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1. Introducao

A pandemia de COVID-19 trouxe a luz graves lacunas e deficiéncias nas habilidades
digitais, conectividade e utilizacdo de tecnologia educacional. Além disso, de acordo com
0 mais recente indice da economia e sociedade digitais, 42 % dos europeus carecem de
competéncias digitais fundamentais e o mercado de trabalho europeu regista uma
escassez substancial de competéncias digitais. A partir de marco de 2020, a crise da
"COVID-19" mudou os métodos educacionais do engajamento "presencial" para um
ambiente online. Esta dificuldade sublinhou a importancia da educagao digital como
objetivo vital para uma avaliacdo do ensino-aprendizagem de elevada qualidade,
acessivel e inclusiva e a necessidade de uma abordagem planeada para a obtencdo de
competéncias digitais ao longo da vida para todos os intervenientes. O ALLIES concentra-
se em dois grupos-alvo: professores universitarios e profissionais (engenheiros
mecanicos, civis e industriais). Além disso, a ALLIES visa melhorar a educacdo digital em
ciéncias da engenharia, concentrando-se em dois tipos de especializacdes: TIC e
integridade da estrutura de aco [1].

As atividades de ensino-aprendizagem passaram principalmente para o ambiente em
linha e os desafios que os sistemas educativos enfrentaram tém estado relacionados
com a) competéncias digitais insuficientemente desenvolvidas para a organizacdo
eficiente do processo de ensino no ambiente em linha, b) competéncias insuficientes na
producdo de materiais digitais, em particular no dominio das ciéncias da engenharia, e
c) os resultados acima referidos. A necessidade de uma abordagem planeada para
desenvolver competéncias digitais ao longo da vida é agora mais critica do que nunca.

Dada a influéncia da transformacado digital nas sociedades, no mercado de trabalho e no
seu futuro, bem como nos sistemas de educagdo e formagao, o Plano de A¢do para a
Educacao Digital apela a uma cooperag¢ao mais estreita entre os Estados-Membros da
UE para garantir que os sistemas de educacao e formacado se adaptam a era digital. De
acordo com esse ponto de vista, os avangos na conexdao, o uso generalizado de
dispositivos e aplicativos digitais, a necessidade de flexibilidade individual e a crescente
demanda por habilidades digitais estdo impulsionando a transformacdo digital na
educacdo. Ao mesmo tempo, é um apelo a agdo para uma cooperagao mais estreita a
nivel europeu para concluir a crise causada pela pandemia de COVID-19, durante a qual
a tecnologia é utilizada ao mais alto nivel no dominio da educacdao e da formacao,
respetivamente para adaptar os sistemas de educacgao e formacao a era digital.

No setor da construcdo de estruturas metdlicas, o desenvolvimento de novas
ferramentas digitais levou a identificacdo de uma falta de competéncias dos
profissionais de engenharia na utilizacdo de ferramentas digitais para a concecao,
anadlise e inspegao de estruturas metalicas. Em 2021, apenas 54 % dos cidadaos da UE
possuiam competéncias digitais fundamentais, de acordo com o IDES (indice de
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Digitalidade da Economia e da Sociedade), que devera ser aumentado até 80 % até 2030

[2].
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2. Objetivos

O treinamento é dividido em duas unidades de carga horaria de 28 horas: Unidade 1:
Inspecao de Integridade de Estruturas de Aco e Unidade 2: Computacdo e Simulacdo em
Projeto de Integridade de Estruturas de Aco, para melhorar a qualidade e acessibilidade
dos cursos de pds-graduacdo on-line em engenharia civil representados por ferramentas
educacionais digitais. O desenvolvimento de uma estratégia para treinar e auxiliar os
professores em programas de pds-graduacdo no uso da caixa de ferramentas
educacionais digitais criada aumentaria sua competéncia no uso e introducdo de
recursos educacionais digitais. Além disso, os professores que aprenderam a utilizar as
caixas de ferramentas digitais podem aplicar as suas novas competéncias em qualquer
curso em linha oferecido pelas instituicdes de ensino superior. O principal objetivo deste
plano de acdo transnacional é proporcionar oportunidades de aprendizagem
internacional e de intercambio de professores entre os parceiros da ALLIES e fora do
consércio.

2.1. Resultados de aprendizagem do programa

O Quadro Europeu de Qualificacdes (QEQ) € um quadro de referéncia comum que ajuda
as entidades de educacdo e formagdo, os empregadores e os individuos em toda a
Europa a comparar as qualificacGes nos varios sistemas de educacdo e formacdo,
permitindo assim a mobilidade dos formandos e dos trabalhadores na UE. Assim, a
aplicacdo do QEQ reforca a mobilidade dos trabalhadores e estagiarios e contribui para
o reconhecimento das suas qualificacdes fora dos seus paises de origem.

A ferramenta QEQ baseia-se nos resultados de aprendizagem, que tém os seguintes
descritores principais de nivel de referéncia:

a) Conhecimento,
b) Competéncias, e
c) Autonomia e Responsabilidade (Atitudes).

