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Resumo

Esta dissertacdo, procura abordar a transformacdo digital no ensino superior, mais concretamente no
ISCTE-IUL, potenciando a utilizacdo do Laboratério de Tecnologias Educativas e Ensino Digital presente
na sua infraestrutura, que tem como objetivo apoiar os docentes e estudantes no desenvolvimento de
competéncias de e-learning, para dar origem a novos paradigmas de ensino, como o blended learning,
ou puro digital. Para tal, irdo ser abordados alguns conceitos, como o design thinking, personas e
customer journey; de modo a criar uma solugdo educativa, por meio de uma plataforma que potencie
qualguer metodologia de ensino e ainda dé abertura para melhorar continuamente a pedagogia de
ensino no ISCTE-IUL.

Palavras-chave: Transformacdo Digital no Ensino Superior, Design Thinking, Persona, Customer
Journey, Teoria da Aprendizagem Experiencial.
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Abstract

This dissertation seeks to address the digital transformation in higher education, more specifically at
ISCTE-IUL, enhancing the use of the Laboratory of Educational Technologies and Digital Teaching
present in its infrastructure, which aims to support teachers and students in the development of
competences of e-learning, to give rise to new teaching paradigms, such as blended learning, or pure
digital. To achieve this, some concepts will be addressed, such as Design Thinking, Personas and
Customer Journey; in order to create an educational solution, through a platform that enhances any
teaching methodology and also opens up the possibility of continuously improving teaching pedagogy
at ISCTE-IUL.

Keywords: Digital Transformation in Higher Education, Design Thinking, Persona, Customer Journey,
Experiential Learning Theory.
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1) Introducao

Neste capitulo irdo ser discutidos o Enquadramento, o Problema, os Objetivos e as Questbes de
Investigacao em que se baseia esta dissertagao.

1.1) Enquadramento

Nas InstituicGes de Ensino Superior (IES), nos ultimos anos tem existido uma procura pela
transformacao digital das suas atividades de ensino e formacdo. Como tal, ja foram integradas
tecnologias, como Content Management Systems (CMS) e servicos de E-Learning, de modo a apoiar as
aulas presenciais, para que a aprendizagem fosse o mais eficaz possivel, disponibilizando aos seus
alunos ferramentas digitais que contribuam para melhorar o seu desempenho académico (Khalid et
al., 2018).

A transformacado digital no ensino superior, tém criado varias oportunidades para a aprendizagem
dos seus alunos. E importante que uma plataforma de e-learning sirva como repositério de contetidos
pedagdgicos, para realizar testes online, para entrega de trabalhos, para partilha da pauta das
disciplinas e de anuncios das mesmas (Khalid et al., 2018). Deve ainda ser flexivel para incorporar as
novas necessidades que vdo sendo criadas a medida que as tecnologias digitais vdo evoluindo.
Atualmente, com as tecnologias existentes no mercado, através de um equipamento tecnolégico, os
alunos e docentes podem ter as suas aulas em qualquer local (Bygstad et al., 2022). Ora isto abre um
novo leque de oportunidades que anteriormente ndo era possivel sequer imaginar. Através da
gamificacdo, utilizando pequenos quizes (como se podem criar através do Kahoot! ou do Quizizz), os
docentes conseguem ter feedback em tempo-real de como o conhecimento estd a ser absorvido pelos
seus alunos relativamente a uma dada matéria (Sadovets et al., 2022) e, caso seja necessario, podem
ser criadas pequenas intervengdes para melhorar a aprendizagem dos estudantes.

Em 2004, o ISCTE-IUL implementou a sua primeira plataforma de e-learning, que tem sido
constantemente melhorada ao longo destes ultimos 18 anos. Contudo esta plataforma tem as suas
limitagOes, designadamente uma implementa¢do e manutengao externas, o que envolve encargos
excessivos face a outras alternativas. Neste contexto, surge assim oportunidade para o
desenvolvimento de uma nova plataforma de e-learning, que suporte ndo sé o ensino tradicional,
como também o combinado (blended) e o puramente online.

Ao pensar na transformagdo digital, o ISCTE-IUL criou o LTEED - Laboratério de Tecnologias
Educativas e Ensino Digital. Este laboratério tem como objetivo apoiar os docentes e estudantes no
desenvolvimento de competéncias de e-learning. O LTEED é um espaco de trabalho colaborativo que
disponibiliza um conjunto de instrumentos tecnoldgicos, bem como apoio de natureza pedagdgica,
que sao utilizados no ensino digital (e-learning).

E necessario que o ensino esteja em constante evolugdo e acompanhe as necessidades que ao
longo do tempo vdo sendo criadas de modo a colmata-las. Com esta dissertacdo, pretende-se criar
uma plataforma de ensino digital, bastante flexivel e capaz de ser aprimorada com o tempo,
implementada segundo o conceito de design thinking, adequando-se as necessidades atuais do
processo de ensino, tendo ainda em conta as tecnologias existentes no mercado, de modo a melhorar
a aprendizagem de todos os estudantes do ISCTE-IUL.



1.2) Problema

A pandemia de COVID-19 realgou as limitagdes existentes no processo de ensino, mais concretamente
a dificuldade de assegurar as aulas presenciais numa situacdo de isolamento profilatico (Sa & Serpa,
2020). No entanto a tecnologia de videoconferéncia multiponto, ja existente (MS Teams & Zoom), mas
ainda pouco utilizada, permitiu responder rapidamente a este desafio (Bygstad et al., 2022). Desta
forma a pandemia serviu de catalisador para uma mudanga que ja estava em curso em algumas IES,
estimulando a procura por outras formas dos estudantes terem acesso a formacao através do ensino
online, utilizando salas de aulas digitais (Bygstad et al., 2022). Esta experiéncia permitiu identificar
fragilidades do processo e concluir que é necessario adotar novas abordagens pedagdgicas e novos
modelos de negdcio (organizagdo e funcionamento) (Bygstad et al., 2022), bem como reforcar as
competéncias digitais de docentes e estudantes (Sa & Serpa, 2020). Esta disserta¢do procura ajudar o
ISCTE-IUL a posicionar-se neste novo paradigma do “Ensino Digital”, seja ele presencial, remoto ou
combinado.

Convém realcar a importancia que tem esta dissertacdo, quanto ao contributo do ensino digital na
perspetiva das limitacGes a mobilidade que estdo a ser impostas pelas atuais restricdes no consumo
de energia e que aconselham a reducao do movimento pendular didrio das pessoas para as cidades.

E de notar também, que esta dissertacio pressupde uma maior flexibilidade na prestacdo do
servico de formagcdo, mesmo num contexto hibrido, que devera contemplar formas de ensino e
aprendizagem assincrona e sincrona (mas remota) que satisfacam as necessidades dos estudantes das
IES, designadamente aqueles que procuram conciliar os seus estudos com a sua atividade profissional,
numa perspetiva de aprendizagem continua.

A evolugdo da WWW, que estd em curso, perspetiva igualmente mudancas profundas no processo
formativo: web 4.0 (IA, aprendizagem automatica, RA/RV bots, IoT) e web 5.0 (interagdo pessoa-
magquina sensorial / emocional) (Rodriguez-Abitia & Bribiesca-Correa, 2021).

1.3) Objetivos

Com esta dissertagao, pretende-se:

1) Desenvolver uma plataforma que contribua para a transformagdo digital do sistema de
ensino superior, mais propriamente, no ISCTE-IUL.

2) Identificar as necessidades dos potenciais utilizadores da plataforma, sejam eles docentes
ou alunos.

3) Explorar e identificar as tecnologias que sejam mais adequadas no processo de ensino
numa IES, de modo que seja possivel para os docentes, restruturarem as suas unidades
curriculares de acordo com uma abordagem mais conceptual e metodoldgica centrada no
ensino digital.

4) Facilitar a aprendizagem dos estudantes, sendo que com esta plataforma poderdo
participar nas aulas em qualquer local, desde que tenham acesso a um equipamento
tecnoldgico.

1.4) Questoes de Investigacao

L. O que é que esta plataforma acrescenta ao ensino superior, no contexto do ISCTE-IUL?

. De que forma é que esta plataforma pode aumentar a qualidade de ensino do ISCTE-IUL?
[[ ] Em que medida é que a plataforma do LTEED aumenta o desempenho académico?

Iv. Que cobertura da esta plataforma para outras vertentes de ensino que ndo o tradicional

(online/combinado)?



2) Revisao de Literatura

As palavras-chave utilizadas na revisdo de literatura foram: “Technologies in Higher Education”,
“Design Thinking”, “Persona in Higher Education”, “Customer Journey” e “Experiential Learning
Theory”. Relativamente as fontes foram utilizadas: B-On, ZLibrary e Google Scholar.

O modelo de ensino digital (e-learning) tem vindo a dinamizar bastante o conceito de
aprendizagem nas ultimas décadas. Acompanhando o processo de evolugdao da WWW, as plataformas
de e-learning comecaram por ser utilizadas como um repositério, onde os docentes podiam partilhar
os conteldos das suas unidades curriculares com os estudantes que instruiam. Mais tarde, este
conceito foi expandido para a entrega de avaliacGes por parte dos estudantes, sejam estas projetos ou
testes. Contudo, uma plataforma de e-learning deve conseguir suportar a divulgacdo e realizacdo de
cursos online na integra, considerando todo o processo de servigo associado a formacgdo (ensino e
aprendizagem). Isto significa, que toda e qualquer atividade formativa deve ser possivel de realizar
através de uma plataforma de e-learning. E precisamente esse o ponto chave desta dissertacdo. Criar
uma plataforma que ndo sé suporte o ensino tradicional, como dé abertura para outros modelos de
ensino, sejam eles integralmente online, ou combinado, incorporando as melhores tecnologias
existentes no mercado bem como as praticas pedagdgicas mais adequadas.

Para concretizar este objetivo, sera abordado o tema de tecnologias na formacdo, de modo a
perceber a importancia que as mesmas tém no ensino e na aprendizagem, e identificar quais sdo as
tecnologias mais influentes atualmente. Ira ser abordado o conceito de design thinking, de modo a
levantar as necessidades dos futuros utilizadores desta plataforma, sejam eles docentes, estudantes
ou administradores. Para caracterizar os utilizadores da plataforma, serdo caracterizadas personas,
como representacdo de todos os possiveis utilizadores. O passo seguinte passara por mapear a
experiéncia do utilizador na plataforma e para isso serd abordado o conceito de customer journey.

2.1) Tecnologia no Ensino

Jones & Sharma (2021) afirmam que, aproveitando os esforcos globais para reverter o
desempenho decrescente dos estudantes, foi iniciado um grande projeto de pesquisa longitudinal,
para determinar o efeito da mudanca do design instrucional de palestras tradicionais, para
aprendizagem combinada (Blended Learning) sobre o desempenho académico dos alunos.

A aprendizagem combinada é uma mistura de e-learning e aprendizagem presencial. Segundo
Jones & Sharma (2021), o e-learning envolve videos motivadores, avaliagdes de conhecimento prévio,
materiais de leitura digitalizada, avalia¢des de aprendizagem com feedback, exercicios praticos com
feedback e pesquisas sobre as experiéncias de aprendizagem das semanas completadas. A
aprendizagem presencial compreende resolu¢dao de problemas, grupos de estudo, apresentagdes,
avaliagdes formativas e avaliagdes formativas de pares. Além disso, o uso de tecnologia educativa na
aprendizagem combinada, embora mais do que na aula tradicional, € mantido a um nivel razoavel, de
modo que, ndo seja um obstaculo para outros professores, que desejam converter as suas proprias
unidades curriculares, em aprendizagem combinada (Jones & Sharma, 2021).

Varias descobertas importantes sdo apresentadas no estudo de Jones & Sharma (2021). Por
exemplo, a analise do desempenho académico alcancado conclui que na aprendizagem combinada é
maior (estatisticamente significativo) do que na aula tradicional; além disso, o ensino tradicional pode
ser eliminado do ensino superior sem diminuir a aprendizagem. A adesdo as aulas aumentou
significativamente e parece ser uma abordagem de aprendizagem muito eficaz (Jones & Sharma,
2021).



Para que a tecnologia alcance todo o seu potencial para envolver e capacitar a aprendizagem, as
partes interessadas da educagdo devem concentrar-se em usa-la para melhorar os resultados da
aprendizagem, criar tipos de experiéncias transformadoras de aprendizagem e sistemas de entrega
que atendam melhor aos alunos de diferentes circunstancias (King & South, 2017).

2.1.1) O Papel da Tecnologia no Design de uma Abordagem Centrada no Estudante

Atecnologia tem criado oportunidades e esta em constante evolucdo. Esta permitiu a criagcdo de novos
tipos de trabalho e de capacidades que requerem a criacdo de novas competéncias. Como tal, as
tecnologias, nos dias de hoje, procuram atender as necessidades de uma gama cada vez mais ampla
de estudantes. Desta forma, esta pode revolucionar a oferta de educagdo, permitindo o acesso ao
ensino superior para um maior numero de estudantes, a um custo menor e com maior flexibilidade.
No entanto, para que qualquer tecnologia tenha um impacto transformativo na aprendizagem dos
estudantes, ela deve ter por base os objetivos, necessidades e interesses especificos dos préprios
estudantes (King & South, 2017).

2.1.2) Principios de Design para um Ecossistema de Ensino Superior Centrado no Estudante

King & South (2017), afirmam que os estudantes do ensino superior precisam de um ecossistema que
seja flexivel, integrado, eficiente e acessivel. As instituicdes, docentes e administradores devem
considerar as politicas e praticas que se antecipam e se adaptam as necessidades dos estudantes ao
longo das suas vidas, e podem incluir estruturas, programas e praticas institucionais tradicionais e
novas. Os 10 principios, em baixo indicados, podem orientar as partes interessadas na visdo e na
criacao de um ecossistema expandido:

1. Guie os alunos em direcdo a uma educagdo, que os capacite a atingir os seus objetivos, que
seja adequada as suas necessidades e esteja alinhada com os seus interesses;

2. Ajude os alunos a tomarem decisOes financeiras sabias sobre a educagdo superior;

Prepare os alunos para trabalhos de nivel superior;

4. Permita que os alunos ajustem o tempo e o formato da educag¢do para se adequar a outras
prioridades das suas vidas;

5. Fornega aos alunos os recursos de alta qualidade de que precisam para ter sucesso, de forma
acessivel e capacite-os a se tornarem tutores da sua prépria aprendizagem;

6. Capacite os docentes a ajudarem os alunos a progredir nas mudancas de necessidades e
circunstancias;

7. Ajude as instituicOes a identificar e fornecer assisténcia oportuna e direcionada aos alunos;

Permita que os alunos construam caminhos de educacdo significativos de forma incremental;

9. Permita que os alunos documentem a sua aprendizagem de maneiras que possam ser
aplicadas a educagao posterior ou a um trabalho significativo;

10. Crie uma rede de aprendizagem que apoie os alunos como criadores e empreendedores, e
agentes da sua prdpria aprendizagem.
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2.1.3) Utilizar Tecnologia para Transformar o Ensino
2.1.3.1) Docentes

Os docentes devem utilizar a tecnologia para transformar as suas disciplinas em experiéncias de
aprendizagem mais pessoais e envolventes, utilizando materiais digitais para aumentar o acesso e criar
oportunidades de aprendizagem colaborativa e baseada em projetos. Por exemplo, os docentes
podem utilizar dados e sistemas de dados que lhes permitam recolher feedback em tempo real sobre
a aprendizagem do aluno, para identificar rapidamente os déficits de compreensao, para que possam
personalizar a instrucdo para atender a essas necessidades (King & South, 2017).

King & South (2017) apresentam, ainda, outras formas pelas quais a tecnologia pode melhorar e
aprimorar o ensino:

1. Docentes e instituicdes podem utilizar os dados de aprendizagem dos alunos para avaliar a
eficacia de novas praticas de ensino ou novas tecnologias;

2. Osdocentes podem utilizar ferramentas habilitadas por tecnologia para fornecer experiéncias
personalizadas e conectadas a todos os alunos;

3. Os professores podem utilizar ferramentas de tecnologia para fornecer recursos de alta
qualidade aos alunos, a um custo menor.

2.1.4) O Futuro do Ensino Superior

Segundo King & South (2017), existe muito potencial num ecossistema de ensino superior centrado no
aluno e habilitado para a tecnologia, de modo a projetar-se para atender as necessidades de todos os
alunos, incluindo alunos com caracteristicas "nao tradicionais", que representam a maioria dos alunos
do ensino superior nos dias de hoje. Muitas IES, estdo a utilizar a tecnologia para aumentar a
flexibilidade, reduzir custos e validar a aprendizagem dos estudantes. A tecnologia esta a permitir que
as IES fornecam experiéncias de aprendizagem personalizadas acessiveis a uma maior diversidade de
alunos e aprimora os servi¢os que atendem a uma gama mais ampla de necessidades. Mas ainda ha
muito a ser feito. De seguida os autores apontam alguns tdpicos, que se devem ter em conta para
otimizar o ensino superior:

Equidade;

Condigdes de Acesso;

Custos de acessibilidade;

Resultados de aprendizagem;

Ecossistema de ensino;

Reunir vdrias fontes de informacdo de alta qualidade;
Investigacgao.
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2.1.5) Tecnologias a Integrar numa Plataforma Digital de Aprendizagem
2.1.5.1) Zoom

Nos cursos online, segundo o estudo de Fisher & Baird (2020), as ferramentas mais solicitadas foram
as de comunicag¢do, para que os alunos e professores se pudessem conectar virtualmente com a



interacdo online. Humanizar o ensino e a aprendizagem constitui um objetivo do ensino online que se
traduz em resultados concretos. A maioria dos entrevistados destacou a crescente influéncia das
estratégias de envolvimento dos alunos, como chat de video interativo, ao vivo, através do Zoom
(Fisher & Baird, 2020). O uso eficaz dessas ferramentas para uma aprendizagem ativa e transferéncia
de presenca, consciéncia e empatia da experiéncia “face-2-face”; para o ambiente online é necessdrio
(Buchman & Henderson, 2019).

Fisher & Baird (2020) explicam que a comunicacdo direta de aulas ao vivo com opg¢Ges de
videoconferéncia sincrona, oferece estratégias de aprendizagem interativas onde é possivel retirar
feedback de desempenho imediato. Alguns exemplos incluem a implementacdo de uma combinacdo
de técnicas de aprendizagem ativa, para encorajar o envolvimento e a discussado apropriados onde se
utilizam atividades para “quebrar o gelo”, questionarios, pesquisas, grupos de discussdo e video ao
vivo. Este meio incentiva os alunos mais quietos a envolverem-se em reunides e discussées mais
animadas e dindmicas com os seus colegas e com o seu professor. Também permite que os alunos
tragam recursos para partilha espontanea (Fisher & Baird, 2020).

Fisher & Baird (2020) afirmam, que existindo um maior envolvimento do aluno resultard num
maior desempenho do mesmo.

2.1.5.2) Microsoft Teams

O Microsoft (MS) Teams expande a funcionalidade do Microsoft SharePoint, com uma interface de
utilizador simplificada e a adicdo de um recurso de chat em grupo. Ele esta disponivel como uma
aplicagdo para dispositivos iOS e Android, bem como em execu¢dao num navegador ou aplicagdo num
computador Windows ou Mac. Faz parte do Office 365 e esta incluido na licenga educacional do Office
365, disponivel em muitas universidades (Buchal & Songsore, 2019). Num estudo efetuado pelos
autores, os alunos foram apresentados ao método de avaliagdo de sustentabilidade de Ashby, que
pode ser observado na Figura 1, e foi fornecido um guia detalhado. Os alunos usavam o MS Teams e o
docente monitorizava as contribui¢cdes dos alunos e fornecia sugestdes e feedback.
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proposa stakeholders the facts a judgement outcomes

Figura 1 - Método de avaliagdo de sustentibilidade de Ashby (Buchal & Songsore, 2019)

Buchal & Songsore (2019) afirmam que os resultados do projeto, mostraram que o MS Teams
ajuda a superar certos problemas e limitagdes que os alunos encontraram com outras ferramentas de
colaboracdo, como plataformas CoWeb, Goodle Docs, Blogger, Google Sites e o Microsoft Sharepoint.
Os relatdrios de projeto resultantes eram de qualidade excecional e o processo colaborativo era visivel
para o instrutor do curso. Através do MS Teams, o instrutor foi capaz de monitorizar os projetos ao
longo da sua evolucdo e fornecer feedback formativo ao longo da fase de desenvolvimento do projeto.

Alguns alunos notaram ainda os beneficios de ter uma Unica plataforma integrada para
comunicag¢do, compartilhamento de arquivos e cria¢do colaborativa, com uma unica conta (Buchal &
Songsore, 2019).
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2.1.5.3) Moodle LMS

Zabolotniaia et al. (2020), explicam que a implementagdo do LMS Moodle no processo educativo
proporciona uma vantagem para qualquer universidade em termos educativos. O LMS Moodle amplia
o espaco informativo e educativo e implementa o principio da aprendizagem, aumenta a populacado
de alunos (devido ao ensino a distancia). Tal plataforma também forma um produto educativo
qualitativo e abrangente, estende as rela¢des internacionais, permite a otimizacdo de custos e a
utilizagao racional da infraestrutura universitaria.

Os autores investigaram as vantagens do sistema Moodle para garantir um processo educacional
completo por meio do extenso conteldo educativo, um sistema de controlo, monitorizacdo e avaliagao
da qualidade do conhecimento. Para elaboragdo de formacgdo profissional abrangente do futuro
especialista, varias metodologias e tecnologias pedagdgicas e plataformas educativas modernas sao
consideradas viaveis. Assim, a interacdo sinérgica de recursos tecnoldgicos e da gestdao desses mesmos
recursos no processo de transferéncia de capacidades profissionais dos docentes para os estudantes
foi atualizada. Foram estabelecidas quatro fases de interacdo: socializacdo, externalizagao,
combinacdo e internaliza¢do. Isso fard com que a educacdo vocacional se torne conveniente para a
audiéncia (Zabolotniaia et al., 2020).

2.1.5.4) Blackboard (e-Learning)

Segundo o estudo de Hamad (2017), os alunos estédo satisfeitos em usar o Blackboard Collaborate
e Blended Learning, pois é Util para eles, sendo que eles podem aceder e transferir palestras e materiais
de aprendizagem a qualquer hora que quiserem. Os alunos podem ainda aprender de acordo com os
seus estilos de aprendizagem e podem aprender com as publicacdes dos seus colegas. Os alunos
precisam de estar cientes das vantagens de usar o Blackboard Collaborate para Blended Learning, pois
alguns alunos ainda acreditam que a sala de aula tradicional é mais pratica.

2.1.5.5) Kahoot!

O Kahoot! atualmente é uma das tecnologias de gamificacdo mais relevantes no mercado no contexto
educativo.

Em outubro de 2010, surgiu uma nova tendéncia inovadora que tinha como objetivo melhorar a
participacao dos alunos nas atividades em sala de aula e promover comportamentos particulares,
denominado por gamificacdo. O objetivo da gamificagdo é tornar o processo de aprendizagem mais
atrativo para quem ganha. E uma experiéncia de aprendizagem que aumenta a motivacdo do aluno
existindo elevados niveis de competicdo e a motivacdo é um elemento-chave para o sucesso na
aprendizagem dos alunos (Bicen & Kocakoyun, 2018).

Segundo Holbrey (2020), a aula tradicional precisa de ter como objetivos, facilitar um
compromisso mais ativo, melhorar o ambiente de aprendizagem para os alunos e para estimular o
pensamento critico dos alunos. Ao abragar uma abordagem baseada em jogos no modelo de
aprendizagem combinada, o ambiente da aula tradicional transforma-se num espaco interativo de
didlogo e discussdo, superando a passividade altamente criticada dominante em muitas aulas



didaticas. Bicen & Kocakoyun (2018) afirmam que como o Kahoot da para ser jogado através do
telemoével, sé a simples utilizacdo através desta tecnologia, fez com que os alunos se sintam melhor.
Holbrey (2020) reforca, afirmando que os alunos valorizaram esta abordagem e descobriram que criou
um ambiente de aprendizagem mais eficaz, melhorou a compreensdo e ajudou a manter o interesse
durante a as aulas de duas horas. O autor afirma ainda que, houve um claro reconhecimento pelos
alunos de que o teste de conhecimento, seguido de feedback imediato, levou a uma analise muito
mais profunda do assunto, apoiando os principios construtivistas de aprendizagem.

Holbrey (2020) explica que por meio da adog¢do de uma abordagem baseada em jogos para a
aprendizagem combinada, o ambiente da sala de aula foi transformado, sem quaisquer altera¢Ges nos
elementos fisicos do edificio, no entanto foi possivel existir um ponto de contacto entre todos os
participantes. O autor afirma que com esta abordagem, os alunos foram capazes de explorar conceitos
com maior profundidade e desenvolver uma melhor compreensao sobre os temas abordados.

