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Contexto e Propdsito

O objetivo do Projeto Universidade Torna-se Digital é 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 ird criar, testar e implementar praticas digitais inovadoras, colocando as tecnologias
em uso para criar novas abordagens pedagdgicas e alcangar melhores experiéncias de
aprendizagem e ensino. O projeto procura fomentar ambientes de aprendizagem cooperativa,
tornando-os transformadores e inclusivos através da adogdo 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 criara modelos
que os docentes podem adotar e adaptar as suas aulas, utilizando diferentes abordagens
pedagdgicas. Sera um kit de ferramentas que inclui ebooks, videos, jogos, quizzes, Augmented
Reality (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 Pedagodgico de Aprendizagem Digital, com design de aprendizagem de cursos
(resultados de aprendizagem, programa, calendario, 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 docentes em todas as areas cientificas.

03 - 06 —quatro cursos online: Tecnologia em Arquitetura, Organizacao e Lideranca, Logistica
e Metodologia de Investigacdo. Os 4 cursos serao testados com grupos piloto de professores
e alunos, com participacdo ativa online de professores de paises ndo europeus (Cabo Verde,
Brasil, Tunisia). A versao final dos cursos serd implementada em eventos de formagdo com
docentes dos 4 parceiros. Na fase de testes, utilizando cursos-piloto e eventos de formacgao
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.

Para o Output 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 valendo a pena estudar na fase de investigacdo e a ser
implementado ao longo do projeto.
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Estes temas estdo todos relacionados com a aprendizagem digital e inspirados no programa de
Prontidao para a Educacdo Digital da Comissdo Europeia.

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

Tema 2: Athena Design Thinking para Diagndstico do ambito de aprendizagem digital
Para sistemas centrados nos estudantes
Rumo a uma solugdo tecnoldgica de educagéo digital eficaz

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

Este relatdrio tem a ver com o Tema 2 e o objetivo é apresentar a metodologia de pensamento
de design envolvendo os alunos e os professores, de forma a definir os requisitos para a
solucdo tecnoldgica de aprendizagem digital.
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Pensamento de design para aprendizagem digital

Introducao

Algumas mudancas rapidas estdo a ocorrer na nossa sociedade em geral. A educacdo enfrenta
também novos desafios relacionados com a tecnologia, a economia da partilha e o acesso
geral a informacdo. A pandemia covid19 acelerou este processo e os alunos e professores do
ensino superior (ES) tiveram de reinventar as suas func¢des e a si proprios. Surgiram algumas
questdes em torno do impacto das tecnologias, da digitalizacdo da internet e dos conteudos
nos modelos de educagao tradicional e também do impacto da privagao social nos resultados
académicos e no nivel psicolégico.

Para explorar estes desafios, dificuldades e oportunidades, o Projeto Athena adota
metodologia de Design e Pensamento Futuro (Anexo 1), para chegar a uma compreensdo mais
profunda do que os professores e alunos sentem e sonham com base em técnicas criativas,
como o mapeamento de contexto identificando os agentes/PERSONAS afetados por estas
mudangas em ambientes e institui¢cdes de ES.

Depois de identificar as pessoas afetadas por estas mudancas nos ambientes e instituicdes de
ES, e enquadrar os problemas (fase da empatia), ocorre uma nova fase para ouvi-las e
desenhar ideias, num processo de divergéncia, e focalizar naqueles que podem ser um ponto
de partida (processo de convergéncia) para construir um novo modelo educativo e pedagogia.
Brainstorming e ideacdo foi a metodologia adotada para despertar momentos inspiradores,
com base nos seguintes principios:

Adiar o julgamento: Quantidade sobre qualidade | Uma conversa de cada vez
todas as ideias sao bem-

vindas

Use manchetes Construir em cima de outras SEJA “RADICAL”.

ideias

A ideacdo é uma fase criativa e emocionante num processo de Design Thinking e visa gerar
uma grande quantidade de ideias. Com base nestas ideias é possivel filtrar e aproveitar nas
melhores, mais praticas ou mais inovadoras, de forma a inspirar novos e melhores modelos
de Educagdo e pedagogia, onde alunos e professores conseguem melhores resultados
educativos.
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Ponto de partida: foram desenvolvidas 4 sessdes de ideacdo entre 24 e 25 de junho,
envolvendo 21 professores e outras partes interessadas. As sessdes tiveram 120 minutos de

duracdo e seguiram uma estrutura pré-definida:

Duragdo Decorrido ‘ Momento Descrigao Tipo Equipa
‘ (tolerancia)
“Derretendo o gelo” Boas-vindas e "Apresento- | Shot Manuel
me"
Mapeamento de contexto Exercicio para mapear o | Pratico Todos
contexto
Andlise das PERSONAS Rever as PERSONAS e as | Pratico Todos
novas
‘ Declaragdes de Problemas Criar uma estrutura Pratico Todos
Como podemos Exercicio - desbloqueio de | Pratico Todos
HMW
‘ Brainstorming Fase de ideagdo Pratico Todos
Agrupamento de ideias e | consolidar ideias e votar Pratico Todos
votagao
‘ Storyboarding Escrever uma histdria Pratico Todos
Testes Identificar uma pessoa | Pratico Todos
para explorar o storyboard
‘ Conclusao Fecho e obrigado Tiro Manuel

Antes da sessdo, todos os participantes concordaram individualmente, com a grava¢ao das

sessoes:

WE’RE RECORDING

» Before we start, | must tell you that this Ideation Session will be

recorded for data analysis.

» At the end of the project, in February 2023, all collected data -
videos, sound, images and other artifacts - will be destroyed.

» After that moment, no personal identifiers of any kind will be
retained, and the data will be fully de-identified.

» As such, we require your approval to record this session, one by

one.

Para derreter o gelo, cada participante apresentou-se utilizando a seguinte estrutura:
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DIRTY LITTLE SECRET

+ NAME
+ WHAT DO YOU DO

+ WHAT YOU'RE EXPECTING from this
workshop and... '

« What's the biggest cheat/guilty pleasure
you obliged in during the lockdown?
Para as sessdes de ideias foi adotada a seguinte estrutura: Analise de Contexto; Conhecer as
Nossas PERSONAS; Definicdo de Declaragdes de Problemas; Ideag¢do Priming; Brainstorming;
Agrupamento e Triagem de Ideias; Prototipagem.

As sessOes decorreram num espaco virtual e a ferramenta usada para interagir foi o Mural,

uma ferramenta colaborativa onde as pessoas podem colocar post-its num quadro digital
partilhado e interagir entre si:

PERICRAS AND PROBLEM STATIMENTS

Privecy
concermns

IDEATION PRIMING (cont.) Q> ..o.ec
- - e .- !

Apds estas 4 sessOes de ideias e para ter algum feedback qualificado de outras partes
interessadas — os alunos, os resultados das sessées de ideias foram reduzidos e foram mais
longe no didlogo para chegar as nossas conclusdes. Um total de 9 alunos divididos entre 2
sessoes. (...)
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Metodologia de Pensamento de Design

Metodologia de Pensamento de Design

A metodologia Design Thinking € um processo criativo e iterativo baseado na intencdo de
melhorar situacdes analisando e compreendendo os utilizadores e como eles "sao" e "sentem"
nessas situacoes, investigando as condicdes em que ocorrem. Assim, o Design Thinking é uma
metodologia centrada no utilizador: todas as atividades sdo desenvolvidas pretendendo
tornar a vida do utilizador melhor, cruzar setores e atividades, e tem como objetivo identificar
estratégias e solucdes alternativas ou alcancar melhores resultados em sociedades,
organizacgoes, servicos, produtos, educacdo [...] melhorar experiéncias ou responder a novos
desafios.

O Design Thinking é uma metodologia que envolve todas as partes interessadas para alcancar
uma compreensao e comunica¢dao completas. Todos os participantes no processo de Design
Thinking participam numa definicdo de objetivos, raciocinio e um planeamento detalhado.
Para alcancar resultados, precisam de partilhar a visdo por detrds da situacdo que estd em
foco. O tempo que é gasto no inicio serve para suavizar as seguintes etapas de implementacao.
O envolvimento dos participantes tem de ser a 100%.

O resultado das atividades de Design Thinking é um protdétipo ou uma compreensao comum
do que alcangar e um plano sobre como proceder a constru¢dao do Produto Vidvel Minimo
(MVP) e que funcionalidades se devem adicionar apds o produto estar pronto. Além disso,
haverd a necessidade de construir um conjunto de fun¢ées que o utilizador realmente quer e
precisa.

Os propdsitos do processo de Design Thinking sdo:

- Descubrir as necessidades dos utilizadores reais usando uma abordagem de
centricidade do utilizador

- Impulsionar a comunicacdo e a compreensao em torno dos problemas

- Criar valor e testar solucdes para as necessidades destes utilizadores

- Ser melhor e mais rapido na construcao de solucbes para “dores” e problemas

- Ser focado e mensuravel para extrair objetivos claros das necessidades reais dos
utilizadores

- Obter priorizacdo para identificar as caracteristicas mais pertinentes

Athena Pensamento de design para aprendizagem digital - 10 1
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O Design Thinking é um exercicio, acelerado, com o objetivo de criar um enquadramento de
problemas concretos e um plano de implementacdo para a solugdo mais promissora.
Organiza-se em varias fases:

5. Implementation

plan
4. Validate 1. Observe
with a LSers
prototype
Design
Thinking
Cycle
3. Create 2. Find root
multiple pain points

solution ideas

O ponto de partida sdo as PERSONAS e os seus problemas, “dores” e ganhos. Com a utilizacao
de diferentes técnicas - observagdo direta, entrevistas e questiondrios ou narrativa - é possivel
recolher dados sobre os utilizadores. Esta fase de observagao resulta numa melhor
compreensio dos utilizadores e dos seus verdadeiros pontos de dor. A medida que os pontos
de dor de raiz s3o identificados, eles tém de ser sistematizados num documento de mapa de
experiéncia. A préxima etapa é criar multiplas ideias aplicando técnicas de ideagao, como
sessoes de brainstorming.

O protétipo de papel desafia a ideia da solucdo da ideacdo com o menor esforgo possivel e
tenta resolver as “dores” do utilizador. O planeamento da implementagdao comeca logo apéds
a finalizacdo do protdtipo de papel.

Projeto de pensamento no projeto Athena

A metodologia Design Thinking foi aplicada ao Projeto Athena com o objetivo de melhorar as
competéncias digitais dos professores universitarios e reforcar a sua capacidade de resposta
aos desafios que as universidades enfrentam durante a pandemia COVID-19 e enfrentard o
futuro com a ubiqua tecnologia e digitalizacdo. Com o envolvimento ativo de professores e
alunos desde o inicio do projeto, Athena é capaz de criar, testar e implementar praticas e
abordagens pedagdgicas inovadoras, ndo sé utilizando recursos digitais mas também
atendendo as necessidades fisicas, sociais e psicoldgicas dos alunos de forma a conseguir
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melhores experiéncias e resultados de ensino e aprendizagem e desenvolver um Hub e
Abordagens de Aprendizagem Digital para Docentes.

O projeto seguiu um fluxo de trabalho para conceber a abordagem mais adequada:

Fonte: https://www.interaction-design.org/

A metodologia baseia-se em duas dimensdes, o espago problematico, onde as “dores” sdo
debatidas e o problema enquadrado, e o espaco de solugdo, onde as solucdes sdo definidas
e um plano de implementacdo definido para satisfazer as “dores” identificadas:

Design the right thing Design the things right

Prototype
& test

Empathise

Problem
Definition

Kick-off Prototype of
MVP — Minimum

Viable Product

Problem space Solution space

Lado alado com uma investigagao para caracterizar o ambiente "AS IS" no contexto do Ensino Superior,
dada pela revisdo de literatura, o primeiro passo do processo foi a empatia com os utilizadores visados
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https://www.interaction-design.org/

para se conhecerem as suas dificuldades e “dores”, e construir esteredtipos/ PERSONAS para
trabalhar. Aplicando estes conceitos e metodologias a contextos educativos, o Design Thinking no
projeto Athena gira em torno de um profundo interesse em desenvolver uma compreensao de
professores, alunos e outras partes interessadas relacionadas com o ensino universitario.

Para este processo foram desenvolvidas 2 principais atividades:

- Questionarios/entrevistas com os interessados — professores, diretores, alunos — utilizando
um conjunto de dimensdes para os caracterizar, as suas tarefas, a jornada do utilizador e as
dificuldades;

- SessOes de storytelling em que algumas histérias, bem-sucedidas ou ndo, foram partilhadas
para inspirar oportunidades, ideias e solugdes posteriores. Estas histérias foram enquadradas
em pessoas reais e experiéncias reais, fornecendo detalhes concretos que podem ajudar a
imaginar solugdes para os problemas no espaco de solucdo.

Com estas atividades foi possivel definir as PERSONAS e os mapas de empatia.

Athena Pensamento de design para aprendizagem digital - 10 1
13

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



Personas e Mapas de Empatia baseados na Observacao

Personas e Mapas de Empatia Baseados em Observacdes

3.1 Mineracao de texto com base no Questionario

Este estudo analisa as questGes em aberto do inquérito Erasmus + Athena, criando um mapa
de termos de coocorréncia, mapa cirrus e mapa de rede de clustering com base em dados de
texto. Para esta analise, utilizamos duas ferramentas de cddigo aberto de mineragdo de texto,
nomeadamente VOSviewer (VOSviewer 2021) e Voyant (Sampsel 2018). Estas ferramentas
visualizam a informacdo de diferentes maneiras. O VOSViewer ilustra as relagGes e interagdes
entre os termos mais utilizados num mapa de agrupamento de rede e mostra a forga dos links.
O Voyant ilustra as relagdes e interagdes entre os termos mais utilizados em Bubblelines e
Vistas Cirrus e mostra a correlagdao do termo.

