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SUMARIO EXECUTIVO

CONTEXTO E PROPOSITO

O objetivo do Projeto A Universidade Torna-se Digital € melhorar as competéncias digitais dos
professores universitdrios, reforcar a sua capacidade de resposta aos desafios que as
universidades enfrentam durante a pandemia COVID-19 ou enfrentar em futuros desafios
semelhantes. Com o envolvimento ativo dos docentes e alunos desde o inicio do projeto, a
ATHENA ira criar, testar e implementar praticas digitais inovadoras, colocando as tecnologias
em uso para criar novas abordagens pedagodgicas e alcancar melhores experiéncias de
aprendizagem e ensino. O projeto procura fomentar ambientes de aprendizagem cooperativa,
tornando-os transformadores e inclusivos através da adocdo efetiva de novas tecnologias,
como e-learning, plataformas de jogos, realidade virtual e aumentada, sistematicamente
modeladas para ativar competéncias-chave na aprendizagem digital. O projeto criard modelos
gue os docentes podem adotar e adaptar-se as suas aulas, utilizando diferentes abordagens
pedagdgicas. Sera um kit de ferramentas que inclui ebooks, videos, jogos, quizzes, AR e IA.

RESULTADOS

O1 - uma plataforma multi-regional Digital Learning Live HUB para Docentes (eLEARN-HUB)
para apoiar os docentes na implementacdo de cursos online/e-Learning. O eLEARN-HUB tera:
1) um Modelo Pedagdgico de Aprendizagem Digital, com design de aprendizagem de cursos
(resultados de aprendizagem, programacao, calenddrios, metodologia de ensino, avaliacdo,
recursos académicos, ferramentas tecnoldgicas); e 2) um Protétipo da Solucdo de
Aprendizagem Digital.

02 — um Kit de Ferramentas Universal para Aprendizagem Digital, a ser utilizado e feito a
medida pelos conferencistas, formam todas as areas cientificas.

03 - 06 —quatro cursos online: Tecnologia em Arquitetura, Organizacado e Lideranca, Logistica
e Metodologia de Investigacdo. Os 4 cursos serdo testados com grupos piloto de professores
e alunos, com participacgdo ativa online de professores de paises ndo europeus (Cabo Verde,
Brasil, Tunisia). A versdo final dos cursos sera implementada em eventos de formagcdo com
docentes dos 4 parceiros. Na fase de testes, utilizando cursos-piloto e eventos de formacao
de pessoal, Os Docentes das 4 Universidades do projeto terdo competéncias para desenvolver
cursos digitais feitos a medida para os seus alunos, utilizando: GBL VR/AR, aulas de video e
sistemas de IA.
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Para a Saida Intelectual 1 trés temas principais explicitados no Modelo Pedagdgico de
Aprendizagem Digital de Athena; Metodologia Athena Design Thinking; O Modelo Pedagdgico
de Athena foi definido como vale a pena investigar na fase de investigacdo e a ser
implementado ao longo do projeto.

Estes temas estdao todos relacionados com a aprendizagem digital e inspirados no programa
de Prontiddo para a Educacdo Digital da Comissdo Europeia.

Tema 1: Estado da Arte da Aprendizagem Digital
Revisdo de literatura de aprendizagem digital e experiéncias do campo

Tema 2: Athena Design Thinking for Digital Learning Field Diagnosis
Para sistemas centrados nos estudantes
Rumo a uma solugéo tecnoldgica de educagdo digital eficaz

Tema 3: Modelo Pedagdgico Digital Athena
Rumo a uma oferta educativa digital relevante

Este relatério tem a ver com o Tema 1 e o objetivo é apresentar o estado da arte da educacdo
digital numa perspetiva tedrica baseada na agenda de investigagdao em termos cientificos, e
numa perspetiva pratica, apresentando os resultados da experiéncia de educacao digital dos
parceiros do projeto.
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Estado da Arte da Aprendizagem Digital

REVISAO DA LITERATURA DE APRENDIZAGEM DIGITAL

1.1 Introdugao

Num mundo digital, as possibilidades de recursos cada vez mais interativos revolucionaram a
forma como as pessoas comunicam e partilham conhecimento através de tecnologias
inovadoras. A tecnologia relacionada com a comunicagao adiciona acesso ao conhecimento,
que foi expandido através de redes de comunicagdo digital (Machado et al., 2019). Os
inimeros caminhos percorridos pela inovagdo possibilitada pela tecnologia apontam para
diferentes realidades e orientagdes no processo de comunicagdo das redes sociais. Um dos
principais requisitos para a educagao do século XXI é fazer uso de tecnologias de comunicacdo
e informagdo em contextos de aprendizagem apoiados por tecnologias méveis, aplicagcdes
para tablets e smartphones, cada vez mais populares entre as pessoas (Sousa & Rocha, 2020).

Esta aprendizagem, que se chama digital, é toda a atividade de aprendizagem que utiliza, de
forma significativa, as tecnologias da informacdo e da comunicacao (Sousa & Sousa, 2019). E
a aprendizagem interativa em que os conteldos de aprendizagem estdo disponiveis online,
isto é, sendo digitalmente literados, o que significa a capacidade de aceder aos meios digitais
e as TIC, de compreender e avaliar criticamente diferentes aspetos dos meios digitais e
conteldos dos media, e de comunicar eficazmente numa variedade de contextos. Sdo
inimeros os beneficios para o processo de aprendizagem com a utilizacdo das TIC nas aulas
presenciais, uma das quais esta a utilizar plataformas de ensino aberto de forma
complementar para melhorar os resultados académicos dos alunos (Sousa & Rocha, 2018). A
aprendizagem colaborativa nestas plataformas chamadas ambientes de aprendizagem digital
tem efeitos encorajadores no aumento do conhecimento, competéncia, satisfacio e
capacidades de resolucdo de problemas (Mannisto, et al, 2020).

A aprendizagem digital e o uso de ambientes de aprendizagem anunciam uma nova era no
ensino superior (Virtanen, et al.,, 2018). Neste contexto digital, as tecnologias de
transformacdo acontecem a velocidade dos megabytes com recursos digitais que avangam na
estrutura cultural, especialmente sobre as relagdes sociais, homem vs. homem, homem vs
maquina. Assim, as praticas de utilizagdo de tecnologias para a cultura digital permeiam o
conhecimento que se manifesta numa rede e que, nas instituicdes de ensino superior, sao
intercedidas pelo professor, assumindo este importante papel na educagao.

Neste contexto, o presente trabalho é organizado da seguinte forma: o préximo tdpico
apresenta o método utilizado no estudo e os resultados. Finalmente, os reflexos finais da obra
sdo apresentados.

1.2 Metodologia

Para aumentar o conhecimento, medir e analisar publica¢des de literatura cientifica sobre a
confianga no campo da educacao digital, a andlise bibliométrica foi realizada a partir de uma
pesquisa na base de dados Scopus e Web of Science (WoS) da Clarivate Analytics. O estudo foi
desenvolvido através de uma estratégia composta por trés fases: plano de execucgao, recolha
de dados e bibliométrica. Para avaliar os resultados de uma forma mais aprofundada para a
analise bibliométrica, este resultado foi exportado para um software de gestao bibliografica
chamado EndNoteWeb. Estes dados forneceram a organizacao de informacgdes relevantes
numa andlise bibliométrica, como a distribuicdo temporal; principais autores, instituicdes e

Athena — A Universidade Torna-se Digital para uma Educagdo Global Sustentavel | 2020-1-PT01-KA226-HE-094833




paises; tipo de publicacdo na area; palavras-chave e as obras mais referenciadas (*Morris &
Van der Veer Martens, 2008).

O mapeamento cientifico permite investigar e mapear uma imagem global do conhecimento
cientifico de uma perspetiva estatistica. Utiliza principalmente as trés estruturas do
conhecimento para apresentar os aspetos estruturais e dindmicos da investigacdo cientifica
(Sweileh, et al., 2017). Por conseguinte, as principais questdes de investigacdo da analise
bibliométrica sao:

RQ1: Quais sdo as principais tecnologias para o ensino superior digital?

RQ2: Quais sdo as principais praticas e contextos de educacao digital?

1.2.1 Estratégia de recolha e investigagao de dados

Considerando os problemas de investigacdo: Quais sdo as principais tecnologias para o ensino
superior digital? Quais sdo as principais praticas e contextos de educacdo digital? foi
delimitada, ainda em fase de planeamento, os termos de pesquisa, ou seja, "tecnologia
digital*" e "aprendizagem digital" e "ensino superior". O uso do truncador (*) ocorreu com a
intencdo de potenciar o resultado procurando tecnologias e suas variagdes escritas
apresentadas na literatura. E, como principio basico para a pesquisa, optdmos por planear a
procura do uso dos termos nos campos "titulo, abstrato e palavra-chave", sem delimitar o
periodo, a linguagem ou outras restricdes que possam limitar o resultado.

1.3 Resultados

Do planeamento da investigacao, a recolha de dados recuperou um total de 28 documentos,
tanto na base de dados Scopus como na base de dados Web of Science (WoS). Entre 2001 e
2021 foram publicados artigos elegiveis na base de dados Scopus. Na base de dados WoS, foi
de 2014 a 2021. Na base de dados da Scopus, observdmos que a maior produtividade foi em
2018 e 2020, com um total de 6 documentos em cada um dos anos de 2002 a 2010 que ndo
houve publicacdo na area e a menor produtividade entre 2015, 2017 e 2018 que ndo havia
publicagdes.

Na base de dados cientifica, a maior produtividade foi em 2019, com 8 publicagdes, e no ano
de 2020 com 7 publica¢cbes na area enquanto a menor produtividade foi em 2014, com uma
publicacdo na area.

A primeira publicagdo na base de dados Scopus foi em 2001, intitulada “DISA: Insights of an
African model for digital library development” (Peters & Pickover, 2001), enquanto na WoS
foi em 2014, intitulada “Ensino e aprendizagem transformativas do ensino superior: Usando
as redes sociais num ambiente de aprendizagem baseado em equipa” (Rasiah, 2014).

Das 28 publicacdes na base de dados Scopus e na base de dados WoS, ha uma lista variada de
autores, instituicbes e paises que se destacam na investigacdo sobre tecnologias de
aprendizagem digital no ensino superior.

Ao analisar o pais que mais publicou na area, pode ver-se que a Austrdlia se destaca na base
de dados Scopus e na base de dados cientifica, com uma média de 19% de todas as
publicacbes, num total de 6 na primeira base de dados, e na segunda destaca-se com 14% das
obras, um total de 4 publicagdes no total. Em segundo lugar, com 6% das obras encontram-
se China, Irlanda, Roménia, Federacdo Russa, Africa do Sul, Estados Unidos, ou seja, com dois
documentos cada um destes paises na base de dados Scopus. Na base de dados cientifica, sdo
Russia, Espanha e Ucrania com 10% das publicacdes, ou seja, 3 artigos publicados na base de
dados WoS.

! software baseado no web que contribui para o trabalho do investigador durante o processo de escrita da hissa.
Artefacto de gestdo de referéncia bibliografica produzido por Thomson Scientific. permite pesquisar bases de
dados Online, organizar referéncias, ficheiros de extensdo, .pdf bem como criar e organizar a bibliografia num
editor de texto. Fonte: <http://www.endnote.com>.
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O grafico 1 mostra os 21 principais paises que aparecem nas publicacdes da base de dados
Scopus, e o Grafico 2 mostra os seis paises que aparecem na base de dados WoS.

Figura 1 - Distribuicdo por pais de trabalho
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O programa VOSviewer foi escolhido para visualizar a rede de autores, uma vez que emprega
uma estrutura uniforme de mapeamento e agrupamento (Van Eck & Waltman, 2010). O
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VOSviewer é um programa de software de construcdo e visualizacdo de rede que se foca na
representacdo grafica e é Gtil para interpretar mapas bibliométricos enormes.

Estas redes podem ser construidas com base em relacdes de citacdo, combinacdo
bibliografica, co-citacdo ou coautoria e podem incluir revistas, autores ou instituicdes.

Os circulos nas visualizacdes refletem os itens em investigacdo relacionados com cada
denominacgdo. Quanto maior o peso do item na rede, maior o circulo. A distancia entre os itens
reflete o grau em que estdo relacionados.

Quanto maior for a ligacdo, mais grossas serdo as linhas relacionadas. Cor e localizacdo sdo
dois métodos de agrupamento. Assim, foi realizada a analise relativa a identificacdo de
autores, observando-se que ndo existem autores de referéncia no Scopus e na web de bases
de dados cientificas sobre o tema das Tecnologias de Aprendizagem Digital no Ensino Superior.
A primeira base de dados contém 77 autores com 1 publicacdo nesta area, mostrada na Figura

3 abaixo:

Figura 3 - Autores Scopus
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Na base de dados cientifica, a autora em destaque é Elena Fleaca, da Universidade Politécnica
de Bucareste, na Roménia, com duas publicagdes. Os outros 83 autores que publicam nesta
area tém apenas uma publicacdo, como mostra a Figura 4 abaixo:

Figura 4 - Teia de autores de ciéncia
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Conclui-se que o pais que mais publica nas duas bases de dados é a Austrdlia, mas a filiacdo
gue publica é na Roménia, que aparece na distribuicdo dos paises por publicacdo em quarto
lugar na base de dados Scopus e em sexto na base de dados WoS.

