresentar estes conteudos, foram criados um
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https://learning-design.eu/en/index
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curso ficticio e um professor. Nota: Os videos estao em portugués e tém
legendas em inglés.

FICHA DA UNIDADE CURRICULAR: ORIGAMI - COMO FAZER
UMA GRUA

Para apoiar a definigio dos Conteidos Programaticos

VAMOS FAZER objetivos, sdo utilizadas
um ? “Taxonomias para

os diferentes
dominios.

OO0 dNV
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1. Introduction

Metodologias de ensino e de avaliagao
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0 estudante:
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(Ex: perquma aberta)

4. Teaching Strategies 5. Assessment Methods 6. Alignment

Bibliografia Principal
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https://youtu.be/JjnEtdFvzIY
https://youtu.be/L_eTH3JlWQ0
https://youtu.be/XVla34QoowM
https://youtu.be/MEyEduVmgzE
https://youtu.be/BAyTo6TXtIY
https://youtu.be/YQWgSM1f2qU
https://youtu.be/zflyRgISq7E

Para sistematizar esse planejamento, sugerimos a seguinte tabela, com
base no percurso ficcional apresentado:

Name of the teacher responsible:

e.g. Antonio Imagiro

Institution:

e.g. NOVA University Lisbon - NOVA
School of Social Sciences and
Humanities

Course title:

e.g. ORIGAMI

Course level:

e.g. graduate

Course duration (total):

e.g. one semester

ECTS credits (total):

e.g.6 ECTS

Regular mode of delivery of
the entire course:

e.g. face-to-face

Learning outcome(s) (to be
included in the pilot):

e.qg.

DESCRIBE the origins of origami.
IDENTIFY the cultural values
underlying the art of origami.
IMITATE the folding steps, from
viewing a demonstration.
APPLY the folding technique
autonomously.

Topic(s):

e.g. How to make a crane

Mode of delivery:

e.g. hybrid mode

Duration of the experience:

e.g. 4 weeks

Execugao

Como professor, implementar uma experiéncia de aprendizagem bem
concebida pode ser uma excelente oportunidade para envolver e inspirar

os seus alunos. Quer tenha concebido uma experiéncia de aprendizagem
de raiz ou adaptado uma ja existente, o modo de entrega desempenha
um papel crucial para garantir o seu sucesso.

Esta seccao destina-se a apoiar os professores que estao a implementar

uma experiéncia de aprendizagem que ja conceberam e estao a utilizar

um destes modos de prestagao. Seguindo as etapas descritas abaixo, vocé
pode navegar efetivamente pelos desafios e maximizar os beneficios de
ambientes de aprendizagem hibridos, combinados ou totalmente on-line.

Vamos mergulhar!

14
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Analise o design da experiéncia de aprendizagem:

Reserve um momento para rever a experiéncia de aprendizagem
qgue vocé projetou. Certifique-se de que esta bem estruturado,
envolvente e adequado para o modo de entrega que escolheu. Se
sentir que ha alguma area que precisa de melhorias, ajuste
conforme necessario. Se vocé estiver usando a ferramenta BDP,
consulte o Design Analytics para ver as possiveis areas para
melhorias.

Prepare os materiais necessarios:

Dependendo do modo de entrega, pode ser necessario preparar
diferentes materiais. Para um modo de entrega hibrido, pode ser
necessario criar materiais on-line e presenciais. Para um modo de
entrega combinado, vocé precisara criar uma combinagao de
materiais sincronos e assincronos. Para um modo de entrega
totalmente online, vocé precisara criar todos os materiais em
formato digital. Certifique-se de que todos os materiais sao
facilmente acessiveis e de forma bem organizada.

Teste a tecnologia:

Antes de iniciar a experiéncia de aprendizagem, certifique-se de
gue testa a tecnologia que ira utilizar para a proporcionar. Verifique
se todos os links, arquivos e ferramentas que vocé usara estao
funcionando corretamente.

Isso inclui testar quaisquer ferramentas de videoconferéncia,
sistemas de gerenciamento de aprendizagem (LMS) e quaisquer
outras ferramentas on-line que vocé usara. Por favor, certifique-se
de compartilhar com seus alunos quaisquer instrucdes adicionais
relacionadas a tecnologia. Eles poderiam gostar de recebé-lo com
antecedéncia.