2.1.5.6) Quizizz

Razali et al. (2020), explicam no seu artigo, que a partir de uma recolha e analise de dados de alunos
do curso de Engenharia Matematica do Kolej Kemahiran Tinggi MARA (KKTM), os autores concluem
qgue em média, os estudantes sdo afetados na sua motivacdo intrinseca e extrinseca pela aplicagdo
Quizizz no seu processo de aprendizagem.

Razali et al. (2020) afirma que os resultados fornecem insights que elemento na gamificagdo esta
entre os componentes mais influenciadores para a motivacdo dos alunos. O estudo realizado pelos
autores, permitiu revelar também que toda a mecanica de gamificacdo de pontos, recompensa, nivel
de dificuldade e avatar, sdo significativos na relagdo com a motivagdo intrinseca e extrinseca dos
alunos. No entanto, os preditores de pontos provou que a sua existéncia aumentard a motivagdo
intrinseca dos alunos ao longo com o ensino e aprendizagem através do aplicativo Quizizz. Em
contraste, os preditores de pontos, nivel de dificuldade, e o avatar provou que a sua existéncia
aumentara a motivagdo extrinseca dos alunos juntamente com o ensino e aprendizagem através da
aplicagdo Quizizz. Isto porque o desenvolvimento da gamificacdo educacional deve basear-se nas
mecanicas, dindmicas e motivos para garantir que seja funcional.

No seu estudo, Razali et al. (2020) revelam que os dados obtidos na sua investigacdo, podem servir
como base para decidir quais os elementos mais adequados no desenvolvimento da gamificacdo
educacional para um design de gamificacdo motivacional. Também pode ajudar os docentes na criagdo
e na utilizagdo criativa da gamificagdo como uma das abordagens nos seus estilos de ensino.

Razali et al. (2020) concluem, que a sua investigacdo fornece mais evidéncias de que o design
instrutivo da gamificacdo deve visar atender as necessidades dos alunos, bem como ao seu
comportamento motivacional, sendo estas duas das componentes chaves para o seu sucesso.

2.1.6) Inteligéncia Artificial — Aplicagbes no Ensino

A Inteligéncia Artificial (IA) nasceu na década de 1950. Em 1950, Turing apresentou formalmente o
conceito de maquina inteligente, que é um tipo de maquina que pode realizar de forma independente
ou interativa vdrias tarefas antropomaérficas em varios ambientes (Ge & Hu, 2020).

Segundo Ge & Hu (2020), no grande ambiente de dados, a aplicacdo da tecnologia de IA ird
subverter o anterior sistema de conhecimento da educacdo, para que ndo haja fronteiras entre as



disciplinas, na intera¢do da educagdo geral e da educagdo profissional, fazendo com que o contetdo
da educacdo seja constantemente diversificado. Além disso, ao utilizar a plataforma de aprendizagem
de IA, os dados de comportamento de aprendizagem pessoal, podem ser totalmente registados,
incluindo o interesse, preferéncia, nivel de aprendizagem de cada um, etc.

Ge & Hu (2020), afirmam que a IA é um novo tipo de ciéncia, que integra ciéncia da computacdo,
internet movel, big data, computacdo em nuvem, sensores, neurociéncia da educacdo, bidnica,
ciéncias sociais e outras disciplinas abrangentes de fronteira. IA educacional refere-se ao campo que
cruza e funde a tecnologia IA com tecnologia educacional, tecnologia da informacdo, rede neural,
teoria da ciéncia educacional, etc., que promove a intelectualizacdo da educacgdo e da gestdo. Com o
avanco continuo da tecnologia de IA e a sua aplicagdo aprofundada na gestdo universitdria, o nivel
inteligente de qualidade de ensino, gestao de ensino, gestao de alunos e construcdo de corpo docente
continuara a melhorar.

Com o aparecimento de robos inteligentes, a IA é gradualmente aplicada na gestdo do ensino
superior e do ensino em si (Ge & Hu, 2020).

Para fortalecer a gestdo do ensino, Ge & Hu (2020), propdem alguns pontos onde a IA pode ser
aplicada:

1. Melhorar a precisdo da investigacdo de ensino;
2. Fortalecer a construcdo da plataforma de recursos de ensino;
3. Fortalecer a integracao das disciplinas.

2.2) Design Thinking

O que é design thinking?

Segundo Gan e Ouh (2019), Design Thinking remonta a 1987 num livro de Peter Rowe, mas foi
tornado popular por David Kelley da IDEO e da d.school em Stanford. Tim Brown (2019), CEO da IDEO,
afirma que "design thinking é uma abordagem centrada no ser humano para a inovagao que se baseia
no toolkit do designer para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades de tecnologia e os
requisitos para o sucesso nos negécios”.

O processo iterativo de design thinking da d.school pode ser identificado como 5 “modos”:

1. Simpatize - para criar empatia para com os utilizadores aprendendo os seus valores;

2. Definir - Para moldar as descobertas de empatia em necessidades e definir um desafio
significativo;

3. Idealizar - Para criar alternativas radicais de design;

4. Protétipo - Para tirar ideias da nossa cabeca e coloca-las no mundo;

5. Testar - Para reunir feedback, refinar soluges e continuar a aprender acerca dos utilizadores.

Segundo Gan & Ouh (2019), esta abordagem centrada no ser humano é extremamente popular
em varias disciplinas, como gestdo, engenharia, ciéncias da computagao, arquitetura, design social,
design de produto, design grafico, design de servigos, entre outras.

Dym et al. (2005) explicam porque é que o design é dificil de aprender e ainda mais dificil de
ensinar. Os autores descrevem a pesquisa disponivel em quao bem as capacidades de design thinking
sdo aprendidas. Eles exploram o modelo pedagdgico para design teaching baseado na aprendizagem
baseada em projetos (PBL — Project Based-Learning) com dados de avaliagdo disponiveis sobre o seu



sucesso. Zagoot e Oh (2018) exploram o uso de online whiteboarding como uma nova plataforma de
aprendizagem para lidar com a tarefa desafiadora de ensinar design thinking.

Gan & Ouh (2019) explicam como exemplo, que no processo de design thinking, no contexto de
desenvolvimento de software, existem duas atividades-chave de aprendizagem, as atividades de
design e de teste. Os alunos ganham experiéncias ao trabalhar nas atividades de design através da
prototipagem, utilizando papel de baixa fidelizacdao, ferramentas de prototipagem de alta-fidelidade
(como por exemplo o Axure, Adobe XD, Figma ou Justinmind) ou codificando o seu design utilizando
um ambiente de desenvolvimento integrado de software (como por exemplo o Visual Studio, Eclipse,
NetBeans, XCode ou o Android Studio). Desenvolver um protdtipo requer menos tempo do que
codificar o seu design. No entanto, a prototipagem carece da descoberta de problemas de
implementacado na codificacdo. Por outro lado, as atividades de teste podem ser avaliacdes heuristicas,
estudos de laboratdrio ou experiéncias web. Os alunos podem entender o seu projeto melhor com
varias atividades de teste, mas isso levara mais tempo. Essas decisdes sobre atividades de design e de
teste devem ser feitas durante o design das atividades de aprendizagem (Gan & Ouh, 2019).

2.2.1) Aprendizagem Experiencial

Os estudos existentes relataram as suas experiéncias na aplicagdo do método de aprendizagem
experiencial no processo de design thinking. Embora muitos desses estudos se foquem no processo e
nos modelos de alto-nivel que adotam o método de aprendizagem experiencial no design thinking, os
autores focaram-se no design experiencial das atividades de aprendizagem para uma aprendizagem
eficaz (Gan & Ouh, 2019).

Segundo Gan & Ouh (2019), a aprendizagem experiencial é sobre a natureza da experiéncia e
como ela influencia o processo de aprender com ela. O trabalho de Kolb (2014), acerca da
aprendizagem experiencial, mostra como diferentes educadores definem essas experiéncias como
uma técnica educacional. O foco do autor esta num processo de aprendizagem que questiona os
preconceitos da experiéncia direta, tempera a vivacidade e a emocgdo da experiéncia com reflexdo
critica e extrai as licGes corretas das consequéncias da acdo. Ao contrario da aprendizagem passiva,
em que os alunos apenas leem, ouvem, falam ou escrevem sobre as realidades que estdo a ser
estudadas, mas nunca entram em contato com elas como parte dos seus processos de aprendizagem,
a aprendizagem experiencial parte da experiéncia de vida. Por outro lado, os criticos argumentam que
as experiéncias sdo complexas com varidveis ndo controladas, como ambiente e participantes, e
ruidosas com erros de observac¢do ou interpretagdo. March (2010) argumenta que a experiéncia é um
“professor imperfeito”, mas reconhece que o desempenho organizacional melhora com a experiéncia.
Mayer (2004) afirma que a visdo construtivista de aprendizagem, pode ser suportada de uma melhor
forma, por métodos de instrucdo que envolvam atividade cognitiva em vez de atividade
comportamental, orienta¢do instrutiva em vez de descoberta pura e foco curricular em vez de
exploragdo ndo estruturada. Kirchner, Sweller e Clark (2006), argumentam ainda que, longe da
evidéncia de estudos controlados, quase uniformemente suportam uma orientagdo instrutiva forte e
direta, em vez de uma orientagdo minimamente construtivista durante a instru¢do de aprendizes
iniciantes a intermedidrios.

Gan & Ouh (2019), afirmam que a experiéncia, elaborada cuidadosamente conforme descrita na
Teoria de Aprendizagem Experiencial (ELT — Experiential Learning Theory) de Kolb, pode ser um
poderoso processo de aprendizagem. Bates (2015), no seu trabalho sente que a maioria dos cursos
universitarios sdo sobrecarregados com contetido e ndo é dada consideragdo suficiente ao que os
alunos precisam de fazer para absorver, aplicar e avaliar tal contelddo. O autor tem uma regra muito
aproximada, de que os alunos ndo devem gastar mais do que metade do seu tempo a ler conteldo e
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a participar em palestras, sendo que o resto do tempo deve ser gasto na interpretacdo, analise e/ou
aplicacdo desse conteldo por meio de atividades de aprendizagem. Em particular, os alunos precisardo
de alguma forma de obter feedback sobre as suas atividades, seja do professor ou de outros
estudantes. O design da duracdo da atividade deve ter em conta a carga de trabalho dos estudantes.
Tanto o niumero de iterages das atividades de aprendizagem quanto a duragdo necessdria para cada
atividade de aprendizagem devem ser projetadas com o objetivo de aumentar a eficdcia da
aprendizagem dos estudantes.

Compreensao Profunda

do Problema

Experiéncia
Concreta

Experimentar >

Acomodacio Divergéncia
Pratica Observacio
Ativa Refletiva
Demonstracio de Converter Conhecer Atividade de Reflexio
Novas Capacidades em Grupo

Convergéncia Assimilacio

< Compreender

Conceptualizacio
Abstrata

Integrar
Conhecimento

Figura 2 - Estilos de Aprendizagem da Teoria de Aprendizagem Experiencial (ELT) de Kolb, ilustrada por Stock, Bucar e

Vokoun (2017)

A ELT divide o processo de aprendizagem em quatro fases, num processo iterativo, conforme
mostrado na Figura 2: Experiéncia Concreta (EC), Observacdo Reflexiva (OR), Conceptualizacdo
Abstrata (CA) e Pratica Ativa (PA) (Gan & Ouh, 2019).

Stock, Bucar e Vokoun (2017) explicam melhor as 4 fases da ELT:

1.

Experiéncia Concreta: A primeira etapa da ELT abrange a Experiéncia Concreta, onde os
alunos fornecem conhecimento factual do evento ou tdpico que experimentaram, bem
como os seus préprios pensamentos e sentimentos acerca dos outros. Deve existir a
qguestdao acerca do papel da empatia no design thinking, pedindo aos alunos que
descrevam a experiéncia concreta como se estivessem “a caminhar no lugar de outra
pessoa”. Essa caracteristica do design thinking no contexto da vida real traz uma
abordagem mais centrada no ser humano e também levanta questGes que aprimoram a
capacidade do aluno de pensar criticamente (Long, 2012). Os alunos sdo capazes de
estabelecer uma conexdo emocional, o que resulta numa compreensdo mais profunda do
contexto. Dois processos, introspecdo (mais comum na aprendizagem experiencial) e
empatia (mais tipico no design thinking), trabalham juntos nesta fase para criar um
conhecimento mais profundo de uma situac¢do particular;
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2. Observagao Refletiva: A segunda etapa da ELT abrange a Observagdo Refletiva, onde os
alunos refletem sobre a experiéncia e comentam as suas observacdes acerca dos outros
e de si mesmos em relagdo aos comportamentos. Uma pergunta relacionada ao design
thinking adiciona um elemento de colaboracdo a esta secao, exigindo que os alunos falem
com outras pessoas sobre as suas reflexées e debatam acerca do que mais se destacou
para eles. Essa colaboracdo tem o potencial de oferecer uma gama mais ampla de ideias,
como evidenciado anteriormente em relacdo ao design thinking, mas a colaboracao
também promove um espaco de aprendizagem, onde os alunos recebem comentdrios
criticos e abracam as opinides dos outros (Welsh & Dehler, 2013). De forma semelhante,
a colaboragdo permite que os alunos compreendam multiplas perspetivas. Facilitamos
esse processo alocando tempo de aula para discussGes em grupo, ou em iteragdes mais
recentes do curso, através da criacao de grupos de discussdao on-line em que os alunos
sdo obrigados a participar;

3. Conceptualizacdo Abstrata: A terceira etapa do ELT abrange a Conceptualizacdo Abstrata.
Nesta fase do ciclo de aprendizagem, os alunos fazem conexdes da experiéncia com o
conhecimento prévio que é abordado em aula por meio de leituras ou palestras.
Acrescentamos o conceito de integracdo do design thinking para ampliar o leque de
possibilidades a partir das quais a aprendizagem se pode relacionar. Os alunos sao
incentivados a pensar em conceitos de outros cursos e aplica-los a experiéncia para que
a aprendizagem seja de natureza holistica e ampla. Especificamente, é pedido aos alunos
que apliguem conceitos e estruturas que estdo fora dos seus cursos de graduacdo e de
negdcios; em outras palavras, eles devem aplicar o que aprenderam em biologia, filosofia,
ciéncias politicas ou sociais, ou qualquer outro curso que escolherem. Essa perspetiva
multidisciplinar e o pensamento “fora da caixa” apoiam uma abordagem mais holistica da
aprendizagem (Rauth et al., 2010);

4. Pratica Ativa: A quarta etapa da ELT abrange a Prdtica Ativa e completa o ciclo de
aprendizagem. Nesta etapa, os alunos descrevem o que aprenderam sobre si mesmos e
como podem usar novas informacgdes e insights no futuro. Com base numa abordagem de
design thinking, é adicionada uma pergunta que pede aos alunos que comentem quais
sdo as novas capacidades que eles sdo capazes de demonstrar. Como resultado, os alunos
integrativos demonstram capacidades que sdo tangiveis e implementaveis (Welsh &
Dehler, 2013). A orientacdo do processo de design thinking (instrucdo adicional, trabalho
em equipa, melhor reconhecimento e reavaliagdo constante dos resultados desejados)
leva ao desenvolvimento mais rapido de novas capacidades.

Este ciclo de experiéncias de ganho (EC e CA) e experiéncias transformadoras (OR e PA) permite-
nos classificar quatro estilos de aprendizagem: Acomodacao, Divergéncia, Assimilagcdo e Convergéncia
(Gan & Ouh, 2019).

Segundo Gan & Ouh (2019), os alunos com estilo acomodado preferem realizar praticas orientadas
para a a¢do. Os estudantes com estilos divergentes sintetizam a observagao para criar ideias. Os alunos
do estilo de assimilagdo tiram informagdes e ordenam-nas logicamente por meio de pensamentos.
Estudantes do estilo convergente preferem experimentar novas ideias, simula¢des e aplicacGes
praticas. Um aluno passaria todas as fases do ciclo de aprendizagem de forma iterativa.

Gan & Ouh (2019), referem que a abordagem de aprendizagem experiencial é amplamente
discutida em conjunto com os conceitos de design thinking. Primeiro, foi discutido como o design
thinking aborda a inovagao utilizando a aprendizagem experiencial, seguido pelo trabalho sobre a
aprendizagem experiencial em design educativo em varias disciplinas. Beckman e Barry (2007)
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desenvolveram um processo de inovagdo genérico baseado na teoria de aprendizagem experiencial
(ELT) de Kolb e no processo de design thinking que pode ser aplicado em muitos setores. Stock, Bucar
e Vokoun (2018) integram os conceitos de aprendizagem experiencial e design thinking no ensino de
gestdo para abordar a “lacuna de inovagdo”. O uso modificado do exercicio, mostra que quando um
docente pede aos alunos para serem mais criativos nas suas respostas, eles conseguem ser “mais
criativos que o grupo de controlo”.

Gan & Ouh (2019), afirmam que a abordagem de aprendizagem experiencial é amplamente
discutida em conjunto com os conceitos de design thinking. Os autores comecaram por caracterizar
como o design thinking aborda a inovacdo utilizando a aprendizagem experiencial, seguido pelo
trabalho sobre a aprendizagem experiencial em design educativo ser a base do conhecimento sobre a
criatividade do design. Compreender as formas como a criatividade em design é ensinada levard a uma
melhor compreensdo da capacidade humana de resolver problemas complexos. Parisi, Rognoli e
Sonneveld (2017), adotaram a abordagem de aprendizagem experiencial para uma educacdo em
design de produto em ajustes de materiais. Os autores argumentam que esta abordagem pode ser util
para estimular a criatividade dos estudantes e educa-los na compreensdo, avaliagdo e design das
caracteristicas experienciais, expressivas e sensoriais dos materiais. Ouh e Irawan (2018) propuseram
um modelo incorporando aprendizagem experiencial e processo de gestdo de risco para projetar um
curso de design de arquitetura de software para graduacgdo. As suas descobertas mostram que os
alunos preferiram esse modelo de forma consistente, quando compararam cada etapa do modelo com
a aula tradicional. Dym et al. (2005), foca a educagdo em design para engenheiros, especificamente a
aprendizagem baseada em projetos e no método de aprendizagem experiencial. Com base na teoria
da aprendizagem experiencial, Demirbas e Demirkan (2007) exploram os efeitos dos estilos e géneros
de aprendizagem, no desempenho de pontuacGes dos estudantes caloiros de design, em trés anos
académicos consecutivos. Os resultados indicam que a distribuicdo dos alunos de design, por meio da
preferéncia de tipo de estilo de aprendizagem, foi mais concentrada em grupos de assimilacdo e
convergéncia. Na educacdo em design existem muitas variantes de atividades de aprendizagem para
aprendizagem experiencial, incluindo laboratdrios, aprendizagem baseada em problemas,
aprendizagem baseada em casos de estudo, aprendizagem baseada em projetos e aprendizagem
baseada em investigagao.

2.2.2) Design Educativo

Gan & Ouh (2019), explicam como projetam as suas atividades de aprendizagem com base no processo
de design thinking da escola d.school. Os principais resultados de aprendizagem do curso sdo para que
os estudantes sejam capazes de ter empatia com os utilizadores; desenvolver interfaces de utilizador
de alta qualidade; construir protdtipos; projetos de teste por meio de inspegdo, estudos de laboratdrio,
pesquisas baseadas na web e serem capazes de apresentar o seu trabalho. Os autores procuram
investigar quais das atividades de aprendizagem sdo eficazes, para melhorar a experiéncia de
aprendizagem do seu aluno.

2.2.2.1)Atividades de Aprendizagem
No seu curso de design thinking, Gan & Ouh (2019), projetaram trés “modos” de processo, que sdo
mapeados para o processo de design thinking da d.school, descritos em baixo:

e (AO) Atividade de Observacdo: Mapas para criar empatia e definir requisitos;
e (AD) Atividade de Design: Mapas para idealizar e criar protdtipos;
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e (AT) Atividades de Teste: Mapas de teste.

Gan & Ouh (2019), seguiram de perto o ELT de Kolb com varias etapas para cada atividade de
aprendizagem. Por exemplo, durante a atividade de aprendizagem de prototipagem de alta-fidelidade,
os alunos fazem o protétipo (EC - Experiéncia Concreta), apresentam os seus trabalhos preliminares
numa sala de aula e também compartilham-nos no site do Google da turma para feedback de colegas
e professores (OR — Observacdo Reflexiva), reveem o protétipo de outra equipa para perceber o que
constitui um bom design (CA — Conceptualizacdo Abstrata) e regularmente relinem-se com um mentor
para saber se o seu protdtipo revisto funciona (EA — Experimentacgdo Ativa).

2.3) Personas

O conceito de persona foi proposto por Cooper (2004), como uma metodologia de processo de design.

Almahri, Bell & Arzoky (2019) descrevem, que uma persona ¢ definida por ser “uma descricdo
precisa de um utilizador hipotético e o que ele ou ela deseja realizar”. Uma persona também é

conhecida como "caracterizacdo do cliente-alvo", "perfil" ou "modelo padrdo do utilizador".

O desenvolvimento do conceito de Persona como uma técnica de design esta-se a tornar cada vez
mais popular, pois apresenta os principais recursos dos utilizadores a serem utilizados para design de
produto e marketing. Além disso, é uma maneira eficiente de melhorar a experiéncia dos utilizadores
com produtos e servicos mais atrativos para estes (Almabhri, Bell & Arzoky, 2019).

Segundo Almahri, Bell & Arzoky (2019), utilizar personas tem outros beneficios:

Fornecer uma melhor compreensao dos utilizadores;

Fornecer requisitos de design numa fase inicial;

Exigir design thinking;

Focar nos objetivos, requisitos e caracteristicas dos utilizadores;
Facilitar a comunicac¢do entre as partes interessadas;

Incluir fatores politicos e sociais nas decisdes de design.

A

2.3.1) Personas no UCD (User-Centered Design)

Segundo Almahri, Bell & Arzoky (2019), inicialmente, com a popularidade do design centrado no
utilizador (UCD), a utilizagdo de sistemas, sites e produtos foi melhorada. O design centrado no
utilizador também é conhecido como "design centrado no cliente" ou "design centrado no ser
humano" e é um tipo de design que traz clientes ou utilizadores para o processo de design.

Os problemas de utilizagdo bem documentados de produtos, sistemas e sites provam que os
processos atuais de design de produtos precisam ser melhorados. Por exemplo, muitos produtos sdo
devolvidos porque sdo dificeis de utilizar, ou os utilizadores ndo conseguem utilizar as suas
funcionalidades preferidas (Almahri, Bell & Arzoky, 2019).

Cabrero, Winschiers-Theophilus & Abdelnour-Nocera (2016) afirmam, que a literatura orienta que
a persona deve incorporar dez principios:

1. Criar uma compreensdo fundamentada dos utilizadores alvo;
2. Fornecer as necessidades e desejos de design antecipados dos utilizadores;
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Introduzir/apoiar o pensamento de design durante o processo;

Incentivar uma visdo compartilhada das necessidades de eficiéncia dos utilizadores;
Focar nos objetivos, necessidades, desejos e caracteristicas dos utilizadores;
Convencionar dimensdes de ecossistemas onde as pessoas atuam;

Métodos complementares de aprimoramento como PD (Persona Design) ou cenario;
Facilitar a comunicacdo entre todas as partes interessadas;

Seduzir os designers a ter empatia com os utilizadores finais;

10.Permitir que a natureza social e politica do design apareca.

Cabrero, Winschiers-Theophilus & Abdelnour-Nocera (2016) acrescentam ainda que esses
beneficios contrastam com desafios adicionais como:

vk wNeE

Escassez de pesquisas e relatdrios empiricos gerais sobre personas;

Escassez empirica, especialmente em sites entre culturas;

Uso organico de dados de utilizador fundamentados no processo UCD;

Falta de definicdo consensual de persona na literatura;

Participacao detalhada do utilizador ao longo das fases de estudos anteriores.

2.3.2) Criagdo de Personas

Existem alguns problemas com a criacdo de personas, incluindo a criacdo de personas que ndo sdo
baseadas em conjuntos de dados em primeira mao, o que ndo é o caso no estudo de Almahri, Bell &
Arzoky (2019). Além disso, as personas podem nao ser confidveis se ndo tiverem uma relagcdo clara

com os dados.

2.3.2.1) Estudantes do Ensino Superior

Segundo Almahri, Bell & Arzoky (2019), a persona do estudante universitario proposta consiste em
varios componentes principais e os seus elementos:

1.
2.