Para fazer corresponder as novas unidades de competéncia ALLIES ao QEQ, o consércio
escreveu o0s seus resultados de aprendizagem a partir da perspetiva dos alunos
(utilizando uma nova abordagem de resultados de aprendizagem que se centra no
estabelecimento de resultados de aprendizagem especificos e visiveis).

2.1.1. Unidades de competéncia

A unidade de competéncia 1 detalha o tdpico da inspec¢ao da integridade de estruturas
metalicas, a partir do qual os alunos de pds-graduacdo obterdo um conhecimento
abrangente e especializado de (a) Inspecdo Baseada em Risco (RBI), (b) Ensaios Nao
Destrutivos (END) e (c) Normas, regras e especificacdes sobre integridade de estruturas
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metalicas. No final da unidade de competéncia 1, espera-se que os alunos sejam capazes
de:

a) ldentificar e interpretar diretrizes, normas e legislacdo aplicavel relacionadas
com a infraestrutura atribuida;

b) Avaliar os requisitos e condicionalismos de utilizagdo do RBI aquando da
atribuicdo das infraestruturas e dos recursos disponiveis;

c) Avaliar o nivel de risco de uma estrutura metalica de acordo com uma
determinada referéncia;

d) Verificar o END mais eficaz de acordo com os materiais e tipos de estruturas;

e) Elaborar um plano preliminar de inspecdo de manutencao.

A unidade de competéncia 2 detalha o tdpico de computacdo e simulacdo em projeto
de integridade de estruturas metalicas, a partir do qual os alunos de pds-graduacao
obterdo um conhecimento abrangente e especializado de (a) projeto de estruturas de
aco, (b) modelagem e simulacdo basicas e (c) reconhecimento dos principais tipos de
mecanismos de danos. No final da unidade de competéncia 2, espera-se que os alunos
sejam capazes de:

a) Ler e interpretar desenhos técnicos de estruturas;

b) Interpretar e compreender os resultados da analise de elementos finitos;

c) Utilizar software de projeto especifico para projetar estruturas metalicas;

d) Simular a integridade da estrutura metalica através de ferramentas digitais;

e) Utilizar ferramentas digitais para modelar estruturas metalicas;

f) Identificar possiveis problemas de projeto apds a realizacdo da simulacdo de
integridade da estrutura de aco;

g) ldentificar o principal mecanismo de danos que atua na estrutura inspecionada;

h) Avaliar os riscos de integridade e definir agdes mitigadoras.

2.1.2. Disciplinas

Os estudantes de pods-graduacao obterdo os conhecimentos e habilidades acima
mencionados através da aprendizagem das seguintes matérias. A Unidade de Inspe¢ao
de Integridade de Estruturas de Aco inclui quatro disciplinas, enquanto a Unidade de
Computacdo e Simulacdo em Projeto de Integridade de Estruturas de Ago inclui trés
disciplinas, listadas em Tabela 1. Ambas as unidades correspondem a 1 ECT no Sistema
Europeu de Créditos.

Tabela 1. Disciplinas do curso de formagéo baseado em PR3 e PR4

Unidade de Competéncia 1 INSPECAO DA INTEGRIDADE DA ESTRUTURA HORARIO

METALICA DE TC::;G.::(E)

TiTULO DO ASSUNTO CONTACTO

Introducdo a Inspecdo Baseada no Risco 2 4

Ensaios ndo destrutivos 4 8

Normas, Regras e Especificaces 2 4

Estudos de caso 4 12
Tota 14 28
ECT 1
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Unidade de Competéncia 2 COMPUT’ADOR E SIMULAGAO EM PROJETO DE HORARIO CARGA DE
INTEGRIDADE DE ESTRUTURAS METALICAS DE TRABALHO
TiTULO DO ASSUNTO CONTACTO
Introdugdo ao Projeto de Estruturas Metadlicas 4 8
Introdugdo a Modelagdo e Simulagdo 4 8
Principais Tipos de Mecanismos de Danos 4 12

Tota 12 28

ECT| 1
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3. Metodologia de execucao

Como a maioria dos professores ndo é oficialmente treinada no uso de ferramentas de
educacdo digital, o projeto ALLIES inclui um material de formacdo para professores em
programas de pods-graduacdo para usar a caixa de ferramentas de educacdo digital
desenvolvida.

3.1. Estratégias pedagdgicas

Ensinar em um programa de pds-graduagao on-line em engenharia civil com uma caixa
de ferramentas digital requer um planejamento cuidadoso e estratégias pedagdgicas
eficazes que aproveitem as vantagens da tecnologia enquanto promovem resultados de
aprendizagem eficazes. Nesta orientagdo, apresentamos recomendagbes aos
professores do ensino superior para melhorarem as suas praticas de ensino e
otimizarem os resultados de aprendizagem dos alunos num contexto em linha.

