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Apresentacao

Apresentacao

Soénia Santovena-Casal

Coordenador do projeto da Rede Europeia para
o Ensino D-Flexivel (Enid-Teach)

Introducao

O objetivo é proporcionar formacéo online aos docentes sobre praticas de ensino
digital flexiveis (conectadas, colaborativas e de investigacdo, activas e
investidas) e a criacdo de conteudos acessiveis e inclusivos. Para o efeito,
utilizaremos uma metodologia baseada na microaprendizagem (microlessons e
Nano Open Online Courses), assente num modelo pedagdgico critico, social e
em rede, onde convergem praticas de ensino criticas e sociais. Outro objetivo é
criar valor acrescentado para o programa Erasmus+, oferecendo um programa
de formacgédo de competéncias online em metodologias inovadoras, digitais e

multilingues.
Programa de microaprendizagem

Todos os NOOCs partilham os trés elementos inovadores acima indicados:
modelo pedagodgico distribuido; modelo misto e flexivel; programa de

microaprendizagem e configuracdo como NOOC.

O programa de microaprendizagem baseia-se em microlessons ou nuggets de
aprendizagem em mudltiplos formatos complementares, em que o conteudo é
fragmentado em pequenos passos para agilizar o processo de aprendizagem. A
interligac@o de conteudos facilita a aquisicdo de competéncias digitais de uma

forma divertida e agil, interligando conteudos tedricos com a pratica, actividades
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Apresentacao

de autoavaliacdo, discussdo e avalia¢do final, tudo em diferentes formatos. E
também leccionado como um NOOC. O modelo permite que a aprendizagem
seja integrada na pratica pedagodgica diaria, apresentando licdes curtas e
actividades rapidas e simplificadas. Permite uma aprendizagem adaptada as
agendas individuais dos docentes, 0 acesso aos conteidos em qualquer lugar e
a qualguer momento, e a intercalacdo de conteudos activos, reflexivos e criticos,

ageis e interactivos.
Apresentacao geral de cada metodologia

Basado en Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y

educacion digital (Investigacion y analisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.
NOOC 1. Metodologias conectadas e criticas

Neste NOOC, os professores recebem formacéo sobre o trabalho com os media
sociais (interpessoais e digitais) e o pensamento critico. Aproveitaremos a
aprendizagem conectada para dar énfase a hiperconexao, ao trabalho em rede
e a aprendizagem colaborativa, a fim de realcar a importancia das sociais e
variaveis interpessoais na aquisicdo de conhecimentos na sociedade digital.
Neste contexto, a desinformagéo é um fendbmeno especifico do desenvolvimento
da sociedade moderna, que na sociedade digital se tornou um problema social
global sem fronteiras. O pensamento critico é a pedra angular necesséria para
se mover de forma credivel na sociedade digital e facilita a tomada de decisdes,
sendo este processo mais importante do que o produto final, uma vez que o
pensamento critico € mais do que a tomada de decisdes adequadas - € a forma

de pensar sobre algo que permite um pensamento de maior qualidade.
NOOC 2. Metodologias de colaboracgéao e investigagcao

Neste NOOC, os professores receberdo formacédo para desenvolverem
processos de aprendizagem em linha e trabalho colaborativo de forma
interligada. O curso parte do principio de que nao se trata apenas de um bom
trabalho de equipa sem partilhar um espaco fisico, mas envolve muitas outras

capacidades, competéncias e atitudes que tém de ser aprendidas e trabalhadas.
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Apresentacao

Este tipo de atividade d& énfase ao processo de construcdo do trabalho e ndo
ao resultado final, pelo que representa uma mudanca profunda na concecéao do
nosso modelo de educagcdo vertical, em que o professor transmite
conhecimentos aos alunos e estes reproduzem-nos de diferentes formas, para
uma maisideia horizontal e construtivista. Na universidade, a aplicacdo de
metodologias colaborativas no dominio da investigacdo é essencial tanto para

oS professores como para 0s alunos.
NOOC 3. Metodologias activas e gamificadas

Os professores serdo formados em praticas baseadas nos principios activos da
Nova Escola e na aplicacdo de ambientes de gamificacdo para contextos
profissionais e universitarios. A importancia destas metodologias assenta no
potencial de desenvolvimento de praticas didacticas em que os alunos se sentem
donos da construcdo colectiva do conhecimento e do seu processo de
aprendizagem. E feita uma abordagem especifica para transformar a
aprendizagem numa realidade ativa, significativa e critica. A metodologia
centrada nos processos de gamificagdo baseia-se na componente ativa do jogo
€ na sua importancia no ambito profissional, universitario e educativo. Através
dos processos de gamificacdo, desenvolve-se a criatividade e potencia-se a

relacdo entre o conceito académico e a realidade.
NOOC 4. Metodologias invertidas

Este modelo hibrido caracteriza-se pela sua flexibilidade e capacidade de
adaptacao aos alunos e as carateristicas das matérias a lecionar. Os professores
serdo formados na concecdo de programas flexiveis e na gestdo de diferentes

processos de comunicagao.