Dados demograficos: incluindo nome, idade, sexo e idioma;

Dados educativos: incluindo especializa¢do, ano de estudo, nome da faculdade e
nome da universidade;

Capacidades.
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Skills
« Communication skill -Effectively present, communicate and market
ideas and solutions to different audiences.

« Software development skill- lndepmdmﬂy and Wﬂaﬂy

Name: David Taylor ) _

Age: 20 Interactions with VLEs Engagement and
- (¢]

Gender:  Male levie of interaction: High - Performance

Figura 3 - Exemplo de uma persona de um estudante universitdrio (Almahri, Bell & Arzoky, 2019)

A persona do aluno na Figura 3 representa um alto envolvimento virtual e fisico, com um alto
desempenho da persona do aluno (Almahri, Bell & Arzoky, 2019).

2.4) Customer Journey

Executar qualquer tarefa num ambiente de informagdo exige tempo, esfor¢co e muitas tomadas de
decisdo. O mapeamento da jornada do cliente é uma ferramenta que ajuda os fornecedores de
servicos a entender as etapas necessdrias para realizar uma determinada tarefa. O processo de
mapeamento pode fornecer informagdes valiosas sobre como seguir as pegadas dos utilizadores.

Pode-se utilizar o Mapa da Jornada do Cliente (CJM — Customer Journey Map) para destacar os
pontos de aperto, que os utilizadores podem encontrar, durante a execugdo de uma tarefa, para que
se possa encontrar maneiras de aliviar a frustracdo ou confusdo dos mesmos (Marquez, Downey &
Clement, 2015).

2.4.1) CJM - Customer Journey Map

Marqguez, Downey & Clement (2015), explicam que um CIM é uma representacdo visual da jornada e
experiéncia do utilizador na utilizagdo de um servico ou espaco (Marquez & Downey, 2015; Stickdorn
& Schneider, 2011). O mapa visualiza a jornada do utilizador, do inicio ao fim, numa tarefa, a fim de
destacar e compreender os varios estagios, etapas e pontos de contato pelos quais um utilizador deve
passar para concluir uma tarefa.
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Mapear é uma ferramenta comumente usada na metodologia de design de servico. O design de
servico é uma abordagem centrada no utilizador, que envolve observar o comportamento real do
utilizador, no contexto de onde os servigos sao fornecidos e envolver o utilizador para ajudar a refinar
e criar servigos, que atendam melhor as expectativas do mesmo (Marquez & Downey, 2015).

2.4.2) Exemplo do Customer Journey: Caso I-OER

O Curso Online Aberto Massivo (MOOC — Massive Online Open Course) organiza uma cole¢do de
materiais de aprendizagem, que sdao combinados com um esquema de pontuacdo de avaliacdao de
aprendizagem. Exemplos populares de MOOC incluem, entre outros, Coursera, edX e Udacity (Santoso
et al., 2019).

Segundo Santoso et al. (2019), a Faculdade de Ciéncia da Computagdo da Universitas Indonésia,
especificamente o laboratério de Biblioteca Digital e Ensino a Distancia (DL2), estaria a desenvolver
uma plataforma de aprendizagem online chamada Indonesia Open-Educational Resources (I-OER). O
I-OER compreende trés componentes: Open Content (OCT), Open Courseware (OCW) e Open
Education (OED).

OCT é uma colecdo de conteudos educacionais. Um individuo ou instituicdo pode-se tornar um
contribuidor e compartilhar contelddos educacionais, como apresenta¢des, modulos, ferramentas e
publicagcées. Enquanto isso, OCW compreende agrupamentos de contelddos educacionais, organizados
em pacotes educacionais. O Ultimo componente é o OED, que facilita o acesso a pacotes educacionais
completos, incluindo materiais educacionais, tarefas e notas (Santoso et al., 2019).

No entanto, a componente OED nao foi definida adequadamente e requer um design de interacao
pratico, para acomodar a necessidade dos utilizadores. O design de interagdo concentra-se na criagdo
de um design de interface de utilizador envolvente, adequado para o comportamento do utilizador e
na concegao de um produto interativo para apoiar a forma como as pessoas se comunicam e interagem
na vida diaria. O design de interacdo é construido por meio de quatro atividades: desenvolver as
necessidades do utilizador, criar um design alternativo, implementar um protétipo e avaliar o
prototipo. Para adaptar o design aos utilizadores, o envolvimento dos utilizadores é essencial no design
de interagdo (Santoso et al., 2019).

Nesta investigacdo, os autores aplicaram o conceito de customer journey, para adaptar a
experiéncia do utilizador no design de interagdo I-OER. A “jornada do cliente” é a visualizagao das a¢bes
do utilizador, para atingir os seus objetivos e o seu ponto de vista, sobre um processo ou servico
prestado (Santoso et al, 2019).

2.4.2.1) Framework do CIM

Santoso et al. (2019), afirmam que a jornada do cliente tem cinco elementos gerais:

O Ator: num mapa de jornada do cliente, ha apenas um ponto de vista (um ator).
Cenario: que determina o contexto especifico da experiéncia a ser mapeada.

Uma agdo: que estabelece o padrido/ideia e emocéo.

Ponto de Contato e o Canal: ponto de contato, é uma situacdo em que os utilizadores
interagem com uma organizac¢do e canal é o método de comunicag¢do do ponto de contato.

WP

5. Insight e Propriedade: os insights obtidos na jornada do cliente, principalmente as
oportunidades de melhoria, serdao encaminhados aos departamentos relevantes para
serem tratados.
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A Figura 4 mostra a estrutura do mapa da jornada do cliente.
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Figura 4 - Framework do CIM (Santoso et al.,2019)

2.4.2.2) Recolha de dados e andlise de requisitos 1

Santoso et al. (2019), referem que com base nos resultados da analise do questionario, os requisitos
para a aplicacdo MOOC foram compilados e demonstrados na Tabela 1 abaixo. As categorias de 1 a 10
foram implementadas num protdtipo, enquanto as categorias de 11 a 14 foram usadas para apoiar o
desenvolvimento.
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Tabela 1 - Andlise dos Requisitos |

No

Categoria (Codigo)

Requisitos

Desempenho do Website (KW)

Pode ser acedido rapidamente

Compatibilidade multipla de browser

Compatibilidade multipla de hardware e de dispositivos

Design instrutivo de aulas (KDI)

Horario do curso utilizando o estilo indonésio

Fornecer horarios alternados

Breve informagdo sobre materiais

Fornecer objetivos de aulas

Fornecer perfis

Fornecer informagdo dos docentes das aulas

Acesso gratuito, certificado a pagar

Fornecer revisdo do curso

Avaliagdo baseada em tarefas, quizes, exames e atividades

Materiais sincronizados (website e mavel)

Uso da linguagem Indonésia

Fornecer informagdo acerca do progresso

Ferramentas de comunicagdo
(KAK)

Fornecer debates em foruns

Exibir utilizador online

Fornecer perguntas alternativas utilizando videochamada

Pode enviar mensagem para o docente

Notificagdo (KN)

Fornecer notificagdes por e-mail

Notificar prazos

Notificar atualizagdes de materiais

Docentes (KKP)

Exibir o perfil do docente

Colaborar com um docente experiente

Docente permanente

O Docente fornece feedback

Fornecer uma aula especial com professores

Disponibilidade da selegdo de
aulas (KPI)

Fornecer uma lista de aulas

Funcionalidade de pesquisa de aula

Materiais de aula (KMK)

Fornecer videos

Fornecer um link para referéncias

Funcionalidades de video completas

Fornecer materiais de discussdo

Fornecer um sumario em video

Os materiais sdo faceis de entender, agradaveis, atualizados, completos,
confidveis e aplicaveis

Visualizagdo

Adequacdo entre o peso dos materiais e a agenda

Pagamento (KKP)

Fornecer um método de pagamento para obtencdo do certificado

Utilizagdo da Rupia Indonésia (IDR)

Certificado (KS)

Fornecer o certificado

Fornecer uma funcionalidade de obtencdo de certificado

Fornecer um certificado gratis e um pago

10.

Avaliagdo (KAU)

Fornecer questdes, quizes, tarefas, exames

Fornecer uma variedade de questdes, quizes e tarefas com as solugdes

Quiz para cada material

Quizes completos para discussao

Fornecer resultados de avaliagdo

11.

Interface

Arrumada, atrativa, simples, eficaz e facil de usar

Minimizar os erros de utilizador

12.

Publicidade e cooperagdo

MOOC pode promover o seu negdcio ao fornecer o melhor custo e
cooperando com as instituicGes educativas para desenvolver o curso

13.

Conversdo de créditos

Fornecer graficos de conversdo do curso, para que os alunos possam
converter os seus cursos de modo a obter créditos de ensino superior

14.

Privacidade

Autenticagdo de uma conta MOOC
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2.4.2.3) Design e implementagdo de prototipo

Santoso et al. (2019), concluem que com base na compilacdo de requisitos assinalados na Tabela 1, foi
projetado e implementado um protétipo de alta-fidelidade para MOOC, o I-OER. Em geral, o protdtipo
foi desenvolvido para oferecer consisténcia e atender a utilizacdao universal. O desenvolvimento do
protétipo foi dividido em cinco partes, conforme segue:

e  Pdgina inicial: Esta é a primeira pagina que aparece se acedermos ao I-OER na se¢do de
educacdo aberta. Esta pagina contém a interface de login e registo para os utilizadores.
Ela também exibe informacdes breves sobre o suporte a educacdo aberta I-OER com
classes com a classificacdo mais alta.

e  Categoria da disciplina: Esta é uma pagina que mostra a lista de turmas da educacdo
aberta. As disciplinas sdo agrupadas com base na drea de estudo. Uma ferramenta de
pesquisa também é fornecida para ajudar os utilizadores. Esta parte é a implementacao
do requisito de KPI.

e Antevisao da disciplina: A pagina de visualizacdo da disciplina fornece informagdes sobre
uma disciplina. As informacdes que podem ser encontradas nesta parte consistem no
nome da turma, docentes, descricdo da turma, objetivos da turma e revisdao da turma.
Esta parte é a implementagdo dos requisitos KDI, KKP e KS.

o Disciplina: A pagina da disciplina é a implementagdo de um curso MOOC em |-OER. Uma
disciplina consiste em quatro se¢Ges, incluindo materiais, noticias, férum e nota. A se¢ado
de materiais contém esbocos (como a implementacdo dos requisitos KDI e KMK),
materiais semanais (como a implementacao dos requisitos KDI e KMK) e avaliacGes (como
a implementagdo dos requisitos KAU). A secdo de noticias contém noticias da disciplina
(informagdes) do docente para os alunos. A secdo do forum contém tdépicos que estdo a
ser discutidos na disciplina e na interface de mensagem ou videochamada. As sec¢des de
noticias e forum sao as implementagdes dos requisitos KAK e KKP. A dltima seg¢do é a se¢ao
de notas, que mostra as informag¢des sobre as notas das disciplinas, incluindo as
componentes de avaliagdo e conclusdo das mesmas. Esta secdo é a implementacdo dos
requisitos KDI e KAU.

e  Obtencao do certificado: A ultima implementagdo do I-OER foi o certificado. Este recurso
mostra a interface que permite aos alunos obterem o seu certificado apds a conclusao de
uma disciplina. O certificado é a implementacdo dos requisitos KKP e KS.

2.4.2.4) Entrevista contextual

Santoso et al. (2019), concluem que o protétipo foi avaliado por meio de entrevistas contextuais com
30 participantes. Cada participante foi convidado a fazer seis cendrios que consistiam em inscrever-se
numa aula, aceder materiais, aceder noticias, discutir num férum, procurar uma nota e tirar um
certificado.

2.4.2.5) Andlise de requisitos 2

Santoso et al. (2019), referem que a partir da analise de requisitos, os participantes realizaram as trés
etapas principais. Cada etapa consiste numa sequéncia de a¢des, conforme ilustrado na Figura 5. As
etapas sdo as seguintes:
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1.
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= Register

Planeamento: nesta etapa os alunos podem explorar informagdes Uteis sobre uma
disciplina especifica, como classificagado, informagdes de pagamento e informagdes sobre
a instituicao;

Aprendizagem: nesta fase os alunos podem aprender com os conteudos, realizar
atividades, ler noticias e participar no féorum de discussao.

Conclusao: por fim, os alunos podem prosseguir com o a emissao do seu certificado, se
forem aprovados nas atividades de aprendizagem e nas avaliagGes exigidas.

Customer Journey in Learning within I-OER
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Figura 5 - Customer Journey do I-OER

Discussao

Tendo em conta toda a revisdo de literatura, chegou-se as seguintes conclusdes:

1.

Tecnologias no Ensino: neste capitulo foi referido o potencial que as tecnologias tém no
ensino, de forma a transforma-lo digitalmente levando desta forma a uma melhor
aprendizagem. Para o efeito foi revisto, algumas boas praticas que podem ser abordadas
e que nesta dissertacdo irdo ser exploradas, como por exemplo algumas atividades chave
que poderdo dar ao docente feedback em tempo real de como o conteldo programatico
das suas disciplinas esta a ser absorvido pelos seus estudantes, o que pode dar abertura
aos docentes para ir melhorando continuamente a pedagogia de ensino, o que levard com
toda a certeza a uma melhor aprendizagem e por conseguinte a melhores resultados
académicos.

Design Thinking: de modo a pOr em pratica este conceito, serda realizado um
levantamento dos requisitos dos utilizadores, sendo que o processo de design thinking
nesta dissertacdo passara por ver as necessidades dos futuros utilizadores da plataforma
realizadas. Sera também tido em conta o conceito de aprendizagem experiencial, para
gue o processo de design potencialize a aprendizagem dos estudantes ao utilizar esta
plataforma, dando origem a novas abordagens pedagodgicas que reformem o ensino
superior.

Persona: serdo criados perfis de docentes e estudantes, de forma a representar os futuros
utilizadores da plataforma, sendo eles das mais variadas faixas etdrias e diversificando as
suas aptiddes para as tecnologias, dando desta forma seguimento ao processo de design
thinking.

Customer Journey: serdo ilustrados os mapas da jornada dos utilizadores na fase de
anadlise, mapeando a experiéncia das personas com uma plataforma de ensino digital.
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3) Metodologia

Numa primeira abordagem foi adotada a metodologia “Design Science Research”.

Como as metodologias Design Thinking e Design Science Research tém uma raiz comum e
partilham muitas caracteristicas e objetivos (design, centralidade humana, foco no cliente e artefacto),
mas sao metodologias distintas, ainda que complementares, ponderou-se a possibilidade de convergir
as duas aproximacgoes (e.g.,
https://www.researchgate.net/publication/287174451 Design Thinking and Science).

Mas tendo em conta que esta dissertacdo é orientada para o projeto de uma plataforma para
ensino digital — que faz parte de um ecossistema de uma IES, mais amplo e evolutivo — e adotou o
Design Thinking como aproximacdo ao projeto, existe desta forma um cardcter cientifico de Design
Thinking o que levou a adotar o Design Thinking como o paradigma metodoldgico que enquadra esta
investigacao.

Neste contexto, integrou-se o modelo de Cockburn, o RUP e o processo (modelo) de investigacao,
gue se encontram descritos nas seccoes deste capitulo, estabelecendo esta ligacdo com o Design
Thinking.

3.1) Paradigma do Design Science Research (DSR)

Segundo Hull & Whittal (2021), o paradigma do DSR esta a tornar-se uma normativa na investigacdo
em Sistema de Informacdo (SI). A maioria das teorias modernas de gestdo organizacional baseiam-se
numa teoria de design, focando-se na criacdo ou reforma da organiza¢do ao contrdrio de um artefacto
ou servigo. Estes incluem abordagens de pensamento sistémico para a mudanga organizacional, como
uma necessaria aplicacdo da ciéncia comportamental para verificar a situacdo do problema no
contexto antes de qualquer intervengdo. O paradigma do DSR baseia-se no conhecimento e nas teorias
existentes na projecao de um artefacto para atender as necessidades identificadas na forma de um SI
ou para reformar um Sl existente. Considera-se tanto o design do processo de reforma quanto o design
do produto ou artefacto resultante. Assim, as avaliagdes da gestdo de desempenho devem incluir
avaliacdo do processo e do produto/artefacto (Hull & Whittal, 2021).

3.2) Modelo de Processos do Design Thinking

O Design Thinking (DT) é, na sua esséncia, uma abordagem centrada no ser humano que pode ajudar
a resolver problemas complexos que ndo se submeterdo a solu¢des apenas técnicas (Hull & Whittal,
2021).

O que o DT traz para o campo da gestdo da mudanca é “uma estrutura para abordagens mais
participativas e interdisciplinares dos problemas sociais” (Hull & Whittal, 2021).

O DT deve ser utilizado como uma abordagem inclusiva e experimental para a resolucdo de
problemas, que fornece um equilibrio ao positivismo racional com a inclusdo de empatia, curiosidade,
emocdo e intuigdo (Hull & Whittal, 2021).
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O DT é complementar a outras metodologias, pois identifica que “abordagens participativas,
centradas no utilizador podem-se destacar na produgdo de insights etnograficamente informados e
colaborativamente na cria¢do de ideias que cumpre com os requisitos das partes interessadas." Além
disso, a DT promove “melhorar a vida dos individuos” (Hull & Whittal, 2021).

Hull & Whittal (2021) afirmam, que ao contrario do DSR, o DT tem na sua esséncia a imaginagao,
0s processos cognitivos, o “espirito de criatividade e valor” dentro de todos os elementos e unidades
de uma organizacao, e investigacdo criativa (incluindo sintese — intuicdo informada) no processo de
resolucdo de problemas. A investigacao criativa inclui quatro “momentos”:

1. Invengdo: criacdo de novas ideias — abrindo novos caminhos.

2. Julgamento: tem como base os critérios de conveniéncia - a invencdo atende as
necessidades (significativas para os utilizadores), é viavel (adequado ao contexto), é vidvel
(sustentavel ao longo do tempo)?

3. Conexdo e desenvolvimento: com base nos critérios de utilidade (realiza a tarefa?),
usabilidade (é compativel com um utilizador humano?), conveniéncia (entrega satisfacdo
emocional?)

4. Integragdo e avaliagdo: o valor da solucdo - deve ser implementada (para as partes
interessadas, especialmente os utilizadores, a sociedade, o estado)?

3.3) Comparagao entre DSR e DT

Segundo Hull & Whittal (2021), em comparacdo, ambas as metodologias comegam com a
compreensdo do contexto. O DT destaca-se na sua abordagem centrada no ser humano para esse
processo. Destaca a empatia com os stakeholders, envolvendo compromisso com os seus sentimentos.
Os sentimentos estdo necessariamente relacionados as experiéncias dos stakeholders.

Hull & Whittal (2021), explicam que cada um dos métodos inclui uma etapa de identificacdo do
problema. Todos os métodos incluem avaliagdo/analise dos resultados. A metodologia DSR requer a
concecgao e desenvolvimento de uma intervengdo e a demonstragao da sua eficacia. A abordagem DT
tem em si uma adicdo significativa da fase idealizada, enquanto o seu foco centrado no ser humano
durante todo o processo é significativamente diferente dos outros dois.

Hull & Whittal (2021) concluem, que a abordagem DSR-BS (Design Science Research with
Behavioral Science) é adequada para fornecer descri¢bes ricas e insights sobre o contexto e na
identificacdo de problemas e necessidades. Também oferece forca na comunicacdo de uma revisdo
reflexiva critica dos processos de mudanga (Hull & Whittal, 2021).

O processo de DT é uma abordagem centrada no ser humano que enfatiza a empatia ao avaliar o
contexto, os problemas e as necessidades (Hull & Whittal, 2021).

Os principais pontos fortes do DSR e do DT sdo complementares a outras abordagens. Colocar isto
em primeiro plano nas implementa¢des de um Sl fornecerd um ponto fulcral no inicio do processo. Ver
o contexto do problema (a primeira etapa na avaliacdo do propdsito) através de uma lente
sociocultural local diferente daquela dos implementadores é a esséncia da empatia, que é
fundamental para a abordagem DT. O campo de pesquisa e pratica da DT é relativamente novo — novas
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investigacdes que implementem explicitamente a DT na implementacado de um SI, no futuro seguirao
esta abordagem.

3.4) Cockburn

Segundo Cockburn (2000), qualquer que seja o empreendimento de uma equipa, este contém sempre
13 elementos, como se pode observar na Figura 6, em que as descricdes de cada elemento podem
variar, de projeto para projeto, mas o nome dos elementos n3o.
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Figura 6 - Elementos de uma metodologia (Cockburn, 2000)

3.5) Rational Unified Process: uma Aplicagao de Design Thinking

A metodologia enquadradora desta dissertacdo é o design thinking. Contudo para desenvolver esta
plataforma, foi adotada a metodologia de desenvolvimento de software conhecida como RUP
(Rational Unified Process), como uma aplicacdo do design thinking, tendo em conta que partilham
algumas caracteristicas e objetivos.

Kruchten (2004), afirma que o Rational Unified Process (RUP) é um processo de engenharia de
software destinado a orientar as organizagdes de desenvolvimento de software nos seus esfor¢os para
criar um software sélido. De acordo com o RUP, o tempo de vida de um sistema é descrito como um
numero finito de ciclos de desenvolvimento. Cada ciclo de desenvolvimento é dividido nas quatro fases
do projeto: Iniciacdo, Elaboragdo, Construgao e Transi¢do. As fases, por sua vez, sao divididas em varias
iteracGes, dependendo das necessidades e do tamanho do projeto. O RUP inclui nove discipulos que
sdo executados iterativamente durante as diferentes fases. Os discipulos sdo divididos em discipulos
técnicos e de apoio. As disciplinas técnicas incluem modela¢do de negdcio, requisitos, analise e design,
implementacao, teste e implantagao. As disciplinas de suporte incluem Gestao de Projetos, Gestao de
Configuracdo e Mudanga e Ambiente. Juntos, estes ultimos fornecem a infraestrutura que todo e
qualquer projeto precisa para que o trabalho do mesmo ocorra sem problemas (Kruchten, 2004). As
relaces entre todas estas componentes, fases e iteracdes no RUP, pode ser observada na Figura 7.
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Figura 7 - Exemplo de relagées entre disciplinas e fases na versdo RUP (Pilemalm, et al. 2007)

3.6) Implementagao

Inicialmente admitiu-se que a implementacdo desta plataforma poderia ser realizada de raiz,
utilizando as linguagens de programacao java, javascript, html e com notacdes de jsp. Posteriormente,
na fase de desenho, foi decidida a implementacdo através do Moodle, tendo em conta que o Moodle
sendo uma plataforma de e-learning de cédigo aberto, com uma reputacdo bastante consolidada no
mundo educativo em Portugal e além-fronteiras. Acima de tudo a utilizacdo do Moodle permitia
satisfazer a maioria dos requisitos mais relevantes definidos para a plataforma do LTEED, dando ainda
liberdade para acrescentar funcionalidades complementares as ja definidas e analisadas nesta
dissertagao. Esta decisdo levou igualmente em consideragdo o facto de o ISCTE-IUL estar a abandonar
o Blackboard e a efetuar a transicdo para o Moodle, como plataforma de e-learning para apoio as aulas
presenciais.

O Moodle é uma plataforma desenvolvida na linguagem php, com notag¢des de html e utilizando
ainda javascript. Para aceder e realizar alteragbes a base de dados é necessdrio também
conhecimentos de SQL.

O Moodle é uma plataforma com grande capacidade de expansao, ndo ficando limitada a sua
evolucdo com esta dissertacdo. Utilizando o Moodle e os plugins do mesmo, que estdo
constantemente a ser desenvolvidos ao longo do tempo, com bastante suporte através das vdrias
versoes do mesmo, garante essa mesma evolugdo. Podendo a mesma evolugdo ser desenvolvida com
conteudo préprio, dando origem a funcionalidades que ainda ndo existem no mercado, conforme as
necessidades que com o tempo poderdao surgir, seja da parte dos docentes, como da parte dos
estudantes, como por parte do ISCTE-IUL.

A plataforma conseguida através da base do Moodle ird ser descrita nos capitulos seguintes, onde
serdo explicadas todas as funcionalidades da plataforma e as garantias de fiabilidade ao utilizar este
sistema como base da plataforma do LTEED, seja em termos educativos, sendo o utilizador docente ou
aluno, seja em termos de administragdo, de forma a garantir a integridade da plataforma.
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3.7) Modelo de investigacao

O primeiro ponto deve focar-se na identificacdo e enquadramento do problema:
e Necessidade da Transformagao Digital do Ensino, ja abordado no capitulo 1.

