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Resumo

A pandemia de COVID-19 exigiu mudancas significativas na educacgao, forcando
a transicdo para o ensino ndo presencial (EnP) e destacando o papel central das
tecnologias digitais. Este estudo analisa o impacto desse processo num Agrupamento de
Escolas, considerando a adaptacdo das atividades pedagdgicas, o papel das liderancas e
as percecdoes dos docentes sobre praticas letivas e tecnologias digitais, como a
Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen).

A investigacdo combina a analise de mais de 3.200 atividades desenvolvidas
durante o confinamento e um questiondrio realizado a professores. A andlise
compreende a sua categorizagao e a relagdo com as praticas e a sua adaptabilidade e
eficacia em ambientes digitais.

Adicionalmente, o estudo explora o conceito de "escola &gil", propondo a
integracdo de tecnologias emergentes para promover praticas pedagégicas inovadoras
e processos administrativos mais eficazes, propondo medidas e uma reflexdo sobre a
educacdo para além da IAGen, como a IAG (Inteligéncia Artificial Geral) e o
processamento quantico.

Palavras Chave: liderancas educacionais, inteligéncia artificial, escola agil, pandemia,
ensino nao presencial.

Abstract

The COVID-19 pandemic required significant changes in education, forcing the
transition to non-presential teaching (EnP) and highlighting the central role of digital
technologies. This study analyzes the impact of this process in a Group of Schools,
considering the adaptation of pedagogical activities, the role of leadership, and
teachers' perceptions of teaching practices and digital technologies, such as Generative
Artificial Intelligence (IAGen).

The research combined the analysis of more than 3,200 activities developed
during confinement and a questionnaire conducted with teachers. The analysis includes
the categorization of activities and their relationship with practices, as well as their
adaptability and effectiveness in digital environments.

Additionally, the study explores the concept of the "agile school," proposing the
integration of emerging technologies to foster innovative pedagogical practices and
more efficient administrative processes. It further reflects on education beyond IAGen,
considering General Artificial Intelligence (GAI) and quantum processing.

Keywords: educational leadership, artificial intelligence, agile school, pandemic, non-
presential teaching.
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1. Introducao

A integragao e o fascinio pelo mundo digital sdo transversais a todas as areas da
sociedade. O mediatismo, a sintese e a novidade sao algo que o digital nos oferece sem
dificuldade. O tempo médio de manter a atencdo em algo sofreu um declinio drastico.
Segundo Mark (2023), em 2004 o periodo era de aproximadamente dois minutos e meio
tendo-se reduzido nos anos seguintes para 75 segundos, o que se traduz em desafios
nas formas de comunicar em vdrios setores, nomeadamente a Educagao.

O digital permite que a informacdo se difunda muito rapidamente e
aparentemente de forma credivel. O dominio da comunicacdo através dos meios
eletrénicos ganha maior forga, fazendo parecer que nao ha liberdade fora da prisao
imposta pela tecnologia (Falcao & Mill, 2018).

Em 2020, devido a pandemia, o digital tornou-se um suporte essencial para a
implementagao de diversas atividades, tendo em vista a necessidade de otimizar o
trabalho remoto face as restricdes impostas, como o isolamento e o distanciamento
fisico.

A Escola foi um destes servicos onde, se impds um isolamento com o
consequente afastamento fisico. Como resolveria um servigo que tinha como modelo
dominante a partilha do mesmo espaco fisico?

Ensinar sem sala de aula, ensinar sem a presenca de alunos, avaliar de forma
diferente, foram alguns dos desafios que o confinamento obrigou a responder. Face a
esta transformacdo houve efetivamente uma oportunidade que permitiu alterar

praticas e investir na mudanca?

No ambiente cada vez mais digital, importa refletir sobre a sua utilizacdo na

educacdo e que impacte poderd proporcionar na eficiéncia em “ensinar”.
1.1. Contexto

A politica de confinamento veio obrigar as escolas a transitarem, num espaco

temporal muito curto, de um ensino presencial para o ensino n3o-presenciall, que,

1 Ensino ndo Presencial (EnP) — Esta referéncia é mantida ao longo do texto por coeréncia com os
documentos analisados para o desenvolvimento da investigagdo. Mais tarde, surge o conceito de Ensino
Remoto de Emergéncia que veio substituir o Ensino a Distancia utilizada pela tutela.
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apesar de ser denominado Ensino a Distancia, ndo teve caracteristicas deste tipo de
modalidade. Alguns principios associados a Educagdo a Distancia nao estiveram
presentes, tais como a centralidade do aluno no processo de aprendizagem ou a auto-
organizacao da aprendizagem (Neves, 2020), entre outros aspetos essenciais ao Ensino
a Distancia. A ferramenta de suporte para esta transicdo foi necessariamente digital.
Optaram-se por plataformas digitais, tais como o GSuite, Teams ou Webex. As escolas
foram confrontadas com uma necessidade de transferir a sua fungao principal de
ensinar para o digital em conformidade com as orienta¢des do Ministério da Educagdo

(Decreto-Lei n.2 14-G/2020 de 13 de abril) e da UNESCO?.

Diante desta necessidade e apenas com indicacdes gerais as escolas tiveram
necessidade de passar a operacionalizagdo do processo questionando-se sobre as
possiveis solugdes. Uma das possibilidades seria transferir o horario do aluno para aulas
online e seguir o processo centrado no professor em sala de aula. Outra solugdo seria
compreender, primeiro, que o ensino nao presencial deveria ser muito diferente e, desta
forma, tornar-se numa oportunidade de mudar e procurar solu¢gdes que pudessem
induzir a uma transformag¢ao onde se acrescentasse valor ao processo, transformando
um problema numa oportunidade. Em vez de transferir o horario presencial do aluno
para o online, deveriam ser encontradas outras solu¢des que, por exemplo, nao
obrigassem o aluno a estar cinco horas consecutivas a assistir a um professor a falar

através de ferramenta digital de comunicac¢3o?3.

A grande oportunidade de o professor ser um mediador digital deveria ser
aproveitada com a utilizacdo de ferramentas digitais associadas a substituicdo da
presenca fisica pela presenca digital. Soares (2013) considera que estas ferramentas irdo
promover o desequilibrio entre os métodos tradicionais de ensinar e a vontade de
mudar, contribuindo de forma decisiva para uma aprendizagem mais adaptada a

sociedade digital.

2 UNESCO. https://unescoportugal.mne.gov.pt/pt/temas/covid-19/ensino-a-distancia-as-10-
recomendacoes-da-unesco
3 Fonte: planos de operacionalizagdo de Agrupamentos de escolas.
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Bidarra, et al. (2024) considera que a transicdo para o ensino hibrido exige mais
do que adaptagdes tecnoldgicas requerendo uma reavaliagao pedagdgica que considere

o papel do docente e do aluno.

No contexto atual (pds pandemia) importa analisar se os processos impostos
trouxeram uma altera¢do da percegao das praticas pedagdgicas e que contributo podem

dar as mais recentes ferramentas digitais, nomeadamente a IA generativa.

Num primeiro momento, foi essencial analisar as praticas adotadas durante a
pandemia, e, nesse contexto, a Escola destacou-se como um dos servicos mais
impactados pelo isolamento e pelo distanciamento fisico. A grande questdo que se
colocou foi: como adaptar um servi¢co cujo modelo dominante se baseava na partilha de

um mesmo espaco fisico?

Ensinar sem sala de aula, ensinar sem a presenca de alunos, avaliar sem os
instrumentos comuns, foram alguns dos desafios que o confinamento obrigou a
responder. Face a esta transformacdo houve efetivamente uma oportunidade que

permitiu alterar praticas e investir na mudancga?

Serd que usamos a tecnologia digital para replicar processos nascidos num

mundo analdgico?

1.2. Questao de Partida

No ambiente cada vez mais digital importa refletir sobre a sua utilizacdo na
educacdo e que impacte podera proporcionar na eficiéncia em “ensinar”. Neste sentido,

suportado pela questao supracitada cabe considerar a seguinte questao de partida:

O recurso forgado a um ecossistema digital integral veio possibilitar que as

atividades desenvolvidas pelos professores se tenham transformado?

Ainvestigacao foi realizada num Agrupamento de Escolas do ensino publico onde
o trabalho teve como base a andlise dos documentos produzidos pelas liderancas para
gerir e operacionalizar os momentos de ensino ndo presencial e as atividades propostas

pelas diferentes areas disciplinares e niveis de ensino durante o ano letivo 2019/2020 e



por um questionario que pretendeu analisar a percegao dos docentes face ao contributo
deste periodo para a mudangas de praticas nos anos letivos pds pandemia com o total

periodo presencial.

Foram ainda analisados os documentos produzidos para a operacionalizagao e
categorizadas as atividades propostas com base em marcadores/critérios de forma a dar

respostas as seguintes questdes que derivam da questao central da investigacao:

Houve adaptacdo das atividades propostas face a utilizagdo de ambientes

digitais?

e Existem diferencas entre niveis de ensino e areas disciplinares naforma como
geriram o ensino ndo presencial?

e De que forma o treino e a experimentacdo permitiram alterar as atividades
desenvolvidas?

e O ensino ndo presencial veio alterar praticas pedagogicas e de validacdo das

aprendizagens no regresso ao ensino presencial, por parte dos professores?

Tal como foi referido anteriormente a utilizagdo de tecnologias digitais entrou na
educacdo de uma forma abrupta. Houve a necessidade de uma mudanca onde as
liderancas tiveram um papel essencial na gestdo do processo seja nas tomadas de
decisdo da operacionalizacdo ou no apoio a estrutura pedagdgica. Harris e Jones (2020)
referem que as praticas de lideranca escolar mudaram consideravelmente e talvez,
irreversivelmente devido a pandemia no sentido de uma lideranca responsiva.

Neste sentido foi necessario analisar o papel das liderancas (Direcdo,
Coordenadores e Diretores de Turma) através dos documentos orientadores e
operacionais caracterizando as atividades propostas durante os periodos de
confinamento bem como conhecer as percecoes dos professores face a sua pratica letiva
e aos desafios das tecnologias mais recentes, tais como a Inteligéncia Artificial
Generativa (IAGen).

Harris e Jones (2020) apresentam sete proposi¢cdes, destacando a relevancia das
pesquisas realizadas no terreno para validar ou refutar as suas hipoteses. A primeira proposicao
evidencia que as evidéncias apontam para a importancia de uma lideranca responsiva ao

contexto, o que implica uma transformacgdo nas praticas de lideranca.



Utilizagao Como foram utilizadas?
Ferramentas Promoveram da mudanga?

Digit?if Acrescentaram Valor?
(Imposicdo)

. Como evoluiu?
PROFESSOR Evc;lruéli?;;jas Oportunidade aproveitada?
A perce¢ao mudou?