A partir do inquérito geral, foi também possivel analisar o tipo de investigacdao documental
em tecnologias de aprendizagem digital no ensino superior. Nota-se que as publica¢des se
concentram em artigos de revistas nas duas bases de dados inquiridas com 35% do numero
total na base de dados Scopus e 46% na base de dados da WoS.

Relativamente as areas de concentracao de publicacdes que estdo em destaque na base de
dados Scopus, 35% concentram-se em Ciéncias Sociais, 24% na area da Informatica e 18% em

Engenharia. Como mostrado na figura 5, abaixo:

Athena Estado de Arte-10 1
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Figura 5

S T T . o S~ R~
4:'0{\ & & & & @Q‘& S 5‘}6{‘ ¢ & &
i o o o ) :\0 )
OIS S &0 & ¢ @
& S & & S & Y &
o B 2 o v £ @’b
O ‘\":: %'QD A% \2\2- ‘h‘-b
s » o
< NS
5 {}D
&’ 3
o &
%\}‘1 \i":\

Na base de dados cientifica, as publicacbes que se destacam concentram-se na area da
educacdo com 45%, de acordo com a figura 6.
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Com base na andlise bibliométrica, com base no grupo de trabalho recuperado, houve 242
ocorréncias baseadas nas bases de dados Scopus. Depois, verificou-se que nove palavras sao
destacadas na base de dados Scopus, que sao: "E-learning", tecnologias digitais, estudantes,
ensino, educacdo, ensino superior, ensino, instrucdo, aprendizagem e humana, das obras
recuperadas, mostrando as palavras-chave, como mostra a Figura 7.

Figura 7 - Tag cloud Scopus
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Na base de dados cientifica, foram encontradas 168 ocorréncias. Constatou-se que cinco
palavras sdo destacadas na base de dados: aprendizagem digital, ensino superior, tecnologias
digitais, ensino superior e tecnologia, a partir dos trabalhos recuperados, mostrando as
palavras-chave como mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Tag cloud Scopus
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Apds a andlise dos documentos, verificou-se que 13 obras aparecem nas duas bases de dados.
O artigo com maior nimero de citagdes é “Competéncias e conhecimentos de avaliagao de E-
learning e enfermagem — Uma revisao integrativa” (McDonald, Boulton & Davis, 2018), que
ocupa o primeiro lugar na base de dados da Scopus e segundo trabalho mais citado na base
de dados WosS.

A revisdo da literatura foi também a base para identificar contextos de aprendizagem digital

(quadro 1) com a aplicacdo da tecnologia com o objetivo de melhorar os resultados da
aprendizagem e envolver os alunos no processo de aprendizagem:

Tabela 1 — Contextos de Aprendizagem Digital

Contextos de Autores
aprendizagem digital

Barbeiro, W.; Rei, S.; Buchanan, S. (2015);
Chen, Liwen; Chen, Tung-Liang; Chen, Nian-Shing (2015)
Trotsky, e.; Sabag, N. (2015)
Munoz Gonzalez, Juan Manuel; Rubio Garcia, Sebastian;
Cruz Pichardo, lvanovna M (2015)
Sohrabi, Redondo; Iraj, Hamideh (2016)

Liwen Chen; Tung-Liang Chen; Nian-Shing Chen (2015)
Patricia; Curwood, Jen Scott; Carvalho, Lucila; Simpson,
Alyson (2015)

Salmao, Gilly; Gregory, Janet; Lokuge Dona, Kulari; Ross,
Bella (2015)

Mestre, Elizabeth (2016)

Stewart, Bonnie (2015)
Liyanagunawardena, Tharindu Rekha; Lundqvist, Karsten
@ster; Williams, Shirley Ann (2015)

Comunidades
Colaborativas;
Aprendizagem cooperativa;
Aprendizagem colaborativa;
Participacdo na rede.
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Contextos de
aprendizagem digital

Autores

LMS; Youtube; Facebook;
Instagram; Wikipédia;
Linkedin; Google; Websites
eLearning; Aprendizagem
movel; Repositdrio de
objetos de aprendizagem;
Aprendizagem blended;
Quadro; Gestor de
Aprendizagem moodle;
Twitter; Videoconferéncia;
MOOC — cursos online
abertos massivos.

Tena, Rosalia Romero; Almenara, Julio Cabero; Osuna, Julio
Barroso (2016)
Sungkur, Roopesh Kevin; Panchoo, Akshay; Bhoyroo, Nitisha
Kirtee (2016)
Xu, Hong (2016)
Martin-Garcia, Antonio V.; Hernandez Serrano, M2 José;
Sanchez Gémez, M2 Cruz (2014)
Salmao, Gilly; Gregory, Janet; Lokuge Dona, Kulari; Ross,
Bella (2015)

Guerra, Wendy Josefina Guzmadn; de los Angeles Martin
Hernandez, Maria; Pirez, Luisa Elvira Rojas (2014)
Stewart, Bonnie (2015)

McNaughton, Susan M; Westberry, Nicola C; Billot, Jennie
M; Gaeta, Helen (2014)

Sala de aula invertida
usando meios digitais;
Desenvolvimento
experiencial online; Pratica
educativa aberta;
Ambientes de
aprendizagem online;
Métodos de ensino
integrados em tecnologia;
Narrativa digital; Jogos
educativos; Realidade
aumentada; Video baseado
na web; Video digital;
Webinars

Moorefield-Lang, Heather; Hall, Tracy (2015)
Alhajri, S (2016)

Joshua Rudow & M. Anwar Sounny-Slitine (2015)
Unger, Daniel R.; Kulhavy, David L.; Busch-Petersen, Kai;
Hung, 1.-Kuai (2016)

Wendy Nielsen e Garry Hoban (2015)

Kosonen, K., llomaki, L. & Lakkala, M. (2015)

Amiga, Jennifer; Militello, Mateus (2015)
Sungkur, Roopesh Kevin; Panchoo, Akshay; Bhoyroo, Nitisha
Kirtee (2016)

Wood, Denise; Bilsborow, Carolyn (2014)
Stansbury, Jessica A.; Earnest, David R. (2017) Guerra,
Wendy Josefina Guzman; de los Angeles Martin Hernandez,
Maria; Pirez, Luisa Elvira Rojas (2014)

Rai, S.S.; Gaikwad, Anil T.; Kulkarni, R. V. (2014)

Lau, K H Vincent (2014)

Aprendizagem baseada em
projetos; Aprendizagem
baseada em problemas;

Aprendizagem ativa;
Gamificacdo; Simulacdo;

Animacdo de stop-motion

narrada

Barbeiro, W.; Rei, S.; Buchanan, S. (2015)

Epure, Manuela; Mih3es, Lorraine Clara (2017)
Kocaman-Karoglu, Aslihan (2016)
Abdulmajed, Hind; Park, Yoon assim; Tekian, Ara (2015)
Mantri, Archana (2014)

Amory, Alan (2014)
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O quadro 2 mostra a analise de aprendizagem associada a avaliacdo dos alunos, contextos de
aprendizagem, processos de aprendizagem e facilitadores de aprendizagem:
Quadro 2 - Andlise de Aprendizagem para Avaliagdo de Aprendizagem Digital no Ensino

Superior
D'(;ins Contextos de aprendizagem digital Aprendizagem analitica
Alunos Novos
Conhecimentos/Competéncias;
Comunidades Colaborativas; Z((a;lglst.ados da Aprendizagem;
Aprendizagem cooperativa; . N .
Aprendizagem colaborativa: Nljlmero de paftlapagoes ativas;
Participacdo na rede. Nljumero dos nos da rede; ,
Numero de alunos em cada né da
rede;
Numero dos alunos em cada
comunidade.
Contex LMS; Youtube; Facebook;
tos de Instagram; Wikipédia; Linkedin;
aprendi Google; Websites
zagem eLearning; Aprendizagem moével; YouTube Analytics;
Repositorio de objetos de Google Analytics;
aprendizagem; Aprendizagem AdWords.
mista; Quadro-negro; Gestor de
Aprendizagem moodle; Twitter;
Videoconferéncia; MOOC — cursos
online abertos massivos.
Process Feedback;
os de Inicio do curso/conclusdo do curso;
aprendi Resultados dos testes;
zagem Niveis de competéncia;

Sala de aula virada usando meios
digitais; Desenvolvimento
experiencial online; Pratica

educativa aberta; Ambientes de

aprendizagem online; Métodos de
ensino integrados em tecnologia;

Narrativa digital; Jogos educativos;

Realidade aumentada; Video
baseado na web; Video digital;
Webinars

AvaliacOes de desempenho;
Pontos de acesso ao curso;
Tempo no sistema;

Cliques e scrolling;

Numero de vitérias do jogo;
Numero de visualizagOes;
Numero de webinars/videos/jogos;
Numero de participantes nos
webinars/jogos;

Numero de acessos a Plataformas
De Educacdo Aberta;

Numero de novas experiéncias de
aprendizagem digital.
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Dimensdes Contextos de aprendizagem
digital

Aprendizagem analitica

Facilitadore
sde
aprendizage
m
Aprendizagem baseada em
projetos; Aprendizagem
baseada em problemas;
Aprendizagem ativa;
Gamifica¢do; Simulagao;
Animagao de stop-motion
narrada

Resultados de avaliagao;

Numero de simulagdes;

Numero de problemas resolvidos;
Numero de projetos concebidos;
Numero de projetos executados;
Numero de empresas/instituicdes
envolvidas nas praticas
pedagdgicas;

Envolvimento dos alunos em
atividades de aprendizagem;
Envolvimento dos alunos com

recursos ou ferramentas
educativas;

- Envolvimento dos alunos em
atividades de discussao.

Todas as ferramentas digitais de aprendizagem presentes nos quadros 1 e 2, quando utilizadas
em contextos de aprendizagem, como espacos, factos ou situacdes de aprendizagem apoiadas
por modelos pedagdgicos inovadores, podem capacitar os alunos, facilitando e promovendo
o processo de aprendizagem.

1.4 Discussao e Conclusoes

Através de um estudo bibliométrico, procurdmos compreender a producdao académica sobre
tecnologias de aprendizagem digital no ensino superior. Em ambas as bases de dados foram
retiradas 28 obras. Na base de dados Scopus, as obras foram registadas entre os anos 2001 e
2021 e na base de dados cientifica entre os anos de 2014 a 2021. Verificou-se que o pais que
mais publica nas duas bases de dados é a Australia, mas a filiacao que publica é na Roménia,
gue aparece na distribuicdo dos paises por publicagdo em quarto lugar na base de dados
Scopus e em sexto na base de dados cientifica.

Verificou-se que apresentam caracteristicas de diversidade e interdisciplinaridade,
envolvendo areas de conhecimento relacionadas com as Ciéncias Sociais na base de dados
Scopus e na base de dados da Educagdao WoS. Além disso, a analise das palavras-chave mais
utilizadas demonstra que as tecnologias de aprendizagem digital aparecem como um tema
relacionado com as palavras "E-learning", tecnologias digitais, estudantes, ensino, educacgao,
ensino superior, ensino, instrucao, aprendizagem e humanos, e na base de dados de ciéncia
relacionadas com as palavras aprendizagem digital, ensino superior, tecnologias digitais,
ensino superior e tecnologia.

Concluindo que o tema é relevante no processo de ensino e aprendizagem digital no ensino
superior, mas ndo ha autores referenciados na base de dados Scopus e na base de dados
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cientifica ha uma autora proeminente Elena Fleaca, da Universidade Politécnica de Bucareste,
Roménia, com duas publicag¢des.

Como limitacdes, o método aqui apresentado ndo tem a capacidade de identificar
gualitativamente o tema das tecnologias de aprendizagem digital no ensino superior e, por
isso, recomenda a realizacdo de revisOes sistematicas de literatura que permitam alargar e
aprofundar a analise aqui realizada.

Finalmente, parece que o processo de ensino e aprendizagem deve adotar tecnologias digitais
para promover o desenvolvimento do ensino superior digital baseado em jogos, Moocs,
feedback direto e interativo, entre outros. O tema ainda carece de muita investigacao,
portanto, para estudos futuros, sugere-se a investigacdo sobre competéncias digitais para
professores do ensino superior
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Experiéncias de Aprendizagem Digital de campo

Educacao Digital Sustentavel no ISCTE

Maria José Sousa
Instituto Universitario de Lisboa

Resumo O objetivo deste estudo é examinar a compreensao de contextos para uma Educacgao
Sustentavel no ISCTE. As linhas de analise desta investigacao foram orientadas de acordo com
a seguinte questdo de investigacdo: RQ1) Quais as pedagogias e tecnologias de aprendizagem
digital implementadas no ISCTE para potenciar uma Educacdo Digital sustentdvel? Foi
realizada uma revisdo literaria para criar um quadro tedrico para a investigacado, e foi também
feita uma andlise das pedagogias e tecnologias de aprendizagem digital implementadas no
ISCTE. Os resultados mostram que é possivel criar uma educa¢do mais sustentdvel utilizando
diferentes pedagogias e tecnologias. Os resultados permitem-nos definir orienta¢cGes para a
criacdo de recomendacgdes para uma educacdo digital sustentdvel.