A segunda etapa, passa por definir as fases de desenvolvimento, que estdo relacionadas com o
processo de Design Thinking:

e Requisitos;
e Andlise e Design;
e Implementacdo;
e Testes.
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Figura 8 - Modelo de Investigagdo
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3.8) Plano de Atividades

Relativamente a abordagem para realizar a plataforma do LTEED, foram determinados 4 fases cruciais,
ilustradas pela Figura 8, os Requisitos, a Analise e Design, a Implementacdo e os Testes. No entanto o
processo passara pelos seguintes pontos:

I. Levantamento de requisitos: Quais os requisitos que uma plataforma que apoie o ensino
online, tradicional ou combinado, deve ter para que os utilizadores realizem as suas
atividades na mesma, de modo que a experiéncia seja sempre a melhor e com os melhores
resultados em termos educativos para os varios utilizadores dos varios departamentos do
ISCTE-IUL, sejam eles docentes ou estudantes, de cursos com maior ou menor capacidade
para as tecnologias de informacdo e das mais variadas faixas etarias. Para tal, foram tidas
em conta os mais diversos contelidos que possam ser partilhados na plataforma pelos
docentes e as atividades que mais influéncia tém na aprendizagem dos seus estudantes.
Relativamente a representacdo dos estudantes e docentes que possam vir a usufruir da
plataforma, foi tido em conta o conceito de persona para representar esses mesmos
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VI.

VIL.

utilizadores e relativamente a este ponto foram aproveitados os dados de investigacao
relativamente a personas no contexto do ensino superior realizado por Costa et al. (2021);
Andlise de requisitos: para analisar os requisitos foi elaborado uma matriz CRUD, onde
estdo representadas as acdes que os varios utilizadores da plataforma podem realizar e
foram elaborados também cinco CIM para mapear as jornadas das varias personas, de
modo a poder validar previamente a solugao final face aos possiveis futuros utilizadores;
Arquitetura: neste ponto foi desenvolvido um diagrama conceptual de classes onde esta
representada a estrutura base da plataforma que ird permitir que todos os requisitos
sejam cumpridos e onde estdo definidas as varias classes principais que irdo fazer com que
a légica da plataforma seja cumprida de modo a cumprir a fiabilidade da mesma;

Design: tendo por base o conceito de design thinking, onde a prioridade sao os utilizadores
e os requisitos do mesmo, tendo ainda em conta o conceito de persona, garante-se que a
plataforma esta desenvolvida para que a plataforma seja acessivel e de facil utilizacdo, seja
gual for o utilizador que se mova por ela;

Implementacao: implementar a plataforma, de modo a garantir que todos os requisitos
foram cumpridos, sempre de acordo com as melhores praticas de codifica¢do;

Testes: serd verificado se a plataforma cumpre todos os padrées de seguranca e se a
plataforma é fidvel;

Service Blueprint: neste ponto ird ser demonstrado através do mapa de Service Blueprint
a experiéncia de qualquer utilizador, seja ele docente ou estudante através da plataforma.



4) Proposta de Modelo

Para que o desenvolvimento de uma plataforma, que tenha como objetivo a Transformagao Digital
de uma Instituicdo de Ensino Superior, fosse de encontro aos ideais revistos na literatura desta
dissertacao relativamente ao design thinking, procedeu-se a identificacdo das necessidades dos
utilizadores, para criar uma abordagem centrada nos mesmos, tendo ainda em conta a capacidade
tecnoldgica de cada um deles, sendo estes os futuros utilizadores desta plataforma e potenciando as
possibilidades tecnoldgicas que dai advém. Para representar estes futuros utilizadores, criaram-se
personas de modo a englobar qualquer tipo de utilizador. A andlise destas personas, segue-se no
capitulo seguinte.

4.1) Personas

Foi realizado o Projeto Athena, por Costa, Dias & O’Neill (2021), onde inicialmente foi adotada uma
abordagem baseada no Design Thinking. A caracterizacao das Personas tinha como propdsito orientar
o levantamento de requisitos da plataforma de apoio ao e-learning que o projeto pretendia
desenvolver. Infelizmente, esta abordagem ndo foi posteriormente seguida pelo projeto Athena.
Contudo, ird ser aproveitada nesta dissertacao a identificacdo dessas mesmas personas.

A interpretacdo dos dados do Projeto Athena, realizado por Costa, Dias & O’Neill (2021),
permitiram identificar cinco personas chave, no contexto do ensino superior, trés do tipo Professor e
duas do tipo Estudante. Mais informacgdes sobre as personas identificadas neste projeto, podem ser
observadas nos anexos A, B, C, D e E, onde estdo identificadas em cada uma delas os seguintes
parametros:

e O que a persona, pensa e sente (0 que realmente conta, as maiores preocupagdes e
aspiragées);

e 0O que a persona ouve (o que os amigos, o chefe e os influenciadores dizem);

e (O que a persona vé (ambiente, amigos e o que o mercado oferece);

e O que a persona diz e faz (atitudes em publico, aparéncia e o comportamento face a
outros);

e Asdores (medos, frustragOes e obstaculos);

e Osganhos (as vontades/necessidades e as medidas de sucesso).

4.1.1) Professores

Costa, Dias & O’Neill (2021) identificaram trés personas do tipo Professor, através dos modelos das
Figuras 9, 10 e 11, onde é possivel observar, os dados demograficos e tecnoldgicos, as motivacdes, as
frustracdes, as dinamicas de ensino e os objetivos de cada uma das personas ilustradas a seguir:

* Tobias Weinhaus, Professor Sénior (para informagdes detalhadas sobre esta persona,
ver anexo A):
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Figura 9 - Persona Tobias Weinhaus, Professor Sénior

*  Manuel Silva, Professor Junior (para informacdes detalhadas sobre esta persona, ver
anexo B):

Figura 10 - Persona Manuel Silva, Professor Junior

* Isabella Ricci, Professora Avaliadora (para informagdes detalhadas sobre esta persona,
ver anexo C):

Figura 11 - Persona Isabella Ricci, Professora Avaliadora
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4.1.2) Estudantes

Costa et al. (2021) identificaram duas personas do tipo Estudante, através dos modelos das Figuras 12
e 13, onde é possivel observar, os dados demograficos e tecnoldgicos, as motivagdes, as frustracdes,
as dinamicas de aprendizagem e os objetivos de cada uma delas:

*  Francesca Rossi, Estudante Sénior (para informac¢Oes detalhadas sobre esta persona,

ver anexo D):

Francesca Rossi e Demographic: Technology:
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Personal Iworkwath
gretfication Classee Nat recaving I1eam by == Improved Hawnga
e O durston ks " e e g, gooamanc
9 -y -
Task The wecher
== assigned by ) —
prolessors T een mansgement

Figura 12 - Persona Francesca Rossi, Estudante Sénior

* Louise Poincaré, Estudante Junior (para informacdes detalhadas sobre esta persona,

ver anexo E):

Louise Poincaré Curtous Demographic:
9P Technology:
luse
| use apps, office,
23years rench notebook
Generous 23yeers Frenc! ; u:'m oz,
w0
Master 80100 &"d
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Gov Net
e reachng
SO . ; : : (
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Incentive, Impactng Hard 1o find Stay In 5 Onine R
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e Thon o oy e komng  ‘nye  wmovine o e
o
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a°"’”“°& Panzemic
asance Buresucracy Pressure Desaines. ey v ’Go oecxo Be “W: o
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tail urrg tell us what
mouvation essessments. 0o

Figura 13 - Persona Louise Poincaré, Estudante Junior
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4.2) Levantamento de Requisitos

Realizou-se um levantamento de requisitos, o qual esta ilustrado num diagrama de use cases, como se
pode ver na Figura 14.

Inicialmente foram identificados 6 possiveis atores, em que um Docente, Coordenador Curso,
Coordenador UC, pode ser representado por qualquer uma das trés representacdes de personas do
tipo professor. O Cibernauta (possivel futuro estudante) e o Estudante sdo representa¢des das duas
personas do tipo estudante identificados no processo de Design Thinking e o Administrador.

Foram também identificados 25 casos de uso de possiveis tarefas realizadas pelos varios atores.

Os atores da plataforma sdao o Administrador da mesma, o comum Cibernauta, o Coordenador do
Curso, o Coordenador da UC, o Docente e o Estudante.

O Cibernauta até se tornar um ator de outro tipo, apenas se podera registar na plataforma.

O Coordenador do Curso, é responsavel pela gestdao do catdlogo de formacdo, pelo planeamento
do curso, por avaliar a candidatura do Estudante e por atribuicdo de certificado de conclusdo do curso.

O Coordenador da UC, é responsavel pela apresentacdo da UC, o respetivo planeamento e pela
atribuicao do certificado de conclusdo da mesma.

Ja o Docente é responsdavel pelo planeamento da UC, pelo planeamento das aulas online, pela
apresentacdo dos conteldos e atividades da UC, como pela avaliagdo das mesmas e de retirar o
respetivo feedback acerca de cada um dos estudantes. Também é responsdvel, caso se verifique, pela
atribuicdo do par de avaliacdo, na tipologia de avaliacdo por pares e pela atribuicdo do certificado de
conclusdo da disciplina.

E de notar que tanto o Docente, como os Coordenadores de UC e de Curso podem emitir
certificados de conclusdo quer de uma UC, como do respetivo Curso.

O Estudante, exceto no momento de registo estd presente de alguma forma em todas as
atividades apresentadas pelo Coordenador do Curso, Coordenador da UC e pelos Docentes.

O Administrador estd presente em todos os use cases, como tal, tem propriedades de CRUD sobre
todos eles. Podendo, desta forma, administrar todas as componentes da plataforma e garantir a total
funcionalidade da mesma e a sua robustez.
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Figura 14 - Diagrama de Use Cases da Plataforma do LTEED do ISCTE-IUL
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4.3) Modelo de Informagao

Tipo
+Enumerati
+ tlpc\r
; Matricula
Curso + Estudante_ID : inte... -
+ Curso_ID : integer + Curso_|D : integer Convidado -
+ Curso_Name - string +User_Type: ... | Admin
+ ECTS : integer = + User_Type :...
+ Curso_Descricao - string |+ curso s
+ Duracao : integer < e
Area Disciplinar + area Disciplinar + Vagas - integer
+ Area_ID : integer 0.1 0.1 01 0.1 CoordenaCurso
+ AreaDisciplinar_Name._. + plano de Estudos |- ~ Curso_ID - integer /] X
+ Docente_ID : inte._. 4
+ area Disciplinar | 0.1 glanoide Estidos + Cargo : string : Estudante Utilizador
+ Plano_ID : integer 4 N ok Vo0
+ Plano_Descricao : sfring SIRIYper - 01 + User_ID - integer
+ Ano_Estudos : integer Inscricao + Username : sfring
+ Password : string
+ Estudante_ID .. N * .
01 +UC_ID - integer 0.1 : Ejama” . Sitﬂﬂg
+uC |* + AnoLetivo_Ini... me . sinng
Data uc . + AnoLetivo_Fim...
+ Data : date + UC_ID : integer
+data 0t UC_Name : string uc M dccentel{) 1
0.1 Horario + ECTS : integer PR R Docente
+ Horario 1D -.__ + UC_Descricao - string ;‘ = ,
- + horario + Objetivos : sfring | Ceialype - .. !
e ‘
+ hpra N 0.1 + ceftiffcado
Hora = Certificado
0.1 0.1 0.1 *
+ Hora : string — . . + certifitadoUC | + Certificado_ID : inte...
Blbfografia + bibliografia : . 7| + Final Grade : integer
+ BO_ID : integer + Docente_ID - inte... * por pares + Tipo - string
+ BO_Descricao : stri... |* + UC_ID : integer i+ avaliagéo)
+ Cargo : string h ;
Avaliagdo o
',
= = - + Awvaliacao_|D : infeger | *
Obngalorkja Opcional + modulo |+ + Estudante_ID : integer ‘\\
+ B_Tipo : sfring + B_Tipo : string + Atividade_ID : integer \\
M?dulo + Nota : double \\
Documento + Modulo_ID : integer Y
e iDocy + Modulo_Name : string
po_| + Modulo_Descricao : string
0.1
+ al\wdadeﬁf
Conteudo + conteudo T + atividade
Video —! | +Conteudo_I... [ 01 = = =
+ Atividade_ID : integer
iy Questao
1 + Questao_|D : integer
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| Exposicao Quizz Projeto Teste + questao | + Questao_Descricao : stri._
= B = = + Questao_Cotag&o : double
+ Link : string + PIN : sfring tr%rrlgjré(ic\)a%xo,mségng i%ittzflgoégfger 1 + Questao_Resposta * siring

+ Questao_Solucao : string

Figura 15 - Diagrama de Classes de Modelo de Dados Conceptual

A partir do diagrama de use cases foi definido um Diagrama de Classes de Modelo de Dados
Conceptual, ilustrando o esquema da plataforma, como se pode ver na Figura 15.

Este diagrama descreve todo o modelo de informacgdo da plataforma, desde o tipo de utilizadores
presentes, o tipo de curso, os cursos disponiveis, a matricula dos Estudantes nos Cursos, a atribui¢do
de UCs por Docente, a estrutura de UCs por Médulos, em que a cada mddulo corresponde uma ou
mais Atividades e os seus vdrios tipos, e que para cada atividade podem ser definidos Contetdos dos
mais variados na plataforma.

Este modelo serve como base da estrutura da plataforma.
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4.4) Analise de Requisitos

Foi realizada uma analise de requisitos, identificando os atores da plataforma, representados pelas personas identificadas no capitulo 4.1) no processo de
Design Thinking e as propriedades de cada um deles (CRUD — Create, Read, Update e Delete), face a cada um dos requisitos identificados no capitulo 4.2),
para uma plataforma de apoio ao ensino digital de uma IES. A Tabela 2 em baixo, reflete toda a informacao relativamente a cada um deles.

Tabela 2 — Andlise de Requisitos da Plataforma de TD numa IES

. . Coordenador Coordenador Cibernauta Administrador ~ .
#UC Requisito (use case) Estudante Docente de UC de Curso (Convidado) da Plataforma Observagdes / Descrigdo / Notas
1 Registar Utilizador na
plataforma RU RU RU RU CRU CRUD Registo no LTEED
) Gestdo do Plano de Gere o catdlogo de formacao de
Estudos R R R CRUD - CRUD um curso
3 Vé catdlogo de formagdo de um
Ver Plano de Estudos R R R CRUD - CRUD curso
4 Apresentacdo de Disponibilizar curso no
Curso R R R CRUD R CRUD "catalogo"
5 Planeamento do
Curso R R CRUD - CRUD Planear o curso
6 | Matricula em Curso CRUD R CRUD - CRUD Realizar candidatura no curso
7 Avaliacdo de
Matricula - - CRUD - CRUD Avalia candidatura de estudante
8  Apresentagdo de UC R CRUD CRUD R CRUD Disponibilizar UC no "catalogo"
9 | Planeamento da UC RU CRUD R - CRUD Planear a UC
10 Planeamento de
Atividade Online R CRUD CRUD R - CRUD Planear a Aula Online
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Sequéncia das

Definir a sequéncia das

Conclusao

11 atividades da aula R CRUD CRUD R CRUD . .
. atividades das aulas online

online

12 Partilha de Contetidos R CRUD CRUD R CRUD Partilhar contetdos por médulos

13 Estuda Contetidos CRUD R R R CRUD Estudar conteddos por mdédulos

14 Apresentagao de link Disponibilizar o link da aula
da Exposi¢ao Online R CRUD CRUD R CRUD online por UC

15 Apresentagao do
Quizz R CRUD CRUD R CRUD Disponibilizar o quizz por aula

16 Apresentacdo de Disponibilizar Projetos para o PBL
Projetos para o PBL R CRUD CRUD R CRUD por UC

17 Realizagdo de Projeto CRUD RU RU R CRUD Realiza o projeto do PBL

18 Realizagao de Testes
online RU CRUD CRUD R CRUD Realizar testes online por UC

19 Elaboracdo de testes Define enunciado dos testes
online R CRUD CRUD R CRUD online

20 Avaliacdo por pares de Avaliar testes/projetos de
Testes e/ou Projetos CRU CRUD CRUD R CRUD colegas

91 Deflfngalo do par de R CRUD CRUD R CRUD Define o pér (ie avaliagdo para a
avaliagao avaliacdo por pares

22 Apresentacgao de
Avaliagoes R CRUD CRUD CRUD CRUD Disponibilizar as avaliacGes

’3 Obten(;a'o dNe feedback R CRUD CRUD CRUD CRUD Retira feedback da avaliagdo dos
das avaliagdes estudantes

24 Atrll?tfl(;ao de R CRUD CRUD CRUD CRUD Atribui l.im certificado de
Certificado conclusdo ao estudantes
Obtencdo de

25 | Certificado de CRU CRUD CRUD CRUD CRUD Obtém certificado de conclusao
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4.5) Customer Journey

Esta subseccdo servira para validar previamente a proposta de solugdo. Essa mesma validagdo ira ser
demonstrada utilizando o conceito de Customer Journey Map, utilizando o framework de Santoso et
al. (2019), fazendo contraste com as personas identificadas na subseccdo 4.1).

# CJM - Persona 1 — Tobias Weinhaus — Professor Sénior

Tobias Weinhaus

Cenario Obgetivos e Expetativas
- Os estudantes conseguirem sxecutar de forma auténoma téenicas basicas;
Utilizar uma plataforma de aprendizagem digital para potenciar o ensino - Melhores Resultad prendizagem;

- Ser um bom pr

- Ser um bom investigador;
- Gratificagia por um trabalho bem sucedido;
- Crescimento, incentivo social e realizagio
~ Utilizagdo da plataforma de Realizacdo de aulas online utilizando - -
- Uil de G Utilizar Project Based Lt
Agdo aprendizagem digital tecnologias de multiponto [Eaga0 de Gamiicacee fizar Project Besed Leaming
Ponto de Contato Navegacdo pela Plataforma Realizar videoconferéncias Realizar quizes Realizar Workshops
Canal Dispositivo tecnolégico Zoom Plataforma do LTEED Plataforma do LTEED
Eu utilizo PC, portatil, tablet, Eu utilizo aplicacBes: ferramentas [ LBl ’;5“"3‘“’5 iz } Euinovo: aulas inveriidas hibridas,
iteboard, video & equipamento de| | g office, videoconferéncia e LMS e aprendizagem baseada em
laboratorio = problemas e casos
. e el"o ";ba"m e Ponto de Aperto
EGTEDEEEES Auditérios pasrea“;ﬂa(i); de 150
do office, videoconferéncia e LMS { = Erenms i
rede/servidor
Emogdo \
- Facilidade na realizacdo de aulas - Ao ufilizar gamificacao, aumenia a
utilizando ferramentas de motivacdo dos estudantes e a
: - Facilidade na interacdo com lvideoconferéncia; competitividade, da oportunidades - Incorporar outras abordagens de
Oportunidades tecnologias e LMS - Encurtar o tamanno dos de melhoria nas dinamicas de aprendizagem

estudantes por aula de modo a ensino, o que leva a melhores

aumentar a interatividade. resuliados de aprendizagem
Propriedade Interna Propriedade Interna Propriedade Interna Propriedade Interna
Navegacdo user-friendly Utilizar tecnologias de multiponto Utilizar mini-testes com questdes de ‘Workshops

resposta rapida

Figura 16 - CJM de Tobias Weinhaus

A Figura 16, representa a jornada do utilizador da Persona 1 - Tobias Weinhaus. Como se pode ver
através da figura ilustrada, a mesma tem representado o cendrio a ser mapeado, os objetivos e
expetativas do Tobias, as agdes a serem mapeadas, os pontos de contato, o canal utilizado, a emogao
da persona face a cada uma das a¢des, conforme os atributos da representacdo da prépria persona,
as oportunidades criadas pela interpretacao dos resultados e o ponto de aperto identificado.

O CJM das restantes personas esta presente nos Anexos F, G, H e |, representando as Personas
2,3,4 e 5 respetivamente.

Depois de analisados os mapas, é possivel observar que existe bastante conhecimento prévio de
utilizacdo de equipamentos tecnolégicos da parte de todas as personas; que algumas tém experiéncia
com Learning Management Systems (LMS) e com ferramentas de videoconferéncia, logo pode-se
concluir que sera bastante facil a utilizacdo da plataforma por parte de qualquer persona, bem como
das ferramentas de videoconferéncia. E de notar que relativamente as videoconferéncias, apenas a
Persona 5, apresenta alguma resisténcia ao ensino digital e falta de motivagdo. Portanto, é necessario
estimular mais as aulas online de modo a tornd-las mais atrativas e para aumentar a motiva¢do dos
estudantes para esta modalidade de ensino. Relativamente a componente de gamificacdo e a
utilizacdo de PBL, todos os utilizadores demonstraram grande atratividade para a utilizacdao destas
duas componentes.
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Por fim e também presente nos mapas, estdo descritos alguns dos pontos de aperto de cada
persona e estes sdo os pontos que devem ser melhorados, de modo a melhorar a experiéncia dos
futuros utilizadores de uma plataforma de ensino digital.

Esta dissertacdo ira ter em conta a interpretacdo destes CIMs na definicdo da solugdo final, de
modo a ver as necessidades, os objetivos, expetativas, motivacées e oportunidades identificadas
asseguradas, bem como definir solu¢des para os pontos de aperto identificados.

4.6) Design

Relativamente ao design da plataforma, tendo em conta os principios de design thinking
anteriormente referidos, chegou-se a uma conclusdo que o mesmo tem de ter em conta as
necessidades dos utilizadores e ser o mais user-friendly possivel de modo que o utilizador, seja ele do
corpo docente ou estudante, consiga movimentar-se facilmente pela plataforma. No caso dos
docentes, seja ao definir os médulos das suas unidades curriculares, a partilhar contetdos, a definir
atividades, ou até mesmo a retirar informacgoes relativamente a experiéncia que os seus alunos estdo
a ter com as suas disciplinas, através das atividades disponiveis na plataforma, onde os docentes
conseguem tirar ilacOes, sobre o modo como a informacao esta a ser absorvida pelos seus alunos, em
tempo real. No caso dos estudantes, existem pequenos mddulos da plataforma que estdo disponiveis
para aumentar a capacidade produtiva dos mesmos, seja ao tirar apontamentos das aulas online ou
até mesmo de conteudos partilhados por disciplina, enquanto existem outros que servem para
estimular a competicdo de forma amigavel com os seus pares. As oportunidades desta plataforma, sdo
ilimitadas.

Todo o processo de design passou por conseguir reunir numa Unica plataforma, todas as
ferramentas necessdrias para que os seus utilizadores consigam ter o melhor desempenho académico
possivel, seja ao realizar cursos de forma tradicional, servindo a plataforma para partilha de conteddos;
seja de forma online, servindo a plataforma para partilha de conteldo online, para a ligagdo dos alunos
com os docentes, através de aulas online utilizando o Zoom Meetings ou realizando atividades de
avaliacdo de forma online; seja de forma hibrida indo de encontro ao conceito de Blended Learning,
utilizando a plataforma do modo que os docentes acharem mais benéfico para a aprendizagem dos
seus alunos, para que estes tenham o melhor aproveitamento possivel, seja ao utilizar conceitos da
Teoria de Aprendizagem Experiencial de Kolb, seja através de aulas invertidas ou de aprendizagem
baseada em projetos.

E de notar que o Moodle assegura funcionalidades adequadas para satisfazer os requisitos
analisados.
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5) Resultados

Nesta seccdo é apresentado o LTEED como um caso de aplicagdo do conceito de Transformacao
Digital numa IES.

A proposta de solucdo para a plataforma do LTEED esta hospedada no seguinte endereco web:

e https://moodle-93216-0.cloudclusters.net/

5.1) Pagina Inicial
@ Portuguss - Portugal (pt)~

miscte s

LUUTTEEN  Nao ha anuncios para mostrar

Bem vindo a Plataforma do LTEED do ISCTE-IUL!

O LTEED (Laboratério de Tecnologias Educativas e Ensino Digital) visa a transformacio digital
nas Instituigdes de Ensino Superior (HEI - Higher Education Institutions), mais propriamente
no contexto do ISCTE-IUL! Como tal, o seu propésito é o de auxiliar os estudantes e

os docentes do ISCTE-UL.

No caso dos estudantes, estes poderio ter informagdes acerca do seu percurso académico, de
todas as Unidades Curriculares que terdo no decorrer do seu curso, podendo desta forma ter
uma visdo mais ampla do que tém pela frente, desde o primeiro dia que iniciam a sua vida
académica.

Com a Plataforma do LTEED, os docentes poderdo restruturar as suas cadeiras, criar novas
formas de instruir os seus alunos e de ter feedback, em tempo real, de como a matéria estd a
ser absorvida pelos mesmos.