Aumento de eficiéncia
Escola agil
Alteragdo de praticas.

Figura 1.1 — Estrutura conceptual da investigagdo. Fonte:Autor

A importancia de estudar o processo durante os periodos de confinamento
prende-se com o facto de nunca ter existido um momento onde houvesse a imposi¢ao

a utilizacdo de tecnologias digitais.

Até ao momento, a adocdo das tecnologias digitais resultava de uma motivacao
interna e/ou externa, uma vez que ndo havia obstaculos a utilizacdo de métodos
analégicos. No entanto, durante a pandemia, todos os intervenientes foram forcados a
recorrer a processos que nao estavam plenamente incorporados na totalidade das suas
atividades, conforme demonstrado pelas diretrizes das entidades responsaveis,

incluindo a tutela e a UNESCO.

Este estudo esta estruturado em cinco capitulos, organizados de forma a abordar
as varias dimensdes do tema investigado. O primeiro capitulo, a introducdo, apresenta
o enquadramento geral do estudo, incluindo a questdao de partida, os objetivos e a
relevancia da pesquisa no contexto atual. As questdes dedicadas a metodologia da
pesquisa encontram-se no segundo capitulo onde sdo detalhados o desenho do estudo,
os métodos de recolha e andlise dos dados, bem como as questdes éticas que
orientaram o trabalho. O terceiro capitulo foca-se no contexto pandémico e na
reorganizacao da escola com base em plataformas digitais, explorando as estratégias

adotadas para a transicdo para o ensino nao presencial e as atividades propostas



durante este periodo apresentando uma revisdo bibliografica sobre a tematica e
posteriormente os resultados. O conceito de Escola Agil é abordado no quarto capitulo,
discutindo o papel das liderangas no processo de mudanca, a integracao da Inteligéncia
Artificial Generativa (IAGen) no contexto escolar e as possibilidades de inovagao tanto
nas praticas pedagodgicas quanto nos processos administrativos. Por fim, o quinto
capitulo apresenta a conclusao, sintetizando os principais resultados da investigacao,
discutindo as suas implicacdes e propondo recomendacdes para futuras acdes e estudos

no ambito da transformacgado digital no ambiente escolar.

Optou-se por estruturar a revisao bibliografica em cada capitulo, integrando a
analise dos dados e as conclusdes em cada um deles. Esta abordagem foi escolhida
porque, apesar de os temas se complementarem, possuem caracteristicas distintas.
Assim, essa organizagao permite explorar, de forma articulada e sistematica, os desafios
e as oportunidades relacionados ao impacto do digital na educagdo, com foco na

construg¢ao de uma escola mais agil e inclusiva.



2. Metodologia de Investigacao

O estudo realizado aproxima-se de uma investigacdo-acdo participativa e esta
essencialmente vinculado a recolhas de dados de cunho qualitativo com incidéncia na
recolha, analise e interpretacdo de dados de forma detalhada e exaustiva, tendo como
objetivo aprofundar informag¢Ges referentes a uma determinada realidade. A sua
finalidade envolve a explanacdo, a exploracdo ou a descricdo de fendmenos, pessoas e
grupos. Procura descobrir aspetos menos claros e interpreta-los a partir de diferentes

fontes e determinados fatores, gerando a construcdo de contributos explicativos.

2.1. Populagao-Alvo e Recolha de Dados

O estudo foi direcionado aos professores de um Agrupamento de Escolas do
ensino publico, abrangendo todos os docentes que desempenharam funcdes letivas ao
longo do ano letivo de 2023-2024 de diferentes niveis de ensino e grupos de

recrutamento.

A recolha de dados foi realizada através de um questionario aplicado aos
docentes, que incluiu perguntas de escolha multipla e escalas de Likert, abordando a
percecdo das praticas pedagdgicas durante e apdés o confinamento, competéncias
digitais e a utilizacdo de tecnologias emergentes, como a Inteligéncia Artificial
Generativa (IAGen), para além de caracterizar o perfil sociodemografico e profissional
dos professores (idade, género, tempo de servico, grupo de recrutamento e situacao

profissional).

Foram também analisadas 3.277 atividades pedagdgicas desenvolvidas durante
o confinamento, extraidas dos planos semanais de trabalho dos professores. Foram

utilizados, ainda, os documentos produzidos pelo agrupamento.

2.2. Modelo de Analise

A analise dos dados recolhidos neste estudo seguiu um modelo hibrido
integrando abordagens qualitativas e quantitativas. A escolha deste tipo de modelo,

baseado na abordagem de métodos mistos, justifica-se pela necessidade de compreender um

fendmeno de forma mais abrangente, integrando dados quantitativos e qualitativos. Segundo
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Creswell e Plano Clark (2011), a pesquisa de métodos mistos permite ndo apenas quantificar
tendéncias e relagdes, mas também explorar significados e interpreta¢des subjetivas,

proporcionando uma visdo mais completa do objeto de estudo.

A componente qualitativa da andlise centrou-se na revisdo e categorizacdo das
atividades pedagdgicas propostas pelos professores durante o ensino ndo presencial. As
atividades foram analisadas a luz de critérios como a inovacao digital, a promocdo da

autonomia dos alunos e a utilizagao de ferramentas exclusivamente digitais.

Por outro lado, a componente quantitativa envolveu a utilizacdo de estatistica
descritiva para analisar os dados obtidos através dos questionarios. Frequéncias,

percentuais e médias foram calculados para varidveis incluidas no questiondrio.

Este modelo de analise hibrido pretende verificar de que forma a imposi¢do de
ambientes digitais contribuiu para a construcdo de uma escola mais eficaz. Pretende-se
ainda, analisar a adequagdo ao ambiente digital das atividades propostas durante o
periodo de confinamento, onde o ensino nado foi presencial, bem como a sua evolucdo
e as alteragGes induzidas pelas liderangas. Ird ser analisado, também, a percecdo dos
professores na sua evolucdo de competéncias digitais e pratica letiva face a esta
experiéncia forcada de En, bem como o papel da gestdo escolar neste processo. Neste
estudo foram utilizadas fontes primarias, como os planos semanais de trabalho (andlise
guantitativa por tipologias, niveis de ensino, e drea disciplinar), ja referido
anteriormente. No que diz respeito as atividades dos planos semanais, estas foram
codificadas com base em critérios previamente estabelecidos o que levard a uma

categorizacdao em trés niveis.

Para além da informacdao mobilizada anteriormente, foi realizado um
guestionario por questées de multiplos formatos que compreendeu trés areas: a pratica
letiva durante a pandemia, a pratica letiva atual e ferramentas digitais e a utilizacdo e

conhecimento de inteligéncia artificial na educacao.

Foram utilizadas fontes secunddarias tais como relatdrios produzidos por

entidades oficiais ou estudos académicos.



Considerando que o ambiente digital, por si s6, ndo promove a mudanca, os
processos terdo de ser adaptados e/ou adequados a estes ambientes e nesta perspetiva,
esta investigacdo, como ja foi referido, contempla a adequacdo das atividades propostas
em ensino ndo presencial com suporte digital. A valida¢cdo e adequacao foi efetuada

através da tipificacdo, através dos seguintes critérios:

e Alternativa ao suporte analdgico (semelhante ao analdgico apesar de ser em
suporte digital).
e Promogao da pesquisa em ambientes digitais
¢ Dificuldade de replicagdo (copiar/colar)
e Exclusividade de ambientes digitais (acrescenta valor).
As categorias atribuidas as atividades foram elaboradas através da verificagao de

cada critério com base no seguinte quadro:

Critérios CAT1 CAT 2 CAT3
Alternativa ao suporte analdgico X X \/
Promove a pesquisa \/ \/ \/
Dificuldade de replicagdo (copiar/colar) através de motores de busca X \/ \/
Exclusividade de ambientes digitais (Acrescenta valor) X X \/

Com base neste quadro, as atividades registadas nos Planos Semanais foram
classificadas em trés categorias. Na categoria um, incluimos todas as atividades
inspiradas em metodologias associadas ao ensino em suporte analégico em que o digital
apenas contribui para alteracdao do suporte. No entanto, é passivel que a sua resolucdo
possa recorrer a pesquisa em suportes digitais na medida que é um recurso ja
generalizado nas nossas sociedades. S3o exemplo as fichas de trabalho ou equivalente
entregues em suporte digital, exercicios de livros ou cadernos de atividades,

apresentacdes passiveis de repositério na Internet passiveis de copia, entre outros.

As atividades de categoria dois apenas diferem das anteriores quando o critério
da possibilidade de replicagdo na Internet nao é possivel ou é muito dificil por o trabalho
depender muito dos alunos do ponto de vista pratico. Sdo alguns exemplos de atividades

de exercicio fisico ou atividades praticas experimentais ou artisticas. Quando estas
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atividades, acrescentam valor ao digital, sdo incluidas na categoria trés. Sdo atividades
que utilizam tecnologias digitais (aplicagdes, plataformas, entre outros) e os ganhos
pedagdgicos resultam exclusivamente do tipo de tecnologia que utilizam provocando
uma disrup¢ao em processos analdgicos que também podem encontrar dificuldades no

ensino presencial.

Estes critérios foram criados com base nos seguintes pressupostos: A alternativa
aos suportes analdgicos é referida por Prensky (2001) onde refere que a educagao deve
reconhecer as mudancas nos habitos e comportamentos dos "nativos digitais",
explorando ferramentas digitais que sejam intuitivas e complementem as praticas
analégicas. A simples conversdo de conteldos analdgicos para formato digital
representa apenas um primeiro passo na integracdo digital, mas nao implica, por si s6,
uma transformacao efetiva da aprendizagem. Relativamente a necessidade de pesquisa,
partiu-se do pressuposto de que esta seria uma competéncia comum a todos os niveis
de ensino e deveria ser transversal, uma vez que o desenvolvimento da autonomia na

construcdo do conhecimento deve incluir, igualmente, a utilizacdo de fontes digitais.

Quando se valoriza a impossibilidade de utilizar a opgao de copiar e colar baseia-
se na taxonomia de Bloom que define que atividades que tarefas de baixo nivel cognitivo
podem ser facilmente realizadas por meio de copiar e colar. Em ambientes digitais, estes
processos sao muito facilitados ficando mais suscetiveis a processos de cdpia. Neste

sentido, deveria promover-se niveis mais altos de pensamento critico nestes ambientes.

Por ultimo, o critério de o valor Unico que os ambientes digitais podem oferecer,
é neste sentido, valorizado nesta classificagdo. A construcdo de atividades digitais
exclusivas é referida por Salmon (2013) onde enfatiza como estas podem proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem diferenciada, com colaboracado, interatividade e

personalizacdo.