Os modelos hibridos foram os mais utilizados durante a pandemia como forma
de combinar a presenca fisica e a interacdo em linha, bem como a incorporacéo
cada vez mais frequente de elementos digitais ligados, mas assumiram a forma

de respostas ad hoc e ndo de um modelo de aprendizagem estavel.



NOOC 5. Conceber electronicos de aprendizagem

flexivelprogramas

Neste NOOC, os professores aprenderdo a conceber um modelo dentro do
guadro pedagodgico, ou seja, modelos concebidos especificamente para estes
ambientes de aprendizagem, onde as tecnologias e metodologias virtuais séo
combinadas com sessdes baseadas no local. Um conjunto de metodologias,
recursos e conteldos sao integrados, dando origem a novos modelos
pedagoégicos com tanta variabilidade como o0s elementos diferenciais

encontrados na sala de aula.



Metodologias conectadas e criticas

1.conectadas Metodologias e criticas

Sonia Santoveiia-Casal e Susana Regina Lopez

Universidade Nacional de Educacéo a Distancia (UNED)
Definicao

A metodologia conectiva e critica refere-se a uma metodologia de ensino e
aprendizagem baseada em dois elementos béasicos, por um lado, na
aprendizagem e, por outro lado, na aprendizagem através do pensamento
critico. De acordo com Santovefia-Casal (2021, 2022), conectivista a

aprendizagem conectivista:

O pensamento critico é um pensamento reflexivo, é uma um
habilidade e compromisso para o desempenho de uma atividade
reflexiva e, acrescenta, é aquele pensamento que se baseia no
raciocinio e na reflexdo para tomar decisées (Ennis, 1987). E uma
forma de pensar que nos permite tomar decisées informadas
(procurar, selecionar, integrar e avaliar a informagdo), sendo o
processo de tomada de decisGo mais importante do que o
finalproduto , uma vez que o pensamento critico é mais do que tomar

decisdes adequadas (Santovefia-Casal, 2021).

A metodologia conectiva e critica refere-se a uma metodologia de ensino e
aprendizagem baseada em dois elementos basicos, por um lado, na
aprendizagem e, por outro lado, na aprendizagem através do pensamento
critico. De acordo com Santoveia-Casal (2021, 2022), conectivista a

aprendizagem conectivista:

O pensamento critico € o pensamento reflexivo, € uma habilidade e um
compromisso para o desempenho de uma atividade reflexiva e, acrescenta, é
agquele pensamento que se baseia no raciocinio e na reflexdo para tomar

decisbes (Ennis, 1987). E uma forma de pensar que nos permite tomar decises
9
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informadas (procurar, selecionar, integrar e avaliar a informagéo), sendo o
processo de tomada de decisdo mais importante do que o produto final, uma vez
gue o pensamento critico € mais do que tomar decis6es adequadas (Santovefia-
Casal, 2021).

Descricao

Para explicar a aprendizagem em rede, Siemens (2012) prop6e um quadro
tedrico especifico: o conectivismo. Aprendemos através de ligacdes entre nos.
Desenvolve-se pela integracao entre diversas fontes de informacéo, pontos de
vista e pluralidade de opinides. Este € o quadro tedrico que define a
aprendizagem conectada, que, na nossa perspetiva, estda sempre

inexoravelmente associada ao pensamento critico.

A metodologia baseada na aprendizagem conectada e critica centra-se num
processo de aprendizagem em rede. Se recordarmos a teoria de Siemens
(2012), entre outras carateristicas, esta aprendizagem implica que cada pessoa
pode decidir o que aprender, quando, onde, bem como o significado que d& a
informacéo que recebe. As redes interpessoais e as redes digitais fornecem o
contexto onde esta informacao flui entre nds, a partir dos quais adquire multiplas

interpretacdes. conectivista

Na aprendizagem conectada e critica, entram em jogo trés elementos
fundamentais, ocorre um processo de convergéncia entre os cognitivos, de
comunicacdo e processos ; trés elementos que estdo intrinsecamente
relacionados: 0 processamento cognitivo refere-se principalmente a
implementagédo do pensamento critico e reflexivo; o processo de comunicagéo
estd diretamente relacionado com a nossa capacidade de disseminar
informacdes e trocar conhecimentos, expressar, debater e defender ideias; e na
de socializagdosocializacdo em redes sociais € importante criar processos de
coesdo e afiliacdo que possam levar a geracdo de comunidades com objectivos

partilhados (Santovefia-Casal, 2022).

A aprendizagem em rede tem lugar em situa¢des sociais e através de processos

de trabalho em grupo, dando origem a aprendizagem colaborativa e abrindo
10



Metodologias conectadas e criticas

grandes possibilidades para a emergéncia de um pensamento conjunto critico e
reflexivo. O pensamento critico refere-se a forma como seleccionamos,
interpretamos, compreendemos e integramos a informacdo e como o fazemos
de forma critica e reflexiva. Deve ser entendido, em suma, num quadro de
participacdo ativa, ligacoes e relacdes, que vai além de um design instrucional

baseado numa plataforma (Santovefia-Casal, 2021, 2022).