O curriculo que foi concebido no PR4 inclui os resultados de aprendizagem claramente
definidos das unidades de competéncia, também enumerados no capitulo 2.1.1. deste
documento. O programa baseia-se no conhecimento dos estudantes de pds-graduacao
e inclui estudos de caso relevantes para a industria.

Os materiais educativos fornecidos para as disciplinas sdo Uteis para os alunos
aprenderem e para os professores criarem apresentagdes, videos, questiondrios e
tarefas para os alunos. A seguir, sdo detalhadas algumas estratégias de treinamento
digital.

A utilizagdo de elementos multimédia interativos, como videos, simula¢des, animagdes,
jogos e realidade virtual para fornecer representac¢des visuais e interativas, envolve os
alunos e melhora a sua compreensao através de experiéncias imersivas. Verificou-se que
os alunos que utilizaram tecnologias interativas de e-learning, como simulagdes e jogos,
foram mais engajados e tiveram um desempenho melhor do que os alunos que usaram
tecnologias passivas de e-learning, como palestras e leituras on-line [3]. Essencialmente,
palestras on-line sdo necessarias em uma formacgao de pds-graduacao, mas as palestras
devem incluir os elementos acima mencionados. O uso da inteligéncia artificial no
ensino sera cada vez mais difundido nos préximos anos [4]. Por exemplo, videos e
apresentacdes ja podem ser criados a partir dos materiais educativos desenvolvidos com
menos esfor¢o do que nunca com a ajuda da inteligéncia artificial.

Os alunos sdo geralmente mais bem-sucedidos quando podem aprender ao seu préprio
ritmo. Isso pode ser feito usando ferramentas e recursos de aprendizagem assincrona.
A aprendizagem assincrona é um tipo de aprendizagem que nao exige que alunos e
professores estejam online ao mesmo tempo. Isso o torna ideal para estudantes de pds-
graduacao que estdo trabalhando em tempo integral ou que tém outros compromissos.

10
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Com aulas on-line gravadas, os alunos podem assistir em seu proprio ritmo e retroceder
ou avancar rapidamente, conforme necessario.

E benéfico incorporar experiéncias de aprendizagem colaborativas através de
plataformas ou ferramentas em linha. Isso pode ser feito através de féruns de discussdo
on-line, projetos em grupo e revisdao por pares. A colaboracdo ajuda os alunos a
aprenderem uns com os outros e a desenvolverem as suas capacidades de pensamento
critico. Promova um ambiente que incentive os alunos a aprender uns com os outros,
compartilhar ideias e participar de atividades de resolu¢cdo de problemas juntos. O
sucesso dos projetos em grupo depende de varios fatores. Por exemplo, os alunos
devem ter uma compreensao clara das metas e objetivos do projeto. Os grupos devem
ser pequenos o suficiente para permitir o envolvimento significativo de todos os
membros, mas grandes o suficiente para fornecer perspetivas e habilidades diversas [5].
Além disso, o estabelecimento de canais de comunicacdo regulares, como
videoconferéncias, féruns de discussdo e e-mail, incentiva a interacdo entre alunos e
professores. Isso fomenta um senso de comunidade, aborda preocupacdes e permite
gue os alunos busquem esclarecimentos sobre o contetddo do curso ou tarefas.

O programa de pds-graduacdo em engenharia civil desenvolvido inclui uma disciplina
sobre estudos de caso, uma vez que sdo encontradas estratégias de aprendizagem ativa
para incentivar a reflexdo e o pensamento critico dos alunos. Os estudos de caso
oferecem aos alunos oportunidades de aplicar o que aprenderam na sala de aula a
problemas do mundo real. Isso pode ajudar os alunos a desenvolver suas habilidades de
resolucdo de problemas, capacidade de pensar criticamente e compreensdo dos
desafios complexos que os engenheiros civis enfrentam. Além disso, os estudos de caso
podem ajudar os alunos a desenvolver suas habilidades de comunicagao e colaboragao.
Ao trabalhar em estudos de caso, os alunos muitas vezes precisam trabalhar juntos para
pesquisar o problema, desenvolver solugdes e apresentar suas descobertas. Isto pode
ajudar os alunos a aprender a trabalhar eficazmente como parte de uma equipa e a
comunicar as suas ideias de forma clara e concisa [6].

A avaliagdo continua e o feedback sdo essenciais para ajudar os alunos a aprender e
melhorar o seu desempenho. O feedback pode ser fornecido através de questiondrios
online, trabalhos e féruns de discussdao. Um estudo descobriu que o tipo de feedback
imediato usado pode fazer a diferenca. Um feedback imediato especifico, construtivo e
oportuno tem maior probabilidade de impactar positivamente a aprendizagem dos
alunos [7]. O uso de resposta iterativa de crédito parcial aumenta a pontuagao geral dos
alunos [8]. Outro estudo descobriu que os questionarios online também podem ter um
impacto positivo no sucesso dos alunos, especialmente quando sdao bem concebidos,
alinhados com o material do curso e utilizados em conjunto com outras estratégias de
ensino e aprendizagem. Os testes de linha também melhoram os resultados de
aprendizagem dos alunos [9].