Os resultados obtidos pela categorizacdo das atividades propostas durante os
periodos de confinamento tornam-se de extrema importancia como ponto de partida,
por se restringirem a um periodo temporal onde o suporte digital era a Unica forma de

trabalho e pela amostra de estudo que compreende mais de 3700 atividades.
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O questionario compreendeu uma sec¢dao que pretendia conhecer a percecado
dos professores sobre a sua pratica letiva antes e depois do periodo de confinamento e
o contributo que as novas ferramentas digitais terd proporcionado a uma mudanca de

praticas.

Nesta investigacao, as questdes de ética foram salvaguardadas considerando a
Carta Etica de 2020. A confidencialidade e privacidade foram salvaguardadas tanto no
questionario aplicado, como na divulgagdo do Agrupamento, como os resultados por
turma e area disciplinar. Foi sempre salvaguardado o anonimato dos professores que
lecionaram as disciplinas e os anos de escolaridade quando se utilizou a informacgao

contida nos planos de trabalho.

Da mesma maneira que foi garantido o consentimento livre e informado de
todos os participantes no questionario que tem por objetivo percecionar a evolugao que

os professores tiveram durante este periodo face as suas praticas.

2.3. Variaveis do Modelo

No ambito desta investigacdo, foram definidas varidveis independentes e
dependentes para compreender o impacto da transi¢cdo forcada para o ensino digital
durante o periodo pandémico. Entre as varidveis independentes, destacam-se a idade
dos professores, a sua experiéncia docente, a area disciplinar em que lecionam, o grupo
de recrutamento ou a situacdo profissional. Estas varidveis foram utilizadas para
compreender como fatores pessoais e contextuais influenciaram a adaptac¢ao dos

docentes as exigéncias do ensino digital.

As varidveis dependentes incluiram a percec¢do dos professores sobre a eficacia
das atividades pedagégicas desenvolvidas em ambientes digitais, o grau de adaptagao
das suas praticas pedagdgicas ao ensino ndo presencial e a evolugdo das suas
competéncias digitais ao longo do periodo de confinamento, entre outras. Estas
varidveis foram fundamentais para avaliar os resultados do estudo e identificar areas de

melhoria.
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A combinacdo destas variaveis no modelo de analise permitiu uma compreensao
das transformacgdes ocorridas nas praticas pedagdgicas durante o confinamento, bem
como o potencial das tecnologias digitais para promover mudancas significativas no

ensino e na aprendizagem.
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3. O contexto pandémico e as plataformas digitais.

A pandemia de COVID-19 trouxe desafios sem precedentes para a sociedade,
nomeadamente a sistema educativo, exigindo mudancas significativas na organizagao e
no funcionamento das escolas (Conselho Nacional da Educacdo, 2021) A necessidade de
distanciamento social obrigou a adog¢dao de solugdes digitais nomeadamente de
plataformas digitais como alternativa para assegurar a continuidade do ensino. Este
contexto revelou tanto as potencialidades como as fragilidades da integragao
tecnolégica no ambiente educativo, sobretudo em realidades marcadas por

desigualdades socioecondmicas.

De acordo com a Organizacdo das Nag¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO, 2021), mais de 1,5 mil milhdes de alunos em todo o mundo foram
impactados pelo encerramento das escolas no auge da pandemia, o que levou ao uso
generalizado de tecnologias digitais para a mediacdo do ensino. Plataformas como
Google Classroom, Microsoft Teams, Webex ou Zoom tornaram-se ferramentas
essenciais para a interacdo entre professores e alunos, permitindo ndo apenas a
realizacdo de aulas sincronas, mas também a distribuicio de materiais e a gestdo de
tarefas em ambientes virtuais. Contudo, esta transicao exp0s disparidades significativas
no acesso a internet, dispositivos tecnoldgicos e competéncias digitais, especialmente

em paises em desenvolvimento (Fisher et al., 2020).

As mudancas impostas pela pandemia suscitaram questdes sobre a eficacia do
ensino a distancia em comparacdo com o ensino presencial. Estudos apontam que,
embora as plataformas digitais tenham facilitado o acesso a educagao em tempos de
crise, a interacdo limitada e a auséncia de um ambiente de aprendizagem tradicional
impactaram negativamente a motivacdo e o desempenho dos alunos (Bozkurt &
Sharma, 2020). Neste sentido, a pandemia evidenciou a necessidade de repensar as
praticas pedagdgicas e de investir na formagao continua dos professores, capacitando-

os a utilizar de forma mais eficaz as ferramentas digitais no ensino ndo presencial.

A procura de novas tecnologias impulsionada pelo contexto pandémico abriu

novas perspetivas para a educacgdo. A integracao de tecnologias digitais no quotidiano
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escolar permitiu o desenvolvimento de competéncias relacionadas a literacia digital,
tanto para alunos como para professores, preparando-os para um mundo cada vez mais
interligado (Selwyn, 2021). Desta forma, a pandemia acelerou a transformacao digital
na educagao (Amorim, 2023), mas também sublinhou a importancia de politicas publicas
gue garantam a inclusdo digital e a equidade no acesso tal como estd plasmado no Pilar
1 da estratégia para a capacitagdo e inclusdo digital das pessoas (Governo de Portugal,

2023).

Assim, a reorganizacao das escolas em torno de plataformas digitais durante a
pandemia de COVID-19 destaca a complexidade dos desafios enfrentados pelo setor
educativo em momentos de crise. Mais do que uma resposta emergencial, a adogdo
destas ferramentas digitais deveria ser encarada como um ponto de partida para a
construcdo de um modelo educacional mais flexivel, inclusivo e resiliente, capaz de

integrar a tecnologia de forma significativa no processo de ensino-aprendizagem.

3.1. A organizagao da escola
A organizacdo de uma escola reflete a sua missdo, a visdo pedagdgica e as
necessidades especificas da comunidade educativa que serve (Libaneo, 2013). Neste

contexto foi realizada uma anadlise da forma como a escola se organizou.

O estudo compreende a andlise dos documentos de operacionalizagdo do
processo de ensino ndo-presencial (EnP), os planos semanais de trabalho e um

guestionario aplicado aos professores do agrupamento de escolas.

Importa comecar por analisar os procedimentos que a escola adotou face ao
confinamento e feita a analise dos documentos de operacionalizacdo distribuido a todos
os professores e alunos. Neste sentido, conclui-se que o agrupamento considerou que
o EnP ndo é uma transferéncia de aulas presenciais para suportes digitais e que todo
este processo sofreu adaptacoes afastando-se dos conceitos tradicionais de ensino
centrado no professor dentro da sala de aula. O Agrupamento promoveu de imediato
esta consciencializacdo ao definir que as aulas ndo seriam transferidas do analégico para
o digital definindo uma carga hordria diferenciada e no tipo de propostas apresentadas

e estabelecendo uma rotina semanal representada na figura 3.1.
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O processo contemplou a construcdo de um plano semanal de atividades* que

seria partilhado pelo Diretor de Turma através
de um documento editavel acessivel a todos
os professores da turma através da

plataforma Classroom da Google.

O documento tinha uma estrutura
simples com o objetivo de simplificar
processos. Foram ainda dadas as seguintes

orientagdes para a construgdo do plano:

e As atividades deveriam ser planeadas
para a semana e ndao em fung¢ao do
hordrio presencial dos alunos.

e (Cada atividade n3do deveria exceder 30

CONSTRUCAQ
DO PLANO
SEMANAL DE
ATIVIDADES

ENVIO DO
PLANO
ATRAVES DT

RECECAO DAS
ATIVIDADES PELO
PROFESSOR DE CADA
DISCIPLINA

Figura 3.1 — Operacionalizagdo semanal das atividades no
EnP no agrupamento estudado. Fonte: Documento de
operacionalizagéo do EnP do agrupamento.

minutos (22 e 32 ciclos e Secundario), 20 minutos para o 12 ciclo.

e O tempo total maximo de atividades semanais ndo deveria exceder os 450

minutos no 12 ciclo, 750 minutos no 22 ciclo e 900 minutos no 32 ciclo e

secunddrio. Este ajustamento resulta da necessidade da flexibilidade temporal

tendo em conta diferentes ritmos inerentes ao préprio processo ndo presencial.

Os planos de trabalhos foram enviados semanalmente pelo professor titular de

turma (12 ciclo) ou Diretores de Turma (restantes ciclos) ao Encarregado de Educacdo

através do Inovar (software de gestdo de alunos) e colocados na plataforma Classroom

da Turma no inicio de cada semana. Os alunos tinham até ao final da semana para

entregar as atividades propostas pelos professores.

No que se refere as sessdes sincronas, cada professor estabeleceu um encontro

semanal com a turma, com o propdsito de esclarecer duvidas relacionadas as propostas

de trabalho apresentadas e, simultaneamente, fortalecer o vinculo com os alunos. Para

evitar sobreposi¢cdes, os agendamentos ocorreram durante uma das horas semanais

destinadas a disciplina.

4 Modelo disponivel no anexo |
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O Agrupamento desenvolveu um “Kit para o ensino n3o presencial®” e um
conjunto de FAQ que foi desenvolvido durante o periodo de confinamento composto

por 19 questdes (disponivel no anexo lll).

A operacionalizagdao foi sofrendo adaptagdes ao longo do periodo de

confinamento, mas mantiveram-se os pressupostos iniciais.

3.2. A pratica durante os periodos de EnP

Ja referido anteriormente, o EnP levou a mudangas de praticas obrigando
professores, alunos e instituices a adaptarem-se rapidamente (Bidarra, 2022). Bidarra
(2022) considera que o ensino remoto de emergéncia adapta-se as condi¢bes existentes

em qualquer organizacdo que o exija.

No contexto educativo, o desafio de desenvolver atividades ajustadas a
ambientes digitais esteve presente para alguns professores, que, por vezes, ndo tinham
plena consciéncia das suas competéncias digitais para adaptar as suas metodologias de
ensino, como sera analisado mais adiante. Assim, foi realizada uma analise das
propostas de atividades apresentadas durante os periodos de EnP como base nos
critérios previamente estabelecidos e anteriormente justificados. Através da andlise dos
planos de aula, procuramos compreender de que forma os docentes ajustaram as suas
estratégias de ensino face as novas condi¢cdes impostas pela pandemia. Adicionalmente,
os questionarios respondidos pelos professores permitiram recolher informacgdes sobre
as dificuldades encontradas, as solucdes adotadas e o impacto das novas formas de

ensino nas dindmicas de sala de aula no periodo pds pandemia.

Foram analisados 253 planos de aulas de todo os ciclos de ensino. As atividades
do 12 ciclo foram excluidas deste estudo por apresentarem caracteristicas diferentes

dos restantes ciclos. Os planos indicavam temas e ndo atividades, e desta forma nao foi

5 https://shre.ink/bX3J
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possivel compreender, de forma segura,
o tipo de atividades propostas. Neste
sentido, os planos analisados foram dos
restantes ciclos verificando um total de
3277 atividade analisadas e

categorizadas.