Para a aplicagdo desta metodologia, sugere-se a concecao de uma atividade
baseada em redes sociais digitais, quer se trate de redes internas ou externas a
instituicdo (privadas ou de software livre). O importante € facilitar um meio que
possibilite as relacbes interpessoais e o trabalho em grupo. O processo de
aprendizagem em rede sera desenvolvido, em primeiro lugar, através de um
trabalho individual de estudo e reflexdo sobre os contetidos académicos, depois
de uma imersao na rede de interacfes (digitais ou ndo), para passar depois a
uma fase social de participacdo efectiva na rede e de reflexdo e analise dos
contributos do resto do grupo. Por fim, os alunos efectuam uma andlise reflexiva
da experiéncia de grupo, bem como a elaboracdo de um relatério final que inclui

a descricao e a analise desta experiéncia.

Referéncias

Ennis, R. H. (1987). A taxonomy of critical thinking dispositions and abilities, en
J. B. Baron, y R. J. Sternberg (Eds.), Teaching Thinking Skills, 9-26. New York:

Freeman and Company.
Santoveia-Casal (2021). Entre Redes, Tirant Lo Blanch

Santovefia-Casal (2022), Cartografias Cartografia de la sociedad y educacion

digital (Investigacion y andlisis de perspectivas), Tirant Lo Blanch.
Siemens (2012). Conferéncia Conectivismo - Lima. https://www.

Siemens, G. y Weller, M. (coord.) (2005). Connectivism: Uma teoria da
aprendizagem para a era digital,

https://jotamac.typepad.com/jotamacs weblog/files/Connectivism.pdf
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Metodologias de colaboracéo e de investigacao

2.Metodologias de colaboracao e de

Investigacao

Irene Méndez Sanchez e Susana Regina Lopez

Definicao

Entendemos por aprendizagem colaborativa aquela que ocorre num
determinado contexto sociocultural e com base no construtivismo social, tendo
Vygotsky como precursor e referéncia. Esta corrente de pensamento considera
o individuo como o resultado de um processo histérico e social em que o
conhecimento implica a interacao entre o sujeito e o meio social. A aprendizagem
€ entendida, a partir deste quadro, como uma social, atividade e colaborativa.
Assim, a aprendizagem colaborativa € enquadrada na teoria do construtivismo
social (Gosden, 1994) e contextualizada concretiza-se na construcdo do
conhecimento através da interacdo com um grupo e atraves de tarefas realizadas

em colaboragao com outros.

A aprendizagem em colaboracdo € uma aprendizagem que leva os alunos a
construir conhecimentos através da exploracdo, discussdo, negociacdo e
debate. O papel do professor neste contexto € apenas o de orientar e facilitar o
processo e limita-se a apresentacao e introducdo do tema, bem como ao
acompanhamento do processo. Os seus pontos de vista devem ser discutidos,
contestados ou confirmados pela interagdo do grupo e pelo didlogo constante

entre os membros do grupo e o professor.
Descricao
Descricéo
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Metodologias de colaboracéo e de investigacéao

O ambiente torna-se uma componente fundamental para a aprendizagem, tal
como proposto por autores que defendem a ideia de "pessoa mais ambiente”
(Pea, 1993; Perkins, 2001). Estes autores consideram que "a mente néo trabalha
sozinha" e introduzem o conceito de cognicao distribuida, a partir do qual o

processo de conhecimento € distribuido fisica, social e simbolicamente.

Neste ponto, vale a pena fazer uma distincdo entre dois conceitos que, embora
relacionados, se referem a processos cognitivos diferentes e conduzem a
resultados diferentes quando se fala da producdo de trabalho efectuado em
grupo. Referimo-nos a distingdo entre trabalho cooperativo e trabalho

colaborativo.

Autores como Slavin (1989) e Johnson e Johnson (1986) defendem que o
trabalho cooperativo implica um elevado grau de empenhamento na tarefa e uma
atitude a troca de ideias. Num grupo de trabalho com estas carateristicas, o
resultado do trabalho mostra que o grupo é mais do que a soma das suas partes,
e todos os alunos tém um melhor desempenho do que se tivessem trabalhado
sozinhos. Johnson e Johnson (1999) consideram que a cooperacao entre pares
envolve cinco elementos essenciais: 1- Interdependéncia positiva, em que 0s
membros de um grupo perseguem um objetivo comum e partilham recursos e
informacgédo. 2- Promocéo da interacdo, em que os membros de um grupo se
ajudam mutuamente a trabalhar de forma eficiente e eficaz, através da
contribuicao individual de cada membro. 3- Responsabilidade individual, em que
cada membro do grupo é responsavel pela sua contribuicdo individual e pela
forma como essa contribuicdo contribui para a aprendizagem de todos. 4-
Competéncias e capacidades de trabalho em grupo, que implicam que cada
membro comunique, apoie os outros e resolva conflitos com outro membro de
forma construtiva. 5- Interacdo positiva, que promove que todos devem manter
uma boa relag&o de cooperacdo com os outros e estar dispostos a dar e receber