11
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Ao implementar essas estratégias pedagdgicas, um programa de pds-graduacao digital
de engenharia civil, mecanica, de materiais e de manufatura pode fornecer uma
experiéncia de aprendizagem envolvente e eficaz para os alunos, preparando-os para
carreiras de sucesso na area.

3.2. Beneficios das ferramentas de educacao digital

Nos ultimos anos, o panorama da educacdo sofreu uma transformacdo radical,
impulsionada pelo rapido avanco das tecnologias digitais. A integracdo de ferramentas
digitais inaugurou uma nova era de aprendizagem, dinamica, interativa e adaptada as
necessidades de diversos alunos. Este capitulo tem como objetivo aprofundar a
infinidade de beneficios oferecidos pelas ferramentas educacionais digitais, elucidando
como elas se tornaram ativos indispensaveis na esfera educacional moderna.

Uma das principais vantagens das ferramentas educacionais digitais reside na sua
capacidade de colmatar lacunas geograficas e socioecondmicas. Ao aproveitar essas
ferramentas, os educadores podem alcancar alunos em areas remotas e comunidades
carentes, concedendo-lhes acesso a recursos educacionais de alta qualidade que antes
estavam fora de seu alcance. Além disso, essas ferramentas atendem a diversos estilos
de aprendizagem, garantindo que alunos com habilidades e necessidades variadas
possam se envolver com o material em seu proprio ritmo e de maneiras que atendam
as suas preferéncias individuais [10].

As ferramentas educativas digitais revolucionaram o conceito de aprendizagem
personalizada, permitindo aos educadores criar percursos de aprendizagem
personalizados que respondem as necessidades especificas de cada aluno. Por meio de
anadlise de dados e algoritmos de aprendizagem adaptativos, essas ferramentas podem
acompanhar o progresso dos alunos, identificar seus pontos fortes e fracos e fornecer
intervengdes direcionadas para reforcar sua compreensdo. Esta adaptabilidade
promove um ambiente de aprendizagem favoravel que fomenta o crescimento
individual e maximiza o potencial de sucesso académico. Amhag et al [11] constatou que
os formadores de professores utilizam o ensino baseado na informacdo e na
comunicac¢do (TIC) de quatro formas diferentes: para o ensino, a comunicacao, a
administracdo e a investigacdo. Além disso, as ferramentas digitais mdveis podem
apoiar uma variedade de métodos de ensino em diferentes contextos. No entanto, os
formadores de professores necessitam de mais formag¢ao em TIC e de como utiliza-las
eficazmente em situagdes de ensino.

As ferramentas educacionais digitais injetam um elemento de interatividade e
engajamento no processo de aprendizagem, cativando a atenc¢do dos alunos e
promovendo uma compreensdao mais profunda de conceitos complexos. Através de
elementos multimédia, simulagdes virtuais e modulos de aprendizagem gamificados, os
alunos podem participar ativamente na sua jornada de aprendizagem, tornando a

12
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educacdo uma experiéncia estimulante e agradavel, em vez de uma tarefa tediosa. Korei
et al. [12] descobriram que, para ensinar eficazmente os alunos da Geracdo Z, os
educadores devem enfatizar a aprendizagem em pequenos grupos e incorporar jogos e
elementos baseados em jogos no curriculo. Esta abordagem atende a sua preferéncia
por envolvimento ativo e aprendizagem pratica. Embora o ensino frontal tradicional
ainda possa ter um lugar, deve ser complementado por técnicas de aprendizagem
colaborativa que permitam aos alunos interagir com os colegas e aplicar os seus
conhecimentos em contextos praticos. Além disso, os educadores devem adaptar os
seus métodos de ensino a matéria especifica, reconhecendo que diferentes disciplinas
podem exigir abordagens diferentes para maximizar o envolvimento dos alunos e os
resultados da aprendizagem.

Anastasiadis et al. [13] constatou que a aprendizagem digital baseada em jogos é uma
ferramenta educacional eficaz que pode melhorar a experiéncia de aprendizagem dos
alunos e promover a interacdo e a comunicacdo ativas. Oferece varios beneficios,
incluindo maior motivacdo e envolvimento, maior crescimento cognitivo e literacia
digital, maior capacidade de tomada de decisdes e de resolucdo de problemas, bem
como pensamento critico. Também pode ser combinado com outras metodologias de
aprendizagem para melhorar ainda mais a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A
educacdo ndo deve centrar-se apenas no ensino de conhecimentos fundamentais, mas
também na preparacdao dos alunos para a sua vida futura. A aprendizagem digital
baseada em jogos pode ser utilizada como uma ferramenta educacional para aumentar
o bem-estar e a autoestima dos alunos, ajuda-los a melhorar suas soft skills, desenvolver
seu pensamento critico, tomada de decisdes e habilidades de resolu¢ao de problemas,
bem como manter um equilibrio mental e psicolégico saudavel.