As atividades distribuiram-se

tendencialmente com algum equilibrio

com exce¢cdo do 72 ano onde se

registaram um valor superior aos

m52 m62 m79 892 m 92 mSec

restantes ciclos (Figura3.2). Importa
referir que estamos a falar de valores Figura 3.2 — Total de atividade analisadas por ano. Fonte: Autor
absolutos e o agrupamento, nesse
ano letivo, tinha quatro turmas de
cada ano com exce¢ao do 72 ano. Se
analisarmos o racio entre o numero
de atividades analisadas e o nimero
de turmas e disciplinas (Figura3.3)
compreende-se que existe uma
maior equidade, verificando-se que

um aparente maior numero de

atividades analisadas no 72 ano

deve-se a um um aumento de

m52 m62 m72 82 m 92 mSEC
Figura 3.3 — Média de atividades por disciplina. Fonte Autor turmas e disciplinas.

Com base dos critérios anteriormente referidos procedeu-se a categoriza¢do das
atividades e conclui-se que a prevaléncia foram as atividades de categoria 1 que
correspondem aquelas que podem pressupor pesquisa, mas nao inibem a possibilidade
de cépia e colagem permitindo que o aluno possa copiar de outro colega ou através de
motores de busca (Figura 3.4). Incluem-se neste grupo a realizacdo de fichas de trabalho

em suporte digital semelhantes as analdgicas, exercicios de manuais escolares ou testes,
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por exemplo. Verificou-se uma prevaléncia de realizagdo de fichas de trabalho e
exercicios de manuais escolares com o convite a uma leitura de paginas do manual como

um processo de autoaprendizagem.

Tipologia por Ano de Escolaridade

Sec

(o]
10

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

mCatl mCat2 Cat 3

Figura 3.4 — Distribuigdo do tipo de atividades por ano. Fonte: Autor

No que diz respeito as outras categorias conclui-se que a de nivel 3 é bastante
residual registando-se o valor maior no 72 ano com 1,6%. Incluem-se nestas categorias
atividades que, para além de promoverem a pesquisa comum a todas as categorias,
dificulta o processo de cdpia e colagem e apresentam-se como uma alternativa ao
analégico como ferramenta exclusiva de ambientes digitais, tais como utilizacdo de
modelos e simuladores, plataformas que oferecem exercicios com corre¢do automatica
e direcionamento personalizado para o aluno, jogos educacionais ou outros tipos de
atividades interativas desenvolvidas em ambientes digitais e projetadas para uso
individualizado. Pode-se dar como exemplo a plataforma truesize.org que permite que
o aluno analise a dimensdo real de paises desconsiderando as deformacdes impostas
pelas projecbes cartograficas. Outro exemplo da categoria 3, aplicavel em Educacao
Fisica, pode ser a proposta de uma tarefa onde os alunos analisam as regras de um jogo
de voleibol a partir do visionamento de diferentes trechos de um video no YouTube. Por

exemplo, o aluno X assiste ao primeiro minuto, o aluno Y ao segundo, e assim
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sucessivamente. Essa abordagem promove atividades individuais, reduzindo o risco de
copia entre colegas, ao mesmo tempo que utiliza solugdes digitais alternativas,
amplamente valorizadas no contexto do confinamento. Por ultimo, a categoria 2 com
maior representa¢do que a 3, apresenta um valor médio de 17,7% apresentando uma

maior expressao no 62 ano.

Quando se faz uma andlise por disciplina (Figura 3.5) verifica-se j4 uma menor
uniformidade na distribuicdo das categorias. Existem algumas disciplinas que pela sua
natureza mais pratica reflete uma maioria de utilizacdo de atividade de categoria 2 em
detrimento da categoria 1 como se verifica em Educacdo Musical, Educagao Fisica,
Educacdo Tecnolégica e Educacdo Visual. Relativamente a categoria 3 registam-se
poucas atividades, mas a disciplina de Geografia destaca-se com 9%. Quando se utilizam
outras variaveis conclui-se que este valor corresponde exclusivamente a um professor
em que 55% das suas atividade se enquadraram na categoria 2 e 3. As disciplinas que
apresentam maior percentagem de atividades de categoria 1 sdo Fisica e Quimica,

Histdria, Matematica e TIC.

Tipologia por disciplina

TIC

E Musical/Musica
E Fisica

E Tecnoldgica

E Visual
HGP/Histdria
Geografia

Fisica e Quimica
Ciencias Naturais
Linguas Estrangeiras
Matematica

Portugués
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

HCatl mCat2 mCat3

Figura 3.5 — Distribuig¢do do tipo de atividades por disciplina. Fonte:Autor

Na sequéncia do propdsito de andlise das atividades letivas foi aplicado um
questionario aos professores do agrupamento das quais se obtiveram 60 respostas num

universo de 80 possiveis. Este questionario foi aplicado no ano letivo 2023/2024 e
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aborda trés tematicas: a experiéncia letiva durante a pandemia, a opinido sobre as
tecnologias digitais e a sua pratica letiva atual e, por ultimo, a Inteligéncia Artificial no

ensino que sera analisado no capitulo seguinte.

O universo estudado representa 75% dos potenciais professores tendo tido 60
em respostas em 80 possiveis representando um nivel de confianga 95% com uma
margem de erro de 6,37%. O universo de professores é constituido por uma maioria
feminina (80%) e de Quadro de Escola ou Agrupamento (61,7%) com Lincenciatura ou
mestrado (96,7%). No que diz respeito a idade verifica-se que o corpo docente é
envelhecido com 58,3% com mais de 50 anos e apenas 5,1% (3 docentes) abaixo dos 40

anos (Figura 3.6).

PROFESSORES
Q%
48 12
FORMAQAO Bacharelato 1,7%
Licenciatura 71,7%
W Mestrado 25,0%
Doutoramento 1,7%

menor25 1,7%

IDADE 36-40 1,7%
41-45 16,7%
= 46-50 20,0%
g 51-55 15,0%
Q) 56-60 21,7%

mais de 60 21,7%

CARREIRA QAJQE 61.7%
@) QzP 18,3%
@ Contratado 20,0%

Figura 3.6- Caracterizagéo do universo estudado. Fonte: Autor
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Uma questdo essencial é identificar, face a analise das atividades desenvolvidas
durante o EnP a perceg¢do que os professores tiveram sobre o seu desempenho. Neste
sentido verifica-se que estes sentiram que a sua atividade foi comprometida com 73%
de respostas de “concordo totalmente” e “concordo”. Cerca de 13% das respostas

entendem que os confinamentos ndo comprometeram a sua pratica letiva (Figura 3.7)

Durante a pandemia (confinamentos) sinto que a
minha pratica letiva foi comprometida.
70%

60%

50%
40%
30%
20%
10% I .
] -
cT C | D

DT

Figura 3.7 — Comprometimento da prdtica letiva dos professores. Fonte:Autor

Durante este periodo, os professores enfrentaram o desafio de adaptarem as
suas praticas pedagogicas para ambientes digitais. Quando se questiona sobre a
adaptabilidade das atividades ao ambiente digital, uma larga maioria (86%) concordam

com a afirmacdo (Figura 3.8). Este resultado demonstra que a percecdo que os

As atividades propostas aos alunos durante o EnP
foram adaptadas ao ambiente digital.

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% .
0% —
CcT C | D DT

Figura 3.8- Adaptabilidade das atividades propostas durante o EnP. Fonte: Autor
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professores detém sobre o seu trabalho e a adequacdo a ambientes digitais ndo coincide

com a andlise realizada sobre o tipo de atividades desenvolvidas.

Com base nos critérios estabelecidos verifica-se que as atividades propostas
foram um decalque das praticas em ambiente presencial. No entanto, esta discrepancia
nao significa qualquer juizo sobre o trabalho desenvolvido. Existe também uma
percecdo que as atividades propostas foram positivas no contexto de confinamento

(Figura 3.9).

Sinto que as atividades propostas aos alunos
foram positivas no contexto de confinamento.
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
H =
CcT C | D

DT

Figura 3.9 — Percegdo dos professores da eficdcia das atividades apresentadas. Fonte:Autor

Durante o confinamento, os professores enfrentaram uma transformacao
significativa no seu trabalho, marcada pela transposicdo de atividades do formato
analégico para o digital. Este processo exigiu ndo apenas o dominio de novas
ferramentas tecnoldgicas, mas também a capacidade de repensar estratégias de ensino
para manter o envolvimento e a aprendizagem dos alunos. Apesar das dificuldades
iniciais, a maioria dos docentes reconheceram que as atividades desenvolvidas foram
positivas, mas ndo se consegue aferir se existe a consciéncia, por parte dos docentes,
gue estas atividades foram mais do que meras réplicas digitais das tarefas tradicionais e
gue nado aproveitaram o potencial do digital permitindo criar experiéncias mais

interativas e dinamicas. Na figura 3.10 compara-se a tendéncia de inversdao entre a
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percecdo e a realidade constatada através da analise dos dados relativos a percegao da

adaptabilidade das atividades e a sua categorizagao.

PERCECAO REALIDADE

Figura 3.10 — Comparagdo entre a percegdo dos professores sobre a adaptabilidade das atividades
propostas aos ambientes digitais e a categorizagdo das atividades propostas. Fonte:Autor

O outro fator que importa analisar é a percecao que os docentes tiveram sobre

a melhoria das competéncias digitais durante todo este periodo.

Relativamente a este, verifica-se que os professores sentiram que as suas
competéncias digitais eram boas (69%), mas quando se pergunta sobre a sua melhoria

nesta area no periodo pds-pandemia a concordancia é maior (83%) o que se pode aferir

Competéncias Digitais Antes e Depois do EnP
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B Quando entramos no EnP as minhas competéncias digitais eram boas.

B O EnP permitiu melhorar as minhas competéncias digitais.
Figura 3.11 — Competéncias digitais antes e depois do EnP. Fonte:Autor

que durante este periodo os professores sentiram que as suas competéncias digitais

foram melhoradas (Figura 3.11).
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O outro fator que pode contribuir para o sucesso, é a seguranca transmitida pelas
liderancgas que os professores sentiram no que diz respeito ao trabalho em ambientes
digitais.

As liderangas desempenham um papel crucial na garantia da seguranga dos
professores em momentos que possam existir insegurangas no seu desempenho.
Edmondson & Lei (2014) considera que os lideres desempenham um papel crucial ao
permitir que os profissionais aprendam com os erros, ndo sé promovendo um ambiente
de trabalho psicologicamente seguro, mas também criando oportunidades para a
aprendizagem individual e coletiva a partir dessas experiéncias. Num ambiente
educativo, uma lideranca eficaz promove uma comunicacdo aberta e de confianca que
permite que os professores mais inseguros ndo se inibam de manifestar as suas
insegurancas ou medos. No que diz respeito as liderancas, decidiu-se separar as
respostas dos docentes que se encontravam ao servico durante os anos letivos

2019/2020 e 2020/2021 e dos docentes que ndo se encontravam no agrupamento.