Comunique-se com seus alunos:

Certifique-se de que comunica claramente com os seus alunos
antes de a experiéncia de aprendizagem comecar. Deixe-os saber o
gue esperar e o que precisam fazer para serem bem-sucedidos na
experiéncia.

Forneca-lhes instrucodes claras sobre como aceder aos materiais e
ao calendario da experiéncia de aprendizagem.

Comece a experiéncia de aprendizagem:

Quer esteja a entrega-lo num modo hibrido, misto ou totalmente
online, certifigue-se de que esta a interagir com os seus alunos,
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NOILONAOAJLNI

proporcionando-lhes oportunidades de interagcao e monitorizando
o seu progresso. Considere a possibilidade de recorrer
regularmente a avaliagbes formativas e verificar a sua
compreensao.

6. Monitorizar e ajustar conforme necessario:

Ao longo da experiéncia de aprendizagem, certifique-se de que
esta a monitorizar o progresso dos seus alunos e a ajustar a
experiéncia conforme necessario. Se algo nao estiver funcionando,
faca ajustes para garantir que seus alunos aproveitem ao maximo
a experiéncia.

Lembre-se de que os detalhes especificos da implementacao podem
variar dependendo do contexto, recursos e restricoes. Flexibilidade,

OO0 dNV
ADOTOAOHLIN

adaptabilidade e comunicagao continua com os alunos serao
fundamentais para implementar com sucesso a experiéncia de
aprendizagem em modo hibrido, misto ou online.
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CONSIDERAGCOES FINAIS/

RECOMENDAGCOES

Ad3AIN3A

Recomendacoes

Ambiente inclusivo

Dicas para promover um sentimento de pertenca entre os alunos remotos
e um sentimento de unidao entre aqueles que frequentam
presencialmente e aqueles que participam remotamente:

¢O1L MOH

1. Use atividades quebra-gelo (de forma assincrona ou sincrona
durante as sessOes de aula por meio _de ferramentas de
videoconferéncia)

2. Estabelecer um contrato com o grupo para gerir as expectativas dos
alunos presenciais e remotos.

3. Evite fadiga por videoconferéncia, sobrecarga cognitiva e
desconecte-se de atividades interativas.

SNOILVLNIWNODO3d

4, Dé as boas-vindas a todos os alunos antes do inicio do curso (por e-
mail, por exemplo).
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Reconheca a presenca dos alunos remotos olhando para a camera
enquanto fala com eles.

Materiais e atividades acessiveis

Criar os materiais e tipos de atividades de aprendizagem necessarios,

considerando quando e onde esses materiais do curso serao
disponibilizados.

1.

Materiais de sessdes sincronas devem estar disponiveis (por
exemplo, apresentacgodes, artigos, recursos).

Aplique tecnologias instrucionais comprovadamente eficazes para si e

para os seus alunos, em experiéncias anteriores.

Reutilize materiais e recursos instrucionais existentes para apoiar
todos os alunos durante um curso.
Grave as sessoes online e adicione-as aos materiais partilhados.

Certifique-se de gue os materiais sao inclusivos e acessiveis a
diferentes grupos de alunos.

Envolvimento dos estudantes

Formas de envolver igualmente os alunos presenciais e remotos, dentro

do conteldo do curso e uns com os outros.

Planeje oportunidades para que alunos remotos se comuniquem
com alunos presenciais, usando plataformas digitais colaborativas.
Isso deve funcionar para atividades sincronas e assincronas.

Proporcionar oportunidades iguais de aprendizagem, com
atividades acessiveis, tanto para alunos remotos como presenciais.

Utilize os recursos digitais adequados para apoiar este ambiente
de aprendizagem.

Sucesso dos alunos num curso hibrido ™

E importante apoiar os alunos, equilibrando a presenca do professor entre

os alunos presenciais e remotos, gerindo as suas expectativas.

1.

Analise as necessidades e competéncias digitais dos alunos antes
do inicio do curso, durante as sessdes de aula e no inicio ou no meio
do curso para verificar o que esta a funcionar ou nao para a
experiéncia hibrida.
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2. Estabelecer contratos pedagdgicos com os alunos, explicando

NOILONAOAJLNI

quais sao os resultados de aprendizagem, como vao ser
alcancados e avaliados.