Palavras-chave: Sustentdvel, Educacdo, Educacdo Digital, Pedagogias de Aprendizagem
Digital, Tecnologias de Aprendizagem Digital

Introdugao

As possibilidades de recursos cada vez mais interativos no mundo globalizado mudaram o
conceito de comunicacdo e partilha de educacdo ligada a tecnologias inovadoras. Uma vez
gue a tecnologia ligada a comunicacdo contribui para o acesso a educacdo, esta foi expandida
através de redes de comunicacdo digital. Os diversos caminhos percorridos pela inovacao
ligada a tecnologia apontam para diferentes realidades e orientacbes no processo, novos
métodos no contexto educativo.

As metodologias e praticas educativas mudaram ao longo dos anos. Hoje, o educador tem
tecnologias de interacdo, como quadros digitais, conferéncias web e outras ferramentas para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem, além de expandir o seu desempenho e,
assim, ajudar pessoas com deficiéncia. Muitas das "novas" formas de aprendizagem e ensino
foram motivadas pelo avanco das tecnologias, mas especificamente, pelo surgimento de
Tecnologias de Comunicacdo Digital (TCD). Estas ferramentas digitais tém contribuido como
estratégias que oferecem recursos para lidar com o crescimento

producdo e divulgacdo do conhecimento. No final da década de 1990, no século passado, a
web permitiu novas formas de aprendizagem baseada em computador (Moore; Kearsley,
2008).

Esta consolidacdo ocorreu a partir de um sistema chamado world wide web (www),
permitindo salas de aula virtuais, com o objetivo de tirar uma grande vantagem da internet e
da web para educacdo. Esta mudanca no ensino, impulsionada pela integracao de tecnologias,
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trouxe elementos inovadores para a aprendizagem, como se caracterizava pela
disponibilizacdo de textos, dudio e video na mesma plataforma de comunicacao, permitindo
a transposicao de barreiras geograficas, temporais e principalmente de comunicacao.

Enquadramento Tedrico: Educacio Digital como Impulsionador da Sustentabilidade

Os educadores estdo a usar a tecnologia para envolver os alunos no processo de
aprendizagem, e numerosos estudos tém demonstrado um maior interesse em aprender
guando os dispositivos digitais sdo incorporados no ambiente de aprendizagem.

As estratégias para incluir tecnologias no contexto educativo podem ser definidas como
(Sousa e Costa, 2014; Sousa et al, 2017; Sousa et al., 2018): A - Estratégia aberta, que
estabelece o acesso a informacdo e producdo de conhecimento para todos, com foco em
conteudos flexiveis; Estratégia construtiva, que integra abertura a novos espacos de
conhecimento, com a sua construcgdo progressiva; e estratégia I-Interactive, que pressupde o
desenvolvimento dos processos interativos que ocorrem no ambiente virtual.

Estas estratégias tornam-se mais importantes nos tempos atuais, ajudando a desenvolver
uma Educag¢ao mais inclusiva, inovadora e com mais qualidade, contribuindo para a
erradicacdo da pobreza, em consonancia com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
da ONU (1- Sem pobreza, 4 Educacao de Qualidade e 10 Desigualdades Reduzidas).

Em linha com os estudos ja realizados sobre a integracdo de tecnologias no processo de
aprendizagem para torna-lo mais flexivel e inclusivo, é possivel identificar a) Aimplementacao
de livros eletrénicos e tablets na educagdo com o objetivo de reduzir custos com manuais
escolares (Sousa e Costa, 2014), focados na integracao e aplicacao de tecnologias (iPad) no
processo de aprendizagem; Plopper, e Conaway (2013), procuraram saber como os
estudantes usaram ferramentas digitais no processo de aprendizagem; A Baturay focou-se na
mudanca tecnoldgica e no controlo profissional dos professores; e nos ultimos anos foram
feitos varios estudos sobre Recursos Educativos Abertos como MOOCS (2015) e a sua
influéncia na realizagcdao e desempenho dos alunos.

Durante a segunda metade do século XX, o conhecimento das questdes ambientais e das
melhorias foi aumentando. Como resultado da evolucdo das tecnologias digitais e da
globalizagdo, a cultura humana evoluiu de forma diversificada, para além das melhorias
ambientais. O sistema socioecondmico e as circunstancias econdmicas mundiais de hoje
contribuiram para o aumento da disparidade regional e da polarizacdo na sociedade. Tem
sido extremamente importante considerar a convergéncia de dimensodes politicas, sociais e
econdmicas para os processos humanos e naturais (Liu et al., 2007).

Pedagogia Educativa e Tecnologias Aplicadas

A aprendizagem digital assumiu uma relevancia maxima, uma vez que todos os paises
precisavam de definir e implementar politicas de implementacdo da distancia social, para
ultrapassar a impossibilidade de aulas presenciais que as instituicdes de ensino comecaram a
ter aulas online. Neste caso, as pedagogias e tecnologias de aprendizagem digital
implementadas no ISCTE pelos Professores nas suas aulas tornam-se ainda mais importantes,
e a tabela 1 sistematiza as principais pedagogias educativas implementadas:
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Tabela 1 Pedagogias e Tecnologias Digitais

* Pedagogias de aprendizagem digital

e Tecnologias de Aprendizagem Digital

Estas pedagogias e ferramentas educativas digitais apresentadas na tabela 1 podem facilitar
e promover o processo de aprendizagem, e responder a questao da investigacao:

RQ1) Que pedagogias e tecnologias de aprendizagem digital foram implementadas no ISCTE
para potenciar uma Educacdo Digital sustentavel?

A este respeito, as principais pedagogias encontradas foram: Comunidades Colaborativas;
Aprendizagem cooperativa; Sistema de combinacao digital; Aprendizagem colaborativa; Sala
de aula invertida usando meios digitais; Passando da fixacdo para o espaco online;
Desenvolvimento experiencial online; Pratica educativa aberta; Participacdo na rede. E as
metodologias de aprendizagem digital utilizadas nesses contextos sao novos métodos de
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ensino utilizando a tecnologia com o objetivo de melhorar a qualidade da educagdo e envolver
os alunos no processo educativo: Project based-learning; Aprendizagem baseada em
problemas; Histdrias digitais; Ambientes de aprendizagem online; Digital

Momentos; Métodos de ensino integrados em tecnologia; Narrativa digital; Jogos educativos;

Aprendizagem auténtica.

Processo de Avaliagdo

Na selecdo e administracdo de instrumentos de avaliacdo, questdes praticas como a facilidade
de administracdo, o tempo necessdrio para a administracao, a facilidade de comunicacdo e a
aplicacdo de resultados, a disponibilidade de formas equivalentes, os custos, ndo podem ser
negligenciadas. No entanto, a avaliacdo dos alunos é uma questdao muito importante para o
ISCTE e algumas dimensdes sao sempre consideradas: Controlo de conhecimentos e
competéncias adquiridas; e determinar o progresso individual.

No quadro seguinte (2) é possivel analisar as principais técnicas de avaliacao.

Quadro 2 - Técnicas de avaliagao da aprendizagem

Técnica de | Objetivo Descrigao
Avaliagao
Testes Os testes sdao usados para 1) Escrito
avaliar o conhecimento dos - Teste breve ou extenso.
alunos. - Testes com resposta curta, preenchimento,
resposta alternativa, escolha multipla e
combinacao.

2) Pratico

- Teste de procedimentos ou testes de
processo.

Relatérios | Procura obter as opinides do 1) Apresentacoes
aluno (por escrito ou 2) Perguntas
oralmente) sobre uma 3) Relatérios
determinada situacdo ou
avaliar os seus conhecimentos
e capacidades de
comunicagao.
Observaca | Para avaliar o comportamento | 1) Registos ("registos aneddticos") - Breves
o psicomotor ou social (atitudes) descricdes do comportamento de um
dos alunos individuo.

2) Lista de verificagdo - para avaliar, passo a
passo, a execu¢ao de uma determinada
tarefa.

3) Escalas de classificacdo - para classificar uma
determinada qualidade ou caracteristica
particular.
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Consideragoes Finais

Esta investigacdao pretende contribuir para uma educagao mais sustentavel, sugerindo
recomendacdes importantes para as Instituicdes de Ensino Superior:

- Promover o uso de pedagogias e tecnologias de aprendizagem digital, que permitem a
aprendizagem, facil de usar, e tem conteldo rico, alta eficiéncia, flexibilidade, seguranca,
fiabilidade,

- interatividade, portabilidade e outras caracteristicas que podem ser usadas para competir
com outros métodos de ensino.

- Definir medidas para implementar estratégias de aprendizagem adaptaveis, ferramentas
e recursos para promover o uso da aprendizagem digital.

- Incentivar a criacdo de uma cultura onde o papel do professor muda de uma fonte
primaria de informacgdo para fonte secunddria de informacgao e um facilitador que orienta
os alunos no processo de aprendizagem.

- Promover a inovagao tecnoldgica em salas de aula, criando infraestruturas que permitam
a implementacdao de estratégias de Aprendizagem Digital; conceber a aprendizagem
integrada a tecnologia continuard a desempenhar um papel crucial.

- Uma mudancga consistente e estrutural nas estratégias de aprendizagem permitird aos
alunos adquirir competéncias como resolucdo de problemas, colaborag¢ao e comunicacao,
e proporcionara meios para todos os alunos de forma global.
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Proporcionar uma experiéncia intercultural em sala de aula com
um projeto COIL

Sylvie Chevrier
Université Gustave Eiffel
Caryn Voskuil

Universidade do Texas em Dallas

Resumo

Como podem os estudantes estar preparados para trabalhar num ambiente internacional e
intercultural quando, por vdrias razdes, ndo podem beneficiar da mobilidade internacional
(estudo no estrangeiro)? Esta experiéncia pedagdgica foi realizada durante a crise covid para
formar estudantes para trabalhar em um ambiente de trabalho internacional enquanto se
hospedam em casa. Consistia num projeto de aprendizagem internacional realizado por
grupos mistos de estudantes constituidos por estudantes de duas turmas colaborantes - uma
em Franca e outra nos EUA. Colaboraram através de dispositivos tecnolégicos e
desenvolveram entregas conjuntas.

palavras-chave: Projeto internacional, intercultural, colaborativo, virtual, pedagdgico
Introdugdo

Seja devido a custos, emprego de estudante ou situacdes pessoais particulares, uma parte
significativa dos estudantes ndo pode usufruir da oportunidade de estudar no estrangeiro. No
entanto, os empregadores exigem agora que os trabalhadores disporem das competéncias
necessarias para trabalhar em ambientes interculturais e internacionais. Como podem os
alunos estar preparados para trabalhar num ambiente internacional e intercultural quando o
ensino se realiza principalmente dentro de quatro paredes numa sala de aula com um publico
internacional limitado? A experiéncia pedagdgica discutida neste capitulo destinava-se a
abordar esta questdo. Reuniu alunos de duas turmas, uma em Franca e outra nos EUA, para
trabalhar num projeto colaborativo além-fronteiras, de outubro a dezembro de 2020.

Enquadramento tedrico

Um projeto COIL (colaborativo on-line international learning) é um projeto de aprendizagem
gue permite aos alunos experimentar o trabalho num contexto internacional e intercultural
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sem fisicamente viajar para outro pais. O COIL faz parte de um conjunto mais alargado de
praticas educativas que sdao agrupadas nos termos da internacionalizagéo em casa.

Um projeto COIL pode assumir muitas formas, mas consiste sempre na organizagdao de uma
atividade pedagdgica envolvendo vdrios grupos de estudantes localizados em varios paises
para que possam confrontar diferencas de culturas e contextos e assim desenvolver
competéncias interculturais baseadas na experiéncia direta. A filosofia é, portanto, aprender
fazendo e tendo uma abordagem reflexiva a sua experiéncia.

As competéncias interculturais incluem varios componentes (Fausto, 2015). Em primeiro
lugar, incluem uma dimensao cognitiva, também conhecida como competéncia cultural, que
consiste em ter conhecimentos especificos sobre outras culturas. Este conhecimento refere-
se ao conhecimento geral (geografico, histérico, politico, econémico, etc.) sobre um pais ou
regido, a fim de compreender o contexto dos interlocutores desses paises. Incluem
conhecimento sobre a légica interpretativa usada nesta sociedade para dar sentido as
situagdes sociais e saber que tipos de comportamentos sdao apropriados ou inadequados em
diferentes circunstancias. As competéncias cognitivas também incluem a capacidade de se
compreender e expressar na(s) linguagem(s) associada a uma cultura. A dimensdo cognitiva
também inclui conhecimentos ndo especificos de uma cultura, mas sobre a diversidade de
culturas em geral; consciéncia do que varia de acordo com as culturas e competéncias
linguisticas numa lingua franca partilhada com os participantes (muitas vezes inglés) mesmo
gue ndo seja a primeira lingua dos participantes. A segunda dimensdo é a competéncia
emocional. Uma situacdo intercultural como qualquer situagdao que tenha uma grande parte
desconhecida é suscetivel de gerar stress, mas também julgamentos negativos sobre o que é
inesperado. A competéncia emocional estd, portanto, ligada a capacidade de gerir o stress
relacionado com a incerteza, de por de lado o julgamento, de aceitar diferencas, mas também
de desfrutar de emocgdes positivas induzidas por novas e estimulantes situagdes. Isto leva-nos
a terceira dimensdo da competéncia intercultural, nomeadamente a competéncia
motivacional, que se refere a vontade de se envolver em intercambios interculturais positivos
e de ver a interacdo ter sucesso. E o desejo de trabalhar num ambiente intercultural, o
interesse por um novo ambiente e fazer parte de equipas internacionais. A quarta dimensao,
a dimensdo comportamental, refere-se a mobilizagdo do conhecimento para permitir uma
interacao satisfatéria. Isto significa que os individuos estdo dispostos a mudar as suas formas
habituais de fazer as coisas e a abdicar de métodos comprovados para experimentar novas
formas de trabalhar com base na forma como compreenderam as expectativas daqueles que
os rodeiam. A dimensdao comportamental refere-se, por exemplo, a capacidade de comunicar
eficazmente verbal e ndo verbalmente, mobilizando proficiéncia linguistica e conhecimento
cultural. Alguns autores acrescentam uma dimensao identitaria que consiste em saber como
manter a coeréncia identitaria, enquanto o encontro intercultural é suscetivel de desafia-la
até certo ponto.