O VOSViewer é uma ferramenta para criar e visualizar redes bibliométricas com base em
dados de texto e permite visualizar as redes de termos de coocorréncia. Esta analise ilustra as
relacdes e interagdes entre os elementos da rede (nds) dos termos mais utilizados, permitindo
identificar propriedades de redes, tais como clusters e centralidade de n6. O VOSviewer
calcula as ligacbes e o peso dos nds, mostrando a importancia de cada né na rede. Isto
permite-nos visualizar e identificar os principais termos das respetivas rela¢cdes para analise
guantitativa. O tamanho dos nds apresenta o grau de centralidade: quanto maior for o né,
mais vezes é mencionado nos dados do texto. A espessura das bordas apresenta o numero de
vezes que sdo mencionados dois nds ligados, indicando a sua pertinéncia; por defeito, as redes
sdo distribuidas da maior para a mais pequena (VOSviewer 2021).

Voyant é uma ferramenta de analise de texto baseada na web que mostra frequéncia de
palavras, palavras em frases e tendéncia de palavra. Esta andlise ilustra as relacdes e
interacGes entre os termos mais utilizados, permitindo identificar correlagdes, tendéncias e
ligacGes entre eles. O Voyant apresenta os termos numa vista Bubblelines com diferentes
granularidades em vistas Cirrus. Bubblelines visualiza a frequéncia e distribuicdo dos termos
em dados de texto. Cada dado de texto é representado como uma linha horizontal e dividido
em segmentos de comprimento igual (50 segmentos por defeito). Cada termo selecionado é
definido como uma bolha com o seu tamanho indicando a frequéncia da palavra no segmento
de texto correspondente. Quanto maior for a bolha, mais frequentemente ocorre a palavra.
Cirrus é uma nuvem de palavras que visualiza as palavras mais frequentes dos dados de texto.
A nuvem de palavras coloca as palavras de tal forma que os termos que ocorrem mais
frequentemente sdo posicionados centralmente e tém maior dimensao. O algoritmo percorre
a lista e tenta aproximar as palavras o mais possivel do centro de visualiza¢do. E importante
entender que a cor das palavras e a sua posicao absoluta ndo sao significativas (Sampsel 2018).
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3.1.1 Analise de Texto

Os dados de texto analisados foram obtidos das respostas as seguintes 10 perguntas em
aberto (Quadro 1):

Pergunta
14 Por favor, refira os seus 3 melhores objetivos, como profissional ou estudante
15 Por favor, refira as suas 3 maiores frustragées, como profissional ou estudante
21 O que acontece antes de realizar a atividade? Como se prepara para a atividade?
26 Qual é o resultado operacional esperado apds a conclusdo da atividade? No caso de

resultados diferentes, defina a sua prioridade.

34 Descreva o espaco que utiliza para realizar a atividade (por exemplo, sala em forma de
U, auditdrio, casa,...).

45 Para cada dispositivo selecionado nas 2 perguntas anteriores, por favor descreva quem
mais utiliza os dispositivos e em que ambiente (se a pergunta nao se aplicar, por favor

responda 'Ndo aplicavel')?
46 Que outros tipos de objetos utiliza ao executar a tarefa (se a pergunta nado se aplicar, por
favor responda 'Nao aplicavel')? Se aplicavel, por favor, descreva também quem mais

usa tais objetos e em que ambiente?

51 Quais sdo os maiores problemas e/ou desafios que enfrenta ao realizar a atividade e o
gue sabe sobre estes desafios? Para cada problema seria util se esclarecesse "Quais sao
os maiores problemas e/ou desafios que enfrenta ao realizar a atividade e o que sabe
sobre estes desafios? Para cada problema, seria util se esclarecesse.

Por que aconteceu?

Por que o problema é importante?

Quem esta envolvido e/ou afetado?

Quem é o decisor?

Quando comecou o problema?

"Moo ® P

Onde foi resolvido?
52 Quais sdo as oportunidades de melhoria e beneficios que pode pensar, no que diz
respeito as tarefas que executa? Se possivel, por favor classifique-os por importancia.

53 Tem alguma observacdo ou reflexdo a acrescentar?

Quadro 1: Perguntas
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Para as necessidades desta andlise, tivemos de limpar e pré-processar os dados de texto e
remover os outliers. Selecionamos apenas as 10 perguntas em aberto, confirmamos que nao
ha dados duplicados, e removemos as perguntas com as respostas "Ndo aplicavel", "Nao",
"Nao, obrigado!". Mais detalhadamente, retirdmos os outliers e removemos as respostas
indesejaveis usando Python com a biblioteca Panda no ambiente de programacdo de
notebook Jupyter. O niumero total de respostas foi de 42, e apds a remocdo dos outliers, 41.
Finalmente, tivemos que converter o ficheiro excel em formato de texto simples para ser
usado como uma entrada para as ferramentas em cdodigo aberto de mineracdo de texto -
ferramentas de visualizagao.

3.1.2 Analise VOSViewer

A andlise da coocorréncia de termos foi realizada utilizando a ferramenta de mineragao de
texto mencionada para analise de rede, VOSviewer. A andlise foi realizada utilizando um
método de contagem completa, abrangendo 57 termos selecionados, com um limiar minimo
de 4 coocorréncias. Do total de 57, apenas 34 termos foram selecionados para efeitos da
analise (Quadro 2).

Prazo Ocorréncias Forga de Ocorréncias Forga de
ligacao ligagcao

Aprendizagem | 13 65 DIFICULDADE 6 21
Organizagao 5 64 EXAME 4 21
Participante 4 60 COMUNICACAO 5 19
Lote 9 53 Vibeo 5 14
Ferramenta 11 49 TRABALHO 10 13
Licao 7 48 EscoLA 4 13
Tépico 6 46 COMPETENCIA 11 12
Exercicio 6 44 ENsINO 7 12
Lugar 4 38 PESSOA 6 11
Habilidade 13 37 MAIOR PROBLEMA | 4 10
coviD 4 34 CRESCIMENTO 8 9
Ano 9 33 TABLET 6 9
Oportunidade | 6 27 LIvRO 4 9
Nota 7 26 CONHECIMENTO 9 5
Papel 6 25 TESTE 6 4
Impacto 5 23 HosPITAL 5 3
Pergunta 11 21 LEITURA 7 0

Quadro 2: Termos de coocorréncias classificados pela forga do link.
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A maioria dos termos analisados estavam relacionados com a aprendizagem, organizacao,
participante e ferramentas. Os cinco principais termos identificados foram a aprendizagem
(13 ocorréncias, 65 forca total de ligacdo), habilidade (13 ocorréncias, 37 forca total de
ligacdo), ferramenta (11 ocorréncias, 49 forca total de ligagdo), questdo (11 ocorréncias, 21
forca total de ligacdo) e competéncia (11 ocorréncias, 19 forca total de ligacdo).

Em termos de andlise de coocorréncia, foram identificados 6 agrupamentos (figuras 1 e 2) com
34 itens e 175 ligacdes. Os maiores nds de cada cluster foram identificados como
aprendizagem (verde), competéncia (roxo), pergunta (azul), ensino (amarelo), habilidade
(vermelho) e palestra (ciano).

lecture

Figura 1: Visualiza¢d@o da rede de ocorréncia de termos — Todos os clusters.
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Figura 2: Visualiza¢do da rede de ocorréncia de termos — Clusters em relagdo.
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Existe uma grande rede de termos e grupos de termos interligados que ocorrem em conjunto,
mas como a Figura 1 mostra, o cluster de palestras (ciano) ndo tem ligacGes e conecta-se com
os outros clusters.

Olhando mais de perto para a rede interligada da Figura 2 (33 itens, 5 clusters e 175 ligacGes):

e O termo de competéncia (cluster roxo) tem uma ligacdo com os termos topico (cluster
verde) e lote (cluster vermelho);

e Otermode aprendizagem (cluster verde) tem uma ligacdo com os termos licdo (cluster
vermelho), questdo (cluster azul) e ensino (cluster amarelo)

e O termo de pergunta (cluster azul) tem uma ligagdo com os termos licao, lote, papel,
nota (cluster vermelho) e termo de aprendizagem (cluster verde);

e O termo de ensino (cluster amarelo) tem uma ligagdo com os termos ano (cluster
vermelho), maior problema (cluster roxo), aprendizagem e ferramenta (cluster verde);

e Finalmente, o termo de habilidade (cluster vermelho) tem uma ligagdo com os termos
pessoa (cluster amarelo), ferramenta e organizagao (cluster verde) e crescimento e
conhecimento (cluster azul).

3.1.3 Andlise de Ferramentas Voyant

Utilizando a Ferramenta Voyant, a andlise foi realizada utilizando um método de contagem
completa, abrangendo 173 termos selecionados, com um limiar minimo de 4 coocorréncias
(Figura 3 e anexo 2).
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Figura 3: Termos ocorréncia Cirrus Vie

A figura 3 mostra a nuvem de palavras que visualiza os 173 termos de frequéncia maxima.
Olhando mais de perto para a vista cirrus, podemos notar que também nesta visdo o termo
de palestra ndo tem ligacOes e se conecta com os outros termos. Além disso, é importante
mencionar que o termo elaborado tem uma forte correlacdo com os termos capacidade,
coletivo, colegas e determinagdo. Os termos organiza¢Ges e participantes tém uma forte
correlagdo com os termos familia e inglés, e finalmente, o termo feira tem uma forte
correlagdo com os termos preparados, inesperados e publicos.
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A correlagao entre os termos é mostrada na Tabela 3.

MAIOR usado 1 0
DEecisAo fabricante 1 0
ADOTAR hospital 1 0
AFETA hospital 1 0
CAsOS hospital 1 0
FEIRA testes 1 0
HOSPITAL relacionado 1 0
HosPITAL investigadores 1 0
HOSPITAL estudos 1 0
INOVADOR gualidade 1 0
PREPARACAO Inicio 1 0
PUsLICO testes 1 0
BASICAMENTE psicologia 1 0
DiAs psicologia 1 0
FLORENCA psicologia 1 0
SEGUINTE psicologia 1 0
SAUDE psicologia 1 0
Lp testes 1 0
MENTAL psicologia 1 0
PREPARA testes 1 0
TESTES totalmente 1 0
TESTES inesperado 1 0
AVALIACAO envolver 1 0
AVALIAGAO equipamentos 1 0
CERTEZA tipo 1 0
GRAFICOS exemplos 1 0
GRAFICOS melhorar 1 0
SALAS DE AULA guadro branco 1 0
CLARO dizer 1 0
CONFORTAVEL documentos 1 0
COBERTURA Por exemplo 1 0
COBERTURA organizagdes 1 0
COBERTURA participantes 1 0
DEFINIR preparagao 1 0
DEFINIR Inicio 1 0
DISSERTAGOES preparagao 1 0
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DISSERTACOES topo 1 0
DIFERENTE preparagao 1 0
DIFERENTE topo 1 0
E.G. organizagdes 1 0
E.G. participantes 1 0
EXEMPLOS melhorar 1 0
GRUPO projetos 1 0
ALTO preparagao 1 0
ALTO Inicio 1 0
INCLUIR lideranca 1 0
PORTATEIS plataformas 1 0
Ao VIVO slides 1 0
MAPAS oportunidade 1 0
MARCA preparagao 1 0
MARCA Inicio 1 0
ORGANIZAGOES participantes 1 0
PREPARACAO requer 1 0
PREPARACAO sequéncia 1 0
PREPARACAO universidades 1 0
REQUER Inicio 1 0
SEQUENCIA Inicio 1 0
INicIo universidades 1 0
ALCANCAR elaborar 1 0
PUBLICO justo 1 0
BASE cobrir 1 0
BASE Por exemplo 1 0
BASE organizagdes 1 0
BASE participantes 1 0
CAPACIDADE elaborar 1 0
COLETIVO elaborar 1 0
COLEGAS elaborar 1 0
CONTROLO cobrir 1 0
CONTROLO Por exemplo 1 0
CONTROLO organizagdes 1 0
CONTROLO participantes 1 0
COBERTURA Inglés 1 0
COBERTURA familia 1 0
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COBERTURA fluxo 1 0
COBERTURA mais tempo 1 0
COBERTURA ritmo 1 0
COBERTURA gualitativo 1 0
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COBERTURA quantitativo 1 0
COBERTURA valor 1 0
CRIATIVO elaborar 1 0
DIFICULDADES Positivo 1 0
E.G. Inglés 1 0
E.G. familia 1 0
E.G. fluxo 1 0
E.G. mais tempo 1 0
E.G. ritmo 1 0
E.G. qualitativo 1 0
E.G. quantitativo 1 0
E.G. valor 1 0
ELABORAR resolver 1 0
INGLES organizagoes 1 0
INGLES participantes 1 0
FEIRA Ip 1 0
FEIRA prepara 1 0
FEIRA totalmente 1 0
FEIRA inesperado 1 0
FAMILIA organizagoes 1 0
FAMILIA participantes 1 0
FLuxo organizagoes 1 0
FLuxo participantes 1 0

Quadro 3: : Correlagdo de ocorréncia de termos

A frequéncia e distribuicdo dos 5 primeiros termos, nomeadamente os alunos (87
ocorréncias), tempo (34 ocorréncias), casa (31 ocorréncias), classe (29 ocorréncias) e aulas (28
ocorréncias), podem ser vistas na Figura 4, com 100 segmentos de igual comprimento.
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Figura 4: Top 5 Termos Frequéncia Bubblelines Ver
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Em resumo, a Ferramenta Voyant (173 termos) encontrou termos mais comuns do que a
ferramenta VOSviewer (34 termos). Os termos comuns partilhados em ambas as ferramentas
sdo mostrados na Tabela 4.