Quer seja através de ensino digital, quer seja através de Blended Learning (Ensino
Combinado), a plataforma do LTEED foi criada para que os alunos tenham mais flexibilidade na
forma como tém as aulas e na disponibilizagao de conteados e atividades digitais. Servira para
que o aluno tenha mais oportunidades do que no ensino tradicional, ndo olhando para as
barreiras do tempo e do espago. Tudo isto ird trazer um melhor aproveitamento académico,
resultado de um ensino mais completo.

Esta plataforma, tem ainda o intuito de partilhar conteido de gamificacio, utilizando desta forma a
funcionalidade de Quizzes, para que os estudantes possam estar mais envolvidos na sua aprendizagem
e desta forma os docentes conseguirem ter o tal feedback, em tempo real, acerca dessa mesma aprendizagem.

Existe também uma funcionalidade, onde os estudantes poderdo realizar pequenos projetos, de modo a testar
o conhecimento de cada aluno, face a uma determinada matéria, indo de encontro a técnica de aprendizagem
baseada em projetos.

A plataforma apoia ainda uma avaliagdo por pares (aluno-aluno), de forma anonimizada, para que ndo haja
deturpagdo dos resultados. Caso haja alguma anomalia neste tipo de avaliagdo, o docente é sinalizado, de
maodo, a intervir,

O LTEED, servira ainda para que seja possivel a ficil disseminagdo da informagdo e conteddos relativamente

as aulas online. Desta forma, integrando algumas tecnologias existentes no mercado, como o ZOOM ou MS
Teams, disponibilizando os links das aulas por Unidade Curricular, numa determinada data e hora.

Desejamos-lhe a melhor experiéncia educativa possivel!

Outras Plataformas do ISCTE-IUL

iIscte = '-noodle ISCTE € UL

ISCTEUL Fénix ISCTEAUL (Administrativo)
Moodile ISCTE-UL

Disciplinas

Figura 17 - Layout da Pdgina Principal da plataforma do LTEED do ISCTE-IUL
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https://moodle-93216-0.cloudclusters.net/

Quanto a pagina inicial da plataforma, a mesma tem um layout simples e tem o intuito de ser bastante
informativa, dando informagdes sobre todas as funcionalidades em que a plataforma apoia o ensino
digital. O layout desta pdgina pode ser observado através da Figura 17.

Nesta pagina, o utilizador poderd escolher o idioma preferencial (tendo esta funcionalidade em
todas as paginas da plataforma, caso decida mudar em qualquer momento); o botdo de login (“Entrar”)
gue redirecionara para a pagina de autenticacdo, como se pode ver na Figura 17; uma area informativa
dedicada a anuncios da plataforma; toda a informacdo relativa a plataforma mencionando as
funcionalidades da mesma; uma seccao de hiperligacdes para outras plataformas do ISCTE-IUL e por
fim uma listagem de todos os cursos e disciplinas presentes na plataforma.

5.2) Painel do Utilizador

A pagina do “Painel do Utilizador”, serve para o utilizador ter uma visdo global de algumas
componentes principais da plataforma tendo em conta o mesmo. No caso de ser aluno ou professor a
pagina, tem sempre a seccdo das disciplinas acedidas recentemente e outra para as disciplinas de cada
utilizador em que este se encontre registado. A seccdo de blocos do lado direito da pagina, pode ser
editada por cada utilizador, conforme os requisitos de cada um. Mas por defeito a mesma apresenta
o layout sugerido pela Figura 18. Como na pagina inicial, esta também tem uma secc¢do informativa
onde passa os anuncios mais importantes acerca da plataforma.

Apds autenticacdo, o utilizador pode navegar entre as pdginas “Inicio”, “Painel do Utilizador”,
“Eventos” e “Minhas Disciplinas”. As restantes, tal como as ja referidas irdo ser descritas mais a frente.

Os blocos presentes na pagina observada na Figura 18, representam o “Cronograma”, onde o
utilizador podera verificar as atividades com data limite préxima; a “Navegacao” pela plataforma, onde
de uma forma simples o utilizador pode aceder mais rapidamente todas as pdaginas onde este tem
permissdo para visitar; os “Meus ficheiros privados” de cada utilizador; os “Utilizadores ativos” da
plataforma, presentes ainda na mesma, ou que abandonaram recentemente a mesma; as “Medalhas
recentes” recebidas pelos utilizadores ao concluir atividades de disciplinas ou as mesmas; o
“Calendario”, onde o utilizador pode verificar as atividades programadas para todas as suas disciplinas
de uma forma mais global; e os “Préximos eventos”, que tem por base as atividades programadas
utilizando o calendario, para que de uma forma rapida o utilizador tenha informac&es das préximas
atividades programas, para as disciplinas onde se encontrem inscritos.
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A ® QPotugués-Portugal (pt)*  Professor 1 -

1 INSTITUTO.
S UNIVERSITARIO
DE LISBOA

& Inicio @& Painel do utilizador @ Eventos @8 Minhas Disciplinas

4 Cronograma

nformatica e Gestao de Empresas

Infrodugdo & Programagdo - 1° Ano Nao existem ati com data limite proxima

& Navegat;:ﬁo

= Minhas disciplinas
~ Painel do utilizador
T Todas (exceto as removidas da visualizagdo) « Nome da disciplina
# Pagina inicial do site
> Paginas do site
~ Minhas disciplinas
> |Prog.~1°Ano

nformética e Gestdo de Empr
Introdugao a Programagao - 1°
@ W Meus ficheiros privados

Nao existem ficheiros disponiveis

Gerr ficheiros privados.

4 Utilizadores ativos

2 utilizadores ativos (Ultimos 5 minutos)
Professor 1

Fllipe Pereira

# Medalhas recentes

Nao tem medalhas para mostrar

4 Calendario

maio de 2022

Qua  Qui  Sex
‘
n

16

4 Préximos eventos

& Frequéncia IP
sexta-feira, 13 de maio, 09:00 » 10:30

Ir para o calendario

Figura 18 - Pdgina do Painel do Utilizador

88 Adicionar bloco

4k

Adicionar. .

Figura 19 - Bloco de "Adicionar Blocos"
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Quanto aos blocos disponiveis os mesmos podem ser apagados desta pagina, como podem ser
adicionados novos. Para aceder a esta funcionalidade, o utilizador tem de pressionar o botdo
“Personalizar esta pagina” representado em azul na Figura 18. Ao aceder a esta funcionalidade ira
surgir um bloco com a descricdo representada pela Figura 19, no final da péagina, do lado direito (por
baixo de todos os blocos), onde o utilizador poderd escolher os blocos disponiveis, ndo estando,
obviamente, estes ja presentes na pagina, como se pode verificar na Figura 20.

Adicionar...

Comentarios

Disciplinas

Disciplinas com estrela
Encarregados de educacéo
HTML

ltens acedidos recentemente
Lista RSS

Medalhas recentes
Palavras-chave

Pesquisa global

Termo aleatdrio do glossario
Ultimos aniincios

Utilizador autenticado

Figura 20 - Blocos adicionais

5.3) Disciplina de Teste

Quanto a disciplina de testes anteriormente referida (Introducdo a Programacao), cuja pagina pode
ser observada na Figura 21, a mesma ja se encontra configurada com todos os capitulos de
aprendizagem e as ferramentas de avaliacdo, conforme consta no programa da disciplina e nos seus
métodos de avaliacdo.

Desta forma a disciplina é composta por 11 capitulos de aprendizagem e 3 ferramentas de
avaliacdo, sendo elas as avaliagdes por mini-testes, avaliacdo do trabalho intermédio e a frequéncia da
disciplina, todas estas atividades tém o peso de 10%; 15% e 75% respetivamente. A configuragao dos
pesos de cada atividade tera de ser feita na pauta da disciplina. Este processo encontra-se explicado
no capitulo relativo as Avaliagdes.

Os capitulos de aprendizagem sdo definidos por tépicos, sendo que todos os recursos ou
atividades por capitulo(s) tém de ser partilhados e/ou configurados nesses mesmos topicos. As
atividades tém a configuracdo mais detalhada, podendo ser limitada por prazos, palavras-passe,
cotacdo maxima, peso na disciplina, nota minima, entre outras limitacdes que podem ser impostas
pelos docentes das disciplinas.
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A ® @ Portugués - Portugal (pt)~ Professor 1 -

#nico  @Paineldoutiizador  f¥Eventos  @Minhas Disciplinas g8 Disciplina atual £ - = Ocultar blocos ¥ Exibigdo padrao

» Minhas disciplinas > 1.Prog.-1°Ano

|@ Aniincios

% Navegacao

v Painel do utilizador
A Pagina inicial do site
Annoto Dashboard > Paginas do site
~ Minhas disciplinas
Seiio pam e siines v 1Prog.1%Ano
- . > Participantes
CP1. Fungdes e parametros
U Medalhas
& Competéncias
@ Teste 1 EE Pauta

Geral

. Fungbes e parametros
CP2. Variaveis e estruturas de controlo Variaveis e estruturas de controlo
. Invocagdo e recursividade
CP3. Invocagéo e recursividade Vetores
. Procedimentos e referéncias
Matrizes
e Curso de Java - Recursividade
. Objetos simples
. Classes de objetos
CP9. Objetos compostos
@ Curso de Recursivade CP10. Classes de objetos compostos
CP11. Encapsulamento e interfaces

Avaliagdo Final

e Teste 2

o Administragao

 Administracdo da disciplina
CP4. Vetores £ Editar configuragges
# Ativar modo de edicio
CP5. Procedimentos e referéncias # Concluszo da discipiina
> Utilizadores
CP6. Matrizes e
© Annoto Dashboard
> Relatorios
@ Uso de vetores para construir matrizes em java @ Gonfigurar a pauta
> Medalhas
[ copia de seguranga
CP7. Objetos simples 4 Restaurar
1 Importar
CP8. Classes de objetos € Limpar
> Base de dados de perguntas

CP9. Objetos compostos i Reciclagem
CP10. Classes de objetos compostos
CP11. Encapsulamento e interfaces

@ Trabalho Intermédio
JAbriu: quana-feira, 27 de abril de 2022 as 00:00
[Data limite: sabado, 30 de abril de 2022 as 00:00

Avaliagao Final

@ Frequéncia

Repetir a demonstragdo ao utilizador desta pagina © Ajuda e documentagdo

Figura 21 - Pdgina da disciplina de Introdugdo a Programagéo
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Para ativar a edicdo dos conteldos desta pagina por parte de um utilizador do tipo docente, o
mesmo tem de selecionar o menu de definicdes (* ) e ativar o modo de edi¢io como se pode ver na
Figura 22. O mesmo ird desbloquear a edicdo a pdgina, permitindo criar tépicos, de acordo com o
programa da disciplina e dentro desses tdpicos o professor pode adicionar recursos ou atividades de
grande relevancia para esses temas, utilizando o botdo para o efeito, que se encontra sublinhado a
amarelo na Figura 23.

B
£+ Editar configuragdes
& Ativar modo de edigdo
£ Concluséo da disciplina
& Cancelar a minha inscrigao em |.Prog.-1°Ano
Y Filtros
€ Annoto Dashboard
£ Configurar a pauta
Copia de seguranga
1 Restaurar
1 Importar
€8] Copiar disciplina
€ Limpar
|Ma Ferramenta de acessibilidade
@ Reciclagem

£ Mais...

Figura 22 - Defini¢ées da pdgina da disciplina

Ao carregar no botdo “Adicionar uma atividade ou recurso” dentro de um tdpico, surgird um
painel onde o professor pode escolher a atividade ou recurso que pretende inserir para o tépico
respetivo.

- CP2. Variaveis e estruturas de controlo # Editar ~

+ Adicionar uma atividade ou Um recurso

Figura 23 - Botdo "Adicionar uma atividade ou um recurso"

As atividades ou recursos que podem ser adicionados, sao os apresentados pela Figura 24. Quanto
aos recursos, estes podem ser Livros, Ficheiros, URLs, entre outros. Relativamente as atividades,
Reunides ZOOM, Inquéritos, Sondagens, Testes, Trabalhos e VPLs (Virtual Programming Labs), entre
outras, também podem ser adicionadas de forma intuitiva, simples e rapida.

Este vai ser um ponto que vai ser escrutinado com bastante detalhe nas préximas paginas, tendo
em conta que estas serdo as funcionalidades, que irdo fazer com que esta plataforma apoie o ensino
digital de forma util e fidvel, mas com todas as possiveis restricdes que podem ser colocadas por parte
de qualquer docente relativamente as disciplinas que este lecione.
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Por fim, pode ser adicionado um certificado de conclusao da disciplina.

Adicionar uma atividade ou um recurso ®
‘ Pesquisar ‘
Todos Atividades Recursos
Ferramenta
Base de dados Certificado Chat externa Ficheiro Férum
i O w O i O DA i ] v O wr O
o © O @ ®
Inquérito
Glossario H5P Inquérito predefinido Livro Licdo
w @ w O w O v O w @ w O
© © ® Q ©
Pacote IMS Pacote SCORM Pasta Pagina Reunido Zoom Separador
T 6 w O i O ir O w O w 0
p
@ % = ® @ £
Virtual
Sondagem Subdisciplina Teste Trabalho URL programming lab
w O w O w O w O w O w O
Wiki Workshop
T 6 w O

Figura 24 - Popup para adicionar uma atividade ou um recurso

5.3.1) Teste/Quiz
5.3.1.1) Adicionar Teste/Quiz

Para adicionar um teste a um tdpico é seguir os passos ja anteriormente referidos. A pagina de
configuracdo de um teste pode ser consultada na Figura 25. A pagina de configuracdo de um teste
estdo presentes os campos “Designacdao” e “Descricdo”, sendo o primeiro de preenchimento
obrigatorio, existindo ainda outros campos como:
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Disponibilidade e duragao: de configuragdo simples, podendo ser configurada a abertura
e fecho do teste, tempo limite de realizacdo e a tarefa a realizar quando o tempo limite
esgota;

Avaliagdo: onde pode ser definida uma categoria pré-definida; a nota de aprovacao da
atividade; as tentativas permitidas, onde neste caso foram definidas 2, apenas para
demonstrar o campo método de avaliacdo onde pode ser determinada que tentativa
conta, a primeira, a Ultima, ou a nota mais alta, neste caso das duas tentativas.

Estrutura: podendo ser configurada a inser¢do de perguntas por pagina;
Comportamento das perguntas: podendo o docente baralhar a ordem das perguntas do
teste e o prdprio modo de comportamento das perguntas, neste caso foi configurado o
feedback diferido, mas pode ser configurado de outra forma;

Informacgao exibida na revisao do teste: por parte do aluno, mas sempre definido pelo
professor;

Aparéncia: para configurar alguns aspetos estéticos e a questdo das casas decimais
apresentadas;

Safe Exam Browser: definindo a existéncia de um ambiente de navegacdo web para
realizar avaliacdes eletrénicas em seguranca. O software transforma qualquer
computador temporariamente numa estacdo de trabalho segura. Ele controla o acesso a
recursos como funcgdes do sistema, outros sites e aplicagcdes e impede que recursos ndo
autorizados sejam utilizados durante um exame.

Outras restricdes na realizacdo do teste: podendo o docente definir uma palavra-chave
para se aceder ao teste;

Feedback global: campo onde se define o feedback para limites de avaliacdo por parte dos
docentes, relativamente ao desempenho dos alunos no teste.



[(ss)[o[=B ¢ [ @ w)

O teste ird realizar-se as 20030 do dia 20 de Maio de 2022. A sua duragéo & de 30minutos.

0| e |20 ED D
(o] ][ [0 ][one]

As tentativas em aberto s30 submetidas automaticamente

A cada nova pergunta inserida

Nenhuma imagem ¢

A-Blrj= === 5] 0 @8 ¢ ™ok

A-Bl1 === %80 @B 4 D

Figura 25 - Pdgina de configuragdo de um Teste

47



Para editar o teste ja configurado é necessario carregar no mesmo, que estara presente no topico
onde foi adicionado. De seguida ird ser apresentada a pagina do teste, onde é possivel edita-lo
pressionando o botdo para o efeito, como se pode ver na Figura 26.

Teste de teste

Abre: sexta-feira, 20 de maio de 2022 &s 20:30
Fecha: sexta-feira, 20 de maio de 2022 &s 21:00

O teste iré realizar-se &3 20030 do dia 20 de Maio Ge 2022. A sua duracéo & de 30minulos.

Boa sorte!

Tentativas permitidas: 2
Tempo limite: 30 minutos
Mélodo de avaliagio: Nota mais alta

Nota de aprovacdo: 9,50 de 10,00

Ainda ndo foram adicionadas perguntas ao teste

Editar teste

Figura 26 - Pdgina do Teste

Depois de pressionar o botdo “Editar teste” ird ser apresentada a pagina de configuracdo do teste,
onde os docentes podem adicionar perguntas utilizando os botGes para o efeito e definir a nota
maxima do mesmo, no campo respetivo, como se pode observar na Figura 27.

Editar teste: Teste de teste

Perguntas: 0 | Teste fechado (abre 20/05/22 &s 20:30) Nota maxima | 10,00

' O Baralhar perguntas
4+ uma nova pergunta
4 da base de dados de perguntas

+ uma pergunta aleatéria

Figura 27 - Pdgina de edigcdo do Teste (pré-definida)

Depois de editado o teste, com as perguntas adicionadas (neste caso 3) e com a nota maxima
definida, devera ter o aspeto da Figura 28.

Editar teste: Teste de teste

Perguntas: 3 | Teste fechado (abre 20/05/22 as 20:30) Nota méxima| 20,00
Selecionar varias perguntas. Total de pontos: 20,00

4 O Baralhar perguntas
Pagina 1 Adicionar ~
FU I i= & Variaveis numéricas 1/Come sa define uma varisvel érica com casas decimais. de nome "x" e com o valor de "0.55"2 Q @ 10004
=
Pégina 2 Adicionar ~
+ 13 .- . .. . .. P W 5004
- = & Variaveis numéricas 2 Como se define uma varidvel numérica inteira de nome x. com o valor de 1052
&
Pagina 3 Adicionar ~
+ 3 ** @ Varidveis de texto 1 Da seauinte forma. se define a variavel de fexto de nome "univ” com o valor de "ISCTE-IUL": Strina univ = "ISCT... @ 5004
Adicionar ~

Figura 28 - Pdgina de edigcdo do Teste (jd editado)
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5.3.1.2) Responder ao Teste

Para responder ao teste, o aluno deve entrar na pagina da disciplina, carregar no teste que estard
presente no tépico onde foi adicionado, e surgira a pagina onde o estudante poderd comecar a prova
carregando no botdo “Responder ao teste agora”, como é possivel observar na Figura 29.

Teste de teste

Abriu: sexta-feira, 20 de maio de 2022 &s 20:30
Fecha: sexta-feira, 20 de maio de 2022 as 21:00

O teste ird realizar-se as 20030 do dia 20 de Maio de 2022. A sua duracZo & de 30minutos.

Boa sorte!

Tentativas permitidas: 2
Tempo limite: 30 minutos
Meétodo de avaliagdo: Nota mais alta

Nota de aprovagdo: 9,50 de 20,00

Responder ao fesle agora

Figura 29 - Pdgina de iniciagdo do teste (estudante)

Depois de carregar no botdo anteriormente referido, tendo em conta as configuracdes, ira
aparecer a notificacdo para iniciar a tentativa, informando que existe um tempo limite, tal como foi
configurado previamente na configuracao do Teste, como se pode verificar na Figura 30.

Iniciar tentativa

Tempo limite

Asua tentativa tem um tempo limite de 30 minutes. Quando comecar, o temporizador
comecara a contagem decrescente e néo & possivel parar ou fazer pausa. Tem de
terminar a tentativa antes do tempo acabar. Tem a certeza de que prefende iniciar agora
a tentativa de resposia ao tesie?

Iniciar tentativa

Figura 30 - Notificagéo acerca da Iniciagdo de Tentativa de realizagdo do teste

Depois ira comecar o teste e o estudante so tera de responder as questdes, que podem ser de
varios tipos, como perguntas abertas, verdadeiro/falso, escolha mdltipla, entre outras. Neste caso
foram definidas duas questdes de escolha multipla ja presentes na base de dados de perguntas e uma
de verdadeiro/falso. As respostas estdo definidas nas Figuras 31, 32 e 33.
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Tempo restante 0:27:51

Pergunia 1 Como se define uma varidvel numérica com casas decimais, de nome X" e com o valor de 0,552
Por ressonger

Hota: 10.00 © a Stingx="055"

¥ Marcar =

s [E]b. double x =055

O ¢ intx=055
© d. doubley=055;

Limpar a minha escolha

Pdgina seguinte:

Figura 31 - Resposta a questéo 1

é Névcgacan do tcsic

Tempo restants 027 03

repna Com 2 defng uma varisvet umrca neea de nome x_com o valor ds 1057 i D 3
-
2 Double =105 B
mb wtx= 105
c douiex= 105
o s
Limpar a miha escoha
Pigns seterce Pagna seuinls

ATIVIDADE ANTERIOR
Testa 1

Figura 32 - Resposta a questdo 2

Tempo restants 0.26 35

éNé‘mgacan do tcsic o

[— 0 sequnts forma. 58 defne & varvel 38 5410 08 noms “Uni com o valor da SCTE-UL
s String ure = “ISCTE-UL"

oo Seleciane uma opgaa
e Elverdavsro
Faso

Figura 33 - Resposta a questdo 3

Depois de responder a todas as questdes ira aparecer a pagina do resultado da tentativa, onde o
estudante pode voltar a mesma ou submeter e terminar, como se pode ver na Figura 34.

Teste de teste = Navegacdo do teste
Sintese da tentativa )[z][=
..
Porgunta Estado

1 Resposta guardaca
2 Raspocta guardarta

3 Resposta guardads

Voitar i lentatva

ESts 1en1ativa Oeve 56 SUBMENC a6 SEta-Teia, 20 e MAI0 08 2022 d5 2100

Figura 34 - Resultados da tentativa 1

Neste caso foi decidido terminar a tentativa. Depois de carregar no botdo para o efeito, ird
aparecer a pagina de resultados da tentativa ja submetida, onde é possivel verificar as questdes certas,
as erradas e outras informagdes como a nota na prova, como é possivel ver na Figura 35.
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= Navegagso do teste

.

un”com a velor da TECTE-UL

Figura 35 - Resultados da tentativa 2

Tendo sido elaborado com questdes de resposta rapida, como seria configurado num Quiz, a
atividade de testes, vai de encontro a componente de gamificacdo, sendo que os resultados sao
automaticos e irdo estar presentes na pauta, mas neste caso, sem contar para a nota final da disciplina.
O docente pode utilizar estes resultados, identificar que questdes tiveram de uma forma geral uma
nota abaixo da média, logo sabera qual o tema que nao foi tdo bem absorvido pelos seus alunos e
nesse caso deve procurar fazer intervengdes pontuais, abordando novamente e explicando esse tema
de uma forma melhor para que os seus alunos possam interiorizar essa matéria e no futuro obter um
melhor desempenho académico.

5.3.2) Adicionar VPL

Um VPL (Virtual Programming Lab) é um mddulo do Moodle que serve Unica e exclusivamente para
atividades no contexto de programacdo. Poderda ser bastante util sendo que em tempo-real o
estudante pode verificar se o seu cddigo estd de acordo com a solugdo proposta pelo seu professor de
forma automatica, sendo que para isso o docente apenas tem de fornecer o cédigo da solugdo, desta
forma criando o desejado output. Pode ser utilizado como uma atividade Unica, ou recorrente como
um trabalho. O VPL tem um grande suporte para varias linguagens de programacdo que estdo
identificadas mais a frente neste capitulo.
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= Adicionar "Virtual programming lab’ em "CP2. Variaveis e estruturas de controlo”

Geral

Designacio

Short description

Full description

Submission period

Available from

Due date

Submission restrictions

Maximum number of files

Type of work

Mostrar mais.
Avaliagao

Avaliagio

Categoria na pauta

Nota de aprovagio

Reduction by automatic evaluation

Free evaluations

Visible
Opgdes gerais do médulo
Condigdes de acesso
Conclus&o da atividade

Palavras-chave

Competéncias

Para adicionar um VPL o docente da disciplina tem de seguir os passos anteriormente referidos e
selecionar a opgao “Virtual Programming Lab” no popup que surge ao adicionar uma nova atividade a

um tépico.

/
o [ VPLge Teste

‘ Laboratério Virtual de Programacéo de Teste

4|

Expandir tudo

I Av B|I

Este & um teste ao VPL]|

O Mostrar descricdo na pégina da disciplina

Nota maxima
Sim

‘Guardar alteragiies e voltar a disciplina | - Guardar alteragbes e mostrar

Figura 36 - Adicionar Virtual Programming Lab

semelhantes aos de adicionar uma atividade do tipo trabalho.