Esta visdo geral das dimensdes que compdem a competéncia intercultural mostra que sé os
aspetos cognitivos do seu desenvolvimento podem ser abordados através do ensino
tradicional que enfatiza a transmissao e apropriacdo de conteudos. As dimensdes emocionais,
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comportamentais e motivacionais s6 podem desenvolver-se em ag¢dao, e o projeto COIL
permite este tipo de aprendizagem.

Pedagogia Educativa

Os objetivos de um projeto COIL sdo desenvolver todas as dimensdes da competéncia
intercultural, com especial énfase nas dimensdes cognitiva, afetiva e comportamental. O
objetivo é (1) alargar a perspetiva dos alunos sobre o conteldo da disciplina do projeto COIL
descobrir diferentes pontos de vista ou abordagens desenvolvidas em diferentes paises, (2)
experimentar com trabalho de equipa internacional e refletir sobre o seu comportamento
durante este trabalho, a fim de identificar as suas reacdes a incerteza e julgamentos sobre
diferencas e (3) testar as suas capacidades de comunicacdo numa segunda lingua e adaptacao
num ambiente intercultural.

Outro objetivo é desenvolver competéncias virtuais de trabalho em equipa utilizando
tecnologias de comunicacdo. Estas competéncias, aliadas a competéncias interculturais,
enquadram-se no ambito da gestdo geral e da gestdo de projetos em particular: saber chegar
a acordo sobre objetivos, coordenar o trabalho de todos, respeitar expectativas e prazos, gerir
potenciais conflitos, manter os pares informados do progresso, etc. Trabalhar a distancia do
trabalho co-localizado conduz a uma falta de visibilidade sobre o progresso e o conteudo do
trabalho de cada um, o que requer uma boa coordenagao para evitar desilusdes.

Nas sec¢Oes seguintes, descrevemos uma experiéncia coil realizada entre uma turma de
licenciatura de 28 alunos em Gestao Internacional na Université Gustave Eiffel (Franca) e uma
turma de 14 alunos de varias origens disciplinares na Universidade do Texas em Dallas (Honors
College).

Preparagdo dos professores do projeto Coil

Como primeiro passo, nds, como os respetivos professores destas aulas, identificamos as aulas
gue podiam ser correspondidas, concorddmos com os resultados da aprendizagem e as
competéncias a adquirir, e comeg¢dmos a construir o programa de formacdo. N3o é necessario
gue 0s cursos sejam os mesmos ou mesmo dentro da mesma disciplina. Mesmo quando os
alunos ndo vém de origens e programas idénticos, podem trazer perspetivas complementares
sobre um tema comum. Por exemplo, no nosso caso, os estudantes trabalharam em conjunto
sobre a forma como as empresas poderiam desempenhar um papel na luta contra as
desigualdades socioecondmicas em Franca e nos EUA como parte de um programa de
responsabilidade social corporativa.

Uma vez definido o tema geral e as competéncias disciplinares e soft-skills a desenvolver,
tivemos de determinar os arranjos organizacionais relativos:

- asequipas: Idealmente, as equipas de estudantes sdo formadas com um nimero igual
de membros de cada universidade parceira. O desequilibrio no nimero de alunos
levou-nos a projetar equipas de 6 alunos, cada um incluindo 4 estudantes franceses e
2 estudantes norte-americanos;
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- o calendario COIL: um projeto de 8 semanas;

- os recursos dados aos alunos: ferramentas de comunicacdo (Padlet, ZOOM) e
plataformas de e-learning (diferentes para cada universidade), palestras de
professores, videoclips tematicos ou metodolégicos disponibilizados num espaco
partilhado, comum e referéncias bibliograficas diferenciadas (incluindo trabalho nas
primeiras linguas dos alunos envolvidos), sites Uteis, especialistas para consultar, etc.;

- Osdetalhes dos resultados (idioma, formato, comprimento, prazo, espaco de entrega);

- as avalia¢Oes (apresentacdo oral final, auto-relatdrio sobre a experiéncia).

A coordenagdo das faixas horarias comuns nos hordrios dos alunos e o agendamento de salas
equipadas com os equipamentos necessarios também tiveram de ser feitas com antecedéncia.

Implementacdo do projeto Coil

A apresentacdo do projeto COIL foi feita separadamente pelos professores a cada turma na
introducao do curso em que o projeto COIL se realizaria.

Foi pedido aos estudantes que preparassem uma breve apresentagdo oral sobre si mesmos,
para identificarem um esteredtipo comum sobre o outro pais, e para identificarem uma das
razoes para o desenvolvimento da pobreza no respetivo pais, num pequeno video publicado
no Padlet para que todos revejam. Para garantir que todos os alunos assistem aos videos,
pedimos aos alunos que publiquem comentarios e perguntas para os seus colegas abaixo dos
videos no Padlet. Ao mesmo tempo, os estudantes da Université Gustave Eiffel comegcaram a
rever o material fornecido na plataforma de aprendizagem sobre as desigualdades
socioecondmicas. No prazo de trés semanas a partir do inicio do curso, os alunos foram
obrigados a publicar uma revisao critica dos materiais, enfatizando o que tinham aprendido
com a comparagao entre os dois paises.

Foi organizada uma primeira sessao sincronizada para que as duas aulas pudessem ver e falar
uma com a outra. Esta foi uma atividade importante para "quebrar o gelo", uma vez que a
maioria dos estudantes esta bastante ansiosa para conhecer pessoas desconhecidas. Depois
de um breve lembrete sobre os objetivos do projeto pelos professores, toda a classe conjunta
foi dividida em pequenos grupos mistos em salas on-line onde podiam discutir o que tinham
publicado nos seus videos (esteredtipos mutuos, causas de pobreza). Tivemos tempo para trés
peguenos grupos sucessivos. Isto permitiu que os alunos conhecessem diferentes colegas e
iniciassem discussdoes em pequenos grupos.

Logo apds a sessdo conjunta, as equipas de projeto estudantil foram compostas pelos
professores numa perspetiva complementar. Critérios como a diversidade de género e o nivel

linguistico foram considerados na constituicdo do grupo para garantir que todas as equipas
incluissem estudantes franceses suficientemente proficientes em inglés.
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Durante as semanas seguintes, os grupos de estudantes tiveram de se organizar para se
reunirem praticamente com as ferramentas que escolheram para definir o seu tépico de
projeto. Muitos usaram o WhatsApp ou Zoom para as suas reunides semanais.

Foi organizada uma segunda sessdo sincronizada para introduzir os tdpicos do projeto
escolhidos (por exemplo: pobreza e habitacdo; transicdo para o transporte ecoldgico e o seu
impacto na pobreza; programas de ajuda ao desemprego, etc.) e dar feedback sobre temas
selecionados (por exemplo: limitar o foco do projeto, ter cuidado para evitar sobreposi¢cdes
com a outra equipa, ndo se esqueca de incluir o papel das corporacdes na questao, etc.)

Apds trés semanas de trabalho em equipa em autonomia, o ponto alto do projeto COIL foram
as apresentacdes finais sincronizadas das equipas. Cada equipa tinha apenas 10 minutos para
apresentar os seus principais resultados com base numa apresentacdo de diapositivos, mas
cada aluno foi solicitado para falar. O tempo limitado deveu-se ao nimero de equipas (7) que
tiveram de se apresentar numa sessao de 90 minutos.

A qualidade geral das apresentagdes foi muito elevada. Obviamente, tinham ensaiado para
transicoes perfeitas e respeito pelo curto espaco de tempo. As apresentacdes demonstraram
o envolvimento dos alunos na atividade de investigacdo. Eles inventaram exemplos
detalhados e informacgdes ou ideias criativas para abordar algumas das questdes. Provou ser
uma sessdo rica que permitiu que a aprendizagem e as perspetivas dos alunos fossem
partilhadas entre as duas turmas. Foi especialmente interessante que, em algumas equipas,
os estudantes apresentassem factos que diziam respeito ao pais dos seus homodlogos,
mostrando que nao realizavam pesquisas separadas e a compilavam, mas que realmente
partilhavam e aprendiam além-fronteiras.

Como a sessao foi curta, ndo pudemos fornecer feedback imediato sobre as apresentacdes,
mas uma semana depois tivemos uma ultima sessao sincronizada para ouvir o seu feedback
sobre a experiéncia e as suas sugestdes para melhorar o processo. E claro que nem todos os
grupos tinham a mesma dindmica e alguns grupos sentiram maior satisfacdo em relacdo as
suas interacdes em grupo do que outros. Alguns disseram que até aproveitaram para partilhar
detalhes pessoais sobre a sua habitacdo, familia e bairros e sentiram que se tinham tornado
amigos dos seus membros do grupo. Outros lamentaram que se tivessem concentrado apenas
em fazer o trabalho e que alguns membros ndo permitissem espaco para discussdes laterais
mais pessoais. Alguns participantes dos grupos menos satisfeitos sugeriram ter a
oportunidade de trabalhar em vdérios grupos diferentes e ndo se limitar a apenas um grupo
para todo o projeto. Alguns lamentaram também que as curtas apresentacdes finais (10
minutos) ndo tenham feito justica a quantidade de trabalho que realizaram para investigar
plenamente a questao que tinham selecionado. Mais importante ainda, todos desfrutaram da
experiéncia, mesmo que inicialmente acreditassem que seria um desafio.

Processo de avaliagdo

O processo de avaliacdo incluiu avaliacdes diferentes. Neste projeto COIL foram esperados
varios resultados de desenvolvimento de competéncias:
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- competéncias no que diz respeito ao tema do projeto COIL (examinando e concebendo
criticamente politicas e praticas para envolver as empresas para reduzir as
desigualdades socioecondmicas nas empresas);

- competéncias de gestdo de projetos (organizacdo de uma equipa virtual, coordenacao
de trabalhos, cumprimento de prazos, gestdo do progresso de um projeto a distancia);

- competéncias interculturais (comunicacdo além-fronteiras e para alguns numa
segunda lingua, descodindo diferencas culturais, adaptando-se a diferentes contextos
e formas de fazer as coisas);

A avaliagao do projeto baseou-se em vdrias entregas. A avaliagao dos alunos da Université
Gustave Eiffel incluiu os seguintes componentes:

- uma revisdo critica individual do material para obter conhecimento sobre o conteldo do
projeto

- a apresentacdo coletiva e a apresentacao de diapositivos,

- comentarios individuais sobre o trabalho de outras equipas,

- um auto-relatério individual sobre a sua aprendizagem sobre o trabalho intercultural.

A primeira e a ultima entrega foram classificadas apenas pelo professor francés com base na
avaliacdo dos conhecimentos e das competéncias analiticas. No auto-relatério final, cada
aluno teve de demonstrar a sua capacidade de trabalhar a distancia num ambiente
intercultural, mostrando algumas das suas a¢bGes e analise de alguns dos seus
comportamentos durante o trabalho. Esta reflexividade permite formalizar a aprendizagem
alcancada através do projeto.

No entanto, este trabalho reflexivo é dificil; os estudantes sdo muitas vezes tentados a aderir
a uma descricdo factual das fases do trabalho, por um lado, e a declara¢Ges gerais sobre a
aprendizagem que acreditam ter conseguido, por outro. A andlise reflexiva e distanciada da
sua agdo requer um apoio estreito para os ajudar a descrever comportamentos especificos e
os seus efeitos na equipa ou no trabalho coletivo. O andaime deste edificio de portefdlio tem
de ser desenvolvido para ajudar todos os alunos a terem sucesso neste exercicio.

A apresentacdo e os slides foram avaliados conjuntamente pelos dois professores e tiveram
em conta muitos critérios: a relevancia da introducdo e a sua capacidade de envolver o
publico, a qualidade da comparacdo EUA/Franca, a relevancia e originalidade das
recomendacdes, a incorporacdo de investigacdo, a utilizacdo de recursos adequados, o
trabalho em equipa e a coordenacdo da equipa, a qualidade das comunica¢des orais e
escritas. A maior parte das avaliacbes de tempo entre professores convergiu mas, em alguns
casos, diferentes pesos foram atribuidos ao mesmo elemento e terminaram numa
classificacdo diferente para um determinado critério.

A avaliacdo em si é intercultural e contribui para a consciéncia dos alunos sobre as diferengas
culturais, uma vez que os professores sdo eles prdprios sensiveis a diferentes elementos. Além
disso, as vias educativas nos diferentes paises desenvolvem competéncias mais ou menos
certas, o que se reflete nas producbes. Por exemplo, a educacdo em Franca enfatiza a
argumentacao e a estruturacao légica das ideias, pondo os alunos a escrever muitos ensaios
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ao longo da sua educacdo. O rigor da articulacdo é muitas vezes um ponto forte dos alunos e
uma expectativa dos professores franceses.