Termos Ocorréncias
Aprendizagem 13 26
Lote 9

Ferramenta ou 11

Ferramentas

Licao 7 6
Tépico ou Topicos 6 4
Exercicio ou Exercicios 6 5
Lugar 4 4
Habilidade ou habilidades 13 12
CcoviD 4 6
Ano ou Anos 9 5
Nota ou Notas 7 6
Papel 6 6
Impacto 6 5
Pergunta ou Perguntas 11 12
Dificuldade 6 4
Exame ou Exames 4 4
Comunicagao 5 5
Video 5 8
Trabalho 10 14
Escola 4 4
Ensino 7 23
Crescimento 8 8
Tablet 6 4
Conhecimento 9 12
Teste ou Testes 6

Hospital 5 6
Palestra ou Palestras 7 4

Quadro 4: Termos comuns em ambas as ferramentas

O mapa de rede e a analise da correlacdo mostraram relacdes diferentes entre os termos
comuns. Finalmente, a andlise mostrou que ambas as ferramentas identificam o termo de
palestra como um Unico cluster sem ligagdes e conectado com os outros termos. Além disso,
a Ferramenta Voyant tem mais limita¢des de visualizacdo do que a ferramenta VOSviewer: a
primeira ndo pode analisar mais do que os 10 termos de identificacdo do top 10.
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Personas e Mapas de Empatia

Personas e Mapas de Empatia

Foram identificadas 5 PERSONAS /Perfis, 2 tipos de alunos e 3 tipos de professores, as suas
motivacdes e frustracdes, dindmicas de aprendizagem, objetivos e tecnologias:
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Relacionados com as PERSONAS, foram construidos os respetivos mapas de empatia, um por
PERSONA. Os mapas de empatia sdo uma construcdo de visualizacao colaborativa sobre um
determinado tipo de utilizador. Os mapas de empatia visam externalizar o conhecimento e
alavancar a informacao disponivel sobre as PERSONAS, criando uma compreensao partilhada
das suas necessidades, focando-se no que pensam, sentem, dizem, veem, ouvem e fazem;
suas “dores” e ganhos.
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Estas conclusGes surgiram da analise do conteddo dos questionarios e da pesquisa das
palavras-chave utilizando software especifico de mineracdo de texto (VOSviewer, Voyant) e
SPSS.

Desenvolvendo estas atividades de observacao e interacdo foi possivel criar empatia com os
utilizadores-alvo questionando o problema, questionando os pressupostos e questionando as
implicagdes. Um conjunto de perguntas "COMO PODEMOS..." foram identificadas perguntas,
fazendo perguntas significativas e desafiando pressupostos e enquadrando os problemas.
Com base nestes pressupostos desafiantes, a fase de ideacdo teve lugar ao ouvir personas -
professores e alunos - sobre as suas dificuldades e problemas, mas também criar muitas ideias
em sessdes de brainstorming e discussao, e adotar uma abordagem pratica em prototipagem
e testes.
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Todas estas atividades foram gravadas para uma posterior andlise de conteldos e as
atividades ocorreram num espaco virtual, utilizando o software Mural para criar um espago
de interagao visual, no qual todos participaram através da escrita de notas de adesivo virtuais.

ATHENA | Ideation Session

CONTEXT MAPPING PERSONAS PROBLEM STATEMENTS

ot cre e MM CHALLEMGES 0 T WHOM om0 e otz oo D bl B

e TECHMCAL FACTONS et

DI

IDEATION PRIMING BRAINSTORMING STORYBOARD

®

Brainstorming e ideagao foi a metodologia adotada para explorar os problemas e despertar
momentos inspiradores, com base nas seguintes regras:

- Adia julgamento: todas as ideias sdao bem-vindas

- Quantidade sobre qualidade

- Uma conversa de cada vez

- Use manchetes

- Construir em cima de outras ideias

- Seja “radical” e partilhe todas as ideias, mesmo as estranhas
Este exercicio criativo teve um primeiro momento para gerar uma grande quantidade de
ideias; o segundo momento foi agrupar, filtrar e escolher os melhores, mais praticos ou mais
inovadores, de forma a inspirar novos e melhores modelos de educacdo e pedagogia, onde
alunos e professores conseguem melhores resultados educativos. Para a selecdo da melhor
ideia de trabalho, foi utilizado um programa de votacdo, no qual cada participante teve um
numero igual de votos.

O processo de ideias foi apoiado em quatro sessGes de 120 minutos, envolvendo 21
professores e outras partes interessadas. Das ideias e agrupamentos foi selecionado um para
ser trabalhado com professores desenhando solugdes e fazendo o seu storyboard, para ser
testado mais tarde com os alunos.
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16 Alunos participaram em 4 sessdes de grupo de concentracdo de cerca de 45 minutos. Os
Focus Groups sdo discussdes informais sobre uma série de tdpicos escritos, com um
representante do publico de um tipo especifico e tem como objetivo avaliar as suas opinides,
inputs e insights e extrapolar para um publico maior. Neste ambiente informal, os estudantes
foram desafiados a debater "educacdo agora", "educacdo no futuro” e "E se". Neste ultimo
item "E se" foram explorados os protdtipos e conclusdes desenvolvidos nas sessdes de ideias
anteriores com os professores:

THE NOW

* Do you think school today is adapted to how you learn new things? Does it
captivate you? If not, why not?

* Do you think teachers today are prepared to create engaging classes? If not, do
you think it's a matter of capability or resistance to change?

* Do you think admin tasks (registration, attendance, grading, etc) are an enabler, a
roadblock or indifferent in your day-to-day participation in school?

THE FUTURE

* What would higher education look like in the next ten years, for you? How would
the school be different? How would the teachers? How would you?

* How important do you think technology will be in the future of education? Would
it work without it?

WHAT IF

* What if we gave teachers a toolkit of technology platforms they could use to
make classes more engaging?

* What if we gave teachers more training in pedagogy and classroom dynamics?

* What if school was more like a game, where you earned points instead of grades,
you had quests instead of assighments, you had a virtual avatar, etc?

* What if we created a hybrid campus, online and physical, that you could interact
with in the real world and the digital world?

Para sistematizar todos os dados desta fase foram analisadas todas as sessdes gravadas —
analises de conteudos — por uma equipa e as conclusdes compiladas num relatério de
recomendacdes. Estas conclusdes foram também utilizadas para desenhar a melhor solucao
e os requisitos funcionais, e para criar o plano de implementacao.
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Processo de ideagao

Processo de ideacao

No Projeto Athena, a fase de ideacdo visa ouvir todos os agentes envolvidos nos processos
educativos e validar os dados recolhidos no que diz respeito ao "espaco problematico”, ou
seja, personas, declaracdes de problemas, constrangimentos de contexto, viagens de
utilizador e gerar ideias direcionadas a desafios e oportunidades especificos com base nas
experiéncias dos utilizadores. O objetivo é, ndo sé obter uma maior compreensao do desafio
e das oportunidades, mas também produzir um conjunto de ideias valiosas que nos permitam
mostrar o que poderia ser o resultado do projeto.

A fase de ideacdo teve 3 momentos. O primeiro foi dirigido a professores e funcionarios
universitarios em geral, os outros dois momentos (Focus Group e L'Esplanade) foram
direcionados aos alunos para validar as ideias e solucdes geradas nas sessdes de ideias:

Setup Focus Groups
Questions (x2)

—

Ideation Sessions sp
(X4) Ses

O processo de ideacdo comecou 3 dias antes das sessdes de ideacdo com alguns desafios,
apresentando as PERSONAS e pedindo informacao.

O racional era:

* Trabalhos de preparacdo destinados a aumentar o valor acrescentado das seguintes sessées
de ideias.

e Enfase na familiarizacdo dos participantes com o contexto, objetivos e PERSONAS.

O objetivo era:

e Aproveitar as informacgdes disponiveis sobre as PERSONAS que foram identificadas durante
a fase de empatia. * Durante os dias que antecedem a sessdo (3 dias), partilhe 1 e-mail por
dia, em cada um desses e-mails, foi introduzido uma PERSONA e fez perguntas precisas (5
perguntas) para que os participantes "preenchessem os espagos em branco".

e Desta forma, criou-se a mentalidade focada no problema necessaria para que as sessdes
fossem mais produtivas e informadas.
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Houve 4 sessdes de ideias, envolvendo 21 pessoas. Estas sessdes foram desenvolvidas on-line
e ancoradas na seguinte agenda de 120 minutos, cada uma:

oment T pesrpuon o

Intro and Context Introducing the facilitator and reviewing context and work so far. 10 mins
Iterate on Personas Reviewing the existing personas and iterating for added value and new angles. 10 mins
POV Statements Reviewing and breaking down persona needs and insights to increase problem space. 15 mins
“How Might We” Breakdown Identifying creative opportunities to empower the ideation step. 10 mins
Brainstorming Generating ideas targeting specific opportunities. 20 mins
Idea Convergence and Voting  Clustering ideas and choosing the ones to explore. 10 mins
Storyboarding and Sharing Prototyping ideas and sharing for feedback. 40 mins

Destas sessdes de ideias foram desenvolvidas 50 perguntas "COMO PODEMOS" para ser
respondidas no "espac¢o de ideias". O trabalho foi desenvolvido sob 5 principios, (1) sem
julgamento: todas as ideias sdo bem-vindas; (2) quantidade sobre qualidade, (3) uma conversa
de cada vez e todas participam, (4) baseiam-se em outras ideias e (5) sao “livres” e partilham
todas as ideias. Estas sessdes tiveram 200 saidas e 20 conjuntos de ideias.

Através de um processo de votacdo foram discutidos e prototipados 4 agrupamentos, criando
um conjunto de sugestdes a serem transformadas na solu¢do de apoio a aprendizagem digital
para contextos de ES. Estas sugestdes foram testadas com um grupo de alunos que envolveu
18 alunos. Foram 4 sessGes com alunos, 2 Focus Group e 2 sessdes informais que nomeamos
de "Esplanades". Cada Focus Group teve uma duracdo de 45 minutos, e os Esplanades 30
minutos, apoiados numa discussao casual com temas escritos e circunstanciais.

O Focus Group é uma discussdo informal sobre uma série de topicos, com um representante
do publico de um tipo especifico e tem como objetivo avaliar as suas opinides, inputs e insights
e extrapolar para um publico maior. Neste ambiente informal, os estudantes foram desafiados
a debater "educacdo agora", "educacdo no futuro" e "E se". Neste ultimo item "E se" foram
explorados os protdtipos e conclusGes desenvolvidos nas sessOes de ideias anteriores. As
perguntas eram:
=> Ese dermos aos professores um conjunto de ferramentas de plataformas tecnoldgicas que
poderiam usar para tornar as aulas mais envolventes?
=> E se dermos aos professores mais formagdo em pedagogia e dindmicas de sala de aula?
=> E se a escola fosse mais como um jogo, onde ganhaste pontos em vez de notas, tinhas
missGes em vez de tarefas, tinhas um avatar virtual, etc?
=> E se criarmos um campus hibrido, online e fisico, com o qual possas interagir no mundo
real e no mundo digital?
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As andlises/saidas compostas da fase de ideagdo foram:

CONTEXT MAPPING PERSONAS AND PROBLEM STATEMENTS IDEATION PRIMING
o fistndrpinfibatriym it .

IDEATION PRIMING (cont)
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Mapeamento do contexto

O contexto educativo mudou, enfrentando novos desafios relacionados com rdpidos avancos
na tecnologia, economia de partilha e pandemia covid19. Ouvir diretamente as pessoas
envolvidas no contexto — professores, estudantes, investigadores, funciondrios
administrativos, membros da universidade, pessoal técnico — as suas “dores” e ganhos,
como/quando/com quem experimentam estes contextos educativos, permite construir um
quadro mais amplo da situagao, recolhendo informagdes e insights e sensibilizando para isso.
O ponto de partida destas fases sdao as PERSONAS construidas anteriormente na fase de
empatia. Estas PERSONAS s3ao omnipresentes nas sessoes de ideagdao e agem como "totems"
polarizadores que iteram com cada um dos grupos de ideias. Assim, "pertencem" a todos.
No contexto, o grupo discutiu as principais questdes e desafios para os
professores/stakeholders, ao mesmo tempo que se deslocava para o lado digital e adotava
novos conceitos considerando as pessoas como seres digitais, mas também fisicos e
psicolégicos. Contextualizando com isto, os principais desafios foram definidos pelos
participantes nas sessoes de ideacao.

Sessao 1

- Nem todos tém acesso a internet. - Alunos com necessidades especiais
- Nao ter contacto visual para ver se o - Estudantes ndo envolvidos

publico esta a ficar aborrecido. - Metodologia de ensino
- Diferentes estratégias de avaliacao - N&o ha tempo suficiente para responder a
- Motivacao do formando todas as necessidades
- Grandes apostas do mundo a serem - Acesso a tecnologia

abordadas - Autenticidade do aluno
- Motivacao do formando - Garantir igualdade no acesso

Gestdo de mudancgas (Universidades)
Fusos horarios diferentes em cursos
online

Motivagao

Diferentes origens culturais em cursos
online

Fusos horarios

Carga

Modelos fisicos a evoluir para o digital

Os alunos sdo usados para liderar (ndo
habituados a autonomia)

Os alunos nao se sentem parte de uma
comunidade
Envolver estudantes
Possibilidade de
experiencial

aprendizagem
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Falta de interagdo durante as aulas
Algumas boas ferramentas precisam de
uma subscricdo. Ndo ha procedimento
para permitir isto.

Falta de uma comunidade de professores
nas Instituicdes de ES para promover as
nossas competéncias digitais em conjunto
e desenvolver o wuso dinamico da
aprendizagem mista. Sinto que estamos
isolados.