Al Rawashdeh et al [14] concluiu que a aprendizagem electrénica é um instrumento
eficaz de transferéncia de conhecimentos e tem potencial para substituir os métodos de
ensino tradicionais. A formagdo em e-learning é benéfica tanto para os alunos como
para os instrutores. As necessidades dos alunos estao se tornando uma prioridade para
os instrutores e, como resultado, as universidades e faculdades estao incorporando
sistemas de e-learning em seus proprios programas de treinamento. Alguns avangos
foram declarados como e-learning melhora a comunicagao entre professores e alunos,
desenvolve as habilidades dos alunos e fornece material cientifico de uma maneira
interessante. De um modo geral, a aprendizagem electrdnica é uma ferramenta valiosa
para a educagao, mas é importante abordar as potenciais desvantagens e garantir que
os alunos tém o apoio de que necessitam para serem bem sucedidos.

Henderson et al [15] Por outro lado, constatou que as tecnologias digitais se tornaram
um elemento central do ensino de graduacdo, mas ndo estdo transformando
fundamentalmente a natureza do ensino e da aprendizagem universitarios. As
universidades devem continuar a apoiar os usos logisticos e focados no estudo das
tecnologias digitais que sdo atualmente populares entre os estudantes. Se eles querem
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ver os alunos usando as tecnologias digitais de maneiras mais expansivas, expressivas e
capacitadoras, eles precisam criar contextos onde esses usos alternativos serdo
valorizados e apoiados.

Lohr et al [16] encontrou trés niveis de atividades de aprendizagem digital iniciadas por
professores em cursos de ensino superior: baixo (powerpointers), moderado (clickerers)
e alto (profissionais digitais). O estudo também concluiu que a politica de digitalizacao,
o equipamento institucional e a formacdo de professores estavam relacionados com o
nivel de atividades de aprendizagem digital iniciadas pelos professores. Isto sugere que
as universidades podem ajudar os professores a utilizar uma gama mais ampla de
atividades de aprendizagem digital, fornecendo apoio para estes fatores contextuais.
Uma abordagem abrangente do desenvolvimento organizacional que aborde a
estratégia de digitalizacdo, a qualificacdo dos professores e o equipamento tem mais
probabilidades de ser bem-sucedida do que medidas isoladas.

Em conclusdo, os beneficios das ferramentas educativas digitais sdo multifacetados,
indo desde uma maior acessibilidade e inclusdo até a aprendizagem personalizada,
experiéncias interativas, conectividade global e gestdo sustentavel de recursos. A
medida que o cendrio educacional continua a evoluir, é imperativo que educadores e
formuladores de politicas aproveitem todo o potencial dessas ferramentas,
alavancando-as para criar um ambiente de aprendizagem inclusivo, envolvente e
sustentavel que prepare os alunos para os desafios do século 21.

3.3. Sistemas de Gestdo da Aprendizagem (LMS)

A caixa de ferramentas digital desenvolvida é uma ferramenta inovadora para cursos de
pds-graduacdo online em engenharia civil, que ganharam interesse significativo nos
ultimos anos.

Nos ultimos anos, o setor da educagao testemunhou uma enorme transformagao devido
aos rapidos avancos tecnolégicos. Os métodos tradicionais de ensino e aprendizagem
estdo a ser progressivamente suprimidos, abrindo caminho a abordagens mais digitais
e flexiveis. Um componente-chave desta revolugao digital é o Learning Management
System (LMS), uma aplicacao de software que revolucionou a forma como as instituicdes
de ensino disponibilizam conteldos e interagem com os alunos [14].

Um Sistema de Gestdo da Aprendizagem, muitas vezes referido como um LMS, é uma
plataforma digital que centraliza e agiliza a administracao, entrega e acompanhamento
de conteudo educacional. Ele fornece um poderoso conjunto de ferramentas para
planejar, ministrar e gerenciar cursos educacionais, sejam eles on-line ou realizados em
uma sala de aula fisica. As plataformas LMS s3o altamente versateis e podem ser
personalizadas para atender as necessidades exclusivas de varias organizacgdes,
incluindo escolas, universidades, corporacdes e organizacdes sem fins lucrativos. Um
LMS permite que os instrutores criem cursos on-line envolventes incorporando
elementos multimidia, como videos, questionarios e atividades interativas. Permite que
os alunos acedam aos materiais do curso a partir de qualquer lugar e a qualquer
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momento, facilitando a flexibilidade e a aprendizagem personalizada. As plataformas
LMS oferecem uma variedade de recursos administrativos, permitindo que os
instrutores definam prazos, criem cronogramas de cursos, gerenciem inscricdes e
automatizem vdrias tarefas administrativas. Tal simplifica a gestdo global dos cursos e
reduz os encargos administrativos para os professores. As plataformas LMS promovem
a colaboracdo e a comunicacdo entre alunos e instrutores. Quadros de discussdo, salas
de bate-papo e ferramentas de videoconferéncia permitem que os alunos se conectem
com seus colegas e instrutores, promovendo interacdes significativas e
compartilhamento de conhecimento. As plataformas LMS fornecem amplas
capacidades de rastreamento e avaliacdo. Os instrutores podem monitorar o progresso
dos alunos, acompanhar seu envolvimento com os materiais do curso e avaliar seu
desempenho por meio de questionarios, tarefas e exames. Esta abordagem baseada em
dados facilita a tomada de decisdes informadas e ajuda a identificar areas para melhoria
[17].