Por outro lado, os estudantes franceses estdao muitas vezes menos confortaveis como falar em
publica e com a improvisacdo exigida pelas respostas as perguntas em comparag¢ao com as
treinadas nos EUA.

As observacdes dos avaliadores ndo franceses sobre estes pontos sdo, portanto, instrutivas.
Também é possivel complementar os pontos de vista dos professores com uma revisao pelos
pares dos alunos. Os comentdrios dos alunos sobre o trabalho de outras equipas ndo foram
classificados em si, mas resultaram em bénus para a nota final quando eram construtivos,
atenciosos e desenvolvidos para além de apenas palavras de apreco.

Consideragoes finais

O COIL pode ser usado em muitos cursos com diferentes temas para contribuir para a
internacionalizacdo em casa. Contribui para o desenvolvimento de certas dimensdes das
competéncias interculturais que ndao podem ser desenvolvidas através da educacao
tradicional.

Coil ndo é caro. E também muito flexivel e pode ser adaptado a diferentes contextos, mas
requer preparagao prévia e, acima de tudo, requer uma boa colaborac¢do entre os professores
envolvidos. O primeiro desafio é localizar um parceiro com interesses comuns em inovagao
pedagdgica e identificar dois grupos de estudantes de tamanho equivalente com horarios
compativeis, uma diferenca de tempo manejdvel e contelddos de curso que possam ser
facilmente articulados num projeto. O segundo desafio é organizar a sequéncia pedagdgica
coordenada de antemao. Por exemplo, antecipar a inscricdo no curso antes do inicio do
semestre pode ser complicado, especialmente quando alguns cursos sao opcionais e, por
vezes, é necessario adaptar-se a um nimero desequilibrado de alunos.

Em geral, quanto melhor o conhecimento do contexto do parceiro, mais facil serd a
colaboracdo. Recomenda-se comecar com projetos mais curtos e limitados no tempo e alargar
0 seu ambito com experiéncia. Além disso, o investimento inicial pode ser valorizado ao longo
de varios anos e contribuir de forma mais ampla para o desenvolvimento de parcerias
institucionais.

Referéncias e recursos educativos:

Faust-Morel, Catou, (2015). Representation and management of intercultural competences,
Doctoral thesis in management sciences, defended at the University Paris-Est, October
2015.

SUNY COIL Centre: http://coil.suny.edu

Erasmus Virtual Exchange: https://europa.eu/youth/erasmusvirtual_en

Uni-collaboration: http://uni-collaboration.eu/node/818
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Experiéncia de aprendizagem digital da Webwise

Especialista da Madeira — Uma experiéncia de aprendizagem gamificada

Maria do Céu Ferreira
Adalberto Barata

Resumo

Como é que as pessoas podem aceder aos conteldos e atualizar os seus conhecimentos
sempre que quiserem, onde precisarem e manter a sua motivacdo na aprendizagem,
preparando-se para a formacdo ao longo da vida?

As experiéncias pedagdgicas implementadas para responder a estas necessidades basearam-
se numa plataforma que fornece conteldos multimédia e video, conteddos de "snack-
learning" com uma duragao maxima de 1 minuto; questiondrios de autoavaliagdo e mecanicas
de motivacdo gamificada.

palavras-chave: aprendizagem ao longo da vida, gamificacdo, snack-learning, video e
conteuddos multimédia

Introdugdo

A Direcdo Regional de Turismo da Madeira iniciou uma estratégia de e-learning ha 10 anos. O
principal objetivo para o ponto de partida era simples: digitalizar os conteldos e disponibiliza-
los para pessoas caracterizadas pela diversidade e pelo curto tempo livre. Os contetdos eram
principalmente imagens, textos e alguns longos videos institucionais. A experiéncia foi
positiva. Os alunos estavam envolvidos e desfrutaram desta nova abordagem de
aprendizagem. Foi lancado o primeiro passo para a aprendizagem digital!

O passo seguinte foi dado 5 anos depois, quando quase todos os conteldos digitais foram
transformados em meios ricos, principalmente videos e infografias, € mudaram a estratégia
pedagdgica para uma abordagem mais visual. Os resultados foram ainda melhores e a taxa de
certificagdes foi maior.

O desafio final para melhorar a taxa de certificacao foi langcado em 2018. Nesta altura o foco
estava em duas variaveis: melhorar contetdos e metodologias para envolver os alunos.

Enquadramento tedrico

A mecéanica da gamificacdo estd a ser usada em todo o mundo principalmente em contexto
organizacional para melhorar o envolvimento e motivacdo com resultados substanciais. A
utilizacdo destes conceitos em ambientes educativos e de formacdo visa melhorar os
resultados da aprendizagem, encurtar a curva de aprendizagem e introduzir diversdo nos
processos de aprendizagem, envolvendo os alunos.

Este projeto combinou alguns principios de gamificacdo — Pontos, Rankings, Emblemas e
Niveis, Trabalho em Equipa e Realiza¢Ges Individuais — com conteudos de midia curtos e ricos
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para facilitar o processo de aprendizagem. Esta metodologia foi usada para explorar
competéncias emocionais e motivacionais baseadas numa abordagem de autoaprendizagem,
promovendo a autonomia entre os alunos, ao mesmo tempo que se adequa a algumas
mudancas nos perfis e caracteristicas dos alunos relacionadas com um menor periodo de
atencdo, disponibilidade de tempo, e tecnologia ubiqua, a medida que os smartphones se
espalham por todo o mundo.

Pedagogia Educativa

A estratégia pedagdgica adotada nesta experiéncia de aprendizagem gamificada visa diminuir
0 abandono do curso pelos alunos, fundamentada em 3 principios:

(1) implementar algumas mecanicas que sdo divertidas, melhoram a experiéncia dos

utilizadores em momentos de aprendizagem, e motivam-nos;

(2) criar pequenos momentos de aprendizagem, capazes de se adaptarem a curta atencao

dos alunos, melhorando as suas competéncias e maximizando a aprendizagem;

(3) transferir o contetdo para smartphones moveis, evitando restricoes de espago/tempo.
Estes estudantes ja tinham experimentado um ambiente de e-learning e as causas de uma
taxa de abandono médio tinham sido identificadas:

1. Duracgdo e tipo do conteldo: a maioria dos conteddos eram videos de 5 minutos, e

documentos de texto para serem lidos no computador ou descarregados;

2. Percurso de aprendizagem obrigatdrio: os alunos tiveram de seguir uma estrutura de

aprendizagem;

3. Uma avaliagdo final e global alargada com 50 perguntas;

4. O ambiente online sé estd disponivel em computadores e dispositivos de secretaria.
Para responder a estes constrangimentos a plataforma foi reinventada e foi projetada um
ambiente de "aventura" em que cada aluno teve de desempenhar o papel de um explorador,
visitando livremente os conteudos disponiveis, projetando a sua prépria jornada de utilizador,
pois ganham Pontos e Crachds e evoluiu num conjunto de Niveis de Mestria. Esta
"aprendizagem orientada para o jogo" ajudou os alunos a manterem-se envolvidos e a
motivarem-se (motivagao intrinseca) por sentirem que estavam a competir com os seus pares
ou a combinar trabalho de equipa para fortalecer a posicao.

Rankings (individuais e equipas) e um feed de atividade em tempo real, alimentaram o
envolvimento e a competicdo/cooperacdo e d3o visibilidade para aqueles que tiveram bons
desempenhos. Estas mecéanicas de jogo — Rankings, Pontos, Emblemas e Niveis — e a
visibilidade para os melhores jogadores individualmente ou nas suas equipas garantiram o
envolvimento permanente dos alunos e a conclusdo do percurso de treino. Para os jogadores
mais competitivos, tinham um conjunto de conteudos extra informais - curiosidades, dicas...,
ndo obrigatdrios, para aqueles que queriam ganhar mais pontos e obter uma melhor posicao
no ranking.

Além disso, e relacionados com o conteudo, foram feitas 2 alteracGes:

- Segmentar os grandes videos em pequenas partes, com 1 minuto de duragdo maxima,
atendendo ao curto espaco de atencdo entre as pessoas em geral, e os alunos em
particular, principalmente pertencentes a Geracdo Z. Outra alteracdo na metodologia foi o
tipo e o tempo de exercicios e avalia¢Oes.
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- Os momentos de avaliacdo tornaram-se mais suaves a medida que eram apresentados
como desafios no meio da presenca didatica do contetdo. Foram também transferidos de

- avaliacdes modulares alargadas para testes curtos para testar o conteddo que acabaram
de ver, substituindo também a avaliacdo sumaria pesada e global. O feedback em tempo
real deu-lhes a consciéncia da aquisicdo efetiva de conhecimentos e a oportunidade de
revisitar os conteldos que ndo foram consolidados e tiveram melhores pontuacdes.

A plataforma de distribuicdo também evoluiu e chegou a uma abordagem transversal da
plataforma, alargando o acesso aos contelddos aos smartphones moveis, através de uma APP.

Tecnologia aplicada

Hoje em dia, os smartphones e tablets (dispositivos moveis) sdo cada vez mais utilizados em
vez de computadores de secretdria para aceder a paginas e plataformas web em todos os
contextos, nomeadamente em processos de ensino-aprendizagem. Além disso, a proficiéncia
em utilizar dispositivos méveis, bem como a ligacdo permanente a internet, com a evolucao
dos protocolos 4G e 5G, leva os alunos a estarem sempre ligados e quererem gerir o seu tempo
de aprendizagem/trabalho sem limites de espago ou tempo.

Utilizando estas tendéncias, a plataforma gamificada foi utilizada numa abordagem
transversal, na qual os alunos foram capazes de escolher o prazo para completar as tarefas, o
tempo mais adequado para cada uma, e se querem estar sentados em frente a um
computador ou num dispositivo mével onde estiverem e a frequentarem aulas ou a fazerem
alguns testes de autoavaliagao.

Esta estratégia de multiplos dispositivos alargou as oportunidades de aprendizagem, uma vez
que os alunos tinham a possibilidade de aprender em aulas/ambientes informais, mas
também em espacos informais; com os seus telemdveis podem aceder as Apps e levar algumas
"snack-learnings", uma vez que tém algum tempo livre e aprendem sem limitagGes de
tempo/espaco.

Processo de Avaliacao

A medida que os alunos passavam de um modelo tradicional de e-learning para um ambiente
gamificado, com conteudos curtos, contelddos ricos e momentos frequentes de avaliacao
onde tinham a possibilidade de escolher o seu préprio caminho de treino, bem como o melhor
tempo/espaco para aprender, a taxa de abandono caiu consideravelmente.

Consideracgoes finais

Com estas estratégias surgiu a conclusdo do percurso de formacdo e certificacdes quando
comparadas com a abordagem anterior, baseada numa plataforma classica de e-learning.

O impacto desta estratégia foi sentido ndo so nos resultados da aprendizagem, tendo as notas
subido, mas também no desenvolvimento de soft-skills, a medida que os alunos aumentavam
a capacidade de aprendizagem auténoma e de gestdo do tempo, tdo importantes e
valorizados no espaco de trabalho real.

Um ambiente gamified — tecnolégico ou ndo — pode trazer adrenalina aos processos de
ensino/aprendizagem, envolvendo os alunos, promovendo a autorresponsabilidade e
motivacdo interna e mantendo os alunos comprometidos com a aprendizagem.
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Aprendizagem Online e a Sala de Aula Alargada - A experiéncia do
Politécnico de Milao

Stefano Capolongo, Andrea Brambilla, Marco Gola, Erica Isa Mosca
Politecnico di Milano - Department of Architecture Built environment Construction
engineering — Design & Health Lab

Resumo

A pandemia de Covid-19 incentiva a maioria das instituicdes de ensino a permanecer
temporariamente fechada a partir do 22 semestre de 2019/2020. Este encerramento
estimulou o crescimento das actividades educativas em linha, para que ndo houvesse
interrupc¢ao do ensino dos estudantes.

Este relatério descreve a experiéncia da Universidade Politécnico de Mildo, abordando duas
fases: a aprendizagem em linha e a aprendizagem combinada com salas de aula alargadas. Os
métodos adoptados para enfrentar estas duas formas de ensino sdo explicados e representam
uma oportunidade desafiante, mas frutuosa, de transformar o ensino tradicional mesmo em
situacGes sem emergéncias como a actual pandemia.

Palavras-chave: Educacdo digital, ensino a distancia, ensino misto, tecnologia, resiliéncia

1. Introducao

A emergéncia Covid-19 tem tido um impacto perturbador no ensino universitario. A pandemia
causou que a maioria das instituicdes e agéncias educacionais (por exemplo, escolas,
universidades, colégios) permanecessem temporariamente fechadas. Este encerramento
estimulou o crescimento das actividades educativas em linha para que nao houvesse
interrupcdao do ensino, no que diz respeito especificamente ao ensino superior. A nivel
mundial, varias faculdades tém estado envolvidas na melhor forma de oferecer material de
curso em linha, interagir com estudantes a distancia, e realizar avaliacbes (Mukhtar et al.
2020) com uma grande variedade e diversidade de solugdes operacionais.

As universidades italianas tiveram de gerir duas questdes diferentes: por um lado, durante o
semestre de 2019-2020, para garantir que os estudantes continuassem os programas de
ensino durante o encerramento do ensino a distancia; por outro lado, a partir de Setembro de
2020, a organizagao de actividades de ensino de acordo com as novas regras governamentais
como regras de distanciamento social e possibilidades limitadas de viagens tornou-se a nova
norma.