Depois de criado o VPL, ao selecionar o mesmo no tdpico ird ser demonstrada a pagina de

S0 de preenchimento obrigatdrio os campos assinalados com @

A pagina de configuracdo do VPL é a que estd representada pela Figura 43. Nesta atividade quase
todos os campos de configuragdo sdo exatamente iguais ao de outras atividades e que ja foram
explicados. SO existe um campo, referente as restricdes de submissdo, mas em que os campos sdo

configuragdo do mesmo. Ird surgir uma pagina como a ilustrada pela Figura 44.
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= Description = Submissions list @ Similarity A SSHSEH

VPL de Teste

Due date: quinta-feira, 2 de junho de 2022 as 01:00
) Maximum number of files: 1

Type of work: & Individual workc

@ Definicoes da nota: Nota maxima: 20

o Run: Nao. ¥ Evaluate: Nao

Este & um teste ao VPL.

Figura 37 - Pdgina do VPL

Nesta pdgina iremos selecionar o “Test activity”, sublinhado na Figura 44. Que ird fazer com que
surja a pagina da atividade do teste. Depois iremos selecionar a edi¢do, carregando no botdo “Edit”,
gue se encontra sublinhado na Figura 45.

SDescription  i=Submissionslist  # Similarity & Test activity
& Submission <> Edit & Submission view

No submission available x

Figura 38 - Pdgina da Atividade de Teste

Depois de selecionar a edicdo, ird surgir uma nova pagina, perguntando ao utilizador que introduza
o nome do novo ficheiro desta atividade. O segredo estd no nome do ficheiro para configurar a
linguagem de programacao utilizada. Se o utilizador introduzir um nome como “teste.java”, o ficheiro
estara configurado para a linguagem de programacgao Java, como foi determinado para a Figura 46; se
introduzir um nome como “teste.py” serd criado um ficheiro configurado para a linguagem de
programacdo Python; e por ai adiante.

Figura 39 - Criagdo do ficheiro de teste, determinando a linguagem de programagdo utilizada

A extensdo do ficheiro a ser criado ird determinar a linguagem a ser utilizada. Existem vdrias
linguagens suportadas. As linguagens que podem ser utilizadas podem ser as seguintes:
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e Ada; C; C++; C#; Fortran; Haskell; Java; Matlab/Octave; Pascal; Perl; PHP; Prolog; Python; Ruby;
Scheme; SQL; VHDL.

Depois de criado o ficheiro com a extensdo, ira aparecer o ambiente de programacao, onde o
utilizador pode programar na linguagem pretendida. A Figura 47 representa um teste em java no VPL.
O utilizador deve sempre gravar, utilizando para isso o botdo sublinhado a amarelo no ambiente
presente na Figura 47, para depois correr o programa, utilizando para isso o botdo sublinhado a verde
na mesma figura.

=iDescription  =Submissions list A Similarity A Test activity

& Submission <> Edit i Submissionview  @Nota D Previous submissions list AT =] 7 Bl oie t e [Ge e eraciiea)

Figura 40 — Exemplo de um VPL a realizar um print para a consola

5.3.3) Auvaliagdo por Pares

Esta € uma nova funcionalidade numa plataforma de e-learning, que consiste na atribui¢cdo por parte
do docente de um par de avaliacdo (aluno-aluno). No entanto, caso o docente decida, pode rever as
notas atribuidas pelos pares (alunos) e a qualquer momento realizar uma intervencao.

A atividade de workshop compreende essa funcionalidade, bem como incorpora o conceito de
Project Based Learning, podendo ser realizado individualmente ou por grupos.

5.3.3.1) Adicionar Workshop

Para adicionar um workshop, o docente tem de seguir os passos ja referidos para adicionar uma
atividade e selecionar no popup a op¢ao Workshop, que fara surgir a pagina de configuragao que esta
ilustrada pela Figura 48.
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® A atualizar "Workshop' em "CP2. Variaveis e estruturas de controlo” o

- Geral

Designacio

Descricio

- Configuragdes de avaliagdo

Tipo de grelna de avaliagio

Nota méxima do trabaino

Nota de aprovagio da submissao
Nota maxima da avaliagio

Nota de aprovac&o da avaliacéo

Casas decimais nas notas

~ Configuragdes da submissdo

Instrugbes para submisséo do trabalhe

Tipos de submissio

Nimero maximo de anexos

o ‘ Workshop de Teste

» Expandir tudo

i A+ B

1=l

Este € um teste a atividade de Workshop

0 Mostrar descrigho na pégina da discipina

o [t
S C—
S C—

1 A B I

S e @ W mE ke

Deve submeter o trabalho de modo a ser avaliado pelos Seus pares.

Texto online ) Qbrigatdrio
Ficheiro anexo () Obrigatorio

Tipos de ficheiro que 530 permitidos anexar & submisséo ¢ \:I Sem selecfio

Tamanho méximo do anexo ¢a submissio

‘Submissbes apos data limite

~ Configuragao da avaliagao

Instrugbes para a avaliagio

Permitir autoavaliagio

» Feedback
~ Trabalhos exemplo

Requer avaliagéo de frabalhos exemplo

» Disponibilidade

» Opgdes gerais do modulo
» Condigdes de acesso

» Conclusao da atividade

» Palavras-chave

» Competéncias

Esta pagina tem alguns campos de configuragdo
novos, ou com algumas alteragdes sao:

‘ Limite de carregamento ne contexto Site (32ME) ¢ |

) Permitir submissGes apos a data limite .,

%

S0 M E Y WM E e

s alunos podem avaliar 0 seu proprio irabaino -,

) Os lunos podem consilar os irabalhos exemplo e praficar a avaliagio )

Guardar ateragdes e voitar A discipiina | Guardar aiteragdes e mostrar | Gancelar

S0 de preenchimento obrigatorio 0s campos assinalados com ©

Figura 41 - Pdgina de configuragdo de Workshop

.z

ja exp

licados anteriormente. Os campos
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e Configuragoes de Avaliagdo: onde é permitido configurar a nota maxima da submissdo e do
trabalho, bem como a nota minima de aprovagdao em ambos;

e Configuragdes da submissao: este é um campo onde é possivel dar algumas orientagdes aos
alunos relativamente a submissdo do trabalho, bem como os tipos de submissdao permitidos,
0 numero maximo de anexos, os tipos de ficheiros permitidos de adicionar aos anexos, o
tamanho maximo dos ficheiros de anexos e a condi¢do de permitir submissGes apds a data-
limite, possivel de ser configurada no campo da “Disponibilidade”;

e Configuragdes da Avaliagdo: este campo é onde o professor pode dar algumas indica¢des
relativamente ao método de avaliagdo de uma submissao. Aqui também é possivel definir se
é permitida a autoavaliacdo de trabalhos.

Seguindo todos os passos de configuracdo chegou-se a pagina seguinte, ilustrada pela Figura 49,
gue informa acerca do estado atual da configuracdao do Workshop.

Workshop de Teste

Fase de configuragao

Fase de configuracao
Fana sast @ PR o ] usar pra s 13 5 svatsgas O Vuserpars atazs 08 canuo o3 nots O, Facnsr o worsnspO)

inseri a descrigio do warkshop
inseir instrugées: para os tabalhos
Editar grelha de avaliagio

Seguir para 2 préxima fase

Descrigao

Este & um teste & atividade de Workshop

Figura 42 - Pdgina informativa acerca do estado de configura¢éo do Workshop

Iremos mudar para a fase de submissao, carregando no campo para o efeito, que se encontra
sublinhado a azul na Figura 49, que fara com que surja a pagina de confirmacdo de alteragdo de fase,
para submissdo dos trabalhos, ilustrada pela Figura 50.

Confirmagio

Esta prestes a alterar o workshop para a fase de
Submissdo dos trabalhos. Os alunos podem
submeter os seus trabalhos durante esta fase (dentro
das datas permitidas, se definidas). Os professores
podem atribuir os trabalhos para avaliacdo pelos
pares.

=3

Figura 43 - Pdgina de confirmagdo de alteragdo de fase para Submissdo dos Trabalhos

5.3.3.2) Submeter Trabalho

Para submeter o trabalho o aluno deve abrir o workshop e pressionar o botdo “Adicionar submissdo”,
presente na Figura 51.
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Fase de submissao dos trabalhos

Fase de con Fase de submisséo dos trabalhos

Fais ot @

~ Sumater ranino

Instrugbes para submissio do trabalho ~
Deve submeter o trabalhe de mado a ser avaliado pelos Seus pares,
0 seu trabalho ~

Ainda néo submeteu o seu trabalno

Adicionar submissao

Figura 44 - Pdgina do Workshop pré-submisséo por parte do estudante

Depois ird aparecer a pagina de submissao do trabalho previamente preenchida, com um trabalho
ja anexado, como se pode ver na Figura 52 e basta guardar as alteracoes.

Workshop de Teste

O meu trabalho

Instrucbes para submisso do trabalho -

Deve susmater o rasaino 5 o ser svaliaco pas saus pres
~ Trabalho

Tao

Gonteddo da submiss3o

Nimero mdxim de anexos 1

fnexs Tamanho mibsmo do fcheiro: 32MB, ndmero miximo da fcheios: 1

m Ficneros

c

e | e

Figura 45 - Pdgina de Submissdo de Trabalho

5.3.3.3) Atribui¢do de Avaliagdo por Pares
Workshop de Teste o

Fase de submisséo dos trabalhos

Fase de configuragic Fase de submisséo dos trabalhos Fase de avaliagio Fase de calculo da avaliagio Fechado
et prs 0 e contgurasgo O Fanestn @ Wotarpar st 3 rvanige et prt 31 e 84000 Fecar 2 worancp O

¢ Inseririnstnupes para a avaliagio ¥ Catous

~ submeter irabatno

o i 0.

e e e S T T T

sy trabalho

Instrugdes para 80 do trabalho ~

Deve submeter o trabalho de modo a ser avaliado pelos seus pares.

O seu trabalho ~

Ainda n3o submeteu o seu trabalho

Adicionar submiss&o

Relatorio das issées do workshop ~
Submetide (2) / néo submetido (1)

Nome® v IApeiido T e —————
WorisnopTeste1
Aluno 1 Modificade: segunds-feira, 20 de maic de 2022 3s 18:55
WerisnopTeste
Aluno 2 Medficade: segunda-feira, 20 de maio de 2022 3s 10:57
Namnum trabains susmatiss porsste uiizacer
Fie Fareira

Amostrar 10 items por pagina

Figura 46 - Pdgina do Workshop com fase de submissGo completa
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Depois de todos os trabalhos terem sido submetidos o docente pode verificar o estado das submissdes

e atribuir trabalhos para avaliagao, premindo o link sublinhado a verde na Figura 53.

Isto fard com que surja a pdagina de atribuicdo de avaliador e avaliado, que pode ser observada
através da Figura 54. Aqui foi definido que o Aluno 1 avalia e é avaliado pelo Aluno 2.

Workshop de Teste

Atribuicio manua Afribuice aleatoria Afribuicio automatica

Este trabaho j4 se enconira atribuida

Participante & avaliado por

Adicionar avaliador | Escolher utilizador . #

Aluno 210
Adicionar avaliador | Escolher utilizador . ¢
Aluno 1@

Mostrar todos os participantes
Amostrar 10 items por pagina

Participante Participante & avaliador de

Aluno 1 Adicionar avaliado | Escolher utilizador = #

WorkshopTeste1 Aluno 2
Ainda sem avaliagio

Aluno 2 Adicionar avaliado | Escolher utiizador. . &
WorkshopTeste2 Aluno 1@

Ainda sem avaliacio

Figura 47 - Atribuigdo Manual de Avaliagdo

Mas a referida anteriormente é uma atribuicdo manual, como o préprio separador indica. Pode
também existir uma atribuicdo aleatdria ou automatica, definindo o docente alguns critérios, como se
pode ver nas Figuras 55 e 56, respetivamente.

Workshop de Teste

Atribuicio manual Atribuico aleatdria

Configuragoes da atribuigao de trabalhos

Modo de grupo

AtribuicBo automitica

N3o nd grupos

Nimero de avaliacies | 5

H por trabalho submetido &

7 Remover atribuicBes atuais

O Os participantes podem avaliar trabalhos, mesmo sem ferem submetido

[ Adicionar auto-avaliacbes

o

Figura 48 - Atribuicdo aleatdria de avaliagdo

Workshop de Teste

Afribuicio manual  Afribuicio aleatoria  AlribuicAo automética

Configuragdes da atribuicdo automatica
Ativar atribuigio automatica

Estado atual

Estado

| Configuragaes da atribuicao de trabalhos |

Modo de grupo

Contrair tudo

] Alribuir automaticamente trabalhos na data limite das submissoes

Atribuicio automatica inativa 3%

N&o hd grupos

Nimero de avaliaches | 5

H por trabalho submetido

1 Remover atribuicdes atuais

[ Os participanies podem avaliar trabalhos, mesmo sem ferem submetido

[ Adicionar auto-avaliacdes

‘Guardar alteracies
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Seguindo pela atribuicdo manual, esta tudo pronto para passar a Fase de Avaliacdo. Para tal, o
docente tem de aceder a pagina do Workshop, que neste momento ira estar semelhante a ilustrada
pela Figura 53, e carregar no link para seguir para a préxima fase, que se encontra sublinhado a azul.

Depois ird surgir uma pagina de confirmacdo de alteragao de fase como anteriormente, mas desta
feita para mudar para a fase de Avaliagdo, como se pode observar através da Figura 57.

Confirmagéo

Esta prestes a alterar o workshop para a fase de
Avaliagdo. Nesta fase, os avaliadores podem fazer a
sua apreciacdo dos trabalhos cuja avaliacdo Ihes foi
atribuida (dentro das datas permitidas, se definidas)

omm | cos

Figura 50 - Confirmagdo de alteragdo para a fase de AvaliagGo

5.3.3.4) Avaliar Trabalho

Para avaliar um trabalho que lhe tenha sido atribuido pelo docente da disciplina, o aluno tem de aceder
a pagina do Workshop, que desta vez tem informagao relativa ao trabalho que este tem para avaliar,
como se pode ver na Figura 58.

Workshop de Teste

Marcar como concluida

Fase de avaliagao

Fase de avaliagdo
Fase stz @

Aualiar trabaihos dos colegas
sl 1

serdense: 1

O seu trabalho

que Ihe foram atribuidos para avaliagio

WorkshopTeste2 por Aluno 2
Sutmelite: S2QunGa-Teia, 30 U8 malo O 2022 35 19:57

Ainda sem avaliacio

Avaliar

Figura 51 - Pdgina do Workshop - Fase de avaliagcdo

Aqui o Aluno 1 s6 tem de premir o botdo Avaliar, para proceder a avaliagao do trabalho entregue
pelo Aluno 2. Ndo esquecer que previamente, para ver informagdes relativas ao trabalho entregue
pelo Aluno 2, o Aluno 1 tem de carregar, neste caso, no link “WorkshopTeste2” que abrira a pagina do
trabalho realizado pelo Aluno 2, possivel de ser observada na Figura 59. Nesta pagina o aluno pode
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descarregar o trabalho e avalia-lo conforme as
disciplina para este Workshop.

indicacbes dadas, previamente, pelo docente da

Workshop de Teste
O meu trabalho

Instrugdes para 4o do trabalho

Deve submeter o trabalho de modo a ser avaliado pelos seus pares.

WorkshopTeste2
por Aluno 2
Submeie: sequnda 643, 3008 mal g 2022 86 107

Esta & uma submissdo de teste!

« © Trabalho de teste.zip

Avaliagdo do proprio
por Alune 1
Ainda ndio foi avaliado

Figura 52 - Pdgina do Trabalho entregue pelo Aluno 2

Depois de verificar o trabalho basta carregar no botdo “Avaliar” que abrira a pédgina de avaliacdo,
ilustrada pela Figura 60. Nesta pagina, conforme os critérios definidos pelo docente, o aluno tem de
verificar e atribuir uma nota para esses mesmos critérios.

Workshop de Teste
Trabalho avaliado
WorkshopTeste2

Grel
Critério 1

Tuto em parfste cssse.

v
Critério 2

4|

4|
Feedback 9\0D8|

o i

Figura 53 - Pdgina de Avaliagdo por Pares
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5.3.3.5) Revisdo das Avaliagées Obtidas

Depois do docente verificar que todos os trabalhos foram avaliados pelos alunos, que pode ser visto

na pagina do workshop representada pela Figura 61, o docente pode passar a fase seguinte.

Workshop de Teste

Fase de avaliagao

Magar para  fsss ds conmgur

x

O seu trabalho -
Ainda néo submeteu o seu frabalo

Relatério das notas do workshop +

Nome™ v Apelidaw

Auna 1
Auna2

Fiipe Paseira

Amostrar 10 items por pagina

que |he foram atribuis para

Fase de submiss3o dos frabalhos

Fase de avaliagio

Mugar pars a fase o submizeso O Fazs atusl @

~ Seguir para = prévima fasa

Trabalho * w i Ultima modificagio * v
WorkshopTeste! )
Modficado: ssqundafeira, 30 de maio de 2022 &5 19:50
WorkshopTest=? )
Modficado: ssqundafeira, 30 de maio de 2022 5 19:57

Nenhum trabalho submstida por este utlizador

NZo tem trabalnos atribudos para avaliar

culo iag Fechado
Meudrpara a tase do catculo aa notaQ' Fecnar 0 workanop Q'

Notas obfidas Notas atribuidas
HER Aunoz (g Awno2
205« Aot fie Aot

Figura 54 - Pdgina do Workshop - pds Avaliagéo por Pares

5.3.3.6) Fase de Cdlculo da Nota

Fase de célculo da avaliagao

Comparagao das avaliagbes

Relatério das notas do workshop ~

Amostrar 10 items por pagina

Caixa de ferramentas do wnrkshue_v

& tase 08 submisena Q)

jagio
5000 matoga0Q)

Método de avaliagio dos avaliadores @| Comparar com a melhor avaliagio &

~ Configuragdes da classificacdo da avaliagdo

Recalcular notas

Nome® + IApelidow Trabalho* w i Ulima modificagio * Notss obticas
WorkshopTestet e Auoz
Aluno 1 Moifoage: segunda.feir. 30 de maio de 2022 3 1658
orkshopTeste? Wede Aunodt
Aluno 2 Modificado: segunda-feira, 30 de maio de 2022 s 1057
Nennum rabaio susmetco por ests Lizscar
Fiipe Pereira

e

Nota do trabalho (em 20) *  + Notas atribuicas

Fase de calculo da avaliagdo Fechado
Fasa st Facnar o warmancpQ)

~ Caloular notas dos trabshos
eperadon 3

i

' Caiculr notas das avalizples
—

e

x

Permitr que a atvidade seja assinalada como
consluida

' eguir para 3 présoma fase

Nota da avaliagio (em 20) *
0 Ano2

P Aot

Figura 55 - Pdgina do Workshop - Cdlculo da Nota
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Para calcular a nota basta definir as configuracdes da classificacdao da avaliacdo e premir o botao
“Recalcular notas”, presente na Figura 62, que apresentara o resultado obtido que pode ser consultado
na Figura 63. Por fim, basta fechar o workshop e esta terminada a atividade.

Fase de calculo da avaliacédo

Fase de cilcule da avaliagio
® [—e

Mudar para a aze do configuraganO' Mudsr pars s fass 6o submizs3o QO Mudar psra a fase ds svallagao O
®

%

X et que 3 ssuicade sejs sssinsiacs como
oncluida

Saguirpars 3 prémafase

WMétodo de avaliagio dos avaliadores g| Comparar com a melhor avaliagio

Configuragées da classificagdo da avaliagéo

Comparagio das avaliaghes Justa

Relatério das notas do workshop

Nome® v IApslidow Trabalho® w1 Ultima modificagio ® Notas obtidas Nota do trabalho (em 20) * = Notas atribuidas Nota da avaliagio (em 20) *
1@oe Aoz 11 2(0p  Awnoz 20

Ao 1

Auno2 200 Aunet 20 10 Awnet 20

Fifpe Pereira
Amostrar 10 tems por pagina | Alterar &

Caixa de ferramentas do workshop_

Apagartodas as notas calculadas Limpar avaliagbes

Figura 56 - Pdgina do Workshop - pés Cdlculo das Notas

E de notar que a atividade de workshop compreende todas as fases da Teoria de Aprendizagem
Experiencial, tendo em conta que:

e 1920 estudante tem contacto com determinado conteido — Experiéncia Concreta;

e 29 (s estudantes refletem em grupo acerca do conteudo abordado - Observagao Refletiva;

e 392 QOs estudantes integram conhecimento de modo a p6-lo em pratica no projeto -
Conceptualizagdo Abstrata;

e 492 Os estudantes demonstram novas capacidades, ao realizarem o projeto e ja estdo tdo
familiarizados com o tema que conseguem avaliar os seus pares conforme os critérios de
avaliagdo definidos pelo docente - Pratica Ativa.
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5.4) Service Blueprint

Para demonstrar a experiéncia dos utilizadores na plataforma, sejam eles docentes ou estudantes, foi elaborado o seguinte diagrama de atividades, que pode
ser observado na Figura 64, representando o Service Blueprint da plataforma.

Caso seja estudante, o mesmo, ndo tendo conta, pode-se registar na plataforma. Depois caso ainda ndo esteja matriculado nas UCs, pode fazé-lo,
mediante uma palavra-passe dada apds a confirmacdo da sua matricula num curso, na plataforma do ISCTE-IUL para o efeito. A partir daqui comeca a
experiéncia do estudante pelas UCs, que sdo sempre marcadas pelo(s) docente(s). Quanto aos docentes, estes sdo registados pelo administrador da
plataforma, tendo ja conta na mesma, logo sé tém de fazer login. Depois disso, os docentes podem comecar a definir o planeamento das suas UCs, definindo
maddulos e para cada médulo podem partilhar conteddos de aprendizagem para os estudantes estudarem, para que estes estejam preparados para as
atividades definidas para cada um dos médulos, quando se verificar.

E de notar, que exceto os requisitos de matricula num curso e avaliagdo da mesma, todos os outros requisitos se encontram satisfeitos pela plataforma.

Nao esta

Estudante

Esta matriculado

Estd inscritp

7 Estudante

Estuda Contelido de Cada Médulo)
Acede & Plataforma Esté inscrto Realiza Atividade
Tipo de tilizador 7\ Atividade conta para avaliagio?

Sim

sim ~ o
Define par de avalia 3 N Aprovam Estudante Emitem Certificado de Conclusag

Avaliagio fJor pares?

Obtém Certificadg

Elaboram Quizz
Elaboram Teste

Elaboram Projeto
Avaliam Estudante
Definem Aula Online

Partilham Videos
Partilnam Documentos,
Partilham Expesigoes

Definem Actividades

L
Docente

Definem Planeamento da UC Definem Méodulos

Estudante

Docentes

Definem Contetidos

Figura 57 — Service Blueprint da plataforma do LTEED do ISCTE-IUL
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6)

Conclusoes e Recomendacgoes

Retiraram-se as seguintes conclusdes relativamente as questdes de investigacao:

O que é que esta plataforma acrescenta ao ensino superior, no contexto do ISCTE-IUL?
A solucdo desenhada representada pela plataforma do LTEED, acrescenta mais valor ao
ensino do ISCTE-IUL. Isto porque é uma plataforma que pelas suas funcionalidades permite
realizar todo o tipo de atividades educativas, ndo ficando limitado o seu potencial por esta
dissertacdo. A plataforma tendo por base o Moodle, é bastante expansivel, permitindo
gue sejam acrescentados novos maddulos (contetdo préprio e/ou de terceiros) conforme
as necessidades que possam surgir com o tempo.

De que maneira é que esta plataforma pode aumentar a qualidade de ensino do ISCTE-
IuL?

Tendo por base a Teoria de Aprendizagem Experiencial de Kolb, juntamente com as
funcionalidades presentes na plataforma, estas permitem e acompanham a evolugdo das
pedagogias de ensino. Sendo uma plataforma com base no Moodle, acaba por ter um
papel fulcral, sendo que o Moodle é conhecido nacional e internacionalmente pela sua
exceléncia no processo educativo.

Em que medida é que a plataforma do LTEED aumenta o desempenho académico?

A plataforma certamente ird aumentar o desempenho académico, tendo em conta que o
Moodle tem provado nos ultimos anos ser uma das maiores plataformas educativas. A sua
utilizacdo facil e correta, permitem que os estudantes tenham acesso a atividades e
conteudos em tempo real, em qualquer hora e local, desde que tenham acesso a um
equipamento tecnolégico com acesso a internet. Com a vertente de gamificagdo,
utilizando quizes, estimula a motivagdo dos estudantes, para além de que os docentes tém
feedback em tempo real de como o conteldo das suas unidades curriculares esta a ser
absorvido pelos estudantes, o que pode prever intervengbes especificas em determinadas
matérias, levando a melhorias no desempenho académico dos estudantes.