feedback e criticas construtivas sobre os seus contributos.favoravel

Voltando a distin¢cao entre colaboracdo e cooperacao, consideramos a ideia de
Osuna-Acedo (2011) que nos alerta para o facto de a aprendizagem colaborativa
ter uma abordagem sociocultural, enquanto a aprendizagem cooperativa tem

uma abordagem piagetiana do construtivismo. Esta ultima envolve a distribuicéo
13
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de tarefas pelos professores num grupo que trabalha para atingir um objetivo
comum de uma forma ndo competitiva. A cada aluno é dada uma tarefa
especifica pela qual é responsavel e, em seguida, a tarefa é partilhada com o
resto do grupo. A aprendizagem colaborativa implica deixar a principal
responsabilidade pela aprendizagem aos alunos, ndo exigindo um elevado nivel

de intervengé&o do professor (p.16).

No contexto da educacéo digital, 0 apoio é essencial para dar um peso especifico
a comunicacao interpessoal, facilitar o trabalho colaborativo, acompanhar o
progresso do grupo, tanto individual como coletivamente, e facilitar a interacao
para a resolucédo de actividades de grupo em que a mediacdo tecnoldgica €

relevante.

As metodologias digitais colaborativas favorecem o desenvolvimento do préprio
processo de aprendizagem através do reforco do processo comunicativo e do
tratamento da informacdo em grupo. Este trabalho colaborativo e cooperativo
favorece a criacao de lacos de interdependéncia positiva e de responsabilidade
(Unesco, 2014). Este € um dos objectivos que consideramos mais importantes

neste contexto.

De uma perspetiva mais pessoal, a partilha de experiéncias pessoais é a chave
para a aprendizagem em colaboracéo (Barab, Thomas e Merrill, 2001). Estes
autores fazem uma referéncia especial aos ambientes virtuais como espacos
mais participativos, que ampliam as oportunidades de investigacdo,
comunicacdo e partilha de conhecimentos. Nos ambientes digitais, a
colaboracédo entre pares é evidente em experiéncias de escrita colaborativa,
como as comunidades de "Booktubers" que analisam livros e publicam videos
na Internet para partilhar as suas opinides, o que gera uma comunidade ativa de
recomendacao literaria entre leitores pares através da Web. entre pares A
socializacdo de experiéncias, contetudos e informacdes sdo também exemplos

das possibilidades e da promoc¢ao da aprendizagem em colaboracéo.

De acordo com Anderson, Scagnoli & Stephens, (2005), o sucesso da
aprendizagem colaborativa na educacdo digital depende de vérios factores,

incluindo, por um lado, a escolha das aplicacdes e plataformas que permitem a
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comunicacdo e o desenvolvimento de actividades colaborativas, bem como a
utilizacéo que lhes é dada e, por outro lado, o papel do professor como agente
motivador dos alunos no processo participativo/colaborativo. Entre outros,
destacam-se as redes, os féruns e os blogues como espacos que favorecem a
aprendizagem colaborativa: foruns, blogues, wikis, redes sociais, entre outros.
Entre as actividades, podemos encontrar a revisado e critica de trabalhos entre
pares, a criacdo de projectos comuns ou dinamicas que contribuem para a

interagdo como 0s jogos de role-playing.

Como referimos em paragrafos anteriores e seguindo Mora-Vicarioli e Hooper-
Simpson (2016), a mudanca de papel, tanto do professor como dos alunos, no
gue diz respeito ao trabalho colaborativo em espacos virtuais, implica também
outras mudancas relacionadas, por exemplo, com os materiais, as actividades e
as suas instrugdes ou, mais especificamente, com o processo de mediagéo que,

em ambientes virtuais, sera necessario:

1. abertura e flexibilidade do processo educativo

2. Aprendizagem auto-gerida

3. Espacos de reflexdo

4. Gerir ambientes motivacionais

5. Avaliacao continua do processo de aprendizagem

Por fim, convém sublinhar o valor do trabalho colaborativo nas instancias de
investigacdo. Neste sentido, o trabalho colaborativo pode ser objeto de
investigacdo, por exemplo, como a investigacdo dos grupos de aprendizagem é
ela prépria objeto de analise. Mas a colaboracdo também pode ser entendida
como um contributo para facilitar a tarefa da equipa de investigacao. A reflexédo
colaborativa dos resultados da investigacdo implica um olhar para além da

analise individual dos dados.

Segundo Cano (1996), a investigacao colaborativa é uma forma de construcao

do conhecimento em que vale a pena destacar alguns aspectos relevantes, como
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Metodologias de colaboracéo e de investigacao

o clima de trabalho que gera entre os participantes ou a construgéo conjunta de
uma metodologia que permita desenvolver o conhecimento de forma
colaborativa. E um processo em que os membros do grupo devem aprender a
identificar e a respeitar os conhecimentos prévios e as competéncias que cada
membro traz consigo, de modo a desenvolver projectos de investigacdo de forma

eficaz e enriquecida.