O relatdrio descreve a experiéncia da Universidade Politécnico de Mildo nestas duas fases do
periodo pandémico, explicando as ferramentas adoptadas, os beneficios e os desafios
abordados da aprendizagem digital.
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2. Breve quadro tedrico

Um Dos principais desafios para a educacdo do século XXI é permitir a utilizacdo das
tecnologias de comunicag¢do e informacao dentro dos contextos de aprendizagem (Sousa e
Rocha 2020). Esta aprendizagem digital representa todas as actividades de aprendizagem que
utilizam tecnologias de informagdo e comunica¢do (Sousa e Rocha 2018), utilizando varios
dispositivos electronicos com disponibilidade na Internet (Zalat et al. 2021).

A utilizacdo de novas tecnologias precisa de ser apoiada com formacado e seminarios em linha
regularmente, tanto para estudantes como para pessoal docente. Esta formagdo é
fundamental para apoiar a aplica¢do do e-learning, para além da ateng¢do constante a infra-
estrutura informatica e manutencado periddica de computadores e equipamento de apoio
(Maatuk et al 2021). Além disso, um grande desafio é colocado pela crescente necessidade de
multidisciplinaridade e sinergias entre diferentes disciplinas para formar os estudantes a
enfrentar problemas complexos contemporaneos (Azzoppardi Muscat et al 2020; Gola et al
2020).

A pandemia de Covid-19 encoraja a utilizacdo da aprendizagem digital em duas fases
diferentes. Quando os governos do mundo inteiro impuseram quarentenas em Marco de 2020
e praticas de distanciamento social como medidas de saude, as universidades tiveram de
mudar o seu ensino, tecnologia e organizagdo, incluindo uma rapida mudanca para a
aprendizagem em linha. A partir de 2021, o desafio era consolidar os recursos tecnolégicos
adquiridos através de estratégias coerentes, o que envolve a combinacdo do ensino presencial
e em linha.

O Politécnico de Mildao enfrentou estas questdes em duas fases: mudar para uma
aprendizagem inteiramente on-line e, posteriormente, alargar as salas de aula para satisfazer
as necessidades da aprendizagem mista. No inicio, a mudancga para uma educacdo totalmente
online em t3o pouco tempo levou a um esforco muito elevado para garantir que a
Universidade pudesse realizar todas as actividades anteriormente conduzidas na sala de aula.
O ensino em presenca é muito diferente e varia de acordo com o tipo de cursos e as inclinacdes
dos professores. Depois, porque a emergéncia Covid-19 ainda era um problema actual a
resolver, o Politecnico di Milano decidiu comecar com a turma alargada em Setembro de 2020
para o novo ano académico 2020-2021.
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Figura 1 - Linha temporal das fases de aprendizagem em comparagdo com as actividades académicas do Politécnico de Mildo.

3. Pedagogia educativa
3.1 Ano académico 2019-2020. O Covid-19 aprendizagem de emergéncia e em linha.
Antes do inicio do semestre, as medidas tomadas pelo Politecnico di Milano para mudar para
um ensino inteiramente em linha foram as seguintes:
e identificacdo da ferramenta de colaboragcdo sincrona para replicar o tempo de
presenca na sala de aula (Microsoft Teams©);
e identificacdo dos principais cendrios de sala de aula;
e tutoriais e apoio técnico basico relativamente a utilizacdo de Microsoft Teams© para
professores e alunos e semindrios metodoldgicos.

A identificacdo dos diferentes cendrios e necessidades permitiu fornecer aos professores e
alunos um apoio especifico, tanto do ponto de vista técnico e metodolégico como webcam e
a plataforma para palestras e revisdes através da plataforma Microsoft Teams©. Apds a
definicdo dos principais cenarios, foi necessario comecar a fornecer a todos apoio técnico
sobre as bases da plataforma web e apoio metodoldgico para ajudar os professores a
compreender como conceber e gerir uma sala de aula online. Uma vez que o semestre
comecgou completamente online, o ensino universitario foi fornecido com acompanhamento
e apoio constantes. Isto inclui formacao técnica basica e avangada sobre a utilizacdo de
Microsoft Teams©, a interac¢ao com diferentes dispositivos e especifica para os diferentes
cenarios. Além disso, foi fornecida formagdo metodoldgica e apoio ao ensino a distancia e a
turma activa online (criacdo de grupos, actividades, revisdoes, gestdo de dispositivos,
estratégias de avaliacdo online, etc.).

Além disso, o acompanhamento dos progressos das aulas foi um passo fundamental que
permitiu reconhecer as dificuldades encontradas ao longo do percurso. De facto, este método
foi um desafio por diferentes razGes experimentadas pelos professores, como por exemplo:

e asua resisténcia a uma mudanca t3do subita e radical;
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e dificuldade em compreender como adaptar uma didactica que sempre esteve em
presenca a um ensino completamente online (especialmente no caso dos
laboratérios);

e sensacdo de desconforto na realizacdo das aulas em linha (percepcdo de estar
sozinho);

e sensacgao de perda de interacgao com os alunos.

Por esta razdo, foram lancadas reunides de pequenos grupos com professores para a recolha
de boas praticas.
3.2 Ano académico 2020-2021. A sala de aula alargada.
No primeiro semestre de 2020/2021, o Politécnico de Mildo experimentou a sala de aula
alargada a partir de Setembro de 2020 para realizar uma metodologia de aprendizagem mista,
a fim de alcancar trés objectivos diferentes:
e A gestdo da sala de aula alargada pelos professores (alunos em parte em linha e em
parte em presenca);
e estudantes parcialmente em linha e parcialmente em presenca (rotacdes para
assegurar as normas de seguranca anti-COVID);
e equipar as salas de aula com as ferramentas tecnoldgicas para gerir a turma alargada.

Foi necessaria uma fase de concepgao para gerir a configuragao da sala de aula alargada em
relagao aos seguintes aspectos:
e concepgdao da configuracdo da sala de aula segundo o quadro PST: abordagens
pedagdgicas, espacos e tecnologia;
e salas de aula com sistemas audio-video integrados com as salas virtuais e, portanto,
utilizaveis tanto pelos alunos na sala de aula como pelos que se encontram em casa;
e identificacdo de diferentes cenarios a fim de compreender com que ferramentas é
necessario equipar as salas de aula;
e apoio metodoldgico aos professores na concepg¢dao de experiéncias de ensino e
aprendizagem que integrem MOQOCs e interaccGes professor-aluno ao vivo na sala de
aula e em linha.

Uma fase muito complexa permitiu a identificacdo de trés cenarios para fazer funcionar a
turma alargada:
e ser capaz de ensinar sem a necessidade de ter dispositivos pessoais na sala de aula
(consola de sala de aula);
e ser capaz de partilhar e projectar diapositivos ou aplicacoes especificas (dispositivo
préprio + consola);
e 0 professor gere a turma alargada e propde actividades estruturadas (dispositivo
préprio + consola).

Foi necessario activar, como no primeiro semestre, um apoio tecnoldgico e metodoldgico para
explicar o equipamento tecnolégico na sala de aula e a sua utilizacdo e a nova plataforma de
conferéncia web adoptada para a gestdo da turma alargada (Cisco Webex©).
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Finalmente, os limites surgiram no final desta experiéncia de turma alargada:
e indisponibilidade temporaria da ferramenta de conferéncia web devido a problemas
técnicos;
e limites técnicos com impacto na gestao eficaz da aula alargada;
e dificuldades dos professores na gestdo da turma alargada e dos diferentes elementos
a conceber e controlar.

4. Tecnologias aplicadas

4.1 Ano académico 2019-2020. A COVID-19 aprendizagem de emergéncia e em linha.
Durante a fase de aprendizagem em linha, as tecnologias aplicadas dependiam de cinco
cenarios de sala de aula identificados:

1. Computador/computador + partilha de diapositivos

2. Computador/computador + partilha de ecra

3. Microsoft Teams© + tablet e caneta

4. Aula com PC Microsoft Teams© e webcam + quadro negro

5. Aula com PC, Microsoft Teams© e webcam + placa digital

A plataforma online escolhida pelo Politecnico di Milano para as palestras foi Microsoft
Teams©. As pdginas pessoais de professores e alunos foram actualizadas com links desta
plataforma para proporcionar uma forma formal de se ligarem uns aos outros com reunides
on-line especificas. Os professores também puderam exigir uma webcam pessoal que
permitisse mostrar melhor desenhos e notas em papel, como questdo extremamente
importante numa faculdade de Arquitectura e Engenharia para as revisdes dos projectos.

4.2 Ano académico 2020-2021. A sala de aula alargada.
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Figura 2 - Configurag¢do ampliada da sala de aula com dispositivos que permitem a aprendizagem mista.

Durante a segunda fase, as salas de aula foram configuradas com diferentes tecnologias a fim

de permitir a experiéncia de ensino combinada, como se pode ver na figura n° 2: camara,

projector, quadro negro, Doc Cam, consola de sala de aula e dispositivos dos alunos.
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Neste caso, a plataforma online utilizada pelo Politecnico di Milano foi a Cisco Webex©. Nesta
altura, os links para os encontros da aula estavam associados a cada professor em vez de ao
curso.

5. Processo de avaliagao

A universidade pediu explicitamente que o estudante fosse reconhecido pelo professor
comparando a imagem do estudante tirada pela webcam com a foto no ficheiro do estudante.
Cinco tipologias de exames foram estabelecidas e associadas a plataformas on-line especificas
em relacdo as necessidades, para fixar um método seguido por todos os professores.

As tipologias de exames com plataformas relacionadas foram definidas da seguinte forma:

1. Entrega de papel, trabalho, projecto, ensaio: Plataforma Beep© (utilizada pelo Politécnico
de Mildo para intercambio de ficheiros entre professores e alunos para cada curso).

2. Exame oral: Equipas Microsoft©

3. Teste com supervisdo ao vivo com respostas fechadas e/ou abertas ou com aplicacGes
especificas: Microsoft Forms©, Zoom®© (Moodle©)

4. Testes fechados e/ou abertos com controlo automatico "proctored": Moodle©, Respondus
+ Bloqueio do navegador

5. Teste escrito em papel, supervisdao ao vivo: Microsoft Forms©, Microsoft Onedrive©,
Zoom©

As func¢Oes de gestdo dos exames foram activadas também nas paginas pessoais dos
professores, onde foram fornecidas diferentes configuracdes em relacdo as tipologias dos
exames.

6. Consideragoes finais
A experiéncia da aula prolongada causada pela emergéncia Covid-19 pode ser uma
oportunidade para transformar o ensino tradicional numa experiéncia de ensino superior.
Uma didactica que é melhor pensada e concebida.
As licdes aprendidas dizem respeito a criacdo de uma aprendizagem em linha eficaz e de
modelos de sala de aula alargada relativamente as diferentes necessidades (licGes, exercicios,
workshops, revisdes de grupo, etc.) e de acordo com as abordagens metodoldgicas e o estilo
dos professores. Além disso, a identificacdo de hardware, software e conjuntos de sala de aula
gue permitem uma gestao eficaz das licGes em linha e da sala de aula alargada (por exemplo,
possibilidade de interaccdo entre alunos na sala de aula e alunos em casa).
Apds esta experiéncia, o Politecnico di Milano pretende desenvolver um manual recolhendo
todas as estratégias para melhor gerir a experiéncia de turma alargada, que pode ser frutuosa
mesmo em situacdes sem emergéncia. O objectivo do manual é fornecer:

e uma consulta rapida e eficaz das actividades que o professor pode realizar para activar

os alunos em casa e na sala de aulg;
e recolha de exemplos e estudos de caso de experiéncias ja realizadas;
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e aconsulta de todas as actividades que um professor pode realizar para que os alunos
interajam na sala de aula com os que se encontram em casa.

Desta forma, os conhecimentos adquiridos sobre o tema desafiante da aprendizagem mista
serdo partilhados com professores da mesma universidade e com outros que ainda ndo foram
capazes de adoptar estas estratégias consolidando a posicao do Politecnico di Milano como
uma universidade lider no pais.
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Resumo

Nos ultimos anos, a transformacao digital tornou-se um dos principais focos da investigacao e
da pratica cientifica, especialmente com o surto da pandemia COVID-19, que por sua vez tem
suscitado um apelo crucial para a adocdo de tecnologias digitais e inovadoras para operacoes
e praticas em todas as industrias e nos seus sectores associados, abrangendo o sector do
ensino superior. Consequentemente, as instituicdes de ensino superior (IES) sdo solicitadas a
desenvolver um ecossistema de aprendizagem digital de alto desempenho e tenaz,
dependendo das plataformas funcionais relacionadas com o ensino online e de
procedimentos e técnicas de avaliacdo eficazes. Para o efeito, o trabalho atual consiste em
fornecer provas soélidas sobre experiéncias de aprendizagem digital em IESs no Sultanato de
Oma3, descrevendo uma visdao geral tedrica sobre o processo de aprendizagem digital e
pedagogias educativas em |ESs. llustra também de forma abrangente as plataformas de
aprendizagem digital e as técnicas de avaliacdao online implementadas na Universidade de
Tecnologia e Ciéncias Aplicadas (UTAS), Salalah, como um caso dE estudo atual.