Que cobertura da esta plataforma para outras vertentes de ensino que nao o tradicional
(online/combinado)?

A plataforma pelas suas funcionalidades permite o ensino online e combinado de uma
forma bastante simples, pois compreende todas as atividades e recursos necessarios para
ambas as modalidades de ensino.

No entanto, a simples interpretagdo dos resultados nao permite sé por si validar as questdes de
investigacdo. Portanto foi elaborado um instrumento de avaliagdao para reforgar essa mesma validagao.
Este instrumento contém vdrias categorias, sendo que a maior parte sdo referentes a utilizacado geral
da plataforma e das suas funcionalidades, enquanto outras mais especificas (Qualidade de Ensino,
Desempenho Académico e Modalidades de Ensino) estdo direcionadas para as questées de
investigacdo, para que seja facil a sua interpretacdo.

O questionario ira ser transmitido numa turma do professor Henrique O’Neill, onde os alunos irdo
ter contato com a plataforma, de modo a poder utiliza-la e futuramente avalia-la. O questionario estara
disponivel de duas formas, podendo ser visualizado e imprimido em texto através do Anexo U, ou
respondido via web:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdEAXOMdBxoXnbl3VLAH8pNnZtLzzyBs9Pgf

wnUirYWJK8yFg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
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Para trabalhos futuros, deve considerar-se a interpretacao dos resultados obtidos de modo a
reforgar as conclusdes relativamente as questdes de investigagdo e para que se investigue em que
pontos especificos se deverao realizar altera¢des na plataforma no futuro.

Assim, recomenda-se que a plataforma se mantenha sempre o mais atualizada possivel, de forma
air de encontro com as necessidades de todos os seus utilizadores, sejam eles docentes ou estudantes,
de modo que o ensino, o desempenho académico e a experiéncia de aprendizagem seja sempre a
melhor, de acordo com os padrdes de ensino do ISCTE-IUL.
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C - Identificagdo de Personas (Isabella Ricci, Professora Avaliadora)
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D - Identificagdao de Personas (Francesca Rossi, Estudante Sénior)
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E — Identificagdo de Personas (Louise Poincaré, Estudante Junior)
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F — CJM da Persona 2 - Manuel Silva

Agdo

Ponto de Contato
Canal

Emocgao

Oportunidades

Manuel Silva

Cenario

Junior Protesser (I

Utilizar uma plataforma de aprendizagem digital para pofenciar o ensino

Objetivos e Expetativas

arnar a disciplin mais facil

- Melherar resultados de aprendizagem;

- Tornar a disciplina mais atrativa;

- Ser um bom professor e lider de equipa;

- Que os estudantes aprendam novas competéncias;
- Gratificagdo pesscal por um trabalho bem sucedide.

Utilizacdo da plataforma de
aprendizagem digital

[Realizacdo de aulas online utilizandol
tecnologias de multiponto

Utilizacdo de Gamificacdo

Utilizar Project Based Learning

Navegacdo pela Plataforma

Dispositive tecnoldgico

Realizar videoconferéncias

Zoom

[ e == |
-_—

Eu ouco e debato com os
estudantes

Realizar quizes

Plataforma do LTEED

Realizar Workshops
Plataforma do LTEED

- Facilidade na interacdo com
ltecnologias

[-Facilidade na realizacao de auias
utilizando ferramentas de
[videoconferéncia;

|- Encurtar o tamanho dos
lestudantes por aula de modo a
aumentar a interatividade.

|- Ao ulilizar gamificacdo, aumenia a
motivacio dos estudantes;

|- Ao utilizar gamificagdo, o docente
lconsegue ir melhorando as
ldindmicas de ensino, ao obter
[feedback da parte dos alunos

|- Incorporar outras abordagens de
aprendizagem

Propriedade Interna

Navegacdo user-friendly

Propriedade Interna

Utilizar tecnologias de multiponto

Propriedade Interna

Utilizar mini-testes com questdes de
resposta ripida

Propriedade Interna

Workshops

G - CJM da Persona 3 — Isabella Ricci

Agdo

Ponto de Contato
Canal

Emocao

Isabella Ricci

Cenario

Utilizar uma plataforma de aprendizagem digital para polenciar o ensino

Objetivos e Expetativas

- Desenvolvimento
- Significads

- Melhores Resultados de Aprendizagem

- Avaliago Justa

Utilizagdo da plataforma de
aprendizagem digital

[Realizacdo de aulas online utilizando|
tecnolegias de multiponto

Utilizagdo de Gamificacdo

Utilizar Project Based Learning

Navegacdo pela Plataforma

Dispositive tecnolégico

Realizar videoconferéncias

Zoom

BN (==
[ e ] (e

-_—

Realizar quizes

Plataforma do LTEED

Eu néo recebo feedback dos
estudantes

Realizar Workshops

Plataforma do LTEED

Context Based Learning ]

Oportunidades

- Facilidade na utilizacdo de uma
plataforma de aprendizagem digital
- Conhecimento prévio do Moodle.

|- Facilidade na realizacdo de aulas
utilizando ferramentas de
[videoconferéncia;

|- Motivar estudantes a envolverem-

se mais no ensino digital.

|- Ao utilizar gamificacdo o docente
lconsegue ter feedback em tempo

real acerca de como os contelidos
lestdo a ser absorvidos pelos seus

alunos.

|- Incorparar outras abordagens de
aprendizagem

Propriedade Interna

Navegacdo user-friendly

Propriedade Interna

utilizar tecnologias de multiponto

Propriedade Interna

Utilizar mini-testes com questies de
resposta rapida

Propriedade Interna

Workshops
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H - CJM da Persona 4 — Francesca Rossi

Agdo

Ponto de Contato
Canal

Emogao

Oportunidades

Francesca Rossi

0

Sanicor Studant

Cenario

desempenho académico

Utilizar uma plataforma de aprendizagem digital para aumentar o

Objetivos e Expetativas
- Melhores Resultados de Aprendizagem
-Ter uma boa nota
- Melhorar a Gestdo de Tempo
- Crescimento e Competéncia
- Conhecimenta e Capacidades

Utilizag&o da plataforma de
aprendizagem digital

Realizacéo de aulas enline utilizando
tecnolegias de multiponto

Utilizagdo de Gamificacdo Utilizar Project Based Learning

Navegacdo pela Plataforma

Dispositivo tecnologico

[ Boaligacio & intemetem casa_|

( Algum LMS )

[
na escola n3o € téo boa, por isso
torna-se dificil aceder aos
I do curso

Realizar videoconferéncias

Zoom

|Ponto de Aperto

Mé ligacdo &
internet na IES

Realizar quizes Realizar Workshops

Plataforma do LTEED

[0 professor tem um papel e;-;em:iaﬂ

Plataforma do LTEED

em ajudar os estudanies

- Facilidade na utilizacdo de uma
plataforma de aprendizagem digital
- Conhecimento prévio de algum
LMS.

Propriedade Interna

Navegaco user-friendly

[ Facilidade na realizacdo de aulas
utilizando ferramentas de
videoconferéncia;

|- Motivar estudantes a envolverem-
se mais nas aulas, ofimizando o
Util das aulas.

[tem)

Propriedade Interna

Utilizar tecnologias de multiponto

|- Introduzir o PBL & 0 Case Base
Learning para estimular uma
aprendizagem mais atual e
adequada.

lconsegue ter feedback em tempo
real acerca de como 0s conteldos

|estéo a ser absorvidos pelos seus
alunos e prever intervencgdes
pontuais para ajudar os alunos

Propriedade Interna Propriedade Interna

Utilizar mini-testes com questdes de ‘Workshops

resposta répida

| — CJM da Persona 5 — Louise Poincaré

Agdo

Ponto de Contato
Canal

Emocgao

Oportunidades

Louise Poincaré L.
Cenario

Junior Student

Utilizar uma plataforma de aprendizagem digital para aumentar o
desempenho académico

Obpetlvos e Expetativas
- Ter orgulho de mim mesma;
- Ser bem sucedida;
- Obter um bom emprego;
- Conhecimento;
- Gratificagio;
- Incentivo, Realizag3o Social e Crescimento.

Utilizagdo da plataforma de
aprendizagem digital

[Realizacdo de aulas online utilizando|
tecnolegias de multiponto

Utilizagdo de Gamificacdo Utilizar Project Based Learning

Navegacdo pela Plataforma

Dispositivo tecnologico

Ponto de Aperto

Falta de motivacao|
lem ter aulas online|

Realizar videoconferéncias

Zoom

Realizar quizes Realizar Workshops

Plataforma do LTEED Plataforma do LTEED

Aulas online mais interactivas
Poupar tempo com aulas online

Pequenos grupes nas reunides para
melhorar a interacéo

[Eu sinto que ndo estou a aprender}

N—

{ Aprendizagem melhorada

Aintemnet pode falhar durante os
exercicios

- Facilidade em utilizar tecnologias:
- Utilizacdo prévia de oufros LMS.

[FEstimular as aulas online, de
modo a tomné-las mais atrativas;

- Reduzir nimero de estudantes
nas reunides de modo a melhorar a
interac&o entre docente-estudante e|
lentre os seus pares

|- Entender com a gamificacsio os
lcontedidos que ndo estéo a ser
absorvidos de maneira a realizar
intervencdes pontuais.

|- Introduzir o PBL para melhorar a
aprendizagem

Propriedade Interna

Navegac3o user-friendly

Propriedade Interna

utilizar tecnologias de multiponto

Propriedade Interna Propriedade Interna

Utilizar mini-testes com questies de
resposta rapida

Workshops
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J — Pagina de Autentica¢ao

A pagina de autenticacdo, como se pode ver na figura abaixo, tem a possibilidade de os utilizadores
entrarem na plataforma como visitante, tendo acesso limitado a mesma, descrito no levantamento e
analise de requisitos como o tipico cibernauta, também podendo este registar-se na plataforma, tendo
acesso ao formulario de registo através do botdo “Criar nova conta”. A pdgina de autenticacao, como
o seu propdsito, tem o formuldrio de login direcionado aos utilizadores registados na plataforma.

@ Portugués - Portugal (pt) =

miscbe s
L T T
[ i ..

Esqueceu-se do seu nome de utiizador
ou ca sepha’

seu navegador

| "

Lembrar nome de ullizador Agumas discipinas podem aceiar
.- Vistantes
“ Entrar como visitante

E a sua primeira visita aqui?

Para ter acesso completo a este site, primeiro tem de oriar uma conta de utilizador

ot e

K - Pagina de Registo
A pagina de registo, ilustrada pela figura abaixo, como o préprio nome indica serve para que os tipicos
cibernautas, querendo tornar-se alunos do ISCTE-IUL, procedam ao seu registo na plataforma do

LTEED.

Na pagina de registo, os possiveis candidatos tém de fornecer:

1.

Nowvs

“Nome de Utilizador” (ndo podendo este constar na plataforma);

“Senha” de acordo com os requisitos da mesma, como esta indicado na pégina;
“Endere¢o de e-mail” que tem de ser digitado duas vezes para confirmacdo nos
respetivos campos;

“Nome” da pessoa;

“Apelido”;

“Cidade/Estado” onde reside;

“Pais” de residéncia.

Apds completar estes passos basta carregar no botdo “Criar a minha conta”, que
automaticamente serd enviado um e-mail de confirmacdo de registo, onde o utilizador terd de
confirmar a criagdo de conta na plataforma.
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O -

Py INSTITUTO
miscte -
inn DE LISBOA

e 1 b INSTITUTO
I ” | ISC e UNIVERSITARIO
DE LISBOA

Nova conta

~ Escolha um nome de utilizador e senha

Nome de utiizador

A senha tem que ter pelo m . pelo menos 1 digito(s), pelo
menos 1 letra(s) minds E s) maliscula(s), pelo
menos 1 caracteres P

L]

* Insira alguns dados sobre si

Enderego de e-ma
E-mail (novamente,
Nome

Apelido

Cidade/Estado

530 68 preenchimento sbngatona os campos assinalacos com @

L - Registo em Disciplinas

Para um utilizador que se tenha acabado de registar na plataforma, este deve procurar o curso em que
se encontra matriculado (para uma inscrigdo manual) e proceder ao registo nas disciplinas referentes
a sua matricula. Como tal, pode pesquisar o curso em questdo na plataforma, como se pode ver nas
figuras abaixo, procedendo a inscri¢ao nas disciplinas do seu ano de estudos.

Por norma os utilizadores serdo alunos do ISCTE-IUL, o que neste caso significa que existira um
registo automatico nesta plataforma por parte dos servigos administrativos, de cada aluno.

O utilizador também pode pretender inscrever-se, sem estar matriculado no ISCTE-IUL, caso esta
plataforma no futuro tenha o intuito de lidar também com a parte administrativa.
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Categorias de disciplinas: | Licenciaturas

Antropologia

Arguitetura

Ciéncia de Dados

Ciéncia Politica

Economia

Engenharia de Telecomunicacdes e Informatica
Engenharia Informatica

Financas e Contabilidade

Gestdo

Gestao de Marketing

Gestdo de Recursos Humanos
Gestdo Industrial e Logistica
Histéria Moderna e Contemporanea
Informatica e Gestdo de Empresas
Psicologia

Servico Social

Sociologia

Tecnologias Digitais e Ensino
Tecnologias Digitais e Gestéo

Tecnologias Digitais e Saude

Informatica e Gest3o de Empresas
LIGE - 1? Ano

.slgeb'a - 1% Ano

Fundamentos de Arguitectura de Computadores - 1% Ano
Gest3o e Sistemas de Informac3o nas Organizagées - 1% Ano
ntrodugdo a Programacao - 17 Ane

Algoritmos e Estruturas de Dados - 1%4Ano

Analize Matematica - 1° Ano

Coniabibdade Financsira para Negdcios - 1° Ano
Frobabiidades & Estatstics - 1% Ano

Sistemas Operativos - 1° Ano

LIGE - 2° Ano
LIGE - 3° Ano

LIGE - 4° Ano

Depois basta selecionar as disciplinas que pretenda registar-se e mediante uma palavra-chave
previamente dada ao aluno no momento da matricula, este deve registar-se nas disciplinas que
necessite, como se pode ver na figura seguinte, através do botdo “Inscrever-me”. Neste caso é
informado que ndo é pedida senha no momento de inscrigdo na disciplina, para facilitar a inscrigao,
mas por defeito ird ser definido a necessidade obrigatdria de uma palavra-chave no momento de
registo de todas as disciplinas da plataforma e nesse caso sera necessario introduzir a senha de
inscricdo na disciplina, no respetivo campo para o efeito.
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Opcoes de inscricio

Algebra - 12 A »
LEEEFLD Objectivos

Na formulacéo de muitos dos problemas em matemtica, fisica, engenharia, economia ou ciéncias sociais as matrizes & as séries 530 uma
ferramenta essencial. Este curso pretende dar uma formacéo bdsica em dlgebra inear, com especial &nfase na linguagem de teoria de
matrizes, e teoria das séries. Algumas das possiveis aplicacbes a abordar: redes, computacdo grafica, teoria dos codigos, aplicaco
financeira das séries numeéricas.

Programa

CP1. Vetores e sistemas de equagdes lineares

O espao vetorial Rn. Combinacao linear e span. Dependéncia linear. Sistemas de equagdes lineares. Notagdo AX=B. Interseccdo de
e combinages lineares. Eliminagao de Gauss, =

CP2. Malrizes
OperagBes matriciais. Matriz inversa. Aplicagio: grafos e redes

CP3. Subespacos e Rn
Definicio. Combinacio linear, span & dependéncia revisitados. Bases, dimensio e coordenadas. Bases ortonormadas.

CP4. Funcdes lineares
Definigao. Matriz de uma funco linear. Espago das colunas e espaco nulo. Teorema da dimenséc. Mudanca de base. Aplicagéo: Codigos.

CPS5. Determinantes
Definigo. Areas e volumes. Teorema de Laplace. Calculo da mariz inversa

CP6. Valores e vetores proprios
Definigéio. Subespagos préprios. Diagonalizago. Calculo de An. Formas quadraticas

CPT. Séries
Sucessdes: monotonia e limites. Definicio de série & exemplos. Séries de tarmos Positivos. Convergéncia absoluta. Séries de poténcias.

Processo de Avaliagho
Existem duas modalidades de avaliago:

1. Avaliagdo Periodica, composta por:
- Mini-testes online (10%): mini-testes realizados semanalmente alravés da plataforma de e-leaming.
- Exame (90%). prova escrita realizada na 1 época de avaliagao; nota minima de & valores.

2. Avaliagio Final: realizagio de um exame (com um peso de 100%), na 1° &poca ou na 2° época do periodo de avaliago.

Autoinscricdo (Aluno)

N0 é pedida senha de inscrigio

Inscrever-me

M - Eventos

A pagina Eventos, que pode ser visualizada através da figura seguinte, tem o intuito de informar os
utilizadores de todos os eventos relacionados com os seguintes tipos: do Site, da Categoria, da
Disciplina, do Grupo, do Utilizador e Outro tipo de eventos.

O utilizador pode filtrar os eventos por “Préximos Eventos”, por “Dia” ou por “Més” e ainda por
Disciplinas, através do filtro presente no Dashboard, ou entdo por “Tipo de Eventos” através do bloco
presente do lado direito da pagina.

Existe também o calendario dos proximos trés meses, em que os eventos podem ser consultados
por data através do mesmo.
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A ® Qrorugués- Porugal (p>  Aluna -

INSTITUTO
S UNIVERSITARIO
DE LISBOA

#inico  @Painel doutiizador [ Eventos 8 Minhas Disciplinas TE Ocultar blocos ¥ Exibigio padrao

B » Paginas do site ? Calendario

Proximos eventos

™ Frequéncia

ira, 13 de malo, 09:00 » 10:30

da disciplina

ealizada de forma digital, através da plataforma do LTEED

3 - 1% Ano
it v

= Eventos do més

abril de 2022

Seg Ter Qua Qui Sex Sab  Dom

: 5 5 d &
13 1

7 2 2 W

maio de 2022

junho de 2022

Ter Qua Qui  Sex sab

& Navegacao

Painel do utilizadar

Falavras-chave

B4 Calendario

@ snincios do site

Enquanto os alunos apenas podem criar eventos do tipo “Utilizador”, como um lembrete, os
docentes podem criar ainda eventos relativamente as disciplinas que lecionam, servindo para informar
acerca das atividades importantes que assim considerem relativamente as mesmas. Ja o
administrador, pode criar eventos de todos os tipos, que depois serdo visualizados pelos atores
inscritos na plataforma, ou nas prdprias disciplinas.

O bloco “Navegag¢do” presente na pagina, tem o intuito previamente descrito noutras paginas.

N — Minhas Disciplinas

Este submenu, presente na navegacado superior de qualquer uma das paginas principais da plataforma,
como é possivel de ser observado na figura seguinte, tem o propdsito de navegar pelas varias
disciplinas onde o utilizador esta inscrito, podendo escolher uma delas para ver o programa e os
conteudos da disciplina selecionada em detalhe, entrando na pdgina da mesma.
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#& Inicio @B Painel do utilizador mEvemaﬁ 5 Minhas Disciplinas REEEFEERERERGEY 7= Ocultar blocos ¥ Exibigao padrao

= Em curso.. » 7 Algebra-1°Ano

N&o ha anuncios para mostrar

7 |.Prog.-1°Ano

Neste caso ird ser selecionada a disciplina “I.Prog.-12Ano”, correspondente a disciplina de
Introducdo a Programacao, do 12 ano da Licenciatura em Informdatica e Gestdao de Empresas, que serd
a disciplina alvo de testes desta plataforma, de modo a podermos ver as maiores funcionalidades da
mesma.

O — Adicionar Ficheiro

Para adicionar um ficheiro, seja ele um pdf, word, arquivo, video, ou outro qualquer, o docente tem
de seguir os passos anteriormente referidos e escolher o tipo “Ficheiro” ilustrado pela Figura 30.
Depois de realizar a selecdo, ira aparecer uma pagina para configurar o upload do ficheiro para o
sistema, representada pela Figura 31. Existem alguns campos como a “Designac¢do”, a “Descri¢cdo” do
ficheiro que convém preencher para efeitos de identificacdo do mesmo. No campo de selecdo de
ficheiros, os docentes podem simplesmente arrastar os ficheiros que desejem inserir no tépico,
facilitando a insercdo.

83



® Adicionar 'Ficheiro' em "CP2. Variaveis e estruturas de controlo"

» Expandir tudo

~ Geral

Designacéo ° I |

BEEEED 1A BT 2= %% o@Ble e a

P

() Mostrar descricdo na pagina da disciplina

Selecione os ficheiros Tamanho maximo para novos ficheiros: llimitado
E m m En
@ Ficheiros -

~

arraste para aqui os ficheiros para os carregar

~ Aparéncia

Modo de exibicdo Automatico ¢

() Mostrar tamanho
[ Mostrar tipo
() Exibir data de carregamento/data de modificacéo

Mostrar mais
Mostrar descricdo do recurso

~ Opgbes gerais do moédulo

Disponibilidade ‘ Mostrar na pagina da disciplina &

Numero de identificacéo (ID) ‘ ‘

~ Condigbes de acesso

CondicBes de acesso
Nenhum

Adicionar condicéo

v Concluséo da atividade

Verificagdo da conclusio

‘ Os alunos podem marcar a atividade como concluida s
Data prevista de concluséo 19 & e s 2022 & 19¢ 354 | B OAtvar
~ Palavras-chave
Palavras-chave Gerir palavras-chave oficiais

Sem selecdo

Insira palavras-chave v

~ Competéncias

Competéncias da disciplina Sem selecéo
‘ Pesquisar v
Apds a conclusdo da atividade: ‘ Sem acdes s

Guardar alteracdes e voltar a disciplina Guardar alteracBes e mostrar Cancelar

Outros campos como a aparéncia onde se pode configurar o modo de exibicdo como se pode
verificar através da figura acima; ou as “Op¢des Gerais do Mddulo”, onde se pode determinar a
disponibilidade do(s) ficheiro(s) a inserir, como se pode ver na figura seguinte; “Adicionar Condicdo”
de acesso ao(s) ficheiro(s); a “Conclusdo de Atividade”; as “Palavras-Chave” associadas ao(s)
ficheiro(s); e as “Competéncias” que podem ser atribuidas ao(s) mesmo(s), também podem ser
configuradas facilmente.
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Maodo de exibic&o © | Automatico %

Automatico
Orpord

Forcar descarga
Mesma janela
Janela pop-up

Disponibilidade © | Mostrar na pagina da disciplina ¢
Mostrar na pagina da disciplina
) . . . Oculto para os alunos
Namero de identificacéo (ID) ©

—

Adicionar condigéo

Concluséo de atividade Requer que o aluno conclua (ou n&o conclua) outra atividade
Data Impedir o acesso até (ou a partir de) uma data e hora especificas.
Nota Exigir que os alunos atinjam determinada nota.
Perfil do utilizador Condicdo de acesso com base em campos de perfil do aluno.

Conjugar condices Adicionar conjunto de condictes de acesso conjugadas com

operadores légicos (e/ou)

Cancelar

P — Adicionar URL
Para adicionar um URL é simples. O docente s6 tem de configurar a pagina como deseje.