Por o aluno motivado e concentrado
Avaliacao

fuso hordrio de estudantes internacionais

Para ter certeza de que a palestra é
entendida e que nds entregamos uma
habilidade

dificuldade em organizar ferramentas de
TI em um Unico modo, devido as
diferencgas entre disciplinas

dificuldade em verificar plagio durante o
exame

Gestdo de Mudancas

Por os alunos focados e concentrados
Formacdo de professores... ndo s6 em
termos de ferramentas, mas
especialmente em metodologias

Sessao 4

Periodo de atenc¢do dos estudantes

aulas de gravagdo, por vezes, nao
incentiva a atencdo e esforgo

Ver conteldos mais tarde ndo permite
perguntas no tempo certo

Compromisso

Boa abordagem pedagégica para a
aprendizagem digital

Desagregacao de cursos

distanciamento fisico

Garantia de qualidade

interacdes informais em falta

interacao limitada

personalizar o ensino a cada necessidade
de cada aluno

codigos de interagdo social on-line
Feedback visual nas aulas online

Grandes grupos de formandos
Competéncias dos professores
Participacdo do estudante

Servicos Académicos online
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4.1.1 Enquadramento de problemas e afinagdo (“priming”) de ideias

Perguntas "Como podemos" para os alunos: Franscesca, a ambiciosa aluna, e Louise, a curiosa

mas socialmente dependente.

Como podemos nds; criar um contexto que envolva os alunos com o processo de
aprendizagem; dar aos alunos feedback regular e constante; sustentar a atencao dos alunos
ao longo de todas as atividades pedagdgicas; obter estudantes mentalmente resilientes para
ajudar os seus colegas; prestar apoio social e emocional aos estudantes; prestar apoio digital
a professores e alunos; melhorar o acesso as aulas online; ajudar os alunos a tornarem-se mais
resistentes mentalmente; ajudar os alunos a tornarem-se mais resistentes mentalmente,
apenas usando a tecnologia; fornecer contacto cara a cara, digitalmente; fomentar interagdes
entre estudantes; ensinar os alunos a manterem-se focados enquanto estdo online; melhorar
a nossa pedagogia, quando ninguém na minha instituicdo é qualificado pedagogicamente;
tornar as aulas mais curtas e apelativas (especialmente online)?

Problemas especificos:

Francesca:

o Feedback regular para que possa crescer
e Aulas mais curtas e apelativas, para que ela ndo se distraia ou se aborre¢a

Louise:

e Contacto social e proximidade para que possa ligar a aprendizagem aos ambientes sociais
o Reduzir a pressdao de acompanhar as aulas para que seja mentalmente mais resistente

4.1.2 Mapeamento do contexto

Principais desafios:

Pedagogia:
- Abordagem pedagdgica adequada para a - Personalizar o ensino as necessidades de
aprendizagem digital cada aluno
- Competéncias dos professores - Garantia de qualidade
- Processos de avaliagao - Desagregacgao de cursos

Athena Pensamento de design para aprendizagem digital - 10 1
42

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



Infraestrutura:

Servigos académicos online
Equipamento técnico de salas de aula

Os engenheiros vao resolver todos os
problemas técnicos
Qualidade de conexdo

Comportamentos dos alunos:

Periodo de atencdo dos estudantes

As aulas de gravacdo as vezes nao
incentivam a atencao e o esforgo

Ver conteldos mais tarde ndo permite
perguntas no momento certo
Participacao e envolvimento dos alunos
Grandes grupos de alunos
Distanciamento on-line e fisico

Interagdes informais em falta

Interagao limitada

Cddigos de interagdo social on-line
Feedback visual nas aulas online
Tendéncias atuais

Micro-credenciais

Modelo hibrido

Aprendizagem baseada em projetos
Aprendizagem partilhada - sala de aula
invertida

Plataformas de e-learning

MOOC

Fonte aberta

Proprietario

LMS

Proprietario

Enquadramento legal

RGPD

Autenticacao de estudantes
Sistema de Bolonha

Aprendizagem blended

4.1.3 Ideagao de solugoes
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Impato da solugdo nas Personas:
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[}
[}
[}

Professores e alunos tém uma vasta gama de ferramentas digitais para melhorar as suas
experiéncias de ensino/aprendizagem. Mas alguns fatores influentes relacionados com o
contexto devem ser considerados e identificados colaborativamente pelos grupos de ideacdo:

Diminui¢do da ansiedade e pressdo antes da aula

Ter algumas expectativas positivas

Aumento da confianga social

Ligado a comunidade de classes (incluindo o professor)
Atrito reduzido entre alunos, docentes e funcionarios
Maior transparéncia

Trazer equilibrio para o ecossistema

No que diz respeito a ética:

eEquidade de acesso
eDisponibilidade de tecnologia

No que diz respeito as praticas pedagodgicas:

eFalta de abordagem pedagdgica adequada para a aprendizagem digital
*Necessidade de personalizar o ensino a cada aluno

*Melhoria das competéncias dos Professores

eExecucdo da garantia de qualidade

eDesagregac¢do de cursos

eProcessos de avaliacdo inadequados

*0 elevado numero de alunos compromete a qualidade do curso

No que diz respeito as infraestruturas de apoio ao ensino-aprendizagem:

e|Investimentos em tecnologia por Universidades
eDisponibilidade de servigos académicos online

eProblemas técnicos com equipamentos técnicos de salas de aula
eProblemas com a qualidade da conectividade da Internet

eFalta de proficiéncia com ferramentas de e-learning e on-line
*Problemas de usabilidade das ferramentas
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eFalta de boas praticas e principios de design bem estabelecidos na conce¢ao de recursos
de aprendizagem

*Problemas de compatibilidade devido a uma vasta gama de sistemas, por exemplo,
navegadores, tecnologia mével

eFalta de consciéncia tecnoldgica

eDisponibilidade de licengas

eFalta de diversidade tecnoldgica
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No que diz respeito aos comportamentos dos alunos:

ePeriodo limitado de atencdo dos alunos

*As aulas de gravacdo as vezes ndo incentivam a atencdo e o esforco
*Ver contetido mais tarde ndo permite perguntas no momento certo
eMelhoria da participacdo e envolvimento dos alunos

eGrandes grupos de alunos

eDistanciamento fisico em linha:

e InteragGes informais em falta em configuragdes on-line
e o Interagdo limitada em configuracdes on-line

e cddigos de interacdo social online especificos

e Questdes de feedback visual nas aulas online

No que diz respeito ao enquadramento juridico

e RGPD

e autenticacdo do aluno

e sistema de acreditacdo Bologna

e (Questdes de seguranca e privacidade

e Preocupacdes sobre o controlo de batota em avaliacdes

Algumas consideragdes legais devem também ser tidas em conta relacionadas com o RGPD, a
autenticidade dos estudantes, o sistema de acreditagdo de Bolonha, a privacidade, o
licenciamento, os direitos de autor, a semelhanca, o uso de conteudos, o controlo da fraude
nas avaliagbes e a seguranga, conforme identificado pelos participantes dos grupos de
ideacdo. Além disso, a burocracia impede os professores de chegarem a todos os alunos.

No contexto real, os professores estdo sobretudo a usar algumas ferramentas e plataformas
digitais e a implementar estratégias para responder as necessidades e dificuldades dos alunos,
ao mesmo tempo que melhoram o envolvimento dos alunos. Estas tendéncias sao apoiadas
em novas metodologias pedagdgicas, como aprendizagem blended, aprendizagem em sala de
aula invertida, aprendizagem “bite-sized”, e com a introducdo intensa de suporte tecnolégico,
como aprendizagem de smartphones, VR+AR, gaming e gamificacdo, computacdo em nuvem,
loT, modelos e plataformas digitais colaborativos.

Algumas outras questdes que surgiram relacionadas com modelos fisicos em alguns temas
tecnoldgicos que sé sdo possiveis em contextos presenciais. Além disso, foi mencionada a
idade dos estudantes e a sua familiaridade com a tecnologia, dado que apenas a geracdo mais
jovem — os nativos digitais — estdo realmente preparadas e confortaveis com o uso das TIC.
Mas a educacdo é para todos, e os estudantes do ensino superior estendem-se por diferentes
faixas etarias.
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4.2 Revisao das PERSONAS

As Personas comegaram a ser apresentadas aos participantes das sessdes 3 dias antes, um por
dia, no ambito do desafio MEET [Persona]. Assim, os participantes ja estavam familiarizados
com eles porque ja se tinham envolvido com eles respondendo a algumas questdes
relacionadas com o seu perfil, atividades, necessidades e constrangimentos:

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET TOBIAS

Hil I'm Tobias Weinhaus, a 43-year-old leading Senior Professor in the Exact
Sciences domain, from Austria. I'm actively curious, optimistic and
compassionate, and am no stranger to using innovative methodologies like
flipped classroom and i learning, nor like
the latest videoconference software and LMS, as well as gaming. AR and VR, to
engage my students. I'm motivated by personal growth and a sense of

i butlalso iate social ition on a job well done.
However, I'm frustrated by the impact educational bureaucracy has on my
workload and personal life as well as the lack of funding for innovation in
teaching and research. My main activities include but are not restricted to

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET MANUEL

Hil I'm Manuel Silva, a 35-year-old Junior Professor in the Social Sciences
domain, from Portugal. I'm actively curious, patient and somewhat emotional,
and | often use i i like ject-based learning
and simulations, while being comfortable using videoconference software in

dealing with my students. I'm motivated by becoming a good educator for my
students and team loader, | appreciate getting recognition from my peers and
to continue learning by doing. However, I'm frustrated by the lack of time to
address all my students’ needs - they are too many with too little motivation.
My main activities include but are not restricted to preparing and lecturing

dosksikia s ari edrae: Crembi dod Tockuing et o classes and assessing student knowledge and learning outcomes.

assessing student knowledge and learning outcomes.

Having introduced myself, I'm looking to get your input:

Having introduced myself, I'm looking to get your input:

University Goes Digital For a Sustainable
Global Education

MEET FRANCESCA

Hil I'm Francesca Rossi, a 29-year-old Master's Student of Psychology, from
Italy. I'm curious, patient, compassionate and generous, and am used to using
for school, from vi software to more specific tools
like some LMS, SPSS for statistical analysis and Microsoft Office, both on my
computer and my smartphone. 'm motivated by acquiring more knowledge
and skills, bacoming more competant and react well to social recognition on a

job well done. However, I'm frustrated by the duration of some of our classes,
they are to long to keep continued focus, and the lack of continuous and
timely training and feedback. Also, | feel the impact the quality of an internet
connection can have on my educational success is too big. My main activities
include but are not restricted to attending classes, studying, working on class
projects and attending other school activities.

Having introduced myself, I'm looking to get your input:
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1. How would you qualify myself emotionally?

2. What do you believe are my most pressing needs in my day-to-day activities?
What do | need to get done and find it hardest to do?

3. Why do you believe those would be my most pressing needs? What's the
motivation behind them?
4. What contradictions, if any, do you see in my profile? Does anything seem

counter intuitive?

5. What do you believe are the main constraints on my activities? Time? Money?
Proficiency?
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Todas as respostas foram sistematizadas e organizadas em 5 dimensdes — qualificacdo
emocional, necessidades, insights, contradicdes e constrangimentos — e apresentadas nas
sessOes de ideias para produzir interacdo entre os participantes, enriquecer os perfis das

pessoas e construir novas ideias a partir deles.

As personalidades do professor sénior e do professor junior correspondem aos verdadeiros

professores, a si proprios e aos seus colegas, de acordo com os professores participantes.
Também reconhecem as personalidades dos alunos em alguns alunos.

PERSONAS

We did the homework, now we need to go deeper on the personas. Plus two new ones!

EMOTIONAL
QUALIFIER

Manuel Silva

— Francesea
ane the
‘ wnecicus
- student
Francesca,

\ the tech-
anious
student

Francesca Rossi

Louise Poincaré

To hetter
manage my
time and
resources
Forthe
scrministration
ks hot1o
occupy my
persorai me
Institational
support for
his innovatie
approaches
Mare o interact
effciency in with my
hendling all peers and
of my weerts
interests more ofter
To improve A more
reliable
iy access to
knowiedge -
2esd online
e classes
Shorter and
T g
teedback appealing
classes
To improve
s Social
iz recognition
knowledge
from peers
and skils B
To keep up
Face to face with the online:
contact “eheduies and
‘demands

Do debate surgiram algumas ideias novas:

professores

INSIGHTS
Because Because I'm
acacemics commitied to
are the part N
of the job thereis rotme
that | love forthat
Because my Because its
students taking a toll
deserve anmy
Better persanal 16
Becnuse the
Because | rang desie
have innovation. s
enough time to hindered by
i

o 25 deep us |

success in
life

Because

she wants 1o

grow all the
Time

Because
she is
curious for
knowledge

Because

tachnology
often gets in
her way

Becouse she
gets

not engaging

Because she
is motivated
by social
relatedness.

presenciais como chave para a sua motivagao.

CONTRADICTIONS

Patient but
frustreted by
the duratiay
o the classes

Patient but

cracking down

without social
contacts

Tech sawy
but
dependent
on physical
contact
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Proficiency
Time in admin
1ols
Knowledge of
sludert
engagement
10ls
Institutiona:
Time .
resources
Number of
students
Time Technology
Physical Pressure
presence

Existem algumas diferencgas nos perfis que abordam as matérias/campos dos

O perfil do aluno também pode variar nas motivacdes e areas. Neste contexto,
foi discutida uma nova PERSONA, representando uma aluna de 23 anos que
sentiu que a sua salde mental foi afetada pelo confinamento e viu as licdes
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MEET LOUISE

Hi! I'm Louise Poincaré, a 23-year-old Junior Management
Student, from France.

I'm patient, curious and generous, and am used to usin? [
technology for school, from videoconference software to some
LMS and apps, both on my computer and my smartphone,

I'm motivated by acquiring more knowledge and skills, and the
social recognition from my peers and professors.