Palavras-chave: Digitalizacdo; Experiéncias de Aprendizagem Digital; Pedagogias Educativas;
Ensino Superior; UTAS-Salalah

Introdugao

A digitalizacdo, alavancagem das tecnologias digitais, é considerada uma das transformacdes
sociotécnicas mais cruciais que influenciam as operacdes de todas as empresas e setores em
todo o mundo (Ritala et al., 2021). Com o surto da pandemia COVID-19, as oportunidades e
desafios inerentes a digitalizagdao foram destacados em diferentes contextos (por exemplo,
Farajetal., 2021; Volberda et al., 2021) incluindo o contexto do ensino superior (por exemplo,
Ahel & Lingenau, 2020).

Neste sentido, o presente estudo visa proporcionar uma compreensdo clara e eminente sobre
experiéncias de aprendizagem digital no ensino superior no Sultanato de Oma. Mais
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concretamente, este trabalho procura expor uma formacdo tedrica relacionada com a
aprendizagem digital e pedagogias educativas, tendo em conta a situacdo atual da era COVID-
19 que forcou a maioria das InstituicGes de Ensino Superior (ou seja, universidades) a
implementar o ensino a distancia/online. Além disso, fornece uma visdo geral aprofundada
sobre as plataformas online utilizadas em atividades de ensino e aprendizagem na
Universidade de Tecnologia e Ciéncias Aplicadas (UTAS), em particular no campus de Salalah.
Além disso, este trabalho demonstra os procedimentos e métodos utilizados para avaliar
tarefas e atividades relacionadas com o ensino online e aprendizagem fornecidas por alunos
matriculados em diferentes programas académicos que sdo atualmente oferecidos na UTAS-
Salalah, Oma.

Tomado de forma coletiva, o atual capitulo contribui para a literatura existente na educacao
digital no contexto das INS, destacando a relevancia da aprendizagem digital e das suas
pedagogias e estratégias conectadas. Além disso, este estudo adiciona ao corpo de
conhecimentos em investigacao educacional, delineando as plataformas digitais de ensino e
aprendizagem, bem como o processo de avaliagdao implementado numa das mais distintas
instituicdes de ensino superior de Oma, nomeadamente a UTAS-Salalah.

O resto deste capitulo sera estruturado da seguinte forma: Na Seccado 2, é fornecido o quadro
tedrico da aprendizagem digital. A pedagogia educativa é elucidada na terceira seccdo,
enquanto um breve resumo sobre o caso do estudo atual (UTAS-Salalah) é dado na secc¢do 4.
A seccao 5 demonstra as tecnologias aplicadas da aprendizagem digital na UTAS Salalah. A
sexta seccdo demonstra o processo de avaliacdo, enquanto a ultima seccdo descreve as

consideracgdes finais da presente peca de investigacao.
2. Enquadramento tedrico

A digitalizacdo desbloqueou oportunidades no dominio do ecossistema educativo. A
proliferacdo dindmica dos sistemas de aprendizagem online tem sido capaz de acomodar as
necessidades generalizadas do setor em mudanca. A educacdo de qualidade é acessivel a
gualguer momento a partir de qualquer lugar com a disponibilidade de plataformas,
dispositivos e conexdo a internet adequadas (Mei, 2019). A aprendizagem é considerada ao
longo da vida e os avancos tecnoldgicos provam que os melhores programas de educac¢ao nos
ensinam a ser determinados a aprender em ambientes diversos. A pandemia acelerou a
revolugao da educagao online (Zawacki-Richter, 2021). As salas de aula virtuais substituiram a
sala de aula convencional que abriu caminho para aprender as caracteristicas tecnoldgicas
juntamente com o conteuddo do assunto. Os beneficios para os alunos de se mudar para aulas
online sdo ostensivamente multiplos. Para os alunos que ndao podem frequentar as aulas
presenciais devido a compromissos de trabalho, responsabilidades de cuidado ou deficiéncia,
a aprendizagem online ajuda a envolver-se tanto de forma sincronizada como assim como
assincrona (Marr, 2018).

Um relatério da UNESCO afirma que a pandemia COVID-19 causou a perturbacdo mais
generalizada dos sistemas educativos na histéria global. Escolas e universidades de mais de
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190 paises foram encerradas no auge da pandemia, afetando mais de 90% da populacdo
estudantil mundial. As abordagens digitais para a educac¢do durante a pandemia COVID-19

foram especialmente comuns, possibilitando a entrega de alguma forma de educacdo em
todos os paises do mundo, mesmo que ndo para todos. Assim, as tecnologias digitais ja ndo
podem ser vistas como um luxo — em vez disso, tornaram-se uma necessidade social de apoiar

a educagdo como um direito humano, para o bem comum e publico (Fengchun & Wayne,
2021).

O presente estudo fornece detalhes sobre a adocdo de tecnologias e plataformas de
aprendizagem digital na UTAS-Salalah, alinhando o design de aprendizagem e abordagens a
entrega de conhecimentos para melhorar a qualidade do envolvimento dos professores e
alunos.

3. Pedagogia Educativa

A educacdo tem sido a base do desenvolvimento de todas as nag¢les; dai a sua
sustentabilidade é fundamental para o crescimento e desenvolvimento de todas as nagdes
(Owusu-Fordjour et al., 2020). As universidades desempenham um papel Unico na prestacao
de educacgdo, bem como no desempenho de diversos papéis, tais como o envolvimento em
diversos tipos de investigacdao que vao desde o fundamental a aplicagcdo (ou uma combinacao
destes); fomentar os ecossistemas de inovacdo e a transferéncia de conhecimento;
colaboragdo com outras universidades e sectores para além das fronteiras académicas a nivel
nacional, regional e internacional; e prestacdo de servigcos as suas comunidades conectadas
através de atividades de sensibilizacdo (Comissdo Europeia, 2020). Outro relatério da
Comissdo Europeia (2015) centra-se no conceito de "triangulo do conhecimento" — os atos
colaborativos de aprendizagem, descoberta e inovag¢ao que sdao comparados aos trés pistdes
de um motor econdmico. Isto é elucidado como educacdo, investigacdo e inovacao;
universidades, laboratérios e empresas; académicos, investigadores e empreendedores que
sao componentes essenciais desse motor.

Vé-se que as transformacGes tecnoldgicas tém a capacidade de aprofundar, enriquecer e
orientar de forma adaptativa a aprendizagem e interacdo (El Firdoussi et al., 2020). O uso da
tecnologia deve ser projetado para contribuir para a aprendizagem cognitiva e afetiva (Naykki
et al., 2019). A Figura 1 reflete o quadro proposto pela Jeong & Hmelo-Silver (2016) que
consiste em sete acessibilidades fundamentais que a tecnologia facilita na aprendizagem
colaborativa.
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Figura 1: Sete acessibilidades fundamentais na aprendizagem colaborativa (Fonte: Jeong &
Hmelo-Silver 2016).

Varios argumentos estdo associados ao e-learning, enquanto a acessibilidade, o baixo custo,
a flexibilidade, a pedagogia da aprendizagem, a aprendizagem ao longo da vida e a politica sdo
alguns dos argumentos relacionados com a pedagogia online. A aprendizagem online serve de
'panaceia’ em tempos de crise (Dhawan, 2020).

Na sua resposta educativa COVID-19, a UNESCO (2020) apresenta uma lista de aplicacGes
educativas, plataformas e recursos que visam ajudar pais, professores e alunos. Como
mostrado no quadro 1, sdo categorizados com base nas necessidades de aprendizagem a
distancia, mas a maioria oferece funcionalidades em vdrias categorias:
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Quadro 1: Uma lista de aplicagdes educativas, plataformas e recursos

1. | Recursos para prestar apoio psicossocial (por exemplo, orientagdao da OMS e da UNICEF)

2. | Sistemas de gestao de aprendizagem digital (por exemplo, Edmodo, Sala de Aula do
Google, Moodle, etc.)

3. | Sistemas construidos para utilizacdo em telemdveis basicos (por exemplo, Cell-Ed,
KaiOS, Ustad Mobile, etc.)

4. | Sistemas com forte funcionalidade offline (por exemplo, Kolibri, Rumie, etc.)

5. | Plataformas massive open online (MOOC) (por exemplo, Coursera, Udemy, EdX, etc.)

6. | Conteudo de aprendizagem auto-dirigido (por exemplo, British Council, Byju's,
YouTube, etc.)

7. | Aplicagdes de leitura mével (por exemplo, Biblioteca Digital Global, Leituras, etc.)

8. | Plataformas de colaboracdo que suportam a comunicacdo em video ao vivo (por
exemplo, Teams, WhatsApp, Zoom, etc.)

9. | Ferramentas para os professores criarem conteudos de aprendizagem digital (por
exemplo, Thinglink, Nearpod, Trello, etc.)

10| Repositérios externos de solugdes de aprendizagem a distancia (por exemplo,
Brookings, recursos uneVOC, etc.)

(Fonte: UNESCO, 2020)

Como resultado, é essencial que as IESs se mantenham sincronizadas com o processo de: a
globalizacdo e (b) aceleracdo da tecnologia. Neste contexto, é evidente que a globalizacdo esta
a tornar o mundo mais ligado a cooperacdo e a concorréncia — para aprender, inovar ou
descobrir; enquanto as transformacdes tecnoldgicas influenciam a transferéncia de
conhecimento, a divulgacdo e o consumo, gracas aos avancos nas ICTs. Esta aceleracdo esta a
introduzir novos dispositivos para permitir a nossa ligacdo com os trabalhos digitais e fisicos,
impulsionando a nossa dependéncia da automacdo e lidando com "big data" ao mesmo tempo
gue aumenta paralelamente a comunicacdo maquina-a-maquina e uma capacidade crescente
de transferir ambientes fisicos para plataformas digitais (Comissdo Europeia, 2015).

As transformacoes tecnoldgicas estdo a moldar o futuro do ensino superior numa plataforma
global. A figura 2 representa as forcas globais que impactam o sector das IESs rumo a
"universidade do futuro".
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Figura 2: Cinco condutores externos que moldam a "universidade do futuro" (Fonte: Ernst &
Young, 2018)

A transformacdo digital nas IESs estd a capacitar os alunos (estudantes) incentivando-os a
evoluir para consumidores relacionados com servi¢cos educativos. Estes consumidores estdo a
deslocar as suas atividades para as esferas digitais da web, mobile, social, realidade blended
e realidade virtual, enquanto os nativos digitais estdo a cultivar diferentes comportamentos e
expectativas de aprendizagem. Embora as universidades estejam a iniciar a aprendizagem
digital ou a abrir cursos online, a procura de estudantes esta a ultrapassar a disponibilidade.
Os futuros alunos consideram a aprendizagem online como adaptavel e facil de utilizar,
aumentando assim a sua procura (Ernst & Young, 2018). O relatério afirma ainda que o
panorama do ensino superior foi reestruturado devido a penetracado de avancos digitais como
a inteligéncia artificial, a realidade aumentada e a realidade virtual, o que facilitard a
transformacdo numa "universidade do futuro" alinhando-os com o futuro reino com os
conjuntos de competéncias necessarios. Para acompanhar os desenvolvimentos digitalizados,
solicita-se as IESs que preparem os seus programas de acordo com as necessidades em
evolucdo.

Considerando as mudangas globais e as rdpidas transformagdes que influenciam o
desempenho das IESs, este trabalho lanca luz sobre as politicas e procedimentos
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implementados para adotar a educagdo digital na Universidade de Tecnologia e Ciéncias
Aplicadas-Salalah.

4. O contexto atual do estudo

A Universidade de Tecnologia e Ciéncias Aplicadas (UTAS)-Salalah, anteriormente conhecida
como College of Applied Sciences-Salalah, foi fundada em 2006. Oferece diploma e programas
de licenciatura em Tecnologias de Informacdo, Administracdo de Empresas e Comunica¢do em
Massa. Esta instituicdo de ensino superior esteve anteriormente sob o Ministério do Ensino
Superior em Oma até 2019. A partir de 2020, a UTAS tornou-se uma instituicdo auténoma
apos a consolidacao das Faculdades de Ciéncias Aplicadas e Faculdades de Tecnologia que tém
campus de sucursais em todo o pais.

O presente estudo centra-se na experiéncia de aprendizagem digital do campus UTAS-Salalah.
A pandemia global levou a tradicional experiéncia de ensino-aprendizagem a um impasse e
fez uma mudancga para o ensino-aprendizagem remoto. O campus teve de conceber uma
estratégia de aprendizagem remota adequada que permitisse a participacdo dos alunos num
ambiente de aprendizagem para atingir os objetivos do curso sem estar fisicamente presente
nas salas de aula no local. O estudo analisa também as oportunidades associadas a
transformacdo digital de forma a avaliar as mudancas/desafios que se avizinham e fornece
pensamentos sobre como a transformacao digital em IESs pode evoluir com os tempos de
mudanga, alinhando-se com o Oman Vision 2040.

5. Tecnologias Aplicadas

O avango das TIC estd a permitir que os alunos se envolvam com os seus professores,
conselheiros académicos e pares através de abordagens de ultima geracdo. O quadro 2 revela
as adaptacOes tecnoldgicas digitais do campus UTAS-Salalah.