Para isso, as tecnologias sdo contributos valiosos para fomentar a analise
colaborativa através da partilha de casos, da edicdo de documentos conjuntos e
da socializacdo de dados ou resultados para 0os submeter a apreciacdo e ao
feedback da equipa de trabalho. Neste contexto, as redes sociais desempenham
um papel importante no intercambio e atualizagéo de investigadores, tanto novos
como ja formados, porque através delas se partilham informacdes, publicacdes
e eventos académicos onde se os resultados da investigagdosocializam , dando

lugar a producéo colaborativa de conhecimento.

Por fim, no campo da investigagcédo educacional, em particular, as instituicoes e
0s agentes nela envolvidos sédo heterogéneos e diversificados, sendo
precisamente ai que reside a riqueza de investigacdo deste campo. A
colaboracédo entre instituicbes € fundamental, como referem Loan-Clarke e
Preston (2002), que destacam algumas vantagens da investigacdo colaborativa,
entre as quais Dominguez-Gaona et al. (2015) destacam: que "se aproveita
melhor os talentos individuais e se promove a transferéncia de conhecimentos e
competéncias, que é uma fonte de estimulo e criatividade que proporciona
companheirismo intelectual, que expande as redes de investigagao individuais e

favorece a divulgacéo dos projectos”.
Referéncias
Anderson, T., Scagnoli, N. I, & Stephens, M. (2005). Impacto do
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3.Metodologias activas e gamificadas

Carmen Cantillo, M2 Jesus Roldan, Eva M2 Guimenez

Mufoz e Cristina Sanchez
Definicao

O processo de ensino requer uma planificagdo prévia que regule os elementos
do curriculo, entre os quais se encontram as estratégias metodologicas
organizadas pelos professores, de forma consciente e reflexiva, com o objetivo
de permitir a aprendizagem dos alunos e a consecucdo dos objectivos
estabelecidos. A concecao do curriculo deve, portanto, basear-se na andlise do
contexto e dos alunos, a fim de criar experiéncias de aprendizagem que tenham

em conta 0s seus recursos, capacidades e interesses.

De acordo com Diaz et al. (2017), a utilizacdo do jogo como estratégia de
aprendizagem permite a aquisicdo de estratégias basicas e a integracao social,
ao mesmo tempo que favorece uma aprendizagem profunda, reflexiva e critica
(p. 135). Este tipo de aprendizagem é definido como educomunicacéo e defende
a participacao ativa dos alunos durante a producéo e rececao de informacéao.
Lépez (2007) aponta os novos media como mecanismos facilitadores da
construcdo de espacos democraticos de aprendizagem. Deterding et al. (2011)
destacam a intencao da gamificagdo de "tornar um produto, servi¢o ou aplicacéo
mais divertido, envolvente e motivador". Por sua vez, Bunchball (2010) cita que
0 seu objetivo € "alcancar a participacdo e o envolvimento do utilizador",
Zichermann (2012) comenta sobre "envolver os utilizadores” e Burke (2011)

sobre "actividades divertidas".

Assim, podemos afirmar que a gamificacdo esta diretamente ligada a trés
aspectos fundamentais: motivacao do utilizador, envolvimento e diversdo. Roa
et al (2021) enumeram as principais vantagens da utilizacdo desta metodologia,

entre as quais podemos destacar o aumento da motivagdo dos alunos, a
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melhoria do autoconhecimento, a promog¢édo da cooperagdo no trabalho em
equipa, a melhoria da retencédo de conhecimentos significativamente adquiridos,
a possibilidade de conhecer o progresso através do feedback, a oportunidade de
criar um ambiente de aprendizagem seguro, etc. No entanto, ndo podemos
esquecer gue em todo este processo é necessario encontrar um equilibrio entre
o cardcter ludico e formativo, para além das competéncias digitais necessarias

implicitas na utilizacdo destes recursos tecnoldgicos.

Uma estratégia metodolégica em consonancia com esta abordagem educativa €
a utilizacédo da gamificacdo na sala de aula, com base na incluséo das TIC como
referéncia. Tudo isto implica a incorporacao de elementos ludicos em contextos
ndo ludicos, com o objetivo de incentivar a motivacdo e promover a participagado

como motor de mudanca.

Tanto os alunos como os professores consideram fundamental a incorporagéo
da gamificacdo como estratégia metodoldgica (Gil-Quintana e Prieto, 2020), uma
vez que oferece uma série de vantagens como: a obtencdo de uma atencao
sustentada, uma aprendizagem mais produtiva e integral, 0 compromisso, a

participacéo e a construcao de redes de apoio entre os alunos.