Senti-me apoiado pelas liderangas do
Agrupamento no EnP.

60%

50%
40%
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B AEA mQutros

Figura 3.12 — Apoio das liderangas no EnP. Fonte:Autor

A partir dessa andlise, percebe-se uma evidente concordancia quanto ao apoio
das liderancgas durante o periodo avaliado, embora haja distincdes entre os docentes
gue estavam em atividade no agrupamento e aqueles oriundos de outros

agrupamentos. (figura 3.12).
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A analise das atividades realizadas durante o Ensino ndo Presencial (EnP) e as
percecOes dos professores evidenciam os desafios enfrentados no processo de
adaptacdo ao ensino digital durante a pandemia. Apesar de a maioria das atividades
propostas refletirem uma transposicao direta do analégico para o digital, os professores
perceberam o seu trabalho como positivo e adaptado as circunstancias. A discrepancia
entre esta percecao e a andlise objetiva das atividades aponta para a necessidade de
maior consciencializacdo sobre o potencial das ferramentas digitais em criar

experiéncias de ensino mais inovadoras e interativas.

Adicionalmente, a perce¢do de melhoria nas competéncias digitais e o impacto
positivo das liderancas, que proporcionaram seguranca e apoio aos docentes, destacam-
se como fatores essenciais para enfrentar os desafios impostos pela pandemia. Estes
resultados sublinham a importancia de um suporte continuo as praticas pedagogicas e
a formacdo em competéncias digitais, promovendo uma transicio mais eficaz e

consciente para o ensino em ambientes digitais.
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3.3. A Importancia do Digital — Perce¢ao dos Docentes

A percecao que os professores tém sobre si mesmos no contexto educativo é um
fator crucial para compreender os processos de aprendizagem e desenvolver estratégias
para os alunos. As competéncias de relacionamento interpessoal dos professores
desempenham um papel crucial no desenvolvimento de relacionamentos positivos com
os alunos e a inclusdo destas competéncias na formacdo inicial pode melhorar a

autopercecdo dos professores (Hattie, 2018).

Durante a pandemia, com a obrigatoriedade do isolamento profilatico, o recurso
as tecnologias digitais tornou-se imprescindivel na educagao, assumindo-se como uma
ferramenta essencial para desenvolver estratégias pedagdgicas e captar o interesse dos
alunos. No entanto, a forma como os professores avaliam a sua propria competéncia
digital e o impacto desta nas suas praticas de ensino pode variar significativamente,
refletindo ndo sé o nivel de familiaridade com as ferramentas tecnolégicas, mas também

a percecao de eficacia no envolvimento dos alunos.

Paralelamente, o gosto que os alunos demonstram pelas aulas é influenciado por
uma combinag¢ao de fatores, como a metodologia adotada, a qualidade da interagao
professor-aluno e o uso de recursos que promovam a participagao ativa. Assim,
compreender como os professores interpretam o feedback implicito e explicito dos
alunos em relagao as suas praticas pode fornecer insights valiosos para a criagdao de um

ambiente de aprendizagem mais envolvente e significativo.

Um outro fator importante é a predisposicdo para a inovacdo. Entenda-se que
esta ndo se limita a introducdo de novas ferramentas tecnoldgicas, mas engloba
também a capacidade de repensar metodologias, adaptar estratégias e explorar
abordagens criativas que respondam as necessidades dos alunos e as exigéncias de uma

sociedade em transformacao (Fullan, 2015).

Os professores que se mostram predispostos a inovar revelam, frequentemente,
uma mentalidade aberta, curiosidade intelectual e vontade de experimentar novas
abordagens no ambiente escolar (Leite, 2012). Além disto, a percec¢do de sucesso que o
professor detém ao implementar mudangas em conjunto com o reconhecimento por
parte de alunos e pares também podem reforcar a motivacdo para continuar a inovar.
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Na amostra analisada, verificou-se que os professores sentem-se confortaveis
com a utilizagao de tecnologias digitais (figura 3.13). Quando se verificam as respostas
qgue demonstram desconforto (Discordo e discordo totalmente) 63% situam-se nos
professores com idade igual ou superior a 56 anos. Quando se estabelece a mesma
relacdo de idade conclui-se que apenas 36% dos professores das mesmas classes etarias

responder sentirem-se confortdveis com a utilizagdo de tecnologias digitais.

Sinto-me confortavel na utilizacdo de tecnologias
digitais.
30
25
20
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Figura 3.13 — Confianga na utilizagdo das tecnologias digitais. Fonte: Autor

Na sequéncia da analise anterior os professores consideram-se preparados para
novos desafios o que significa que existe um grupo recetivo para desenvolver programas
pessoal e profissional que os desafiem a sairem da zona de conforto. O grafico da figura
15 reflete a autopercecdo dos professores em relacdo a diferentes dimensdes do seu
desempenho profissional e da sua atitude face ao ensino, evidenciando uma visao
predominantemente positiva, mas com nuances que sugerem dareas de aten¢ao e
melhoria. Na dimensao relacionada com a prepara¢ao para novos desafios, observa-se
gue a grande maioria dos professores consideram-se aptos, como demonstrado pelo
predominio das respostas "Concordo" e "Concordo Totalmente" (90,0%), o que indica
uma autoconfianca significativa nas suas competéncias e na sua capacidade de
adaptacdao a mudancas, aspeto fundamental num contexto educacional em constante

transformacao.
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Relativamente a inovagao nas atividades desenvolvidas (Figura 3.14), verifica-se
uma tendéncia igualmente positiva, com uma maioria significativa de professores a
considerar-se inovadores (86,7%), o que reforca a relevancia do compromisso com a
criacdo de praticas pedagodgicas diferenciadoras e mais eficazes para responder as
necessidades atuais dos alunos. Na dimensao referente a vontade de mudar praticas

letivas para motivar os alunos, a predominancia de respostas favoraveis (90,0%) sugere
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novos desafios. atividades que desenvolvo  minha pratica letiva no  integrar fecnologias digitais ~ participacao ativa nas atualizar-me cientifica e
sentido de ser mais de forma eficaz no minhas aulas. pedagogicamente.

motivador para os alunos. planeamento de aulas.

= Concordo Totalmente Concordo Indiferente  mDiscordo  mDigcordo Totaimente

Figura 3.14 -Autopercegdo do professor. Fonte: do Autor

uma consciéncia coletiva da importancia de tornar as aulas mais atrativas, evidenciando
o entendimento de que a motivacdo dos alunos é um fator-chave para o sucesso
educativo, mas também revela uma postura de abertura a autorreflexdo e a

transformacao pedagdgica.

Quanto a capacidade de integrar tecnologias digitais no planeamento das aulas,
embora o padrdo geral seja positivo (86,7%), regista-se nas respostas que evidenciam
uma maior dificuldade (discordo 5,0%) um aumento o que pode indicar que, apesar de
a maioria dos professores reconhecer a importancia da tecnologia na educacao, ainda
existem desafios concretos, como lacunas formativas ou limitagdes infraestruturais, que

dificultam a sua aplicagao plena no contexto pedagdgico.

No que diz respeito a promoc¢do da participacdo ativa dos alunos, os resultados

indicam uma clara intencao dos professores de fomentar a intera¢do e o envolvimento
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dos estudantes nos processos de aprendizagem (100%), reconhecendo-se a
centralidade do aluno como protagonista do seu percurso educativo. Finalmente, no
que toca a preocupagdo em atualizar-se cientificamente e pedagogicamente (96,6%), os
resultados sdao os mais positivos entre todas as dimensdes analisadas, o que reflete um
forte compromisso dos professores com o desenvolvimento continuo das suas
competéncias e conhecimentos, assumindo uma postura profissional que valoriza a
formacao continua como base para uma pratica educativa de qualidade. Em sintese, o
grafico revela uma autoperce¢dao muito positiva por parte dos professores, destacando-
se 0 seu comprometimento com praticas inovadoras, motivadoras e centradas no aluno,
embora a integracdo das tecnologias digitais surja como uma area onde ainda podem
ser feitos avancos significativos para consolidar uma pratica pedagdgica mais adaptada

as exigéncias de ambientes digitais.

Nesta analise, os docentes apresentam uma perce¢do positiva sobre a sua
postura em relacdo ao desempenho profissional e a abordagem ao ensino, evidenciando
um forte comprometimento com praticas inovadoras, motivadoras e centradas nos
alunos. A maior parte dos professores sente-se capacitada para enfrentar novos
desafios, demonstrando confianca em si mesmos e abertura para a inovacdo
pedagdgica. Essa atitude é sustentada por um compromisso sdélido com o
desenvolvimento continuo de competéncias, particularmente nas areas cientifica e

pedagégica.

Por outro lado, a andlise também evidencia desafios importantes,
particularmente na integracdo de tecnologias digitais no ensino. Embora a maioria dos
professores reconheg¢a a relevancia dessas ferramentas, um grupo significativo,
especialmente entre os mais velhos, enfrenta dificuldades nessa area sugerindo a

necessidade de formacgdes especificas e melhorias nas condig¢des infraestruturais.

Podemos concluir que os resultados apontam para um corpo docente que se
adapta as transformacbes na educacdo, comprometido em criar ambientes de
aprendizagem mais atrativos e eficazes, mas que ainda necessita de suporte e
desenvolvimento em algumas dimensdes, como a utilizacdo plena das tecnologias

digitais, para consolidar praticas pedagdgicas mais alinhadas aos ambientes digitais.
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4. A Escola Agil

As politicas de combate a pandemia, implementadas a partir de margo de 2020,
exigiram mudangas significativas e abrangentes nos habitos de toda a sociedade. Nesse
sentido, é essencial considerar as crises e os métodos adotados durante esse periodo
como oportunidades. Quando as direcoes das escolas foram confrontadas com a
necessidade de operacionalizar, a muito curto prazo, uma estrutura para transformar o
ensino presencial em ndo presencial os desafios foram imensos, nomeadamente na
criagdo de confianca nos intervenientes, na medida que “uma das fungdes principais da
confianga é assegurar dispositivos de controlo de incerteza face a imprevisibilidade do

futuro, sem criar disrup¢do social.” (Machado, 2020).

Numa primeira fase foi necessario trabalhar sobre um futuro incerto, com datas

para iniciar, mas sem data para terminar. Como planear algo sem horizonte temporal?

Nesta perspetiva, a abordagem deveria ser feita sem metas para terminar, mas
que utilizasse solu¢des que pudessem perpetuar-se e fossem suficientemente flexiveis

para se ajustarem em funcdo da imprevisibilidade do fendémeno.