Coates et al [18] realizou um estudo em 2005, com os resultados a afirmarem que o
futuro dos sistemas de gestdo da aprendizagem (SGA) no ensino superior deve ser
objeto de uma discussdo ampla e inclusiva. As decisGes sobre a ado¢do, implementacao,
uso e revisdo do LMS devem envolver uma ampla gama de partes interessadas, incluindo
funcionarios académicos, estudantes e administradores. As instituicGes também devem
investir na educacdao dos funcionarios sobre pedagogia on-line e fornecer apoio para
aqueles que usam LMS. Finalmente, as instituicGes devem realizar avaliagdes continuas
dos efeitos educacionais e organizacionais do LMS.

Watson [19] tiveram pensamentos semelhantes, pois os LMSs sdo uma tecnologia
poderosa com potencial para revolucionar a educa¢do. No entanto, ha uma falta de
pesquisa sobre como implementar e usar efetivamente LMSs. E necessaria mais
investigacdo para identificar as caracteristicas dos LMS que sdao mais eficazes para a
aprendizagem, bem como as necessidades dos alunos, professores, pais e outras partes
interessadas.

de Oliveira et al [20] utilizou um método de revisao integrativa para mapear os estudos
nas bases de dados Web of Science, Scopus, Ebsco e Scielo, referentes ao uso do LMS
na gestdo do e-learning. A andlise centrou-se em categorias que podem caracterizar a
producdo cientifica sobre o uso do LMS na gestdo do e-learning, com os seguintes
achados: (a) hd um crescente interesse académico de diferentes paises em desenvolver
pesquisas relacionadas ao uso do LMS na gestdo do e-learning, (b) o LMS mais comum
utilizado na gestao do e-learning é o Moodle, (c) as categorias mais comuns analisadas
nos estudos foram Coordenacdo, Apoio Administrativo e Recursos Didaticos, (d) a
maioria dos estudos aborda as fun¢des administrativas do LMS de forma nao integrada
e focalizando informacgdes educacionais, (e) ha falta de defini¢cdes tedricas claras sobre
a relacdo entre o LMS e a gestdo do e-learning e (f) hd necessidade de mais pesquisas
empiricas sobre o tema. Eles recomendaram que pesquisas futuras se concentrassem
nas seguintes questdes: (a) Como o LMS influencia o planejamento, a direcdo, a
execucdo e o controle do e-learning da perspetiva do gerente? (b) O que precisa o gestor
de e-learning em relacdo a plataforma tecnolégica utilizada? e (c) Existe um alinhamento
efetivo entre as Tl e os processos de e-learning?
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Ambos Cavus [21] e Al-Ajlan [17] descobriu que ha um nimero crescente de opc¢des de
LMS, e esta se tornando cada vez mais dificil escolher a melhor. Ambos os estudos
descobriram que o Moodle é o LMS mais popular entre as opcoes de codigo aberto, com
uma grande base de usudrios e interface amigdvel. Outras opc¢des de LMS, como
Claroline e Sakai, tém interfaces mais complexas e podem ser mais dificeis de usar. Os
pesquisadores recomendam o uso de um programa de software como o EW-LMS para
ajudar a avaliar e escolher o melhor LMS para suas necessidades.

Em conclusdo, os Sistemas de Gestdo da Aprendizagem revolucionaram, sem duvida, a
industria da educacdo, fornecendo uma solucdo flexivel e eficiente para a entrega de
cursos, administracdo e avaliacdo. Seus amplos recursos e beneficios capacitam os
instrutores a criar experiéncias de aprendizagem envolventes e personalizadas,
permitindo que os alunos acessem materiais educacionais a qualquer hora, em qualquer
lugar. A medida que as instituicdes de ensino continuam a abracar a transformacdo
digital, as plataformas LMS se tornardao ferramentas indispensaveis para os educadores,
contribuindo para a evolugdo continua do cenario de ensino e aprendizagem.
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3.4. Utilizacdo da caixa de ferramentas de educacdo digital ALLIES

(instrucdes)

Os resultados do projeto ALLIES podem ser alcancados no site do projeto através do
seguinte URL: https://www.alliesproject.eu/results.html. Estes documentos ajudam os
professores e formadores a encontrar as ferramentas adequadas para aplicar as
estratégias pedagodgicas acima referidas no ensino das unidades curriculares.