1. Organize reunides virtuais para fornecer recursos e apoiar alunos
presenciais e remotos.

Configuracéo da sala de aula

Requiisitos para a configuracao da sala de aula fisica e do ambiente virtual
para se ajustar as atividades planejadas.

2. Escolha os recursos adequados para apoiar as atividades.

OO0 AaNV
ADOTOdOHLIN

1. E essencial contar com profissionais técnicos para ajudar na montagem
do curso.

2. Planeie com antecedéncia a utilizagao mais eficaz do ambiente de
aprendizagem.

3. Teste os recursos tecnolégicos antes do inicio do curso.

IVd3INEO

4. Pratigue e conhecga todos os recursos a serem utilizados durante o
curso.
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5. Chegue cedo a todas as aulas sincronas para configurar e testar a
tecnologia da sala de aula.

Ad3AIN3A

Revisdo/Avaliacao

Rever e avaliar o desempenho € um elemento-chave para identificar os
pontos fortes e fracos da experiéncia de aprendizagem concebida. E por
isso que se recomenda que haja pelo menos uma avaliacdo/revisao
interna quando implementamos algo novo. Neste caso, a recomendagao

¢O1L MOH

€ obter o maximo de feedback possivel dos alunos e colegas. Por exemplo,
€ importante ter um tempo para refletir como professor como foi essa
experiéncia e se ela atingiu as proprias expectativas e objetivos.

No entanto, obter feedback dos alunos também ¢é fundamental. Ao
perguntar-lhes sobre a experiéncia de aprendizagem, o professor sera
capaz de comparar com a sua propria experiéncia e conclusodes e ver o
quadro completo. Neste caso, sugere-se nao se concentrar muito em

SNOILVLNIWNODO3d

qguestdes quantitativas, mas incluir algumas (nao muitas) perguntas
abertas onde os alunos podem expressar e detalhar livremente a sua
opiniao.
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Por fim, se houver a possibilidade, recomenda-se obter feedback de
alguém externo, de preferéncia outro professor.

NOILONAOAJLNI

Os resultados obtidos a partir da analise do proprio professor, alunos e até
colegas podem ser Uteis para o processo de concegao de experiéncias
futuras ou mesmo se replicar a mesma experiéncia de aprendizagem
mais uma vez. Este pode ser considerado como o ultimo passo no circulo
de melhoria.

CONCLUSOES
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Projetar, implementar e avaliar experiéncias de aprendizagem em modos
de entrega hibridos, mistos ou totalmente on-line pode ser uma jornada
transformadora para educadores e alunos. Ao aproveitar a flexibilidade e
o potencial da tecnologia, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem dinamicos e envolventes que atendem a diversas
necessidades de aprendizagem.
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Ao longo deste guia, exploramos as principais consideracoes e estratégias
para projetar experiéncias de aprendizagem eficazes, implementacao
bem-sucedida e monitoramento do progresso. E crucial lembrar que uma
implementacao bem-sucedida requer reflexao, adaptagao e melhoria
continuas. Ao buscar ativamente o feedback dos alunos, refletir sobre suas

Ad3AIN3A

experiéncias e fazer os ajustes necessarios, os educadores podem
melhorar a qualidade e o impacto de suas experiéncias de aprendizagem.

A medida que a educacdo continua a evoluir, é essencial abracar as
possibilidades oferecidas pelos modos de entrega hibridos, mistos e
totalmente online. Esses modos oferecem oportunidades de
aprendizagem personalizada, colaboracao e exploracao autodirigida. Ao
aproveitar o poder da tecnologia, os educadores podem criar
comunidades de aprendizagem vibrantes onde os alunos podem

¢O1L MOH

prosperar e atingir todo o seu potencial.

Lembre-se, a chave para experiéncias de aprendizagem eficazes esta no
planeamento ponderado, no design intencional, seguido de estratégias
inovadoras de ensino e aprendizagem, avaliagcao formativa continua e
feedback significativo. Ao seguir as diretrizes apresentadas neste guia, os
educadores podem navegar pelas complexidades dos modos de entrega
hibridos, combinados e totalmente on-line com confianga, criando

SNOILVLNIWNODO3d
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experiéncias educacionais ricas e significativas que capacitam os alunos a
ter sucesso na era digital.