O sistema educativo tradicional esta a comecar a utilizar esta metodologia, onde
a gamificacao continua a ser um desafio para as pessoas que estdo empenhadas

numa pedagogia interactiva, participativa e horizontal.
Descricao

A gamificagao utiliza elementos de design de jogos em contextos que ndo séo
de jogos para procurar desafios e motivar a acao (Deterding, Dixon, Khaled e
Nacke, como citado em Alcaraz e Gonzalez, 2019), visa abranger objectivos de
ensino no contexto da sala de aula para garantir que a aprendizagem significativa
ocorra. A gamificacdo corresponde a uma metodologia utilizada na sala de aula
para realizar uma acdo pedagdgica e difere do jogo na medida em que €&

realizada pelo simples prazer de jogar e sem qualquer intengcédo educativa.
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A escolha dessa metodologia se deve aos grandes beneficios que ela traz para
os alunos. Borras (2015) destaca entre eles a ativacdo da motivacao para a
aprendizagem, o feedback constante, uma aprendizagem mais significativa,
resultados mais mensuraveis, a geracdo de competéncias adequadas e a
literacia digital. Tornando os alunos mais autbnomos, competitivos e

colaborativos.assim

7z

Um fator-chave na gamificacdo é a motivacdo, uma vez que, para que a
aprendizagem seja significativa, os alunos tém de estar motivados. A motivacéo
implica participacéo, concentracao e, acima de tudo, desperta o desejo de fazer
algo. A aprendizagem gamificada, portanto, deve ser motivadora em todos 0s
momentos e a maneira de conseguir isso é considerar a teoria do fluxo de
Csikszentmihalyi e Nakamura (como citado em Reyes, 2018), que afirma que as
actividades realizadas pelo sujeito devem representar um possivel desafio a ser
alcancado, sem perder de vista 0s objectivos que representam um desafio e uma
resposta ou feedback da atividade realizada, se é superada ou se é bem

sucedida ou falhada.

A concecdo de uma atividade gamificada esta totalmente relacionada com os
elementos de jogo nela utilizados, que marcardo a aprendizagem e 0 sucesso
ou fracasso da atividade projectada. E essencial partir da aplicagdo de critérios
pedagogicos e de uma analise do funcionamento e da utilizacdo dos recursos a
incorporar. Sem esquecer as emocdes despertadas neste processo, pois elas
marcardo o grau de aprendizagem e o envolvimento dos alunos (Foncubierta e
Rodriguez, 2014).

A ligacdo da gamificacdo com a componente emocional é extensa, de facto, tudo
0 que apela aos sentidos ou envolve tem uma relacdo direta com uma
experiéncia de aprendizagem como algo sentido, experiencial e emocionalmente

ativo. O que ndo tem emogao nao atrai a nossa atengao (p. 4).

Estes autores reconhecem uma melhoria nos seguintes factores afectivos

através da gamificacéo:

- Dependéncia positiva: desafios.

21



Metodologias activas e gamificadas

- Curiosidade e aprendizagem experimental: narragcdo de histérias,
imaginagao...

- Protecdo da autoimagem e motivacgdo: criagdo e concecdo de um avatar.

- Sentido de competicdo: pontuacles, classificacbes, tabelas de
classificacao...

- Autonomia: tomar iniciativas, desenvolver a auto-confianca, barras de

.progresso e de realizacao

Tolerancia ao erro: pensar no jogo e feedback instantaneo.

Com base em Foncubierta e Rodriguez (2014) e no que € revisto no blogue
(Editorial Planeta, 2015), destacamos as fases mais importantes a seguir na sala

de aula:aulaPlaneta

- Definir um obijetivo : claroqual é a meta e quais as competéncias que 0s
alunos vao aprender.

- Enquadrar a atividade com uma narrativa: envolver a aprendizagem num
imaginativo ambiente que proporciona proximidade, conforto, estimula a
atencao e desenvolve a criatividade.

- Proponha um desafio : especificoisto incentivard a participacao dos
motivada alunos.

- [Estabelecer certas regras: regras concretas para uma concorréncia
saudavel e uma participacéo .ordenada

- Permitir que cada aluno crie 0 seu proprio avatar: para quebrar a barreira
do embaraco e aumentar a autoestima.

- Criar um sistema de : recompensaspara observar 0 comportamento, as
atitudes, a participacéo e verificar os progressos.

- Proponha um concurso com classificaces: os alunos podem ver 0s seus
progressos, incentivando a sua motivacdo através de uma
saudavelcompeticédo .

- Estabelecer niveis de dificuldade crescente: em funcdo dos progressos
efectuados por cada participante.

- Dar feedback apo6s a correcdo dos erros: desta forma, o aluno vera os

erros como algo natural e que é capaz de ultrapassar.
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4.Metodologias Invertidas

Rubén Gomez Méndez
Definicao

As metodologias invertidas (também designadas por metodologias invertidas)
sdo uma abordagem pedagdgica em que a instrucao direta é realizada fora do
horario das aulas e esse tempo € utilizado para desenvolver actividades que
implicam uma aprendizagem significativa. Bergmann & Sams, pioneiros nestas
metodologias, comegaram a inverter o seu método de ensino enviando videos
para os seus alunos verem antes das aulas, de modo a reservar as horas lectivas
para a realizacdo de projectos com os quais irdo aprofundar e por em prética os

conhecimentos adquiridos, bem como resolver davidas (Berenguer, 2016).
Descricao

A mudanca de paradigma na educacgéo alcangou um novo modelo centrado nas
metodologias activas. As metodologias activas sdo metodologias centradas no
aluno, em que este é o centro do processo de ensino-aprendizagem. Sao
metodologias opostas a aprendizagem tradicional, em que o professor era o ator
principal e os alunos eram agentes passivos. E o que Freire desafia como
"educacdo bancaria", em que os alunos séo contentores vazios onde o professor
deposita o seu conhecimento. Com as metodologias activas centradas no aluno,
trata-se de criar um processo interativo com um papel proactivo para os alunos,
promovendo a sua capacidade critica. Entre estas metodologias activas,

podemos encontrar as metodologias invertidas.