Quadro 2: Plataformas de aprendizagem digital na UTAS-Salalah

E-Learning

M-Learning

E-Books Hibridos

Simuladores

Realidade Aumentada

Software Open Source gratuito (FOSS) e Compiladores Online
Software de controlo de ecra remoto

E-Learning
A Universidade assinou um contrato com a Blackboard Learning Management Systems que

permite aos campus de sucursais circular materiais de curso, videos de palestras, anuncios,
discussOes de aulas através de féruns para os alunos relevantes. O sistema Blackboard
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também é utilizado para realizar, submeter e avaliar avaliagdes de alunos (por exemplo,
perguntas de escolha multipla (MCQ), quizzes, exames descritivos, exames de livro aberto,
atribuicdes, estudos de caso, relatérios e outras atividades e tarefas de aprendizagem digital).
E também utilizado para verificar as semelhancas (plagio) das tarefas e atividades exigidas
apresentadas pelos estudantes. Este sistema também pode ser acedido pelos professores e
alunos através da sua aplicacdo mével. Estudos anteriores realizados para avaliar a usabilidade
do sistema Blackboard na UTAS-Salalah (Balaji & Malathi, 2021; Al Shanfari & Fatnassi, 2021)
confirmou que o uso do Blackboard para a educacdo online, especialmente durante a
pandemia COVID-19, é benéfico tanto para alunos como para professores.

A UTAS também assinou um Memorando de Entendimento (MdE) com a Microsoft e adquiriu
servicos de e-mail e outras aplicacdes educativas da Google para facilitar o ensino online nos
seus campus de filiais. As aulas online sdo gravadas e partilhadas através do Blackboard e
destas plataformas para aprendizagem just-in-time. Os departamentos de Comunicacdo de
Massas e Administracdo de Empresas do campus de Salalah usaram software Kahoot para a
realizacdo de quizzes interativos e inquéritos para cursos introdutérios. Novas funcionalidades
como jamboard, pequeno quiz e pesquisa na versao atualizada do Google Meet enriqueceram
a classe, tornando-a mais interativa e encorajando a participagdo sincronizada. As mesmas
ferramentas sdo usadas pelos professores para obter feedback dos seus alunos.

Os docentes que ensinam cursos que envolvam cdlculos matemadticos e contabilisticos usam
tablets graficas digitais para explicar os conceitos e problemas relevantes, agindo como um
guadro fisico. Como uma nova abordagem durante a pandemia, a universidade aprovou que
a frequéncia de um curso de tecnologia de ponta em qualquer plataforma MOOC seja
equivalente ao programa de estdgio de verdo de seis semanas.

M-Learning

Poucos dos cursos utilizaram aplicagdes moveis pré-desenvolvidas como materiais
suplementares para os alunos que aprendem cursos especificos no programa de fundacao,
bem como alguns cursos introdutérios (por exemplo, matematica, inglés e Tl). As aplicacbes
usavam graficos e davam exemplos animados do mundo real que facilitavam aos alunos a
compreensao dos conceitos facilmente.

E-books hibridos

Os materiais sdo dados aos alunos como livros eletrénicos em muitos cursos como Oracle
Fundamentals, Oracle PL/SQL, e programacdo, etc. O departamento de Tl preparou livros
eletrénicos hibridos (embutidos com hipertexto, leitor de dudio e video) e distribuiu-os aos
alunos. Assim, os alunos podem ler o texto e ver o video e ouvir o dudio relacionado com
conteudo especifico sempre que necessario. Isto ajudou-os a obter a experiéncia completa de
e-learning, apesar de estarem offline.
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Simuladores

A principal questdo que a comunidade docente enfrenta é a entrega das aulas
praticas/laboratoriais aos alunos. Existem alguns cursos no programa de Tl como 'Network
Management' que exigem que os alunos utilizem varios hardwares e desenhem uma rede.

Este tipo de laboratdrios sdo conduzidos num laboratdrio em rede dedicado na UTAS. No
entanto, a pandemia provocou uma mudan¢a no modo de ensino, a medida que os instrutores
comecaram a usar simuladores como 'packet tracer' para ensinar a conceber a rede de alunos.
Isto também é bem recebido pelos alunos, uma vez que tiveram a oportunidade de se
aclimatizar e obter experiéncias laboratoriais em tempo real. As imagens utilizadas no
simulador estdo muito proximas do dispositivo real, fazendo com que os alunos sintam que
estdo a usar um dispositivo em tempo real.

O software de simulacdo Zvork é benéfico para os estudantes de Comunicacdo de Massas
testarem os efeitos de ilumina¢do durante as sessdes fotograficas e funcionarem como um
estudio de iluminacgao virtual. Para cursos digitais baseados em estudio, a simulagdo utilizando
softwares como o Virtual Lighting Studio permitiu aos alunos acender interativamente um
retrato com multiplas luzes e ver o seu efeito combinado, escolher entre simples strobes nus,
luzes de anel e/ou soft boxes para modelar o humor dos retratos e encontrar o equipamento
de iluminag¢ao apropriado.

Realidade Aumentada

Os cursos de Tl s3ao obrigados a usar alguns dispositivos de hardware durante a sessdao de
laboratério que precisam de ser explicados aos alunos, fornecendo-lhes dispositivos de
hardware reais como os routers CISCO. No entanto, as aulas iniciais durante a pandemia
usaram videos gravados pelos professores para explicar estes dispositivos. Progressivamente,
as imagens de realidade aumentada ajudam os alunos a sentir a visao 3D destes dispositivos.

Software Open Source gratuito (FOSS) e Compiladores Online

Desde 2015, o departamento de Tl tem tomado uma iniciativa para avancar para a utilizacdao
do FOSS como ferramenta de laboratério para todos os cursos. Os campus da UTAS
comecaram a usar FOSS em vez de obter software pago licenciado para as sessOes de
laboratdrio de todos os cursos, exceto o software da Microsoft. O dominio da nuvem ajuda os
professores a usar compiladores online que sdo convenientes para os alunos e funciondarios
usarem com recursos minimos. Os cursos de programacao e base de dados comecaram a usar
extensivamente os servigcos online e na nuvem para ensinar as sessoes de laboratdrio. Os
estudantes também consideraram que os compiladores online sdo muito convenientes e
podem ser usados com recursos disponiveis muito minimos.
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Software de controlo de ecrd remoto

Os professores estdo a usar software de controlo remoto de dispositivos como 'Teamviewer'
durante as sessoes de laboratério. Isto ajuda-os a ver os ambientes de trabalho dos alunos,
bem como ajuda os alunos a corrigir erros ou a prosseguir com o seu trabalho de laboratério
correspondente para fornecer uma sensa¢dao de laboratdrio fisico. A aplicagdo 'Anydesk'
também foi utilizada para fins semelhantes. Para os instrutores que querem partilhar um ecra
para os alunos ou trabalhar em paralelo com outra janela, o software 'Dualless’ é uma
plataforma util que divide o ambiente de trabalho em dois ecras, em vez de alternar entre as
janelas com frequéncia. Este software é benéfico para os instrutores que ensinam cursos
relacionados com contabilidade pelo departamento de Administragao de Empresas.

6. Processo de avaliagao

A UTAS-Salalah esta a adaptar as politicas de avaliacdo durante a era COVID-19 para avaliar o
trabalho, tarefas e todas as atividades dos alunos. Os professores conduzem testes na aula
usando a opgao de pesquisa do Google Meet. Estes resultados, bem como as op¢des de quiz
na sala de aula do Blackboard e do Google sdo considerados para confirmar a participa¢do dos
alunos. Muitos cursos tém atribuido notas minimas para a participacao.

Os alunos sdao motivados pelas notas de participacdo da turma e frequentam as aulas
regularmente. Isto é evidente pela queda dos casos de retirada forcada (FW) nestes cursos.
Os professores adaptaram-se aos formularios do Blackboard e do Google para a realizacdao de
quizzes online interativos e animados. Além disso, a vigilancia dos exames é feita por
professores, quer através do Google Meet, quer da Microsoft Teams.

O Blackboard tem varias caracteristicas para realizar os exames de forma segura. As
atribuicdes, estudos de caso, relatérios e projetos de estudantes sdo estritamente recolhidas
através do Blackboard utilizando a op¢ao "Atribuicdo Segura". Isto da uma percentagem de
plagio mais precisa. A disponibilidade do relatério de plagio aos alunos pode ser optada pelos
professores nas definicdes. A comunidade pedagdgica na UTAS-Salalah mantém aberta a
visibilidade do relatério para os alunos para o projeto de cdpias. Os relatdrios de plagio para
as copias finais ndo sdo visiveis para os alunos, mas os alunos podem verificar a percentagem
de semelhanca antes da sua submissao.

Os exames praticos sao realizados usando simuladores e softwares baseados na nuvem. Os
exames sdao monitorizados utilizando as aplicacdes 'Teamviewer' e 'Anydesk'. Além disso, é
realizado um viva voce para verificar o conhecimento dos alunos sobre o seu trabalho. As
apresentacGes contaram com a presenca de um painel de avaliadores do mesmo dominio. Os
cursos MOOC sdo oferecidos aos alunos para se familiarizarem com o ensino e a aprendizagem
online.

Os exames finais online também sdo realizados principalmente através do Blackboard para
exames de livros online e abertos e a vigilancia é realizada através das plataformas Google
Meet & Microsoft Teams.
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Ha dois vigilantes, juntamente com um supervisor chefe atribuido para cada exame para
garantir que os exames foram realizados de forma perfeita. Os exames marcados sao
moderados por outro professor no mesmo dominio antes de apresentar os resultados na
reunido de moderacdo dos resultados dentro do departamento. As amostras finais do exame
sdo recolhidas e revistas pelos chefes do departamento (HoDs) e Diretores de Programas (PDs)
antes de aprovarem os resultados. Todos estes processos rigorosos sdao conduzidos online
durante esta pandemia utilizando as varias plataformas digitais.

Todos os ficheiros foram encriptados enquanto partilhavam com outros para evitar a fuga dos
resultados e dos trabalhos de exame. Os resultados do semestre sdo comparados com os
resultados do semestre anterior, comprovando que as metodologias de avalia¢do atingiram
um estado amadurecido e geraram a confianca de que estratégias semelhantes podem ser
utilizadas nos semestres seguintes para funcionar de forma progressiva que correspondam
aos objetivos e resultados de aprendizagem dos cursos.

7. Consideragdes finais

A epidemia covid-19 fez com que as pessoas se separassem da sociedade para quebrar a
cadeia de propagacdo da doenga. Embora a maioria das organiza¢des de diferentes produtos
tenha sido encerrada ou reduzida em funcionamento, os transportes publicos e outros modos
de comunicac¢do foram encerrados ou reduzidos, e as instituicdes de ensino foram encerradas,
a educacdo para os alunos de diferentes idades ndo parou devido as tecnologias de ponta nas
telecomunicagdes e na internet. Tornou-se vidvel também devido as metodologias de ensino
online contemporaneas e a rdpida adaptacdo das pessoas ao modo de ensino e aprendizagem
alterados.

Este estudo revelou que a comunidade pedagdgica na UTAS-Salalah se adaptou prontamente
as condi¢des de transformacdo digital, uma vez que a administracdao forneceu recursos
tecnolégicos adequados a fraternidade académica necessaria para um ensino online eficaz. O
governo do Sultanato também apoiou os cidaddos para se equiparem para o modo de ensino
online. Os fornecedores de servicos de internet também apresentaram ofertas especiais para
professores e alunos para facilitar a educacdo online. Esperemos que esta pandemia deixe
uma forte pegada no campo da educacdo e alivie o nosso conhecimento para desenvolver
novas pedagogias pedagdgicas personalizadas aos professores-formandos em Oma. Nas
recentes conferéncias e simpdsios também é testemunhado que a comunidade pedagdgica
foi transferida para o modo digital durante esta pandemia.

O desenvolvimento tecnolégico melhorara o ensino online e a aprendizagem a um nivel
avancado. A UTAS-Salalah esta a considerar o software de analise de video para detetar plagio
nos proximos semestres, levando-a a tornar as metodologias de avaliacdo semelhantes as suas
congéneres tradicionais.

Estas adaptacOes digitais levadas a cabo pelos fornecedores de conhecimento da UTAS-Salalah
sublinham a importancia da profissionalizacao das politicas, estratégias e papéis do ensino
superior, ao mesmo tempo que se concentram no reforco da formacao de competéncias para
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os académicos os equiparem no processo de transferéncia de conhecimento. O campus da
UTAS-Salalah pretende satisfazer os futuros requisitos e desafios, apesar de vdrias incertezas.

E necessario reforgar e impermeabilizar as IESs para continuarem a transformar-se e a
adaptarem-se para enfrentarem desafios futuros, sejam eles educativos, sociais e
econdmicos, utilizando o seu papel de facilitador e de divulgacdo do conhecimento para a
sociedade e para a industria (Comissdo Europeia, 2015). Assim, é essencial definir um conjunto
central de necessidades, padrdes e objetivos para este processo de transformacao digital com
base nas experiéncias adquiridas com a comunidade pedagdgica e os alunos.

Tal contribuiria para as politicas e para o futuro da UTAS, garantindo simultaneamente
sinergias e coordenacdao no dominio da educacdo, através de uma abordagem participativa
gue envolvesse todas as partes interessadas internas e externas relevantes. Isto poderia
também ser conseguido através de uma cooperacdo transnacional que ajudasse a trocar
conhecimentos cientificos, ao mesmo tempo que se potenciava e adaptava as transformacdes
digitais no dominio do ensino superior. Também contribuiria para realizar o Oman Vision 2040
enquanto caminha para uma transformacao holistica que integra o sabor cultural local com os
padrdes universitarios internacionais.
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