However, I'm frustrated b?/ the lockdown. Staying home has
impacted my mental health and my .abllllt% to keep up with the
online schedules and demands, finding it harder to handle the
pressure of deadlines. Despite online classes having become
more interactive, | feel | am not learning unless I'm working
with my peers. Face-to-face is key for my motivation.

My main activities include but are not restricted to attending
classes, studying, working on class projects and attending
other school activities.

- O espaco real de atencdo (duracdo da concentracdo) de um jovem estudante —
geracdo Z — é de 8 minutos contra 45 minutos defendidos para as geracdes X e
baby boomers

- Mudar a forma como os professores ensinam, as palestras de 45 minutos sao
ineficientes, porque o tempo de concentragao dos alunos é de 8 minutos e os
professores tém de se adaptar as caracteristicas e necessidades dos novos
alunos; comparando palestras a pequenos episddios

- Os alunos sdo experientes em tecnologia, mas preferem ter aulas presenciais.

- Os estudantes precisam de interagao social

- O estado emocional dos estudantes é muito fragil

- Alimportancia de pertencer a uma comunidade

- Os alunos valorizam o seu reconhecimento pelos seus pares

- Importante ter outra PERSONA, aquela que constrdi recursos digitais

- Os alunos estdo a ser muito criativos em encontrar formas de ver palestras
usando tecnologia

Athena Pensamento de design para aprendizagem digital - 10 1
50

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



Declaragdo de problemas/enquadramento e “priming”

Declaracao de Problemas/Enquadramento e “Priming” de Ideias

Usando PERSONAS e perfis, os seus problemas e angustias, é possivel desenhar questdes
para abordar no momento de brainstorming.

A criacdo antecede o processo de ideias e visa facilitar o processo criativo. Nesta fase sdo
criadas questdes (COMO PODEMOS ...) e sdo dados diferentes angulos para abordar um
problema a ser respondido e explorado na atividade de brainstorming. Ao fazer as perguntas
certas é possivel obter melhores ideias. Nesta fase, a Unica coisa importante é fazer
perguntas, ndo pensar nas respostas, nem preocupar-se com qualquer solugao.

As perguntas “COMO PODEMOS” relacionadas com as PERSONAS, construidas durante as
sessoes de ideacdo, foram:

- Como podemos reduzir o tempo gasto em burocracia?

- Como podemos evitar que tenhamos dificuldades emocionais?

- Como podemos evitar que os professores se sintam sobrecarregados?

- Como podemos tirar a tecnologia do caminho para os alunos?

-Como podemos garantir que os recursos estdo livremente disponiveis/tecnologia open source?

- Como podemos evitar que os alunos se distraiam?

- Como podemos criar classes mais curtas e apelativas?

- Como podemos evitar que as tarefas administrativas transbordem para o tempo pessoal?

- Como podemos ajudar os professores a interagir com os seus alunos e pares com mais frequéncia?
-Como podemos conceber métodos para fornecer feedback regular e constante aos alunos?

- Como podemos dividir as palestras em segmentos e torna-las interessantes e apelativas?

- Como é que os colegas da Francesca a podem ajudar a sentir que esta sempre a crescer?

- Como podemos explorar a tecnologia para envolver os alunos?

- Como podemos conceber atividades interativas para envolver os alunos?

-Como podemos ajudar o Manuel a obter mais apoio institucional para as suas abordagens
inovadoras?

- Como podemos conceber aprendizagens que nos permitam fornecer feedback regular?

-Como podemos garantir a seguranca dos conteudos fornecidos no ambito das palestras?

- Como podemos incorporar uma avaliacdao formativa no ensino?

- Como podemos explorar a tecnologia para completar eficientemente as tarefas administrativas?
- Como podemos saber que o nosso método de ensino é envolvente?

- Como podemos reduzir o tempo gasto em burocracia, sem novas tecnologias?
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- Como podemos ajudar a reduzir o stress?

- Como podemos ajudar os professores a planear melhor as suas aulas?

- Como podemos ajudar as escolas a fornecer melhores ferramentas de gestao?

- Como podemos ajudar os alunos a sentirem-se parte da comunidade nas aulas online?
- Como podemos criar a sensagdo de cara a cara, digitalmente?

- Como podemos dividir a entrega de aulas em por¢des “bite-size”?

-Como podemos apoiar novos académicos na gestao das expectativas?

- Como podemos inflamar a paixdo de aprendizagem?

-Como podemos melhorar a gestdo da carreira com base em futuros caminhos de assinaturas?
- Como podemos construir tutoriais pragmaticos?

- Como podemos ajudar os alunos a gerir o tempo?

- Como podemos simplificar as tarefas administrativas no ensino?

- Como podemos reduzir a ansiedade criada pela tecnologia?

-Como podemos melhorar o processo de feedback sobre o trabalho dos alunos?

- Como podemos encorajar praticas bem-sucedidas?

- Como podemos criar uma sensacao de aprendizagem que nao dependa dos seus pares?
- Como podemos limitar o impacto no tempo pessoal?

- Como podemos ajudar os alunos a avaliar os seus objetivos?

- Como podemos usar ferramentas de avaliacdo claras e justas?

- Como podemos recompensar a “milha extra” para os professores?

- Como podemos envolver efetivamente os alunos no processo de aprendizagem?

- Como podemos recompensar a “milha extra” sem aumentar o orcamento?

- Como podemos ter pessoal administrativo da Universidade a apoiar?

- Como podemos definir as regras desde o inicio?

- Como podemos limitar a frustracdo da duracdo das aulas?

-Como podemos apoiar os tutores na criacdo de métodos de ensino inovadores?

-Como podemos mover todos os modos de ensino para uma abordagem de aprendizagem
baseada em projetos?

- Como podemos recompensar a “milha extra”?

- Como podemos evitar distrairmo-nos?

- Como podemos reduzir o tempo gasto em burocracia, sem novas tecnologias?

- Como podemos ajudar cada professor a gerir o seu tempo pessoal?

- Como podemos fornecer a atualiza¢ao da tecnologia de forma pragmatica?

- Como podemos evitar que os alunos se distraiam?

- Como podemos ajudar os estudantes seniores a ajudar os alunos mais novos?

- Como ajudar os alunos a usar tecnologia nova de forma eficaz?

-Como podemos simplificar as tarefas administrativas no ensino, sem atribuir mais horas de
funciondrios?

- Como evitar a sobrecarga do projeto?
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-Como podemos criar um processo para os professores subscreverem boas ferramentas, sem
terem de se pagar a si proprios?

- Como podemos chamar a ateng¢ao dos alunos?

-Que ferramentas/estratégias/metodologias podem ser usadas para aumentar o envolvimento
dos alunos?

- Como podemos encontrar tempo e recursos para o desenvolvimento de professores?

-Como podemos identificar as competéncias digitais de que os alunos precisam e garantir que
adquirem essas competéncias?

- Como poderiamos fornecer um melhor feedback?

- Como podemos criar uma comunidade de ensino?

- Como podemos chamar a ateng¢ao dos alunos?

-Como podemos garantir as mesmas condigdes tanto aos alunos presentes como aos estudantes
online durante a aprendizagem blended?

- Como podemos ajudar os professores a tornarem-se mais eficientes?

- Como podemos fazé-los concentrarem-se?

- Como podemos identificar e comunicar as melhores praticas?

- Como podemos repensar a sessdo de exame para evitar plagio?

- Como podemos fornecer feedback regular e constante aos alunos?

- Como podemos poupar tempo?

- Como podemos arranjar estudantes mentalmente resistentes para ajudar os necessitados?

- Como podemos fazer os professores adorarem as tarefas administrativas?

- Como podemos criar classes mais curtas e apelativas?

- Como podemos ajudar os professores a criar melhores planos de curso?

-Como motivar os professores a frequentarem formacdes em novas metodologias e
ferramentas?

- Como motiva-los a sair da sua zona de conforto e tentar coisas novas sem medo de falhar?
-Como ajudar os professores a adaptar as suas unidades curriculares (design) em termos de
conteudos e metodologias de avaliacdo e ensino?

- Como podemos tornar as aulas mais envolventes?

- Como podemos simular contacto cara a cara digitalmente?

- Como podemos ajudar os estudantes a tornarem-se mais resistentes mentalmente?

- Como podemos evitar que os professores figuem sobrecarregados?

-Como fornecer apoio técnico, pedagogico e emocional aos alunos que utilizam novas
tecnologias como IA, Analytics, loT, ...?
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Embora cada pais tenha a sua prépria cultura que pode ser um problema para desenhar uma
solugao global, uma vez que os valores, o contexto social e o contexto cultural tém um forte
impacto, consideramos que as questdes podem ser apoiadas e relevantes para um modelo
educativo global.

Deixando o espaco do problema, as sessdes de ideias tiveram de responder as perguntas e
problemas que identificaram no processo "COMO PODEMOS".

A metodologia usada foi o brainstorming para gerar ideias. A base do brainstorming é gerar
ideias que possam dar respostas as questdes identificadas no passo anterior. Tem 3 etapas:
a primeira é gerar ideias (quantidade sobre qualidade sem julgamento), em segundo lugar
agrupar conceitos semelhantes e, finalmente, escolher um para trabalhar e prototipar.
Nesta atividade criativa e de brainstorming foram geradas cerca de 100 ideias, utilizando a
regra "quantidade sobre qualidade":

Propose
work on Design institutional Propose ?metre:t otp"cm;
arganizational culture workshops and activities that o students an
presentations for are different let them choose
management from digital? the modalities
9 Try to understand

Question the role of why students joined

Try to understand

universities together - Write some papers on )
his innasafi’ve how the course fits. L Have the students Pedagogical and Wcl’klcn Work on

approaches into the global create the platforms psychological training dev;f;:zenw individual

PP program for teachers training soft skils

Teach professors
some game design

Random generator of

Wark on
fun classroom
development of

dynamics

Invite celebrities to
attend

dedicated tools/LMS

Invite guest
speakers/specialists

Al and Machine
Leamning to
automatically
complete admin
tasks

Regular critical review
Provide mentoring O teaching practice
from more
experienced
professors
Write a daily
Get regular feedback check up on
from the students ~ our activities
regarding
LR Al Introduce peer to
peer feedback for
students and
Peer reviews with academics (KUDOS)

fellow academics

Students unlock
exame questions if
they deliver great
work

More production
value in the content

Waork with game
Random knowledge  designers to design

competitions courses

Use enquries in the
classroom

Everything students
do gets points

Use gamification to

engage students

For better and
more appealling
classes we can

have lless
prelective claasss

but more
Interactive classes

Design interactive
activities using

technology

Virtual campus with
social capabilities

Hybrid campus
(virtual and physical)

Use augmented
reality for more
engagement

Group
assignments

Design group and
problem based
learning

Promote project-
based learning

Faculty-wide

adoption of

collaberative

Promote collaborative
culture in the class
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As ideias construidas ao longo das sessdes apontavam para varios clusters:
Promover mentoria, workshops e formacdo para professores, em algumas
dimensGes: pedagodgica, tecnoldgica (como usar ferramentas digitais) e pessoal

(por exemplo, gestdo do tempo).

Pedagogical and il Work on
psychological trainin faculty individual

y g g development/
for teachers training soft sklls

Teach professors
some game design

Conducting

workshops :rowd'e | Co?dugtingl Teach professors how
e pedagogical  professiona "
professors Sl ]

Provide N !

stratight to provide mentoring for

point new academics, learn

dtechnology from the experience
tutorials colleagues

Teachers follow a MOQOC or o
annin—house training session Promote pedagogical
simultaneously and share Innovation courses on
ideas & insights via a social X
media platform or forum on a regular basis for
° LMS teachers.
Qrganize |earning sessions on o P train
platforms for both students and More training for
teachers at the beginning of the teachers for the o
academic year (we change classes to be more -
platform - MS Teams, Webex etc. attractive Create a Iearnlng path
- every year) for teachers to explore
o and/or follow (tech, soft
o Train teachers in skills, pedagogy, etc)
Feedback gamification, which is
Economy for .
s something that seems to Regular mental
teachers and K Il Students | =TT
students WOrkK well, Stugaents OVE‘.: e ——
(KUDOS) Kahoot for example. But I'd Teecl:er_e_fﬁclency campus (digital
. raining .
like to go far beyond Kahoot and physical)
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- Promover a comunicacdo regular entre os professores e ter feedback 3609,
envolvendo todos os intervenientes no processo educativo — interno (pessoal

- _universitdrio) e externo (por exemplo, especialistas em fabricantes de conteudos

digitais).

Regular critical review

Provide mentoring of teaching practice

from more
experienced
professors
Write a daily
check up on

Get regular feedback
from the students
regarding
engagement

our activities

Introduce peer to
peer feedback for
students and

Peer reviews with academics (KUDOS)

Creating
comunities of
practice for
share best
practives

Invite guest
lecturers for
promeoting
innovative
approaches
Sz Super Project

Ifor e that
asignat
comple
compet

encompasses
angoing
curriculum

Move the learning
process to a proble
solving learning

Create project
based toolkits
for faculty
members

Create project

based learning

bootcamps for
faculty

Move the learning

Sharebest  process to a project

practice

based |learning
older==younger

fellow academics

- Aimportancia da interacdo, comunicacdo e trabalho entre pares (dimensao social)
para os alunos; combinar digital com educacdo cara a cara.

Create online

virtual social space
space for the without
academic
make use of chatbots students RS
to enhance student P
learning
Hybrid .
y 3d virtual
campus (vr/
campus
ar)
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- Aimportancia da interacdo, comunicacdo e trabalho entre pares (dimensao social)
também para os professores; construindo uma comunidade online.