Nestas metodologias, as actividades de aprendizagem sé&o invertidas; as que
séo tradicionalmente realizadas dentro da sala de aula sao realizadas fora e vice-
versa. As actividades tradicionalmente realizadas durante o tempo de aula

(palestras, apresentacOes, etc.) sao trabalhadas previamente pelos alunos
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através da visualizacdo de videos, da audicdo de podcasts, da leitura de
documentos, etc., pelo que o aluno faz individualmente a primeira parte da
aprendizagem, o que implica um nivel cognitivo mais baixo. O tempo de aula é
dedicado a actividades de um nivel cognitivo mais elevado, em que se realiza
um processo de aprendizagem ativa individual e/ou em grupo, que exige que o
aluno analise e apligue os conteudos previamente trabalhados. Nestas
actividades sao resolvidas duvidas sobre aspectos mais complicados, onde o
professor desempenha um papel de facilitador, da feedback e avalia

rapidamente ideias e conceitos-chave (Opazo et al., 2016).

Em ambientes digitais, isto pode ser trabalhado através, em primeiro lugar, da
criacdo de conteudos digitais para que os alunos fagcam uma primeira abordagem
e gerem uma primeira aprendizagem; para, em segundo lugar, propor a
sequenciacdo de uma série de actividades individuais e/ou colaborativas que
requeiram aprendizagens prévias e que orientem os alunos para a obtencao de
aprendizagens mais profundas e significativas. E necesséario destacar que a
aprendizagem que se gera com o0s conteldos tedricos que vao ser expostos é
mais superficial e que é necessario promover um aprofundamento da mesma
através das actividades que se propdem e que serd aqui onde surge a verdadeira

aprendizagem significativa.

Nesta metodologia, a aprendizagem € da responsabilidade do aluno e, com ela,
potencia-se a participacao, o envolvimento e a utilizacao das tecnologias digitais.
Isto permite desenvolver e reforcar o pensamento critico, a aprendizagem
autonoma e auto-regulada, a capacidade de analise, de sintese e de avaliacéo,
bem como as competéncias de trabalho em equipa, a gestdo do tempo, a pro-
atividade, a capacidade de adaptacao, a disciplina, as exigéncias das situacoes
de mudangca e o desenvolvimento das competéncias necessarias aos

profissionais do século XXI (Pozo & Pérez, 2009).

O crescimento das tecnologias digitais em grande escala e 0 acesso exponencial
dos alunos a elas desde o final do século passado facilitam a implementacéo de
metodologias invertidas, uma vez que nos oferecem uma grande quantidade de
possibilidades. Gragas a estas tecnologias digitais, a disponibilidade de recursos

digitais (videos, podcasts, blogues, documentos, apresentacdes e um longo etc)
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€ infinita e .permitir-nos-a, por um lado, conceber um nimero infinito de recursos
multilingues e, por outro, que os alunos tenham acesso facil a todos eles e
possam definir o seu proprio ritmo de aprendizagem. E possivel, por exemplo,
apresentar contetdos teéricos com videos e podcasts de especialistas que falam
sobre o assunto e, em seguida, propor uma atividade préatica que incentive a
investigagéo, o aprofundamento e a reflexdo, complementada com debates em
féruns e redes sociais para que, com a troca de ideias e pontos de vista dos
alunos, sempre com o professor como guia, seja possivel alcancar a aquisi¢cao

de uma aprendizagem profunda e significativa que queremos alcancar.

Ao conceber um modelo pedagdgico baseado em metodologias invertidas, é

necessario ter em conta:

e Facilitar a aprendizagem autonoma.

¢ Incentivar a participacédo dos alunos.

e Aumentar a participagao .dos alunos

¢ Permitir a aprendizagem a um ritmo que se adapte a cada aluno.

e Personalizar o processo .de ensino-aprendizagem

e Incentivar a participagéao.

¢ Incentivar a investigacao e praticaa experiéncia .

e Transformar a sala de aula num espaco de troca de ideias, onde
se questbes levantame se resolvem duvidas.

e Reforcar a interagdo entre os alunos.

e Relacionar os interesses dos alunos com os conteuddos.