Outra questdo relevante no momento da operacionalizacdo é a da eficdcia
imediata e também da oportunidade que pode criar para o futuro. Para que tudo se
conjugue, tem de haver quem planeia um dominio técnico e cientifico de forma a poder

equacionar todas as possibilidades, prever as dificuldades e antecipar solugdes.

Neste processo torna-se imperativo, no ambito desta investigacdo, abordar trés
grandes tematicas. A forma como as liderancas influenciaram os processos de mudanca
nas escolas, a andlise das atividades pedagdgicas propostas pelos professores face a
imposicdao de ambientes digitais e as possibilidades de mudanga face a novas

ferramentas digitais.

O conceito de agilidade tem ganhado destaque em diversos contextos
organizacionais, incluindo empresas e instituicdes educacionais. Embora esses
ambientes sejam marcadamente diferentes, ambos podem adotar principios ageis para

promover eficiéncia, inovacdo e adaptabilidade (Cunha, 2022).
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Lanzolla (2020) faz referéncia a quatro categorias que permitiram uma

aceleracdo dos processos digitais.

A primeira categoria sdo as tecnologias de eficiéncia que incorporam as
tecnologias da “nuvem” e que permitem revolucionar a forma como empresas e
individuos armazenam, acedem e processam informag¢bes. Segundo Lanzolla et al.
(2020), estas tecnologias permitem a otimizacdo dos recursos computacionais,
eliminando a necessidade de infraestruturas fisicas locais e reduzindo custos
operacionais. Plataformas como Amazon Web Services (AWS), Google Cloud e Microsoft
Azure oferecem servicos escaldveis que respondem a necessidades especificas, desde

armazenamento até inteligéncia artificial.

No contexto educativo, a nuvem promove agilidade, possibilitando que as
organizagdes inovem rapidamente, adotando novos softwares e aplicagbes sem a
complexidade de instalacGes locais. No entanto, desafios relacionados com a seguranca
e a privacidade continuam a exigir atencdo, destacando a importancia de estratégias
robustas para a protecao de dados. Nesta perspetiva ha a necessidade de melhorar as
tecnologias de conectividade, como o 5G ou a Internet das Coisas (loT — Internet of
Thinks). A velocidade ultrarrapida e baixa laténcia, possibilita a melhoria das
comunicacbes em tempo real, criando novas oportunidades para aplicacbes com

maiores necessidades de largura de banda.

A loT, por sua vez, expande o conceito de conectividade ao integrar objetos
fisicos na rede digital. Desde dispositivos domésticos inteligentes até sensores
industriais, a loT permite a recolha massiva de dados, proporcionando insights que
otimizam processos e melhoram a experiéncia do utilizador. Segundo Lanzolla et al.
(2020), a combinacdo de 5G e loT é um catalisador para a transformacao digital, criando
ecossistemas conectados que aumentam a eficiéncia e a inovacdo. Contudo, questdes
como a seguranca cibernética e a interoperabilidade continuam a representar desafios

significativos.

O conceito de conetividade da loT poderd ser mais desenvolvido com a
generalizacdo dos protocolos IPv6. Os protocolos de comunicacdo sdo padrdes que

permitem a interconexao de qualquer computador com todos os outros presentes na
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rede. Considerando que cada dispositivo podera ligar-se diretamente a Internet através
de um IP e com a utilizagdo do IPv4, ainda amplamente usada, o um nuimero de IP’s é

limitado e insuficiente para o conceito que cada objeto possa estar ligado end-to-end.

De facto, a 3 de fevereiro de 2010, a Internet Assigned Numbers Authority (IANA),
entidade responsavel pela atribuicdo de blocos de enderegos IP, distribuiu pela ultima
vez os restantes blocos da versao 4. A partir dessa data, foi recomendado o inicio da
transicdo para o protocolo IPv6, no qual os enderecgos IP continuam a ser limitados, mas

de forma tdo vasta que se consideram praticamente inesgotaveis.

A versdo 4 suporta cerca de 3,4 mil milhdes de enderecos IP (4.294.967.296).
Apesar de a atribuicao de novos blocos ter terminado, os operadores ainda dispdem de
reservas de IP que permitem a sua utiliza¢cdo®. Contudo, a utilizacdo de IPv6 ja estd a ser
utilizada, mas apenas 19% dos sites em Portugal sdo acessiveis por IPv6’. Esta nova
versdo, embora também limitada, oferece um niimero t3o vasto de enderecos (3,4x103%)

que é, na pratica, inesgotavel.

O grande potencial do IPv6 reside na possibilidade de cada dispositivo possuir o
seu proprio endereco IP, comunicando diretamente na Internet sem necessidade de
intermediarios. Considerando uma populagdo mundial estimada de 9 mil milhdes de
pessoas em 2050, e atribuindo a cada individuo 30 enderecos IP (para dispositivos como
computadores, tablets, telemdveis, eletrodomésticos, televisores, automoveis, entre
outros), seriam necessarios 270 mil milhdes de IP. Este valor corresponderia apenas a

7,9x107%¢ % do total de enderecos disponiveis na vers3o 6.

A terceira categoria compreende a seguranca que Lanzolla refere sendo a
tecnologia de “blockchain”, esta surge como uma soluc¢do disruptiva eliminando a
necessidade de intermedidrios em transacdes digitais. De acordo com Lanzolla et al.
(2020), o blockchain utiliza um sistema descentralizado e imutdvel de registos

distribuidos, garantindo transparéncia e seguranca.

8 Fonte: https://www.icann.org/
7 Fonte: https://stats.labs.apnic.net/ipv6/PT
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As aplicacOes desta tecnologia vdo para além das criptomoedas, abrangendo
contratos inteligentes, rastreamento de cadeias de abastecimento e votagao digital.
Esta tecnologia reduz custos e acelera processos, beneficiando tanto empresas como
consumidores trazendo alguns beneficios em sistemas organizacionais como uma escola
nomeadamente na certificacdo e registo de diplomas e certificados garantindo
seguranca e imutabilidade bem como a verificagdo simplificada através de instituicdes e
entidades empregadoras. Pode ainda criara um sistema de gestao de identidades digital
onde a privacidade e o controlo dos dados estdo disponiveis para o utilizador e este

pode decidir quais as informacodes passiveis de partilha com diferentes entidades.

Outro exemplo de imutabilidade sera para o registo de presencas e avaliacdes
conferindo transparéncia e confiabilidade. No entanto, esta tecnologia numa
organizacdo escolar traz desafios e constrangimentos, nomeadamente na necessidade
de investimento numa infraestrutura adequada, nos custos de implementac¢ao e na

regulamentacao.

Por ultimo, o desenvolvimento de tecnologias de automacdo tais como o Big
Data e a Inteligéncia Artificial que representam o nucleo das tecnologias de automacao,
permitem que sejam processados grandes volumes de dados para tomar decisdes mais
rapidas e precisas. O Big Data possibilita a analise de dados estruturados e ndo
estruturados, gerando insights que orientam estratégias para a monitorizacdo do

desempenho de alunos, personalizacdo do ensino e na prépria gestdo da escola.

A lA, por sua vez, utiliza algoritmos avancados para simular a capacidade humana
de aprendizagem, raciocinio e tomada de decisao permitindo, na educacao, a criacdo de
sistemas de tutoria individual reportando de imediato os resultados e sugerindo

percursos.

4.1. As liderangas no Processo de Mudanga

As liderancas desempenham um papel fundamental na promocgdo de processos

de transformacdo nas escolas, definindo uma visdo clara e inspiradora para a instituicdo.
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Nesta perspetiva, importa analisar de que forma a lideranca inspirou e operacionalizou

o processo de mudanca “forgada”.

Para gerir, importa estabelecer metas e objetivos claros; numa situacao
inusitada, tal como foi a pandemia, compete ao lider motivar e direcionar o esforgo

coletivo em diregao a uma transformacao significativa.

De acordo com Fullan (2014), os lideres bem-sucedidos sdo agentes de mudancga
gue inspiram e motivam outros a abragar a inova¢ao e a melhoria. Eles proporcionam
condicbes para a mudanca, unindo toda a comunidade escolar em torno de um
propdsito partilhado e de objetivos coletivos. Essa visdo atua como uma forca

orientadora, moldando a diregao do processo de mudanga.

Face ao confinamento, resultado da pandemia, a mudanca teve de ser realizada

num tempo recorde sem possibilidades de testes ou projetos pilotos.

Para que a mudanga seja bem-sucedida, os lideres devem cultivar uma cultura
escolar positiva que apoie a inovacdo e a colaboracdo. Hargreaves e Fink (2018)
enfatizam a importancia da lideranca distribuida, na qual os lideres capacitam e
envolvem os professores, funcionarios e outros intervenientes nos processos de tomada
de decisdo. Ao fomentar uma cultura de confianca e responsabilidade coletiva, os lideres
criam um ambiente propicio a mudancga e a experimentac¢do. Neste sentido considera-
se importante a transferéncia de autonomia e aumento da confianca aos conselhos de

turma e respetivos professores de forma que estes se sentissem empoderados.

A credibilidade das decisdes passa também por provar a sua eficacia e as
evidéncias sdo a melhor forma para o fazer. A lideranca baseada em evidéncias envolve
avaliar e ajustar continuamente as praticas com base em dados, pesquisas e melhores
praticas para garantir que os esforcos de mudanca sejam eficazes e sustentdveis

(Robinson et al., 2009).

Neste processo complexo de mudanca, as colaboragdes com entidades parceiras
foram essenciais. A colaboracdo e as parcerias sdo componentes essenciais da lideranca
ao construir redes que interagem no processo de melhoria. Conforme destacado por
Bryk et al. (2015), a lideranca coletiva, que vai além das paredes da escola, promove a
colaboracdo, a partilha de recursos e a troca de ideias, aperfeicoando o impacto dos
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esforcos de mudanca. No processo pandémico, as parcerias com as instituicGes de saude
publica e autarquias permitiram desenvolver estratégias promovendo a seguranga e

bem-estar minimizando os efeitos nos processos de aprendizagem.

Com o regresso ao ensino presencial importa questionar se o processo de ensino
baseado em suporte digital acrescentou valor seja nas praticas pedagdgicas seja em

processos de gestdo e administracdo escolar.

Neste sentido, o processo de mudanca nas escolas tornou-se inevitavel,
especialmente num contexto em que a sociedade exige cada vez mais competéncias
digitais, adaptabilidade e inclusdo. Kotter (2012) sugere que, para liderar mudancas de
forma bem-sucedida, é necessario construir um senso de urgéncia, formar uma
coligagdo de mudanga e consolidar melhorias a longo prazo. No ambiente escolar, isto
significa envolver os professores em processos participativos e criar espagos para a

inovacdo pedagdgica.