Os materiais do curso em inglés foram carregados para a plataforma LMS Canvas. Com
base nos seguintes procedimentos, os outros materiais do curso harmonizados e
traduzidos (romeno, italiano, portugués, espanhol e hungaro) também podem ser
usados no treinamento digital do programa de integridade de estrutura de aco
desenvolvido.

A inscricdo no curso e a visao geral do curso ALLIES estdo detalhadas abaixo. A Figura 1
mostra a tela de inscricdo, independentemente de a pessoa ser um novo usudrio ou
registrada no Canvas.

Enroll in ALLIES Project: Course - Micro-credentials
related to the Integrity of Steel Structures (Design
& Inspection)

You are enrolling in ALLIES Project: Course - Micro-credentials related to the Integrity of
Steel Structures (Design & Inspection)

Please enter your Email:

Email Your email

© I am a new user

| already have a Free for Teacher login
Full Name

Your name

| agree to the Acceptable Use Policy.

Enroll in ALLIES Project: Course - Micro-credentials
related to the Integrity of Steel Structures (Design
& Inspection)

You are enrolling in ALLIES Project: Course - Micro-credentials related to the Integrity of
Steel Structures (Design & Inspection).

Please enter your Email:

Email

Your email

I am a new user
© | already have a Free for Teacher login

Password

Your password

—

‘ Enroll in Course .

Fe |
\/ I'm not a robot

‘ Enroll in Course '

—  —

View Privacy Policy

(a)
Figura 1. Inscrever-se no curso ALLIES como um novo usudrio (a), inscrever-se como um usudrio
registrado do Canvas (b)

Depois de se inscrever com sucesso no curso ALLIES, ele aparecera no Painel (Figura 2)
na barra de menu a esquerda.

Ao abrir o curso, aparece a pagina inicial, com a introdugdao do ALLYES, todas as unidades
tematicas dos dois médulos de competéncia e o questionario para cada unidade (Figura
3). Todos os documentos e questionarios podem ser consultados em inglés clicando nos
titulos desta pagina.

Os questionarios também podem ser acedidos a partir do separador Trabalhos, do
separador Questiondrios e do separador Notas. Nesta ultima, as pontuac¢des dos alunos
em cada topico podem ser monitoradas (Figura 4). As unidades também estdo
disponiveis na guia Paginas.
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To Do

Notifications. Tell us how and when you would like to be notified of events in Canvas.
O]

ped8  Dashboard

Deshboard

=]

Courses

ALLIES Project: Course - Micro=cr,..
ALLIES

24 = ]

Nothing for now

Recent Feedback

Nothing for now

Start a New Course

View Grades

3 INSTRUCTURE Privacy Policy Cookie Nolice Acceptable Use Policy Facebook Twitter
Mochubes. -
Coteges
s
[y
Lnspection [
TR ——
B ET——
# Unit 2- inroduetion o Hon Destructive Testng andCosting
¢ Questiooaie: trcton o NTD s Costng
R RTpe— ap
JU S ———
Uit 4 e s
[P ————
TR —
s Questomae niductonte desin
B Uk 2+ trodhction o modelig and mton
2 Qoeionasie TOAKI > ol nd o
YT ——
U — -
—  ALLIES > Grades Your hame
Home _ Total: N/A
Grades for Your name & Print Grades
Assignments Show all details
Discussions Arrange by Course assignments are not
weighted.
Grades Due date v |
@ Calculate based only on
People R . graded assignments
pssignments | Lear
Pages You can view your grades based
. on What-if scores 5o that you
fles
Name Due Submitted Status. Seore know how grades will be affected
Syllabus by upcoming, or resubmitted
5 12 assignments. You can test seores
e for an assignment that already
Modules roducion includes a score, or an assignmen
ol L that has yet to be graded.
Tarea: “
fornsine: Introduction to NTD and e
Questionnaire: Introduction to Risk Based Inspection (RBI}
Tareas
Questionnaire: Msin type of damage mechanisms .
Tareas
Questionnaire: Standard
Tareas
Tareas NA 0.00 7 0.00
Total N/A 0.00/0.00

Figura 4. Pontuagdes dos questiondrios para um aluno selecionado
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A plataforma também permite ver outras pessoas inscritas (professores e alunos) na aba
Pessoas. Se eles adicionarem detalhes de contato, biografias ou links, eles serdo visiveis
em seu perfil. O préprio perfil Canvas do usudrio pode ser acessado a partir da barra de

menu a esquerda, na pagina Conta (Figura 5).

Initials
Your name
Account
Logout
%)
Dashboard
Notifications
Profile
Files
Calendar
Settings
ePortfolios

QR for Mobile Login

Global Announcements

@ Use High Contrast Ul @

Figura 5. Pdgina de conta prépria

Finalmente, para se beneficiar dos recursos da plataforma LMS, a guia Discussdes (Figura
6) permite que os usuarios se comuniquem uns com os outros criando threads e
comentando sobre eles. Outro recurso é que documentos compartilhados do Google
podem ser importados para o sistema Canvas na guia Colaborag¢des para fazer anotagdes
compartilhadas, por exemplo.