NOILONAOAJLNI

Abrace as oportunidades, adapte-se aos desafios e continue a inovar a
medida que projeta, implementa e avalia experiéncias de aprendizagem
gue inspiram e capacitam a préoxima geragao de alunos. Juntos, podemos
moldar um futuro de educagao que seja dinamico, inclusivo e
transformador.
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REFERENCIAS

Lista de links para a Caixa de Ferramentas de Recursos:

Ferramentas de Design de Aprendizagem

BDP

OULDI

ABC

Website

Balanced Design Planning

Open University Learning
Design Initiative

ABC LD Tool Wheel

YouTube video

Tutorial for the BDP LD

Introduction to ABC Learning

tool Design
Ferramentas de apresentagdo digital
Powerpoint Prezi Google Slides

Website

PowerPoint for Windows
training

Prezi Video tutorials

Get started with Google Slides

YouTube video

The Beginner's Guide to
Microsoft PowerPoint

Prezi Tutorial For Beginners

How to Use Google Slides -
Beginner's Guide

Recursos de videoconferéncia

Zoom Teams Google Meet
Website Getting Started with Zoom Microsoft Te.a s victes Get started with Google Meet
training

YouTube video

Zoom tutorial - How to use

How to Use Microsoft

Zoom

Teams Effectively

Google Meet for beginners -
How to use Google Meet

Sistemas de Gestao da Aprendizagem

Moodle Blackboard Canvas
Website Moodle Quickstart Guide Blackboard = Gefting Canvas — Getting started
Started
YouTube video Learn Moodle 3.9 Basics Blackboard Learn: For Canvas Course Setup
Instructors
Plataformas de colaboracao
Google Classroom Sharepoint Padlet
Website Cet started with Cet sta rted.W|th How do | create a padlet?
Classroom for teachers SharePoint
YouTube video bowlo wes Doogle How to ke M‘lcrosoft Padlet — Video Tutorials
Classroom SharePoint
Ferramentas de gamificagdo
Kahoot! Gimkit Quizizz
Website Gettmi;:igjd with Create a kit from scratch Quizizz - Getting started

YouTube video

How To Use Kahoot?