The Community of

Social support for teachers can be
some studens feeded by social
networks
0
Student and teacher : IR TS
) Virtual socialization and
avatars to interact Campus (VR) coaching spaces,
with each other
(4]
Hybrid
Campus (AR Build a virtual campus
and VR)

- Alterar conteudos, programas, docentes, avaliacdes e estrutura de cursos e
racionalidade para atender as necessidades e perfis dos alunos.

Game
create short videos d::llg?ners provide online, live
for course delivery, p 9 tech support
less than 20 mins design :
courses  eate more i a
interactive insteadof Create
Deploc)‘/ing 50"3 contentand  Shorterand adaptingthe  techological
procedures an pre-recorded mere professor, coaching
policies regarding content . 5 adapt the
students online interactive lab programms
assessment classes SyEaaUs
Create interactive
communications e- Rethink the
platforms format of
lectures from
ground up
Use time
Use adaptative management
learning to create Sl
short cuts and
reduce the time of management
learning tools for
students
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- Reconhecimento, escolha, desafios e feedback como parte importante da
motivacdo para os alunos

Random generator of
fun classroom

dynamics

Students unlock

exame questions if Everything students
they deliver great do gets points
work
Propose
More production Use gamification to different options

engage students to students and

let them choose
the modalities

value in the content

For better and

Work with game more appealling
Random knowledge  designers to design /25585 We <an Try to understand
competitions S — have lless L.
prelective claasss why students joined
but more
interactive classes the program Have the students
Useenquriesinthe  Design interactive create the platforms
classroom activities using
technology

- Desafios, eventos, parcerias e beneficios sdo aspetos motivadores para os

professores
°

Extra vacation
days for
completing
admin tasks

Invite celebrity
speakers

Partnerships

with personal -
P Host competitions for

development ’ .
companies the most innovative
(research to pay teachers

for training)

- Ouso da Inteligéncia Artificial, Aprendizagem Automatica e Processamento de
Linguagem Natural para agilizar as tarefas administrativas, economizar tempo,
melhorar a avaliacdo, personalizar o caminho de aprendizagem e fornecer
apoio emocional

Using analytics and
artificial il‘ltelligence We can save time using An emotional

can help create automatic processes like ML SUPPOI‘T.

and Deep Learning and
persona”zed |ea rning other intelligent algorithms chatbot for

athWa S to develop burocratic tasks. students and
i ve teacher

o

. Al and ML
Use Al in the answer )
of our stiudent hanqllng the Use facial recognition
admin tasks
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Mais professores, pessoal especializado e apoio institucional.

Institutions need to have ) Makg the Have supply
staffin instructional administrative people teachers
design, assessment better understand the

design and content (and constraints

production.
Recognise that HE is HIRE TEACHERS
. a social experience,
Institutional

not just an academic Game designers
subscriptions to best one. The informal

4 help teachers
tools. such as Zoom & curriculum needs to

b e e design courses
e recognised an
Padlet ahiad. and classes

Novas dindmicas de classe (gamificacdo, tutoriais, videojogos e AR) e

organizacdo (aulas mais homogéneas, prazo curto para tarefas, aulas sem
horario, varias avaliagdes e instrumentos)

; The attention of "

4 AZ’?"Q”: Shont'h Several assessment students can be Working group Use pmtm; fo: Tutorial support can be
eaaline 1o see e - n -
recording of the strategies and catched using dedicated to best egzmi:r:bﬁa supported by online

lessons (to avoid that instruments. gamification and video  practices in online & (grade grows as materials, g.fg.. videos
students see the games and VR. blended learning ] and gamification
videos only few days Using
before the exam) gamification
Create tailored strategies to
o . _. . MODIFY THE CLASS
Bite-sized learning DURATION simulations for opening non motivate
an immersive A students (and
Get classes more gperience class wtih no  teachers)
homogenous in terms The students can be schedule
of levels The students can be

more envolved and
know Promoting team
building actions.

more focus using
project ativities

- Uma melhor utilizacdo da tecnologia em salas de aula para uma melhor
aprendizagem, tecnologia mais segura, mais equipamento e melhor ajuste

Use more multi media
tools to make
theoretical topics
more intuitive

Usmg loT for more Schools must be prepared
e e with adequate technology

and must ensure that their
campus management. gy dents have individual

equipment (social
Make the university o responsibility and inclusion)
classrooms more equipped
(e.g. ambient audio,
sensored cameras), in order
to put closer in-presence and
online students

BETTER USE OF
CAMERAS
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Todas as ideias desenvolvidas no ambito da atividade de brainstorming apontam para algumas
ferramentas e recomendacdes que permitem aos professores construir caminhos educativos
individuais para os alunos que garantam uma aprendizagem auto-acelerada, um estudo mais
auténomo, mas também uma componente de dinamica social com trabalho colaborativo e
pratico, apoiado em aprendizagem baseada em problemas ou baseada em projetos. Alguns
pontos a destacar:

- Conteudos marcados individualmente para os alunos (para niveld-los, por
exemplo)

- Componente de dinamica social: Momentos presenciais; aprendizagem baseada
em projetos; aprendizagem social (entre pares) e feedback 3602 de colegas e
professores; garantir o sentimento de "pertenca" e comunidade (dimensdées
sociais e psicologicas)

- Motivagao baseada na interagdo social, diversao, gamificacdo

Para implementar este tipo de solu¢dao que responda as necessidades das geracdes jovens, as
universidades devem ultrapassar alguns obstaculos:

Might have
some
Would need .
resistance T AT A lot of. thinking
train and regarding what
from faCUIty convince and IS individual and
members promote what goes for
group work
It's Professors
additional aren't certain
effort (work about the
and time) results

Alguma resisténcia a inovacdo por parte das universidades e professores pode ser
ultrapassada promovendo:
- Programas de orientacdo para professores universitarios
- Programas para partilhar boas experiéncias pedagdgicas e boas praticas...
- Formacdo de professores com programas de aprendizagem eficazes e orientacdo
(interna e externa)
- Ensinar a criar melhores conteldos e adequado as necessidades de nova geracao
(por exemplo, o espaco de atencgao)
- Formacao de professores para utilizar ferramentas digitais mais eficientes e
tecnologia de aprendizagem a distancia
- Integrar novos modelos pedagégicos e testa-los
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Analise de resultados, tendéncias, pontos-chave

Analise de Resultados, Tendéncias, Pontos-Chave

A quem o desafio diz respeito?

Alunos
Professores
Investigadores
Pessoal Administrativo
Pessoal técnico
Membros do corpo docente

6.1 Fatores Técnicos

Falta de proficiéncia em ferramentas
N3o é confortavel com novas ferramentas
M4 ligacdo a internet
Questdes de usabilidade
Equidade de acesso
Problemas de compatibilidade devido a
uma vasta gama de sistemas, por
exemplo, navegadores, tecnologia movel,
e consciéncia tecnolégica

6.2 Tendéncias na Aprendizagem Digital

Aprendizagem blended
Aprendizagem “bite sized”
Aprendizagem em smartphones
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6.3 “Priming” de ideias - Professores
O processo de ideias aplicou a técnica de brainstorming aos professores e reline a sua
opinido e sugestdes da seguinte forma:

->

2 250 5 N 2 2

\

vVl

Vol

Vil

Como podemos reduzir o tempo gasto em burocracia?

Como podemos impedir o Tobias de lutar emocionalmente?

Como podemos impedir o Manuel de se sentir sobrecarregado?

Como podemos tirar a tecnologia do caminho para os alunos?

Como podemos garantir que os recursos estdo livremente disponiveis/tecnologia de
codigo aberto

Como podemos evitar que os alunos se distraiam?

Como podemos criar classes mais curtas e apelativas?

Como podemos tornar os alunos mais interessados nas aulas

Como podemos evitar que as tarefas administrativas transbordem para o tempo
pessoal?

Como podemos ajudar Manuel a interagir com os seus alunos e colegas com mais
frequéncia?

Como podemos conceber métodos para fornecer feedback regular e constante aos
alunos

Como podemos dividir as palestras em segmentos e torna-las interessantes e
apelativas

Como é que os colegas da Francesca a podem ajudar a sentir que esta sempre a
crescer?

Como podemos explorar a tecnologia para envolver os alunos
Como podemos projetar atividades interativas para envolver os alunos

Como podemos ajudar Manuel a obter mais apoio institucional para as suas
abordagens inovadoras?

Como podemos projetar a aprendizagem que nos permite fornecer feedback regular

como podemos garantir a seguranc¢a dos conteudos fornecidos como parte das
palestras

Como podemos incorporar avaliagcdo formativa no ensino
Como podemos explorar a tecnologia para completar as tarefas administrativas
Como podemos saber que o0 nosso método de ensino é envolvente
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Focus Group - Professores

Trabalho na cultura organizacional

Conceber workshops institucionais e apresentac¢des para gestao

Propor atividades diferentes do digital?

Questionar o papel das universidades em conjunto

Escreva alguns artigos sobre as suas abordagens inovadoras

Tente entender como o curso se encaixa no programa global

Convidar celebridades a participar

Convidar oradores/especialistas convidados

IA e Machine Learning para completar automaticamente tarefas administrativas
Trabalhos de desenvolvimento de ferramentas dedicadas/LMS

IA e Machine Learning para completar automaticamente tarefas administrativas
Revisdo critica regular da pratica docente

Fornecer mentoria de professores mais experientes

Obtenha feedback regular dos alunos sobre o seu empenho

\

Faca um check-up didrio sobre as nossas atividades

Comentarios de pares com colegas académicos

Introduza o feedback dos pares para estudantes e académicos (KUDOS)
Propor diferentes op¢des aos alunos e deixa-los escolher as modalidades
Tente entender por que os alunos aderiram ao programa

Que os alunos criem as plataformas

Gerador aleatdrio de dinamicas divertidas de sala de aula

Alunos desbloqueiam perguntas de exame se entregarem um grande trabalho
Tudo o que os alunos fazem ganha pontos

Mais valor de producdo no conteldo

Use a gamificacao para envolver os alunos

CompeticOes aleatdrias de conhecimento

Trabalhar com designers de jogos para desenhar cursos

2 200 20 20 Z "R R N N N O T 20K 2N 2 Z T B N N T A

Para classes melhores e mais apelativas, podemos ter aulas menos pré-seletivas, mas
mais interativas

Use inquéritos na sala de aula

Desenhar atividades interativas usando tecnologia
Formacao pedagdgica e psicoldgica para professores
Trabalhos de desenvolvimento/formacdo de docentes
Trabalhar em soft-skills individuais

Ensine aos professores algum design de jogo

Campus virtual com capacidades sociais

2 2 N T

Use a realidade aumentada para mais envolvimento
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Campus hibrido (virtual e fisico)

AtribuicGes de grupo

Promover a aprendizagem baseada em projetos

Grupo de design e aprendizagem baseada em problemas
Adocdo de plataformas colaborativas pelo corpo docente
Promover a cultura colaborativa na classe

Workshops de estudantes e professores sobre varios tdpicos

N2 2 2 N A

6.4 “Priming” de ideias - Estudantes

Depois de explorarem o ponto de vista dos professores, as suas dificuldades, ansiedades e
estratégias para responder aos desafios durante a pandemia covid 19, foram desenvolvidos 4
momentos dirigidos aos estudantes do ensino superior. 2 Focus Groups com um debate
escrito com uma duracao de cerca de 1 hora com 9 alunos e mais 2 conversas informais de 45
minutos com 7 alunos.

6.4.1 Focus Group

Nos Focus Groups foram debatidas algumas questdes sobre a educacdo presente e a projecao
de formas ideais de ensino e aprendizagem. Esta investigacdo baseou-se num guido que visava
responder a 3 perguntas sobre o presente da educa¢do (NOW), outras sobre a educag¢do daqui
a 10 anos (Futuro), bem como explorar alguns potenciais cenarios futuros (E se).

Explorando as primeiras questdes, os alunos da dimensao NOW desenharam um conjunto de
consideracoes:

O sistema educativo é antigo (como as aulas sdo implementadas) e ndo cativam a atencdo porque
ndo é interativo; professores sdo colados as formas tradicionais de ensino

Professores devem adaptar-se mais as tecnologias disponiveis

As palestras baseiam-se em projec¢des de slides e professores a falar sobre isso e é dificil de seguir
e sao aborrecidas "acima de tudo se estivermos em aulas on-line"

Deve ser mais interativo e participativo

Incluir mais videos e quizzes nas aulas

Licdes mais envolventes envolveram a participag¢ao dos alunos

A Internet é agora um local para recolher informacgdo, por isso a escola deve ensinar outras
competéncias a serem mais praticas (como pesquisar informacdes, referéncias, praticas)

A tecnologia deve ser mais pratica

Os professores tém falta de informacado sobre como fazer diferente

E necessario mudar as aulas on-line, mas também presencialmente. As sessdes on-line mostram
que a abordagem classica ndo é envolvente (baseado em slides, apresentacdo oral por
professores, sem interac¢ao)
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Os professores devem ter alguns seminarios de formacao sobre envolver os alunos. Alguns deles
sdo excelentes investigadores, mas quando se mudam para as aulas ndo sdo capazes de se
envolver os alunos
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A duragdo das aulas é muito longa. Os alunos nao podem seguir

No mundo digital todas as dimensdes vivas ocorrem no mesmo espac¢o (casa) e isso ndo é
saudavel. Algumas estratégias devem ser desenvolvidas para separar o tempo de trabalho/estudo
do tempo de casa/familiares

Aulas on-line s3ao um meio de ensino com economia de tempo e dinheiro

Aulas on-line sdao uma oportunidade para fazer outras coisas. "Mas precisamos de ter a
capacidade de gerir o tempo e ter uma boa liga¢do a internet"

Hoje em dia os alunos adaptam a forma como aprendem em conformidade com os professores
As vezes os professores querem inovar e as universidades ndo os deixam fazer de forma diferente.
Alguns professores estdo a tentar fazer coisas diferentes nas aulas (introduzir piadas/palpites).
Os alunos sentem que as ligdes foram feitas com eles.