Um dos maiores desafios enfrentados pelos lideres escolares é a resisténcia a
mudanca. Essa resisténcia pode surgir de insegurancas, falta de recursos ou auséncia de
clareza sobre os objetivos da transformacdo. Para mitigar esses obstaculos, Leithwood
et al. (2020) destacam a importancia de uma lideranca distributiva, que delega
responsabilidades e promove a participacdo ativa de diferentes membros da

comunidade escolar.

Cunha (2020) estabelece uma rela¢do histérica na evolucdo das organiza¢des
dividindo em trés modelos principais hierdrquico, menos hierarquico e agil (figura 4.1),
estabelecendo uma analogia entre as empresas e as escolas podemos aferir que o
modelo hierdrquico podera associar-se as escolas mais tradicionais, o trabalho centra-
se em tarefas repetitivas e operacionais, como o cumprimento rigoroso de curriculos
padronizados. O controlo é rigido, exercido por meio de regras e supervisao direta por
parte da direcdo. O diretor assume o papel de chefe, detendo a autoridade centralizada,
enguanto os professores e outros colaboradores executam as suas fung¢des de forma
linear e sequencial. A comunicacdo segue um modelo de emissdo-rececdo, com

instrucdes claras e pouco espaco para didlogo. Este modelo assemelha-se a uma
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orquestra sinfdnica, onde cada elemento cumpre o seu papel de forma disciplinada, mas

sem grande autonomia.

Trabalho

Controlo

Representagao da
lideranga

Representagdo dos
trabalhadores

Relagdes de trabalho

Organizagdo do

Hierarquico

Fisico

Duro

Chefe

Empregados

Longas e progressivas:
emprego

Linear

Menos Hierarquico

Cognitivo

Macio

Coach

Detentores de capital
humano

Empregabilidade

Por projeto

Agil

Imaginagdo humana assistida por IA

Designs abertos e incompletos:

liberdade dentro de uma «moldura» (Gulati, 2018)
Controlo panético

Controlo pelos pares, concertativo

Lideranga partilhada, dispersa, distribuida, rotativa;
capitdes de equipa

Co-designers
Tempordrias e diversificadas

Rede (projetos fluidos)

trabalho
Negociagdo e
construgdo de
significados

Comunicagdo Emissdo-recegdo Experiéncia e tradugdo
Representacdo do

tempo

Sequencial e discreto Circular e continuo Aceleragdo e processamento paralelo

Uma metafora Orquestra sinfonica Combo de jazz Festival

OrganizagGes
complexas com —>
pessoas simples

Uma tendéncia Organizagbes simples com pessoas complexas

Figura 4.1 - Quadro comparativo da evolugdo do trabalho. Fonte: Cunha (2022)

No modelo menos hierdrquico, observa-se uma escola mais aberta a colaboracao
e a inovacdo pedagdgica. O trabalho cognitivo ganha destaque, com énfase em praticas
de ensino mais criativas e centradas nas necessidades dos alunos. O controlo torna-se
mais suave, baseado em objetivos pedagdgicos claros e numa cultura de confianga. O
diretor transforma-se num coach, apoiando os professores no desenvolvimento de
novas metodologias de ensino e na resolucdo de problemas. As relacdes laborais sdo
valorizadas e os professores assumem papéis diversificados e dinamicos. A organizacao
do trabalho é estruturada por projetos, como atividades interdisciplinares, e a
comunicac¢ao é mais participativa, envolvendo professores, alunos e pais na construgao
do processo educativo. Este modelo pode ser comparado a um grupo de jazz, onde a

criatividade e a flexibilidade sdo essenciais para o sucesso.

O modelo agil reflete uma escola inovadora e adaptada as exigéncias do mundo
contemporaneo. O trabalho combina a imaginacdo humana com ferramentas

tecnolégicas, como plataformas de aprendizagem online e inteligéncia artificial para
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personalizar o ensino. O controlo é descentralizado, com liberdade para os professores
implementarem abordagens pedagdgicas dentro de uma moldura curricular flexivel. A
lideranca é partilhada e rotativa, com professores, alunos e até pais a assumir papéis de
lideranca em diferentes projetos ou atividades. As relagGes laborais baseiam-se em
equipas multidisciplinares formadas para projetos especificos. A organizacdo do
trabalho assume o formato de uma rede, com comunicacdo dinamica e foco em
experiéncias transformadoras. Neste modelo cada participante contribui para uma

experiéncia educativa rica e inovadora com grande autonomia.

Escola Agil
Trabalho Uso de tecnologias e metodologias ativas para ensino personalizado com apoio de 1A
Controle Controle descentralizado, liberdade para inovagdo pedagdgica com autonomia
curricular adaptado por ferramentas de IA em fungao o perfil do aluno.
Lideranca Lideranga participativa e distribuida com partilha das decisdes.
Relag¢oes de Trabalho Trabalho colaborativo e interdisciplinar entre humanos e BotsAl.
Organizagdo do Trabalho Aprendizagem baseada em projetos e atividades dinamicas.
Comunicagao Construgao coletiva de conhecimento e dialogo.
Representag¢ao do Tempo Processo continuo de aprendizagem e adaptagdo em ciclos curtos.

Figura 4.2 — Escola Agil inspirada no conceito de Empresa Agil de Cunha, 2022. Fonte: Autor

A analogia permite concluir que uma escola que transita para modelos menos
hierarquicos ou ageis reflete uma adaptacdo as novas exigéncias da sociedade e da
educacdo. Tal instituicdo estard mais bem preparada para responder aos desafios da
modernidade, promovendo um ensino mais participativo, tecnoldgico e centrado no
aluno, enquanto cria uma comunidade educativa mais colaborativa e alinhada com as

necessidades do futuro.

4.2. A Inteligéncia Artificial Generativa (IAGen) em contexto escolar

A integracdo de atividades digitais na educacdo tem sido objeto de estudo e
pesquisa, com o objetivo de compreender melhor o seu impacto e potencial na

aprendizagem dos alunos.

No ambito da investigacdo importa analisar os processos que tém sido

desenvolvidos para categorizar atividades digitais. Uma categorizacdo ird permitir aos
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docentes compreender melhor as diferentes modalidades de atividades e selecionar as

mais apropriadas para alcangar os objetivos educacionais.

Para Bates (2015), a categorizacdo permite aos professores identificar as
caracteristicas e os objetivos de cada atividade, facilitando a escolha daquelas que
melhor se alinham com os resultados desejados. Uma das solugdes apresentada é

baseada no seu objetivo.

Ha atividades que visam fornecer aos alunos informagbGes e conceitos
fundamentais onde a aquisicdo de conhecimentos é algo que Jonassem (2014) salienta
que pode ser obtida através de videos educacionais (tutoriais), leituras online ou

apresentacgoes.

A importancia de atividades com o objetivo de consolidar o conhecimento
(Mayer, 2008) permite aos alunos praticar e rever temas e enquadram-se nos jogos

educativos e quizzes.

Quando ultrapassamos o nivel de aquisicdo e treino dos conhecimentos
chegamos as ferramentas colaborativas, permitindo a interacdo entre alunos no
processo de aprendizagem (Harasim, 2017). Neste nivel de atividades digitais, os alunos
podem desenvolver projetos de grupo, discussdes em plataformas de chat ou partilha

de recursos proporcionando uma melhor gestdo do trabalho colaborativo.

Por ultimo, temos as atividades digitais que estimulam a criatividade com a
producdo de conteudos digitais, consideradas fundamentais, por Puentedura (2013),
para o desenvolvimento das capacidades exigidas no atual mundo tecnolégico. Se
analisarmos o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO) verificamos
a valorizagdo dada ao desenvolvimento pessoal e autonomia, ao saber cientifico técnico
e tecnoldgico e a sensibilidade estética e artistica, algo que eventualmente podera ser

encaminhado, erradamente, para as disciplinas artisticas.

A categorizacdo de atividades digitais pode ser realizada ndo apenas com base
nos seus objetivos, mas também com base no tipo de recurso digital utilizado (Siemens,

2005, Johnson, Adams, & Cummins, 2012 e Sharples, 2019).
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e Recursos Online (atividades que envolvem o uso de recursos disponiveis na
internet e podem proporcionar acesso a uma ampla gama de informacdes e
conhecimentos)

e Ferramentas interativas (atividades que utilizam suporte digital interativo que
permita promover a criacdo artistica, edicdo de video ou ambientes de
programacao)

e Aplicagbes Moveis (aplicagdes educacionais, realidade aumentada ou jogos
educativos que pela sua flexibilidade e mobilidade permitem a sua exploragao
também em ambientes informais de sala de aula)

Além da categorizacdo com base em critérios baseados nos objetivos e tipologia

importa considerar duas propostas taxondmicas propostas por Amin, H., & Mirza, M. S.

(2020) e Junior, O & Aguiar, Y & Moura, H (2021).

Como evolucdo da integracdo de processos digitais no quotidiano surge a
inteligéncia artificial generativa com uma crescente importancia na educagao,
proporcionando novas abordagens a dindmica da sala de aula. Goodfellow, Bengio e
Courville (2016) e Foster (2019) fazem referéncia a modelos, como os Variational
Autoencoders (VAEs)® e os Generative Adversarial Networks (GANs)?, que podem
transformar a experiéncia educativa, potenciando processos que podem preencher

lacunas no conhecimento dos alunos.

Importa compreender que a IAGen é um processo evolutivo de uma subarea de
IA que é o Machine Learning (ML) que transformou a forma como as maquinas
processam dados e tomam decisGes. O objetivo central do ML é treinar algoritmos para
identificar padrdes e realizar previsdes ou classificacdes com base em grandes volumes
de dados. Diferentemente dos sistemas de software tradicionais, que seguem regras

explicitas definidas por programadores, os sistemas de ML aprendem autonomamente

8 VAE — Modelo baseado em autoenconders com duas redes neurais onde uma codifica e a outra
descodifica reconstruindo os dados. Sdo eficazes em produzir dados realistas. Sdo mais organizados e
faceis de treinar.

9 GAN — Envolvem duas redes neurais que trabalham em simultdneo, o gerador que cria amostras e o
discriminador que avalia se as amostras sdo verdadeiras ou falsas. Geram amostras com menos erros, mas
mais instaveis e consequentemente mais dificil de treinar devido ao equilibrio entre o gerador e o
discriminador.
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a partir de exemplos e ajustam as suas operagdes para melhorar o desempenho

(Goodfellow et al., 2016).

Inicialmente, as aplicagdes de ML concentraram-se em tarefas especificas e
delimitadas, como a detec¢do de fraudes, a recomendac¢ao de produtos, a classificagao
de imagens e a previsao de séries temporais. Estas tarefas eram frequentemente
realizadas através de algoritmos de aprendizagem supervisionada, que necessitam de
dados rotulados para treino. Com o tempo, abordagens como a aprendizagem nao
supervisionada e a aprendizagem por reforco vieram ampliar o leque de possibilidades,
permitindo analises de agrupamento e decisdes otimizadas em cendrios mais complexos

(Russell & Norvig, 2021).