== ALLIES : Discussions

Home . o .
Al ~  Search by title or author Q ~+Discussion ]

Assignments

|Disw55\0ns v Discussions Ordered by recent activity

Grades

Files i
Module There are no discussiens to shaw in this section

Click here ta add a discussion d

Collaborations

~ Closed for comments Ordered by recent activity

s

You currently have no discussions with closed comments
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Figura 6. Pdgina de discussbes com a oportunidade de se comunicar com outros usudrios
inscritos dentro do curso
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3.5. Estratégias para a transformacdo digital da educacdo

As estratégias hungaras de transformacdo digital sdo coerentes com a agenda europeia.
Plano de Agdo para a Educagao Digital (2021-2027) [22] é uma iniciativa politica
renovada da Unido Europeia (UE) que estabelece uma visao partilhada de uma educacao
digital de elevada qualidade, inclusiva e acessivel na Europa e visa ajudar os Estados-
Membros a adaptarem os seus sistemas de educacdo e formacdo a era digital.

O Plano de Acao, que foi adotado em 30 de setembro de 2020, é um apelo a uma maior
cooperacado europeia em educacdo digital para enfrentar os desafios e oportunidades
colocados pela pandemia de COVID-19 e apresentar oportunidades a comunidade de
educacdo e formacdo (professores, estudantes), decisores politicos, academia e
investigadores a nivel nacional, da UE e internacional [22].

O Plano de Acdo para a Educacao Digital é um fator essencial para alcangar o objetivo
de um Espaco Europeu da Educacdo até 2025. Contribui para a realizacdo dos objetivos
da Agenda Europeia de Competéncias, do Plano de Acdo do Pilar Social Europeu e da
«Bussola Digital 2030: a via europeia para a década digital» [22].

O Plano de Educacdo Digital identifica duas grandes prioridades e catorze iniciativas de
apoio [22]:

e Prioridade 1: Promover o desenvolvimento de um ecossistema de educacdo
digital de alto desempenho
o Acdo 1: Didlogo estruturado com os Estados-Membros sobre educacdo e
competéncias digitais
= Proposta de recomenda¢ao do Conselho sobre os principais
fatores dinamizadores de uma educag¢ao e formagao digitais bem-
sucedidas

O

Agado 2: Recomendacao do Conselho sobre abordagens de aprendizagem
mista para um ensino primdrio e secunddrio inclusivo e de elevada
qualidade
Acdo 3: Quadro Europeu de Conteudos Educativos Digitais
Acdo 4: Conectividade e equipamento digital para a educa¢dao e a
formacao
o Agdo 5: Planos de transformacdo digital para as instituicdes de ensino e
formacao
o Agdo 6: Orientagdes éticas para educadores sobre a utilizagdo da IA e dos
dados no ensino e na aprendizagem
e Prioridade 2: Melhorar as aptiddes e competéncias digitais para a transformacao
digital
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o Acdo 7: Orientacbes comuns para professores e educadores promoverem
a literacia digital e combaterem a desinformacdo através da educacdo e
da formacao

o Acdo 8: Atualizacdo do Quadro Europeu de Competéncias Digitais para
incluir a IA e as competéncias relacionadas com os dados
Acdo 9: Certificado Europeu de Competéncias Digitais (CSED)

Agdo 10: Proposta de recomendagao do Conselho relativa a melhoria da
oferta de competéncias digitais no dominio da educacao e da formacao

o Acdo 11: Recolha transnacional de dados e objetivo a nivel da UE em
matéria de competéncias digitais dos estudantes
Acdo 12: Estagios em oportunidades digitais
Acdo 13: Participacdo das mulheres nas CTEM

o Acdo 14: Plataforma Europeia de Educagao Digital

A transformacdo digital da sociedade e da economia tem tido um impacto cada vez
maior na vida quotidiana, evidenciando a necessidade de aumentar os niveis de
capacidade digital nos sistemas e organiza¢cdes de educacdo e formacdo [22].

A epidemia de COVID-19 impulsionou a tendéncia ja estabelecida para o ensino online
e hibrido. Descobriu formas novas e Unicas de estudantes e educadores organizarem as
suas atividades de ensino e aprendizagem em linha e de se envolverem de forma mais
pessoal e livre. Paralelamente, a adocdo de tecnologias digitais para a educacdo revelou
desafios e desigualdades entre aqueles que tém acesso as tecnologias digitais e aqueles
gue ndo tém acesso (incluindo pessoas de meios desfavorecidos); e os desafios
relacionados com as capacidades digitais das instituicdes de ensino e formacao, a
formacao de professores e os niveis globais de aptidées e competéncias digitais [22].

Estas mudangas exigem um esforgco concertado e coordenado por parte da UE para
ajudar os sistemas de educagdo e formagao a enfrentar as dificuldades reconhecidas e
exacerbadas pela epidemia de COVID-19, apresentando simultaneamente uma visao a
longo prazo para o futuro da educacao digital europeia [22].
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