Gimkit Tutorial for

Teachers

How to use Quizizz to make
quiz and share it

Ferramentas

de sondagem

Mentimeter

Poll Everywhere

Website

Getting started with Mentimeter

GCetting started with Poll Everywhere

YouTube video

How To Use Mentimeter - Mentimeter

Tutorial For Beginners

Quick PollEverywhere Tutorial

Sondagens

Microsoft Forms

Google Forms

Website

Introduction to Microsoft Forms

How to use Google Forms
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https://learning-design.eu/en/index
http://www.open.ac.uk/blogs/archiveOULDI/
http://www.open.ac.uk/blogs/archiveOULDI/
https://abc-ld.org/tool-wheel/
https://www.youtube.com/watch?v=vkndRX8H6Uw&ab_channel=MOOCUnican
https://www.youtube.com/watch?v=vkndRX8H6Uw&ab_channel=MOOCUnican
https://www.youtube.com/watch?v=4pnv_sFT8pQ&ab_channel=DigitalEducation
https://www.youtube.com/watch?v=4pnv_sFT8pQ&ab_channel=DigitalEducation
file:///C:/Users/pcosta/Desktop/e-Desk%20Toolkit/•%09https:/support.microsoft.com/en-gb/office/powerpoint-for-windows-training-40e8c930-cb0b-40d8-82c4-bd53d3398787
file:///C:/Users/pcosta/Desktop/e-Desk%20Toolkit/•%09https:/support.microsoft.com/en-gb/office/powerpoint-for-windows-training-40e8c930-cb0b-40d8-82c4-bd53d3398787
https://prezi.com/learn/product-tutorials/
https://edu.google.com/for-educators/product-guides/slides/?modal_active=none
https://www.youtube.com/watch?v=XF34-Wu6qWU&ab_channel=TechnologyforTeachersandStudents
https://www.youtube.com/watch?v=XF34-Wu6qWU&ab_channel=TechnologyforTeachersandStudents
https://www.youtube.com/watch?v=QHfbShPbtXI&ab_channel=Howfinity
https://www.youtube.com/watch?v=QHfbShPbtXI&ab_channel=Howfinity
https://support.zoom.us/hc/en-us/categories/200101697-Getting-Started-with-Zoom
https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-240b-4351-8084-b1089f0d21d7
https://support.microsoft.com/en-us/office/microsoft-teams-video-training-4f108e54-240b-4351-8084-b1089f0d21d7
https://edu.google.com/intl/en_ALL/for-educators/product-guides/meet/?modal_active=none
https://www.youtube.com/watch?v=QOUwumKCW7M&ab_channel=DorothyTutorials
https://www.youtube.com/watch?v=QOUwumKCW7M&ab_channel=DorothyTutorials
https://www.youtube.com/watch?v=z6IUiamE3-U&ab_channel=LeilaGharani
https://www.youtube.com/watch?v=z6IUiamE3-U&ab_channel=LeilaGharani
https://www.youtube.com/watch?v=A2FahEEJ13A&ab_channel=HowDoYouDo%3F
https://www.youtube.com/watch?v=A2FahEEJ13A&ab_channel=HowDoYouDo%3F
https://moodle.com/solutions/quickstart/
https://help.blackboard.com/Learn/Student/Ultra/Getting_Started
https://help.blackboard.com/Learn/Student/Ultra/Getting_Started
https://www.youtube.com/watch?v=IJIP0XCy9s0&ab_channel=AshleeEspinosa
https://www.youtube.com/playlist?list=PLxcO_MFWQBDc-Me7DllOSTe6FMh8JYjJ3
https://www.youtube.com/playlist?list=PLontYaReEU1tzu1T5gfiX-JQA5nBc3isN
https://www.youtube.com/playlist?list=PLontYaReEU1tzu1T5gfiX-JQA5nBc3isN
https://www.youtube.com/watch?v=IJIP0XCy9s0&ab_channel=AshleeEspinosa
https://support.google.com/edu/classroom/answer/9582854?hl=en&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://support.google.com/edu/classroom/answer/9582854?hl=en&co=GENIE.Platform%3DAndroid
https://support.microsoft.com/en-us/office/get-started-with-sharepoint-909ec2f0-05c8-4e92-8ad3-3f8b0b6cf261
https://support.microsoft.com/en-us/office/get-started-with-sharepoint-909ec2f0-05c8-4e92-8ad3-3f8b0b6cf261
https://padlet.help/l/en/article/f5of9fy9lc-how-do-i-create-a-padlet
https://www.youtube.com/watch?v=pl-tBjAM9g4&ab_channel=Teacher%27sTech
https://www.youtube.com/watch?v=pl-tBjAM9g4&ab_channel=Teacher%27sTech
https://www.youtube.com/watch?v=5nrxp7lc0so&ab_channel=KevinStratvert
https://www.youtube.com/watch?v=5nrxp7lc0so&ab_channel=KevinStratvert
https://www.youtube.com/watch?v=x9IQVofS43I&ab_channel=PocketfulofPrimary
https://kahoot.com/files/2019/08/Getting_started_with_Kahoot_08_2019.pdf
https://kahoot.com/files/2019/08/Getting_started_with_Kahoot_08_2019.pdf
https://help.gimkit.com/en/article/create-a-kit-from-scratch-ig828l/
https://cf.quizizz.com/static/getting-started.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=zBkVp8-CDeo&ab_channel=DmitrySchneider
https://www.youtube.com/watch?v=8tjqibXEsDM&ab_channel=NewEdTechClassroom
https://www.youtube.com/watch?v=8tjqibXEsDM&ab_channel=NewEdTechClassroom
https://www.youtube.com/watch?v=JRxLIdemLPw&ab_channel=ChewGH
https://www.youtube.com/watch?v=JRxLIdemLPw&ab_channel=ChewGH
https://help.mentimeter.com/en/collections/75492-getting-started-with-mentimeter
https://www.polleverywhere.com/webinars/getting-started-webinar
https://www.youtube.com/watch?v=eTjLDsvvyIM&ab_channel=HowtoEasy
https://www.youtube.com/watch?v=eTjLDsvvyIM&ab_channel=HowtoEasy
https://www.youtube.com/watch?v=e_UJHi_3ajQ&ab_channel=JoabCorey
https://support.microsoft.com/en-us/office/introduction-to-microsoft-forms-bb1dd261-260f-49aa-9af0-d3dddcea6d69
https://support.google.com/docs/answer/6281888?hl=en&co=GENIE.Platform%3DDesktop