Use projetos para aprender — construa um processo e reutilize-o

Aprender coisas num processo: a universidade dda informacao, os alunos trabalham e investigam,
aplicam-nas em situagdes concretas — aplica-la no curso (obter e aplicar essa informacao)
Metodologia que dd autonomia aos alunos e muito pouca ajuda — é uma forma de motivar os
alunos, tornd-los mais responsaveis, e melhorar a gestdo do tempo

Os professores mais velhos tinham mais dificuldades em utilizar tecnologias. Professores
precisam de programas de formacao

O ensino online era muito tradicional: ler conteddos online e frequentar palestras

Explorando a dimensado futura com base em algumas questdes e cendrios “E SE”, os alunos
desenharam um conjunto de consideragdes sobre a educacgao ideal:

Os alunos podem escolher o que aprender

Os alunos podem escolher onde aprender (on-line ou presencialmente)

Possibilidade de gravar as licoes

Maior participacdo dos alunos

Professores mais como facilitadores/monitores, para ajudar os alunos e nivelar as aulas

Mais democratizados, dando aos alunos a possibilidade de frequentarem aulas e palestras em todo
o mundo

Mais flexivel: os alunos podem aprender on-line ou presencialmente

Deve combinar aprendizagem on-line e presencial

Alunos com opcao de frequentar aulas presenciais ou on-line a partir de casa ou onde estiverem
Com a pandemia foi revelado um novo modelo de educacdo. Até aquele momento sé eram
conhecidos modelos cldssicos de educacao

As ferramentas que os alunos e os professores estao agora a usar devem ser melhoradas

Os novos modelos educativos devem ser hibridos, uma vez que algumas classes precisam de mais
interacao

Ter a escolha de escolher remoto ou presencialmente

Grandes professores podem ser convidados a vir fisicamente para seminarios

As aulas presenciais sdao importantes para manter a ligacdo social
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Os espacos fisicos na escola podem mudar e as pessoas podem assistir as aulas nos espagos sociais
A aprendizagem remota da mais possibilidades de participar globalmente

Ndo sé a tecnologia, mas também as linguas devem ser melhoradas a medida que o inglés se torna
a lingua universal

Pedagogia: professores devem aprender novas técnicas para envolver alunos

Mais ecras e camaras em salas de aula e ferramentas interativas para os alunos assistirem e
interagirem

Hologramas e camaras

Os alunos devem explorar mais: em vez de os professores darem a informacdo, podem criar
desafios aos alunos que exploram e recolhem informacdo, compreensao e criacdo da légica por
tras da informacdo, alterando a forma como o conhecimento é revelado/adquirido

mais aulas tedricas; medicina com simulagdes usando AR/VR)

Focados nos alunos, os professores devem fazer o que é melhor para os alunos

Flexivel onde os alunos podem escolher aulas on-line ou presenciais

Permitir que as pessoas trabalhem com a tecnologia

As disciplinas evoluem e os professores ficam ao mesmo nivel

Os professores tém um grande foco nas notas

Criar experiéncia imersiva na educacdo — educacdo para os alunos desfrutarem — melhores
experiéncias

Tudo relacionado com a escola deve estar disponivel nos telemdveis (documentag¢ao, marcacdes,
comunicacao)

Necessidade de conversa informal em torno dos tépicos

Softwares para simular situac¢des reais (por exemplo, na gestao)

As escolas devem estar preparadas para que os alunos frequentem as aulas mesmo em espagos
sociais (boa ligacdo a internet, computadores portateis...)

Escola orientada para projetos, mais pratica; aprendizagem ao longo da vida - as pessoas aprendem
0 que precisam, quando precisam — universidade como um servico

Com desafios WHAT IF, desafia algumas sugestdes surgiram para melhorar o sistema de
educacdo e os modelos:

Os professores devem ter formacgdo/instrucdes sobre como usar as plataformas

Dé aos professores uma ampla gama de ferramentas e saber como usa-las nas salas de aula, aulas
especificas, e topicos (demonstre-o). Sera excelente para professores mais velhos.

Dé aos professores a possibilidade de explorar e usar as melhores ferramentas para eles

Uma solucdo com alguns filtros para encontrar ferramentas especificas para usar nas palestras
(categorias/sujeitos /etc) para que escolham — alguns tutoriais também para ensina-los (promover
ferramentas de cédigo aberto)

Modelos adaptados a diferentes culturas e paises

As universidades devem ter outros KPI's. As notas ndo sao tdo importantes.

Muitos professores ndao querem aprender coisas novas. Deve ser obrigatério para eles
aprenderem
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Dar aos professores algumas diretrizes para seguirem para a padronizagao dos procedimentos

A avaliacdo deve considerar as soft skills como lideranga, gestao, gestdao de stress, competéncias
pessoais e sociais

Educacgao deve considerar alunos no centro do processo

Adicionar dimensao social na formagao e avaliagao

Gamifica¢do "ndo foi muito adepto da ideia"

A gamificagcdo pode ser mais motivadora para ajudar a avangar no caminho de aprendizagem

A gamificacdao é muito interessante, mas tem de ser mais praticada. "Em vez de simplificar a minha
experiéncia, nao o fez e ainda tornou-a mais complexa"

Deve implementar algumas atividades de jogo, mas ndo perder a dimensao séria da escola; a escola
nao é um lugar para se divertir, ficar |4 e aproveitar o momento. "Adicione alguns pontos SIM. Té-
lo em qualquer situacdo NAO"

Pode ser mais envolvente, mas remover alguma responsabilidade. Deve comecar com um
protdtipo e avaliar primeiro (por exemplo, um curso baseado em um jogo)

Os alunos tém a possibilidade de escolher como sdo avaliadas (exemplo: testes; projetos;
problemas) — a possibilidade de escolher o caminho como um jogo

6.4.2 A Esplanada

As atividades “I'Esplanade” foram realizadas num ambiente informal com 2 grupos de 7
alunos, no ambito da discussdao de um conjunto de tépicos:

a. O que acha de criar um caminho de aprendizagem para os professores do ensino
superior, incluindo areas tecnolégicas, pedagogia, gestao do tempo"

b. O que se pensa dos professores que tém um kit de ferramentas, com um "saco de
dinamicas de aulas" onde podem escolher ferramentas, por exemplo, técnicas de
brainstorming, técnicas de improvisacdo, como introduzir um novo tépico,
ferramentas, exercicios, jogos, etc.

c. O que pensa em gamificar o ensino superior: transformar as tarefas escolares em
desafios, ganhar pontos em vez de notas, promover competicdes individuais ou
em equipas, espacos sociais, designers de jogos ajudando os professores a criar o
curriculo das aulas.
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Apds a discussao, os alunos foram convidados a votar cada uma destas ideias em 3 dimensdes:
a ideia mais facil de implementar; o mais popular; o mais disruptivo

a. Sobre o primeiro item — criar um programa de aprendizagem/caminho para professores
no ensino superior (tecnologia/pedagogia/gestdo do tempo, etc), os alunos consideram as
seguintes opinides:

- Os professores debateram-se com o uso de ferramentas tecnolégicas

- Os professores durante a pandemia tiveram pouco tempo para aprender a usar o software

- Pandemia eleva as estratégias pedagdgicas

- Os professores nao gostam de ser ensinados sobre como ensinar, assim como podem ter algumas
"dicas" de forma on-line: como manter os alunos envolvidos em aulas online, conferéncias, etc.

- Quase todo o tempo os professores estdo a ler slides e os alunos nao envolvidos

- Mesmo os bons professores quando se mudaram para as aulas on-line ndo deram qualquer
feedback; ndo faziam ideia de como trabalhar, como gerir as aulas. "Estavamos sozinhos. Os
professores devem ter uma formacgao para desenvolver as suas capacidades».

- Os professores tém diferentes niveis de preparagao

- A formacdo em inglés também pode ser importante porque a maioria das aulas de mestrado sao
em inglés e se os professores ndao falam bem inglés é dececionante

- "chato, cheio de materiais de texto" que dificultaram ainda mais as aulas porque ndo sdo
apelativas — os professores devem investigar outra forma de apresentacao

- Ndo sabem como se motivar. Ler um livro é o mesmo.

- Precisam aprender mais pedagogia

- Os professores tinham formacao sobre novas formas de apresentar e ensinar (por exemplo, como
fazer videos, tela, dudio) mas ndo a aplicam porque estdo agarrados aos métodos tradicionais,
porque é dificil e ndo querem demorar esse tempo

- E importante ensinar tecnologia, mas também ensinar porque isso é importante

b. O segundo tema foi em torno da ideia de que os professores tém um conjunto de
ferramentas com um conjunto de informag6es. - Em vez de um caminho de treino, terdo um
conjunto de ferramentas de dindmica de classe/um "saco de dindmicas" onde podem escolher
— técnicas de brainstorming, técnicas de improvisa¢do, introdu¢cdao de um novo tépico,
ferramentas, exercicios, pequenos jogos (eles poderdo dizer que tenho este desafio e
ferramentas de pesquisa/dinamica para escolher) para criar um espago seguro em que todos
podem participar
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Com esta ideia langada, os alunos referiram algumas ideias:

- Os alunos estdo mais empenhados se puderem participar ativamente no processo de
aprendizagem e puderem escolher

- Algum material de suporte como manual para iniciar um curso

- Visao dos alunos: maior participacao dos alunos. Por exemplo, se hd um aluno com uma paixao
de um tema, pode ser capacitado para explicar o seu ponto de vista ao professor e colegas

- Para as aulas tedricas, os professores sé6 mostram slides de texto e conversam; isto nao é
apelativo e é dificil acompanhar e prestar atencdo as aulas, especificamente "se tivermos aulas
as 8 h" e os alunos podem estudar tudo a partir dos slides.

- Tudo o que os professores podem usar para tornar as aulas mais dinamicas e divertidas sera
incrivel

- As aulas sdo tdo longas e s6 de ler. A maioria dos alunos para de prestar atencao ou
simplesmente sai (cara a cara e on-line) e foi ainda pior quando os alunos estdo em casa com
tantos estimulos por perto

- Os professores ndo investem em estratégias alternativas (por exemplo, brainstorming) porque
tém pouco tempo para seguir o programa

- Na apresentacdo ha comunicacdo unilateral. As vezes os alunos colocam perguntas apenas
para interagir um pouco

- Os professores se tiverem esta plataforma ndo a usarao.

- Ha muitas plataformas: é importante encontrar uma forma de ensinar os professores sobre as
funcionalidades das plataformas, porque muitas vezes ndo se sentem confortaveis com as
plataformas e tecnologias
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c. Para o terceiro tema - Gamificar o ensino superior, transformar as tarefas escolares
em desafios, ganhar pontos em vez de notas, competi¢cdes individuais ou equipas,
espacos sociais, designers de jogos ajudando os professores a criar o curriculo de aulas
— ou seja, transformar a forma como os alunos experimentam as aulas, em vez de
simplesmente aprenderem o conteudo.

- Ensino mais orientado para a resolucao de problemas

- Mais dindamico, mais desafiante, juntando os alunos e com os alunos (criacdo de contetdos em
conjunto)

- Plataforma onde os alunos podem fazer login e ver os seus avancos e professores trabalharem
como o mestre do jogo

- Sugestdo para mudar a palavra "jogo" para outra coisa

- "Acho que é divertido e torna os alunos mais ativos"

- "Parece um mundo diferente"

- Faz com que os estudantes empreendedores de uma certa forma, uma vez que estdo a
trabalhar em diferentes aspetos com colegas de equipa

- O sistema educativo é antigo no sentido em que as avaliagGes sdao baseadas num teste escrito
e depois "esqueces todas as coisas que aprendeste" por isso "acho que é uma boa maneira de
manter as coisas na nossa cabeca e poder usa-la no futuro"

- "Prepara-nos para o mundo do trabalho"

- Estratégias de gamificacdo para avaliar também os professores, ndo s6 os alunos; professores
tém alguns objetivos a atingir

Alguns outros problemas foram identificados em contextos de gamificacao:

- Recompensa pessoas com mais tempo livre

- um equilibrio entre o trabalho/estudo e a vida Gtil ameacado

Nos dois grupos, a votagao mostra que os estudantes pensam:
A ideia mais facil de implementar é o nimero um (com 1+3 votos),

seguido pela ideia nimero 2 (3 votos)
O mais popular é o numero 3 (4 votos) contra a ideia nr 1 (3 votos)
O mais disruptivo é o numero 3 (4+3 votos)
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Solugao Tecnoldgica de Aprendizagem Digital

Solugao Tecnoldgica de Aprendizagem Digital
Para responder a estes desafios, sera desenvolvida uma plataforma de comunica¢ao no
ambito do projeto "A Universidade Torna-se Digital" com o objetivo de divulgar e criar um
conjunto de recursos (fontes externas ou produzidos dentro do projeto) acedidos num
conjunto de ferramentas para ajudar os professores a reinventarem-se e as metodologias de
ensino que adotam, utilizando uma abordagem de economia partilhada, bem como uma
estratégia de comunicacdo aberta 36092, considerando as contribuicdes das partes
interessadas das universidades, dos pares e dos estudantes.
Os professores terdo uma plataforma de comunicag¢do, funcionando como uma rede, para
partilhar e aceder a informacdo entre eles e alunos. A informacgdo que sera partilhada, pode
ser referéncia de alguns contelddos ou conteldos ja existentes criados por si mesmos. Para
identificar os melhores conteldos, serdo avaliados por todos os participantes. Assim, serd
possivel criar um ranking e ajudar os professores a encontrar facilmente os conteddos mais
adequados que os ajudam nas estratégias de ensino destinadas aos alunos "nascidos no
digital".
Serdo consideradas varias camadas — papéis — neste ecossistema de comunicacdo com o
objetivo de partilhar informacdes que ajudem os professores a escolher as melhores praticas.
A dindamica basear-se-a em 2 eixos: (1) participacdo em varios grupos de discussdo e (2)
acesso/partilha/criacdo de contetdos.
Os grupos de comunicacado serdo acedidos em conformidade com as funcdes, mas o principal
principio é que todos podem participar e subscrever grupos:
=> Os professores podem discutir com outros professores em varios niveis:
€ Entre universidades
€ Universidades
@ Area/ciéncia
€ Classe
=> Os professores podem discutir, entre pares, técnicas para envolver, embarcar,
conteudos, estratégias, websites e outros recursos, ajudando-os a melhorar os seus
métodos de ensino
=> Professores comunicam com alunos
€ Dentro do grupo de classes
€ |Individualmente (um a um)
=> Os alunos podem discutir com outros alunos em varios niveis:
€ Entre universidades
€ Universidades
& Area/ciéncia
€ C(lasse
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1. Administrador geral
2. Professor responsdvel pela Universidade
3. Professores

4. Alunos

Caracteristicas:
Administrador (gerir o sistema de back office)

=> Criar universidades: ISCTE | Gustave Eifel | Sigmund Freud | Universidade de Mildo |

(novo..