Esta metodologia € também compativel com outras metodologias activas, como

as metodologias colaborativas ou gamificadas.
Para aprofundar este contetudo, recomendam-se as seguintes leituras:

Bishnoi, M. (2020). Sala de aula invertida e digitalizagdo: um estudo indutivo
sobre o quadro de aprendizagem para a aquisicdo de competéncias do século
XXI. JETT, 11(1), 30-45. https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED579204.pdf
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Colomo-Magania, E., Soto-Varela, R. & Ruiz-Palmero, J. (2020). Percecao do
Estudante Universitario sobre a Utilidade da Metodologia da Sala de Aula
Invertida. Ciéncias da Educacao, 10(10), 275.
https://doi.org/10.3390/educscil0100275

Galindo-Dominguez, H. (2021). Sala de aula invertida nos sistemas
educacionais: Tendéncia ou modelo pedagogico eficaz em comparacdo com
outras metodologias? Educational Technology & Society, 24(3), 44-60.
https://acortar.link/ysNEfO
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5.Concecéao de programas electronicos de

aprendizagem flexiveis

David Jiménez, Eduardo Lépez e Sonia Santovefia-Casal
Definicao

A qualidade educativa tem sido uma preocupacao constante ao longo da historia,
mas no atual contexto pos-digital tornou-se um desafio central para os sistemas
educativos, impulsionado por uma sociedade que exige cada vez mais
exceléncia educativa (Puelles, 2009). Neste contexto, a educacéo flexivel surgiu
como uma resposta inovadora, especialmente no ensino superior, que visa
educar os estudantes de forma holistica e promover o seu potencial num

ambiente amplo e dindmico.

A flexibilidade na educacéo, especialmente em ambientes digitais, coloca
desafios significativos. De acordo com Collis e Moonen (2001), tem sido
conceptualizada a partir de mdultiplas abordagens, frequentemente reduzidas a
ubiquidade da aprendizagem (a qualquer hora, em qualquer lugar). No entanto,
abordagens mais holisticas consideram variaveis como o ritmo, o contetdo, 0s
estilos de aprendizagem, a avaliagdo e a acessibilidade (Ling et al., 2004). O
Conselho Internacional para o Ensino Aberto e a Distancia (2009) define a
flexibilidade como um meio para alcangcar uma educagao mais aberta, global e

inclusiva.

Mosquera Gende (2022) assinala que a universidade em linha representa um
cenario 6timo para promover a educacéo flexivel e incentivar a aprendizagem
ativa e informal. Nesta perspetiva, Santovena-Casal (2023) amplia o conceito ao
definir as pedagogias digitais flexiveis como aquelas que se baseiam em
combinados e centrados no processos de aprendizagem , com

adaptaveisestudantedinamicas , variedade pedagogica e conteudos acessiveis
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e inclusivos, sempre no ambito do Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA). Esta abordagem coloca os alunos no organizacionais centro do processo
educativo, permitindo-lhes aprender quando, como e sobre o0 que quiserem,

como afirma Van den Brande (1993).
Descricao

A implementacao de um modelo baseado em pedagogias digitais flexiveis requer
atencdo a elementos fundamentais como a acessibilidade, a incluséo e a
adaptabilidade da concecao educativa. Estas carateristicas sdo essenciais para
garantir uma educacéao equitativa e justa, destinada a satisfazer as necessidades

de uma populacao diversificada.

O Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL) fornece o quadro concetual
necessario para alcancar este objetivo. De acordo com Figueroa et al. (2019), o
UDL promove a acessibilidade através de uma variedade de opc¢les
pedagdgicas, ajustando-se aos diferentes estilos e ritmos de aprendizagem dos
alunos. Esta abordagem, apoiada pelo Centro de Tecnologia Especial Aplicada
(CAST, 2011), tira partido das tecnologias e das experiéncias de ensino para

enriguecer o ensino e reduzir a exclusao educativa.

A flexibilidade pedagodgica inclui também a incorporacdo de metodologias
variadas e dinamicas, adaptadas aos diferentes momentos do processo de
ensino-aprendizagem. Estes processos permitem que os aprendentes acedam
a cursos ou online programas baseados em tecnologias digitais em qualquer
altura e lugar, com prazos adaptaveis e custos reduzidos ou gratuitos, como € o
caso dos NOOC. Burge, Campbell e Gibson (2011) sublinham a importancia de
estes programas serem praticos, relevantes e actuais, garantindo assim a sua

relevancia para um vasto leque de aprendentes.

A incluséo é outro pilar fundamental da educacéo flexivel, entendida como um
processo continuo de identificacdo e resposta as diversas necessidades dos
alunos. Isto exige mudancas e inovagdes nos conteudos, estruturas e estratégias

educativas para garantir uma abordagem comum e acessivel a todos.
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A flexibilidade pedagodgica é um esforco conjunto de professores e alunos.
Implica a participacdo ativa destes Ultimos, para que 0 seu processo de
aprendizagem seja uma experiéncia transformadora e significativa. Como refere
Santovefia-Casal (2023), as chaves para uma concecao pedagogica flexivel
residem na riqueza metodolégica e pedagdgica, no apoio técnico, nas
tecnologias disponiveis e na capacidade de adaptacéo as diferencas e aos perfis
dos alunos. Esta abordagem ndo s6 promove ativaa aprendizagem , como
também contribui para uma educagdo mais inclusiva e acessivel, de acordo com

as exigéncias da sociedade atual.
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