YouTube video How to use Microsoft Forms Google Forms Tutorial
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https://www.youtube.com/watch?v=ouFKWHQMxtQ&ab_channel=KevinStratvert
https://www.youtube.com/watch?v=I4T-FGZo7zo&ab_channel=KevinStratvert
https://drive.google.com/file/d/16ONJINvSzHukvge-Z3RMDbZI5Sq_672-/view?usp=share_link
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
https://www.codlearningtech.org/PDF/hybridteachingworkbook.pdf
https://clok.uclan.ac.uk/41620/1/41620%20%2001649418245378.pdf
https://clok.uclan.ac.uk/41620/1/41620%20%2001649418245378.pdf
https://learning-design.eu/en/index
https://reitoriaunl.sharepoint.com/sites/NOVATeach
https://ctl.columbia.edu/resources-and-technology/teaching-with-technology/teaching-online/five-tips-hybrid/
https://www.bib.irb.hr/1223097/download/1223097.Svetec_et_al._-_Digital_Teaching_in_HE_during_the_Pandemic.pdf
https://www.bib.irb.hr/1223097/download/1223097.Svetec_et_al._-_Digital_Teaching_in_HE_during_the_Pandemic.pdf
https://www.bib.irb.hr/1223097/download/1223097.Svetec_et_al._-_Digital_Teaching_in_HE_during_the_Pandemic.pdf
https://hrcak.srce.hr/291079
https://hrcak.srce.hr/291079

Atribuicao, reconhecimento e reconhecimento
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Esta publicagédo faz parte do projeto eDESK, liderado pelo Centro Internacional Santander
Emprendimiento (CISE) e cofinanciado pela Unido Europeia, através do programa
Erasmus+. Este documento foi coordenado pela Universidade Nova de Lisboa no ambito
do Projeto eDESK.

Autores: Esta publicacdo foi escrita e coligida pela Universidade Nova de Lisboa em nome
do projeto eDESK com contribui¢bes recebidas com gratiddo de todos os outros parceiros
do Projeto eDESK: Centro Internacional Santander Emprendimiento (CISE), Organizagdo
da Faculdade e Informatica da Universidade de Zagreb, Universidade da Cantabria e
Universidade de Tecnologia Lappeenranta-Lahti

Autores principais: Paulo Belo Costa e Carla Portela (Universidade Nova de Lisboa)

Informacéo: info@edeskeurope.eu, www.edeskeurope.eu
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Declaragao de exoneragao de responsabilidade

Embora todos os esforcos tenham sido feitos para fornecer informagdes completas e
precisas, a EDESK e seus parceiros de consorcio ndo oferecem garantias, expressas ou
implicitas, ou representagcées quanto a precisdo do conteddo deste documento. Nem a
EDESK, nem qualquer organizagdo ou pessoa agindo em seu nome pode ser
responsabilizada por qualquer erro ou omissdo nas informag¢des contidas nesta publicagdo
ou por qualquer uso que possa ser feito das informacdes contidas nesta publicagdo. Os
links online fornecidos foram atualizados em junho de 2023. Nem a EDESK, nem qualquer
organizagado ou pessoa agindo em seu nome pode ser responsabilizada por qualquer dano
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resultante do uso dos links, ou pela precisdo, legalidade ou conteudo dos sites. O trabalho
apresentado neste documento recebeu financiamento do programa Erasmus+ da Unido
Europeia (Gran Agreement N. 2020-1-ESOT-KA226-HE-096244.). O apoio da Comissdo
Europeia ao projeto EDESK ndo constitui uma aprovagdo do conteudo, que reflete apenas
0s pontos de vista dos parceiros do projeto. Por conseguinte, nem a Comissdo Europeia
nem quaisquer partes agindo em nome da Comissdo Europeia podem ser
responsabilizadas pela utilizagdo que possa ser feita desta publicacdo
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Este conjunto de ferramentas foi criado pelo g‘F D ESK

projeto e-Desk — Digital and Entrepreneurial Skills
Digital & Entrepreneurial Skills
for Teachers, no ambito do programa ERASMUS+. " orEuropeanteachers
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http://www.edeskeurope.eu/