-)

=> Criar area cientifica (Metodologia de Investigacdo| Organizacdo & Lideranca |
Tecnologia em Arquitetura | logistica (novo...)

—> Criar Aulas (associadas a cada area)

=> Criar temas (associados as aulas)

=> Convidar Professores responsdveis pela universidade (notificagao por e-mail)
Professores responsaveis pelas universidades

=> Criar perfil usando a funcionalidade do convite

L 2R 2K 28 2R 2R 2R 2R 2

=> Login
L 2

*
*

confirmar universidade (lista)
escolher area cientifica (lista)
escolher classe (lista)

escolher assuntos

criar/escolher temas (lista)

nome & pseuddnimo (texto gratuito)
foto

(...)

Pdgina inicial com o feed completo dos grupos subscritos (primeira vez:
padrdo; mais tarde: grupos subscritos)

Grupos

Pagina individual

=> Pode convidar professores e alunos

*
*
*
*
*

usando notificagdo/e-mail

escolher o papel (professor/aluno) (lista)
escolher universidade

escolher darea cientifica (lista)

escolher classe (lista)

- Grupos de acesso (professores/professores + professores/alunos)
- Subscrever outros grupos (Seguir/ ndo seguir)
=> Partilhar conteudos
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=> Conteudos de comentarios (comunicagao)
= Conteudo (kit de ferramentas):
€ conteudo de pesquisa
€ conteudo de classificacao
€ conteudo de referéncia:
e conteudos gratuitos da web
e subscreva canais (You Tube)
€ criar conteldos
e conteudos web
e carregar canal Athena do Youtube
=> Aprovar conteudos
Professores
=> Criar perfil usando o convite
confirmar universidade (lista)
escolher area cientifica/classe (lista)
escolher tépicos/temas (lista)
nome & pseuddnimo (texto gratuito)
foto

(...)

L 2R 2R 2R 2R 2R 2

=> Login
€ Pagina inicial com o feed completo dos grupos subscritos (primeira vez:
padrdo; mais tarde: grupos subscritos)
€ Grupos
¢ Pdgina individual
=> Pode convidar professores e alunos
€ usando notificagdo/e-mail
® escolher o papel (professor/aluno)
€ escolher drea cientifica
€ escolher classe (lista)
Grupos de acesso (professores/professores + professores/alunos)
Subscrever/remover subscri¢cdo de grupos
Partilhar conteudos
Conteudos de comentdrios (comunicagao)
Conteudo (kit de ferramentas):
€ conteudo de pesquisa
€ conteudo de classificacao
€ conteudos de referéncia
€ subscreva canais (You Tube)
€ criar conteudos

V2 2

=> Aprovar conteudos
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Alunos
=> Criar perfil
=> Login
€ Pagina inicial com o feed completo dos grupos subscritos (primeira vez:
padrdo; mais tarde: grupos subscritos)
€ Grupos
& Pégina individual
=> Criar conteudos
=> Comentar conteudos
=> Dar uma classificacdo aos conteudos (sé os alunos que contribuem com conteudos
podem classificar os outros)
O site toolkit permite:

- Informacdo de categorizacdo/etiqueta — areas/ciéncia

=> Conteudo do ranking

=> Tarefas especificas serdo atribuidas com pontos

=> Apresentar uma lista de links com acesso ao conteuldo (por categoria)

A lista de contelidos é apresentada num ranking (agregando as taxas de professores e
alunos)
=> Os conteudos podem ser pesquisados
=> Os conteldos podem ser comentados por professores e alunos na plataforma de
comunicagao
=> Subscreva conteudos no canal YouTube— bot que funciona diariamente para
pesquisar novos conteldos — (professores/administradores aprovam-nos)
=> Criar um projeto de canal Athena no YouTube
-> (+ centro de conteudo associado as aulas?)

Projeto da solugdo de Tl para apoiar as tendéncias na aprendizagem digital universitaria
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Conclusoes

A pandemia covid 19 mostrou que as metodologias antigas para ensinar e aprender estdo
obsoletas. O modelo educativo tradicional "sabio no palco" ndo corresponde as caracteristicas
da geragdo Z. Sao seres humanos sociais e valorizam experiéncias sociais, mas também seres
digitais e de mobilidade. A medida que a internet e a informacéo se tornam acessiveis a todos
e sdao "nascidos no digital", ultrapassam os professores em alguns aspetos relacionados com
a informacao e a tecnologia. Assim, os professores tém de adotar um novo papel, ndo como
mestre de conteudos, mas como um mestre de aprendizagem, ensinando a aprender e
ajudando os alunos a realizar os conhecimentos adquiridos durante a universidade ao longo
da sua vida, ndo s6é de forma técnica, mas também como seres humanos que respeitam os
valores universais.
Com efeito, surgiu uma economia de partilha em que os conteudos podem ser acedidos e
criados por todos, e os estudantes querem escolher e participar na construcdo do
conhecimento, compreender a sua base e racionalidade. Além disso, querem ter professores
e universidades como um servico (UaS) para aprofundar os seus conhecimentos numa area
especifica de que necessitam num determinado tempo e contexto, e isso s6 pode ser
alcancado a nivel de mestria e meritocracia, onde os alunos podem escolher o melhor para
eles — como frequentar as aulas (on-line ou hibrida), como serdo avaliados (testes, baseado
em projetos, baseado em problemas...), e até mesmo quais os professores que querem avalia-
los, etc.
Isto exige uma mudanca no paradigma do ensino com foco nos alunos e nas suas
necessidades. Os professores tém de estar disponiveis e flexiveis para aprender mais, ndo s6
sobre a sua area cientifica, mas como envolver os alunos, como os motivar, como os facilitar,
como lidar com as dificuldades individuais, como lidera-los.
O primeiro passo pode ser dado através da implementacdo de uma plataforma baseada em
varios niveis de comunicacdo e num centro de conhecimento para partilhar e aceder a
recursos, no qual todos podem participar num paradigma de economia partilhada:
=> Os professores podem discutir com outros professores numa abordagem
multidisciplinar.
=> Os professores podem discutir, entre pares nas suas areas cientificas, técnicas para se
envolverem, conteldos, estratégias, websites e outros recursos de confianca.
=> Os professores preparam todos os momentos de aprendizagem e disponibilizam
materiais e conteudos (todos os conteldos estdo online); as aulas presenciais
coexistem com conteudos e aulas on-line (algumas areas praticas e laboratdrios
podem ser "espacos de acesso gratuito" aos alunos que frequentam as aulas). Os
espacos fisicos devem evoluir, disponibilizando camaras e ecras. Os alunos devem ter
a possibilidade de escolher entre aulas on-line e presenciais.
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-> Os professores discutem dentro da escola/turma, dando espaco para discutir com os
alunos, deixa-los expor as suas ideias e alavancar o conhecimento global. Isto pode ser
alcangcado permitindo aos alunos partilhar ideias, e também registar os conteldos,
para estar disponivel para pares e professores.

=> Deixe que os alunos escolham como e com quem querem ser avaliados:

€ Testes
€ Avaliagdo baseada em problemas
€ Avaliacdo baseada em projetos

O futuro na aprendizagem é um espaco colaborativo, digital e presencial, onde todos podem
criar conteudo (mesmo os alunos, por exemplo, se tiverem uma paixao por um tema,
provavelmente, tém um profundo conhecimento sobre isso que pode ser partilhado). Assim,
todos podem contribuir para desenvolver cada area cientifica. Além disso, um espago onde o
conteudo pode ser corrigido por todos, classificando-os.

A aprendizagem baseada na Internet é o modelo mais democratico que envolve a participacao
de todos — diretores universitarios, pessoal técnico, professores experientes, novos
professores e alunos.
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Anexo 1

Marcos & atividades:

Reunides Objetivos Responsavel Notas
22/03/2021 Quadro de problemas: Avaliagdo "As IS" Desafios ISCTE (*)
06/04/2021 Storytelling: Experiéncias inspiradoras de histdrias ISCTE (*)
19/04/2021 Situation Point & Tec?h Sessions (plataforma ISCTE

gamificada)
03/05/2021 Situation Point & Tech Sessions (Microsoft) ISCTE
17/05/2021 Situation Point & Tech Sessions (EON Reality VR/AR) ISCTE
Situation Point & Tech Sessions (Quantum Computing

1 2021 E
31/05/20 in Practice (Sigmund Freud) ISCT
14/06/2021 Conclusées: Dados recolhidos Webwise
28/06/2021 Relatério Conclusdes & Solugbes Preparando o 102 ISCTE

(*) Nota importante: A conclusdo da FASE DE ENQUADRAMENTO DE PROBLEMAS deve ser
alcancada pelo menos 1 SEMANA antes da execucdo da 12 sessdao de ideacdo, uma vez que
terd um enorme impacto ndo na estrutura mas no conteudo da prdpria sessdo. As PERSONAS

serdo construcdo da equipa principal.

Athena Pensamento de design para aprendizagem digital - 10 1 /

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




Anexo 2 - Mineracgdo de Texto

Prazo Ocorréncias | Prazo Ocorréncias
estudantes 87 | FERRAMENTAS 9
Hora 34 | CRESCIMENTO 8
Casa 31 | como 8
aula 29 | PERGUNTAS 8
aulas 28 | PROFESSORES 8
aprendizagem VIDEO 8
usar 25 | INSTITUICAO 7
ensino 23 | SABER 7
problema 22 | LEITURA 7
falta 19 | GesTAO 7
sala de aula 18 | RESULTADOS 7
Online 18 | PESSOAL 7
fazer 17 | pLANO 7
estudante 17 | PROCESSOS 7
preparar 16 | PROFISSIONAL 7
importante 15 | RECURSOS 7
melhorar 15 | esTubo 7
auditorio 14 | FORMA 7
universidade 14 | ATIVIDADE 6
trabalho 14 | AsPETOS 6
bom 13 | MELHOR 6
quarto 13 | MmAIOR 6
atividades 12 | BUROCRACIA 6
competéncias 12 | COVID 6
rosto 12 | pecisAo 6
conhecimento 12 | AVALIACAO 6
novo 12 | HOSPITAL 6
investigacao 12 | INTERNET 6
competéncias 12 | LABORATORIO 6
professor 12 | ucAo 6
conteudo 11 | FABRICANTE 6
curso 11 | MATERIAL 6
capaz de 10 | NECESSIDADE 6
Ajuda 10 | NOTAS 6
pensar 10 | PANDEMIA 6
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dificil 9 | PAPEL 6
duro 9 | POSSIVEL 6
ter 9 | PROBLEMAS 6
muito 9 | REAL 6
métodos 9 | PEQUENO 6
Prazo Ocorréncias | Prazo Ocorréncias
certeza de 6 | COMPREENDER 5
formagao 6 | ANO 5
usado 6 | ANOS 5
A trabalhar 6 | PERMITIR 4
escrever 6 | AVALIACAO 4
melhor 5 | cAsO 4
desafio 5 | CONEXAO 4
mudar 5 | CRIAR 4
verificar 5 | MESA 4
comunicagao 5 | pEskTOP 4
computador 5 | DIFICULDADE 4
cursos 5 | DIRETAMENTE 4
grau 5 | DISCUTIR 4
desenvolver 5 | FAZER 4
dispositivos 5 | EFICIENTE 4
diferente 5 | EXAMES 4
dona 5 | cAmPO 4
ambiente 5 | OBJETIVOS 4
equipamentos 5 | LIGAO DE CASA 4
exercicios 5 | INOVADOR 4
futuro 5 | INTERAGAO 4
grupos 5 | QUESTAO 4
impacto 5|E 4
envolvido 5 | TRABALHO 4
apenas 5 | PALESTRAS 4
laptop 5 | NiVEL 4
aprender 5 | MODELO 4
limitado 5 | NECESSIDADES 4
pouco 5 | PESSOAS 4
numero 5 | LUGAR 4
escritorio 5 | PREPARACAO 4
caneta 5 | PREPARAR 4
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fornecer 5 | APRESENTACAO 4
psicologia 5 | ANTERIOR 4
chegar 5 | QUALIDADE 4
resultados 5 | PERGUNTA 4
sessoes 5| LER 4
conjunto 5 | REALMENTE 4
resolvido 5 | REVISAO 4
comegar 5 | ESCOLA 4
estudar 5 | PESSOAL 4
apoio 5 | TABLET 4
Prazo Ocorréncias | Prazo Ocorréncias
tarefa 5 | Topo 4
ensinar 5 | Tépicos 4
Equipa 5 | VIRTUAL 4
técnico 5 | TESTES 5
Quadro 5: Termos coocorréncias - Ferramenta Voyant.
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