Entre as configuragGes permitidas, o docente obrigatoriamente tem de preencher os campos
“Designacao” e “URL externo”. Pode também fornecer uma descricdo no campo determinado para o
efeito. Como é possivel de se observar na figura seguinte, o docente tem ainda alguns campos que
pode configurar também, como a “Aparéncia”, as “Opc¢bes gerais do mddulo”, as “CondicGes de
acesso”, a “Conclusdo da atividade”, as “Palavras-chave”, as “Competéncias” e as “Variaveis de URL".
Todos eles, exceto o uUltimo campo referido ja foram anteriormente explicados, mas em relagdo as
variaveis, podem ser definidos parametros que depois podem ser atribuidos as varidveis presentes na

By

lista, sejam elas relativas a “Disciplina”, ao “URL”, a classe “Diversos” ou ao “Utilizador”.
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o Adicionar 'URL' em "CP2. Variaveis e estruturas de controlo”

» Expandir tudo

~ Geral

Designagéo o | |

ol [ e
Descrigio

I A B I EE=EZ=E %S 0 =B & wA e

O Mostrar descricio na pagina da disciplina

» Aparéncia

~ Variaveis de URL

Esta seccio permite que passe informacbes internas como parte do URL. E titil se o URL for uma pégina da web interativa que recebe pardmetros e para qual pretende passar aigo como o
nome do utiiizador atual, por exemplo. Insira o nome do parametro do URL na caixa de fexio e selecione a variavel do site correspondente.

parametro=varidve! | H Escolha uma varidvel B
pardmetro=variavel | H Escolia uma variavel *
pardmetro=variavel | H Escolha uma varidvel °
parametro=varidvel | H Escolha uma varidvel N
parametro=variavel | H Escolna uma varidvel.. ®

» Opgdes gerais do modulo
» CondigGes de acesso

» Conclusdo da atividade
» Palavras-chave

» Competéncias

Guardar alteracbes e voltar 4 disciplina Guardar afteracbes e mostrar

S%0 de preenchimento obrigatorio os campos assinalados com @

parametro=variavel Escolha uma variavel. .. =

Escolha uma varidvel....
. . Disciplina
parametro=variavel : id
Nome completo da disciplina
Nome curto

parametro=variavel : Codigo
Sumaério
Formato

pardmetro=varidvel : Uli?;jL

cmid
Designacdo

parémetro=variavel : Niimero de identificacéo (ID)
Diversos

Mome completo do site

» Opgdes gerais do médulo g:t: E;Ohsoer:rldor
Tes |dioma
» Condices de acesso s
id -

Q - Adicionar Reunido Zoom

E necessario uma conta paga no ZOOM para ativar este servi¢o na plataforma.

Para contornar esta situagao, pode-se adicionar um URL a um tépico com o link da reunidao Zoom
e na descri¢do da configuragdo do url, pode-se adicionar a palavra-chave da reunido, caso se verifique
esta existéncia, apesar de se recomendar que assim seja. A reunido depois pode ser restrita pelas

configuracgdes existentes ao adicionar um URL, através dos campos de configuracdo do préprio URL.
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R - Trabalho
# Adicionar Trabalho

=== x50 3B ¢ ma

v

arraste para aqui os ficheiros para os carregar

Limite de carregamento no contexto Site (32MB) #

87



Para adicionar um trabalho a um tépico, o docente tem de seguir os passos referidos anteriormente
para adicionar uma atividade e selecionar a opg¢do “Trabalho”. Apds o docente ter seguido esses
passos, ira ser mostrada a pagina de configuracdo para a entrega do trabalho em questdo, ilustrada na
figura anterior. Relativamente aos campos de preenchimento obrigatdorio apenas existe um, a
Designacgao.

Tal como em outras pdaginas de configuracdo ao adicionar atividades, constam outros campos
previamente explicados como a “Descricdo”, a “Disponibilidade”, as “Opg¢bes gerais do mddulo”, as
“CondicOes de acesso”, a “Conclusdo da atividade”, as “Palavras-chave” e as “Competéncias”.

Nesta pagina de configuracdo, existe um campo onde se pode fazer um upload de um ficheiro,
seja ele um enunciado do trabalho ou até mesmo um template do trabalho em si. Existem outros
campos que nao surgiram anteriormente como o “Tipo de submissdo”, onde se pode configurar se é
possivel entregar um texto online ou um ficheiro, o nimero de ficheiros permitidos de serem
submetidos, o tamanho maximo dos ficheiros e os tipos de ficheiros permitidos; o campo “Tipo de
feedback”, onde é possivel configurar os tipos de feedback e se este é inserido no texto; as
“Configuracdes da submissdo do trabalho”, sendo possivel configurar se o botdo de submeter o
trabalho esta ativo, se os alunos tém de aceitar a declaracdo de submissdo do trabalho e as tentativas
adicionais de submissdo; as “ConfiguracGes de submissdo em grupos”; os campos relativos a
“Notificacdes”, quer para o aluno, quer para o docente; e os campos relativos a “Avaliacdao” do
trabalho, nota minima, etc.

# Entrega do Trabalho

Relativamente a entrega do trabalho por parte de um aluno, para que isto aconteca este tem de entrar
na pagina da disciplina e carregar no “Trabalho de Teste” previamente criado. Depois de o fazer ira
surgir a pdagina para a submissdao do trabalho, que é possivel de ser observada através da figura
seguinte, onde se pode ver que existe a informacdo que o trabalho ainda ndo foi submetido, logo ndo
se encontra avaliado obviamente e informa ainda acerca do tempo restante até ao final do prazo de
entrega.

Trabalho de Teste

Abriu: sdbado, 21 de maio de 2022 &s 00:00
Data limite: sabado, 26 de maio de 2022 &= 00:00

Este & um trabalho de teste

Estado do trabalho

Estado da Nenhuma submisso
submissdo

Estado da Sem avaliacio
avaliagao

Tempo restante 6 dias 4 horas

Uttima
modificagdo

Comentarios a
submissdo » Comentarios (0)

[Enviar trabalho

Ainda ndo efetuou a submiss&o.
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Depois de o aluno realizar o trabalho ira carregar no botdo “Enviar trabalho”, que ira fazer com
gue surja a pagina de submissdo, como se pode ver na figura seguinte.

Trabalho de Teste

Abriu: sabado, 21 de maio de 2022 as 00:00
Data limite: sabado, 28 de maio de 2022 as 00:00

Este & um frabalho de teste

Submisséo de ficheiros Tamanho méximo do ficheire: 32MB, nimero maxime de ficheiros: 20

w_Ficheiros

1l

Trabalho de t

g

Depois de feito o upload do ficheiro e de guardar as alteracdes, premindo o botdo para o efeito
ird aparecer novamente a pagina relativa ao trabalho de teste, mas desta vez com algumas alteracoes,
gue podem ser observadas na figura seguinte. Neste caso o estado de submissdo encontra-se
diferente, revelando que o trabalho foi submetido para avaliagdo e na mesma pdgina informa ainda
que é possivel realizar alteragdes ao trabalho submetido até acabar o prazo de entrega estipulado pelo
docente da disciplina.

Trabalho de Teste

Abriu: sabade, 21 de maio de 2022 45 00:00
Data limite: sabado, 28 de maio de 2022 s 00:00

¥ Concluida

Este & um trabalho de teste
Estado do trabalho

Estado da Submetido para avaliacio
submissdo

Estado da Sem avaliagio
avaliagio

Tempo restante 6 dias 4 noras

Uitima sdbado, 21 de maio de 2022 &5 19:32
modificagdo

submissio de
ficheiros © Trabalho de teste zip 21 de maio de 2022 45 19:32

Comentarios a
submissdo » Comentdrios (0

Pode fazer alteragbes & sua submisséo

# Avaliacao dos Trabalhos

Tendo sido o trabalho submetido para avaliagdo, cabe ao docente avalid-lo e neste caso ird ser apenas
demonstrado o processo para realizar a extra¢do e posterior avaliagao do trabalho submetido pelo
Aluno 1. Neste caso o docente tera de aceder a pagina da disciplina em questdo, depois carregar no
Trabalho de Teste, fazendo com que surja a pagina do mesmo, representada pela figura seguinte.
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Trabalho de Teste

Abriu: sabado, 21 de maio de 2022 4 00:00
Data limite: sabado, 28 de maio de 2022 s 00:00

Este é um trabalno de teste

Estado da avaliagao

Oculto para os alunos Nao
Niimero de alunos 3
Niimero de trabalnos submetidos 1
Requerem avaliagio 1

Tempo restante 6 dias 4 horas

EEer

Nesta pagina existem dados informativos, relativamente ao nimero de alunos inscritos, o nimero
de trabalhos submetidos, os trabalhos que requerem avaliacdo e o tempo restante até ao término do
prazo de entrega. Vamos ignorar este ultimo ponto e realizar o processo de avaliagdo por parte do
docente, do trabalho ja entregue pelo Aluno 1, carregando no botdo “Ver todas as submissoes”,
fazendo com que surja a pagina relativamente ao trabalho em questdo, que demonstra todos os alunos
inscritos, os trabalhos submetidos ou ndo por aluno, a data da submissdo caso se verifique, entre
outros campos, possivel de se observar pela figura seguinte. Carregando no “Trabalho de teste.zip”,
na coluna “Submissdo de ficheiros”, ird descarregar o trabalho submetido pelo Aluno 1. Depois cabe
ao docente analisar o trabalho entregue.

Trabalho de Teste

Abriu: sébado, 21 de m
Data limite: sabado, 2

Nome
Apsiido

Fotodo Nome
Selecione  utilizsdor Apelido Enderega de e-mail

ePersira  ThppereiraZi@gmail com
siunol@erample gt

sunaz@eample s

Ultima atualizag
Estado Avaliagio Editar  (submissic] Submissis de ficheiras

Nao submetido

Submebido para
avaliagto

Nao submetido

21 52 maio de 2022 ds 19:32

Comentarios &
submiss3o

litima stualizagio
(avaliagéo)

Comentarios de
feedback

Nota
final

Gom as selecionados, executar a agho Fr— A Cccitor

Configurar tabela de trabalnos e avaliagdo
Nimero de trabalhos por piging 0 e
G Sem firrs

Avaliagao rigida

zpanaz 2z neai

submissbes em pastas separadas

Depois de ter um julgamento acerca da avaliagdao do trabalho descarregado, o docente pode
prosseguir a avaliacdo, carregando no botdo “Avaliacdo”, na coluna “Avaliacdo” da tabela,
relativamente ao Aluno 1, fazendo surgir a pagina para o efeito, representada pela figura seguinte.
Depois de atribuida a avaliacdo e se o docente quiser, dar algum feedback a nota dada, o docente pode
guardar as alteragOes, pressionando o botdo para o efeito ou guardar e mostrar o seguinte aluno a ser
avaliado. Nesta pdagina também é possivel ir alterando de utilizador a ser avaliado, premindo as setas
no canto superior direito da pagina. Para sair desta pagina o docente pode carregar nos links no campo
superior esquerdo, como preferir, mas seguiremos o link “Ver todas as submissGes” para dar
seguimento ao processo de avaliagdo.
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Trabalho

21 da maio de 202

» Comentaros (0

Avaliagio

(24

Depois de guardadas as alteragGes a pdgina mostrara a alteracdo relativa as avaliagGes realizadas
para este trabalho de teste, como se pode ver na Figura seguinte.

Trabalho de Teste

Abriu: sibado, 21 de maio de 2022 3s 0000

Gom os selecionados, excutar a agio

- Configurar tabela de trabalhos e avaliacéo

Nimera de trabahos par pégna

Fitro

S — Teste
# Avaliar Teste

N o ®aR[s|T|u X ¥z
MENV'E EF G ' L N O a T U x z
Foto do Nome | Oltima stualizagio
Salecione  utlizador Apelido Enderega de e-mail Estado Avaliagio Editar  {submiss3o) Submiss3o de ficheiros
foppereim23@gmsilcom  Nao submetido m Ediar ~
ahunot@example pt ‘Submetido para Ediar = sibado, 21 demaiode 2022 | @ Trabalho detestedip
avaliagio 35 1932
Avaliado
150012000
Auno 2 ahuna2@example pt Nio submetido Ediar =

Exscutar

gida

Aualizgi

3 Maostrar apenas as inseig

£ Descarragar submissbes sm pastas separadas.

Editar configuragies
Exceces para grupos
Exceces para utiizadores
+ & Editar teste
@ Pré-visualizar
ltw Resultados
® Notas

® Respostas

Comentarios &
submissio

b Comentirios (0]

» Gomentérios (0]
21 de maio g2 2022 5 19:32

» Gomentérios (0]

Ultima atualizagio
(avaliagdio)

sibado, 21 de maio de 2022
grey

Comentirios de.
feedback

Nota final
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Para rever as provas realizadas, dentro da pagina do teste, tem de se ir as definicGes e carregar em
“Resultados”, como se pode ver na figura acima. Depois ird aparecer uma pagina informativa, de todas
as tentativas de resposta realizadas por todos os alunos que realizem a atividade, como se pode ver
através da figura seguinte.

0 que incluir no relatério

Opgdes de exibigao

[ et | somt ot
o "
Noms onato Encumocn s Evio (s rorade Tovouso oazom oo hom

29 da mao de 2022 5 19:36 [ 20 00 maro ¢e 2022 45 1938

ooy 1 minuto 43 segundos | Por avaliar | Requer avaltacho | Requer avalacio
Rever 3 totatis 1043 sagundor |Por avabar | Roquer svatasn | Rever vatacis

| | | | | | | |

‘mm.;mn |m

Neste caso vamos rever a tentativa realizada pelo Aluno 1, carregando no link para o efeito
(sublinhado a amarelo na figura acima). Depois ird aparecer a pagina onde o docente pode conferir as
respostas e comentar e/ou alterar a avaliagdo das perguntas respondidas pelo Aluno 1, como se pode
ver em parte na figura seguinte.

Pargunia 2
Respondida
Nota: 10,00

¥ marcar
cerguntz
 Editar
pergunta

Escreve uma funcéo que calcule de forma recursiva, a série fibonacci até ae indice n do parametro da funcéo.

public static int fibonacciRecursion(int n){
if(n == g

{
return e;

3
if(n =1 n=2){
return 1;

return fibonacciRecursion(n-2) + fibonacciRecursion(n-1);

Para
fard com
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Comentar elou alterar avaliagio

avaliar a pergunta 2, o docente ird carregar no link “Comentar e/ou alterar avaliagcdo”, que
gue surja a pagina de avaliagdo, como se pode ver na figura acima.



&) Avaliagio manual da pergunta ‘2. Séries Fibonacci' em ‘Teste de teste 2' de Aluno... — a X
@ localhost/mod/quiz/comment. php?attempt=158slot=2 Q
Q @ Portugués - Porugal (pt) ~  Filipe Pereira -

Aluno 1

Teste Teste de teste 2
Pergunta 2. Séries Fibonacci

Escreve uma fungio que calcule de forma recursiva, a série fibonacci até ao indice n do parametro da
funcéo.

public static int fibonscciRecursion(int m){

2) + FibonaceiRecursion(n-1);

Comentario

1||Av B I || = |E E

lil
il
&
o

© M @ A

Nota

[im___Jem 1000

Na pagina referida (ver figura anterior) o docente pode avaliar a questdo. Neste caso foi dada uma
avaliacdo de 10/10. Depois de realizar esta operacdo para as varias perguntas de um teste, realizado
por vdérios alunos, o docente pode passar ao passo seguinte.

# Calculo do Peso do Teste

Relativamente ao célculo das atividades, o docente tera de carregar no separador “Pauta”, dentro do
bloco de Navegacgdo. Apds este passo ird ser mostrada a pagina relativa a pauta da disciplina, que pode
ser observada na figura seguinte, onde constam os resultados ao “Teste de teste” (sublinhado na figura
em questdo), em que o Aluno 1 teve 20 valores na prova, ndo existindo informacbes de outros
participantes, dado que nao foi o caso.
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Relatério do avaliador

Ver Configuracio Escalas Motas alfabéficas mportar Exportar
Relatério do avaliador Histarico das notas Relatorio dos resultados da aprendizagem Relatério global Vista simples Relatério do aluno
Todos: 3/3
Nome A B C DEF G H J KL M NOPOQ@RS|T UV WX Y|Z
Apelido A B C DEF G H J/K/LM N OPOQRSTUV WX Y, Z
Introdugdo a Programagdo... =
MNome / Apelido * Endereco de e-mail @ Teste13 & @ Teste2§ # @ Trabahontermédio $ ¢ @ Frequéncia § # @ Testedeteste 3 # [ Tolal da disciplina + &
Auno 1 B #  alunoi@example pt v 20,00Q, V20,008, 19,00 v 19,00Q, v20,00Q V19,10
Aluno 2 B ¢  aluno2@example.pt v 13,00@, v 10,00Q 15,00 x6,00Q @ ®815
Filipe Pereira B # ibppereira23@amail.com -a -Q = -Q -Q
Média 19.00 15,00 17.00 12,50 20,00 13,63

Como é possivel de observar, a nota do “Teste de teste” ndo teve impacto na nota final dado que
o campo “Total da disciplina” foi configurado para ter apenas em conta o Teste 1, o Teste 2, o Trabalho
Intermédio e a Frequéncia a disciplina. Para tal acontecer tem de se seguir os passos seguintes:

I Carregar no separador da “Configuracdo” da pauta;

Il. Configurar o campo “Peso” para cada atividade;

Il. Editar o campo “Total da disciplina”;

V. E para uma configuracdo mais precisa, podem ser definidos IDs por cada atividade, de

modo a depois se apurar a férmula da avaliagdo, utilizando esses IDs e as suas cotagdes na
nota final.
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Configurar a pauta

Ver  Configuracio ~ Escalas  Notas alfabéticas  Importar  Exportar

Configurarapauta ~ Configurabes da pauta  Preferéncias: Relatério do avaliador

Designagdo Peso Nota maxima Agées

W Inrodugéo & Programagso - 1° Ano - Editar ~

Teste 1 2000 Editar ~
le 50
Teste 2 2000 Editar
1e 50
Trabal méd 2000 Editar
1 @ Trabaino Intermédio 5 itar
1 @ Frequéncia - 20,00 Editar ~
1 @ Testedeteste 20,00 Editar ~
e o| 00
& Total da disciplina 2000 [Editar ]
TR Esr]
B Editar célculo

Adicionar item de avaliagio | Adicionar categoria

ltem de avaliagao

Nome do item

Calculo da nota =([[teste 11]70,05)+{[[teste2]]*0, 05)+([[TI]]*0,15)+([[frea]]*0.75)

Guardar alteragies

Nameros de ID
» BB Introducdo & Programacéo - 1° Ano
« [ Total da disciplina
o @ Teste 1: [fteste1]]
o @ Teste 2: [[teste2]]
o (® Trabalho Intermédio: [[T1]]
o @@ Frequéncia: [[freq]]

Adicionar nimeros de 1D

A diferenca entre esta ser uma atividade de Teste ou Quiz, esta, nesta atividade contar ou ndo
para a avaliagdo da disciplina. Sendo que ndo contando, a ndo ser apenas para efeitos de feedback em
tempo real para o docente, do modo como o conteudo da disciplina esta a ser absorvido pelos seus
estudantes, desenvolvendo o docente um Quiz com questdes de escolha multipla, associagdo,
verdadeiro/falso, entre outras de avaliagdo instantdnea, tendo n&o sé o docente esse feedback, como
o proéprio aluno no final da realizacdo do dado Quiz. Sabendo o docente que temas os alunos
absorveram melhor ou ndo e onde intervir no caso de nao ter o melhor feedback. O estudante pode
também ter essa iniciativa e ver que em questdes relativas a um determinado tema ndo esteve tdo
bem, de modo a estudar melhor esses temas. Esta atividade vai de encontro ao conteldo de
gamificacdo necessario para existir mais competitividade entre estudantes, levando a um melhor
desempenho e aproveitamento académico.

T - Certificado — Configuracdo e Emissao
Para adicionar um certificado de conclusdo da disciplina, o docente pode fazé-lo seguindo os passos
anteriormente referidos para adicionar um recurso do tipo “Certificado”.
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A configuracdo é muito simples e algo semelhante a alguns casos anteriores. Contudo, importa

notar que existem campos, como os que se pode observar na figura seguinte, onde se pode escolher

os campos a demonstrar no certificado final.

- Opgoes do texto

Data de impressdo

Formato da data

Imprimir codigo

Imprimir avaliacdo

Formato da avaliacdo

Imprimir resultado

Imprimir horas de crédito

Imprimir nome do(s) professor(es)

Texto personalizado

N&o :

January 1, 2000 s

Néo +

Avaliacdo obtida na disciplina |

Pontos

I

N&o

Néo +

Pode ser atribuido um certificado a qualquer altura, para qualquer tipo de avaliagdo. Mas irdo ser
demonstrados os passos para atribuicdo de certificado apenas para a nota final da disciplina em
guestdo, que pode ser configurada como se pode ver na figura seguinte.

Imprimir avaliagcdo

Formaio da avaliacdo

Imprimir resultado

Imprimir horas de crédito

N&o

L3

N&o

daCa0 0DUd4 d QISCIP
Tapico 1: Teste 1
Tapico 2 : Teste de teste
Tapico 2 - Trabalho de Teste
Tapico 2 - VPL de Teste
Topico 2 - Workshop de Teste
Topico 3 : Teste 2
Tapico 3 : Teste de teste 2
Tapico 11 : Trabalho Intermédio
Tapico 12 : Frequéncia

Ird ser bloqueado o acesso a quem tenha uma nota final inferior a 9,5 valores. A forma como este
tipo de configuragao se realiza, é ilustrado pela figura seguinte.
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~ Condigbes de acesso

Condicdes de acesso

Aluno | deve + | cumprir a seguinte condigéo:

Nota | Total da disciplina s

@ [ tem de ser zl 9,50 I% X

[Jtem de ser |
Adicionar condicio

Depois de tudo estar configurado e guardado, basta o aluno aceder ao certificado criado para ele,
carregar no botdo “Obter certificado” e ira ser demonstrado noutra janela o mesmo, semelhante ao
ilustrado pela figura seguinte.

CERTIFICADO de APROVEITAMENTO

Serve para certificar que
Aluno 1
concluiu a disciplina
Introduc@o a Programacao - 1° Ano

7 setembro 2022

Avaliacio obtida na discipling: 19,10
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U — Questiondrio de Avaliagao de Satisfacao para com a Plataforma do LTEED
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Questionario de Satisfa¢ao - LTEED

Dados demograficos

Género

Masculino

Feminino

Faixa Etaria

<=18

19a25

26a39 >=40

(*) 1 - Extremamente Insatisfeito; 2 - Ligeiramente Insatisfeito; 3 - Moderado; 4 - Ligeiramente Satisfeito; 5 - Extremamente Satisfeito;

N/A - Ndo Aplicavel

Categoria Ne Questio 1(*%) | 2(*) | 3(*) | 4(*) [ 5(*) [ N/A(*)

1 | Pode ser acedido rapidamente

Desempenho do Website 2 | Compatibilidade multipla de browser
3 | Compatibilidade multipla de hardware e de dispositivos
4 | Horério do curso utilizando o estilo portugués
5 | Fornecer horarios alternados
6 | Breve informacdo sobre materiais
7 | Fornecer objetivos de aulas
8 | Fornecer perfis de utilizador

Design instrutivo de aulas 9 | Fornecer informagdo dos docentes das aulas
10 | Fornecer revisdo do curso
11 | Avaliagdo baseada em tarefas, quizes, exames e atividades
12 | Materiais sincronizados (website e movel)
13 | Utilizag&o de varias linguas
14 | Fornecer informagdo acerca do progresso
15 | Fornecer debates em féruns

Ferramentas de comunicagao 16 | Exibir utilizador online

17 | Fornecer perguntas alternativas utilizando videoconferéncias




18

Pode enviar mensagem para o docente

Notificacao

19

Fornecer notificagGes por e-mail

20

Notificar prazos

21

Notificar atualizagGes de materiais

Docentes

22

Exibir o perfil do docente

23

Colaborar com um docente experiente

24

O Docente fornece feedback

25

Fornecer uma aula especial com professores

Disponibilidade da sele¢do de aulas

26

Fornecer uma lista de aulas

27

Funcionalidade de pesquisa de aula

Materiais de aula

28

Fornecer videos

39

Fornecer um link para referéncias

30

Funcionalidades de video completas

31

Fornecer materiais de discussdo

32

Fornecer um sumario em video

33

Os materiais sdo faceis de entender, agradaveis, atualizados,
completos, confidveis e aplicaveis

34

Visualizagdo dos materiais

35

Adequacdo entre o peso dos materiais e a duragdo do curso

Certificado

36

Fornecer o certificado

37

Fornecer uma funcionalidade de obtencdo de certificado

38

Fornecer um certificado gratis

Avaliagao

39

Fornecer questdes, quizes, tarefas, exames

40

Fornecer uma variedade de questdes, quizes e tarefas com as solugdes

41

Quiz para cada material

42

Quizes completos para discussdo

43

Avaliagdo por pares

44

Fornecer resultados de avaliagdo
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100

Interface

45

Arrumada, atrativa, simples, eficaz e facil de usar

46

Minimizar os erros de utilizador

Privacidade

47

Autenticacdo de uma conta da plataforma do LTEED

Qualidade de ensino

48

A plataforma aumenta a qualidade de ensino do ISCTE-IUL

Desempenho Académico

49

A plataforma aumentou o desempenho académico

Modalidades de Ensino

50

A plataforma potencia o ensino tradicional

51

A plataforma cumpre com todos os requisitos para a modalidade de
ensino de Blended Learning

52

A plataforma permite uma abordagem de ensino puramente digital

53

A plataforma apoia as aulas invertidas

54

A plataforma apoia a técnica de Aprendizagem Experiencial

55

A plataforma suporta a aprendizagem baseada em projetos