O avanco das tecnologias e o aumento da capacidade de processamento levaram
o ML a uma nova fase: a transi¢cdo para a IAGen. Este salto foi viabilizado por avancos
significativos em redes neurais profundas (deep learning), que imitam o funcionamento
dos neurdnios humanos, e em arquiteturas de transformadores, que revolucionaram o

processamento da linguagem natural (Vaswani et al., 2017).

A Inteligéncia Artificial Generativa vai além da analise e interpretacdo de dados,
permitindo a criacdo de novos conteudos, como textos, imagens, musicas, videos e
modelos tridimensionais. Exemplos notaveis incluem os modelos Generative Pre-trained
Transformer (GPT)!°, como o GPT-4!1, e sistemas como o DALL-E*?. Estas ferramentas
sdo capazes de compreender contextos complexos, gerar respostas criativas e produzir

conteudos que frequentemente se assemelham aos criados por humanos.

A transicdo de Machine Learning para |IAGen foi impulsionada por trés fatores
principais: a capacidade de treinar modelos em volumes massivos de dados, o
desenvolvimento de arquiteturas baseadas em transformadores e o uso de técnicas
como a aprendizagem auto-supervisionada (self-supervised learning). Estas inovacdes

tornaram possivel a criacdo de modelos com capacidades impressionantes, como a

10 GPT - modelo de inteligéncia artificial baseado em redes neurais profundas, projetado para entender
e gerar texto de maneira natural.

11 GPT-4 é a quarta versdo do modelo, desenvolvido pela OpenAl. E uma evolugdo do GPT-3 e tem
melhorias na qualidade, criatividade e precisdo na geragao de texto.

12 DALL-E é um modelo de inteligéncia artificial criado pela OpenAl que gera imagens a partir de
descri¢bOes em texto.
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producdo de textos estruturados, a geracdo de imagens realistas e a sintese de codigo

informatico (Devlin et al., 2019).

O impacto desta evolucdo é vasto. Na educacdo, a IAGen pode criar materiais
personalizados para apoiar o ensino; na saude, pode ajudar na elaboragdo de
diagndsticos e no desenvolvimento de medicamentos; na arte, abre novas
possibilidades criativas. No entanto, também surgem desafios éticos, como o potencial
uso indevido destas tecnologias para a criacdo de deepfakes'?, a disseminacdo de
desinformacdo ou a violacdo de direitos de propriedade intelectual (Floridi & Chiriatti,

2020).

Com o langamento do chatbot!* da OpenAl*®, dotado de uma linguagem natural,
aumentou-se a capacidade de resposta em sistemas de tutoria inteligente,
personalizando o ensino com base nas necessidades individuais dos estudantes, como

observado por Goodfellow, Bengio e Courville (2016).

A escola, enquanto organizacdo, deverd ser eficaz a desempenhar, cada vez
melhor, o servico educativo para que foi criado. Cunha (2022) faz referéncia a quarta
revolucdo que corresponde aos processos digitais. Uma organizacdo agil aplica as
possibilidades trazidas pelo digital (Cunha, 2022). Este conceito nasceu em 2001 pelo
Manifesto for Agile Software Development'®. O contexto pandémico poderd ter
funcionado como acelerador de um processo de agilizacao das organiza¢ées (Cunha &

Rego, 2020).

Nesse cendrio, e com o digital impulsionado pela IAGen, hd um enorme potencial
para construir uma escola mais agil, tanto em seus processos educativos quanto
administrativos. No ambito educacional, os professores tém um papel fundamental na

implementac¢ao e desenvolvimento de métodos de aprendizagem baseados em IAGen.

13 Tecnologia baseada em inteligéncia artificial que permite criar videos, imagens ou dudios falsificados,
mas extremamente realistas.

14 programa de computador que usa inteligéncia artificial (IA) para simular conversas com humanos por
texto ou voz. Consegue responder a perguntas, executar tarefas e interagir de forma automatizada, sem
precisar da interven¢do de um humano.

15 Empresa de desenvolvimento de IA fundada em 2015 por Elon Musk, Sam Altman, llya Sutskever,
Greg Brockman, Wojciech Zaremba e John Schulman.

16 https://agilemanifesto.org
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Entretanto, como observado durante a pandemia, é necessario que os docentes
adquiram conhecimento suficiente para que o uso dessas ferramentas seja confortavel

e eficaz.

4.3. Os Professores e a Inteligéncia Artificial.

Com a generalizacdo da IA, cabe analisar a percec¢do dos professores face a sua
utilizagdo. Na amostra estudada, quando se questiona o posicionamento dos
professores face as suas competéncias em |A, conclui-se que apenas 6,7% dos
professores se classificaram no nivel maximo, numa escalade 1a 5, e 11,7% no nivel 4.

A maioria dos professores posicionou-se nos dois niveis mais baixos (41,7%).

Fazendo um cruzamento entre a idade dos docentes e a sua percecdo sobre o
seu autoconhecimento sobre IAGen conclui-se que existe uma relagdo inversa entre a
idade e o nivel de conhecimento. A partir da classe dos 46-50 anos existe um aumento

dos niveis mais baixos de conhecimento (Figura 4.3).

Nivel de Conhecimento de AlGen por Classes Etarias
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Figura 4.3 — Conhecimento de AlGen por classes etdrias. Fonte: Autor
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A figura 4.4 compara o nivel de conhecimento e o nivel de utilizacdo de
diferentes ferramentas tecnoldgicas: Chat GPT, Copilot, Canva, Bing, e a categoria
"N3do", que representa pessoas que ndao conhecem ou nao utilizam nenhuma das

ferramentas analisadas.

Conhecimento e Utilizacao de Ferramentas de Al

50%
40%
30%
20%

10%

Chat GPT Copilot Canva Bing

0%

H Conhece M Utilizou

Figura 4.4 — Conhecimento e utilizagdo de Ferramentas de Al. Fonte: Autor

Observa-se que o Chat GPT é a ferramenta mais conhecida, com cerca de 47%
dos inquiridos a indicarem que tém conhecimento desta. A utilizacdo, embora
ligeiramente inferior (36%) demonstra uma taxa significativa de adesdo entre aqueles

gue conhecem a ferramenta.

No caso do Copilot e do Canva, os niveis de conhecimento e utilizacdo sdo
substancialmente mais baixos, 7,6% e 6,1% respetivamente. Tal como ocorre com o Chat
GPT, verifica-se uma correspondéncia direta entre conhecer e utilizar estas ferramentas
em valores absolutos. O Bing apresenta valores ainda mais baixos, com menos de 5%
dos participantes a indicarem conhecimento da ferramenta e uma utilizacdo quase

inexistente.

A categoria "N3ao" apresenta os valores mais elevados na utilizagao, com 46,6%
dos inquiridos a afirmarem que ndo utilizam nenhuma das ferramentas de IA

mencionadas.

O conhecimento nesta categoria atinge 34%, indicando que um numero

significativo de pessoas que conhecem estas ferramentas opta por nao as utilizar.
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Conclui-se que o Chat GPT continua a liderar em termos utilizagdo, enquanto
ferramentas como o Copilot, Canva e Bing enfrentam desafios na sua adogdo. A alta
percentagem da categoria "Nao" sugere que ha um grande potencial para aumentar o
uso destas tecnologias, desde que sejam implementadas estratégias adequadas de
sensibilizacdo e formacdo. A andlise também aponta a necessidade de compreender
melhor os motivos que levam uma parte significativa dos inquiridos a nao utilizar

ferramentas de IA, mesmo quando as conhecem.

A 1A é prejudicial porque os alunos vdo comecar a fazer os
trabalhos com ajuda.

3% | 5%

B Concordo Totalmente
m Concordo

Indiferente
m Discordo

H Discordo Totalmente

Figura 4.5- “A IA é prejudicial porque os alunos véo comegam a fazer trabalhos com ajuda”. Fonte: Autor

Quando se perguntou aos professores se a IA é prejudicial porque os alunos irdo

fazer trabalhos com ajuda (Figura 4.5), as respostas dividem-se entre o concordo,

Os alunos poderao ficar menos criticos com a utilizagdo de IA na
Educagao.

B Concordo Totalmente
m Concordo

@ Indiferente

H Discordo

M Discordo Totalmente

Figura 4.6 — IA e o pensamento critico dos alunos. Fonte:Autor
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discordo e aqueles que ndo tem opinido. No entanto, quando se que questiona se 0s
alunos poderdo ficar menos criticos com a utilizagdo da IA na Educagdo 57% das
respostas recaem na concordancia demonstrando alguma desconfianga ou alguma
percecdo negativa no uso da IA (Figura 4.6). A desconfianga no uso da IA pode ser
explicada pelo receio de que os alunos utilizem estas ferramentas para contornar o
processo de aprendizagem através das ferramentas de geragdo de texto com respostas
de forma automatizada, o que pode dificultar a identificacdo da autoria. Este receio estd
representado pelas respostas obtidas pelos professores representada na figura 19. Além
disso, existe o receio de que os alunos se tornem excessivamente dependentes destas
tecnologias, comprometendo o desenvolvimento de competéncias essenciais, como o
pensamento critico e a capacidade de resolver problemas tal como ficou demostrado
nas respostas representadas na figura 4.6.

Outro fator a considerar é afetacdo negativa na relagdao entre professores e
alunos. Quando os professores suspeitam que os estudantes estdo a utilizar IA de forma
indevida, podem adotar abordagens que comprometam todo o processo de
aprendizagem, muitas vezes centrada no professor criando insegurancas infundadas.
Por outro lado, muitos alunos veem a IA como uma ferramenta Gtil para complementar
os seus estudos. Podem utiliza-la para esclarecer duvidas, gerar ideias iniciais ou rever
conceitos complexos. Quando os professores ndo compreendem ou aceitam estas
praticas, isso pode causar frustracdes nos intervenientes.

O receio na utilizacdo de ferramentas baseadas em I|A pode resultar no

sentimento demostrado na resposta a questao de seguranca (Figura 4.7).

45



A IA pode comprometer a privacidade e a seguranga dos
utilizadores.

W Concordo Totalmente

Concordo

Indiferente
Discordo

M Discordo Totalmente

Figura 4.7- IA e Seguranca e Privacidade. Fonte:Autor

Apenas 5% discordam totalmente de que a IA possa comprometer a seguranga e
a privacidade dos utilizadores, enquanto 16% simplesmente discordam. Os restantes
79% ou concordam com essa afirmagdo ou se declaram indiferentes, indicando a

existéncia de algumas incertezas em relagao ao tema.

A crescente desconfianca no uso da inteligéncia artificial e da internet reflete as
preocupacdes da sociedade em relacdo a privacidade, seguranca e ética tecnoldgica.
Shoshana Zuboff, no seu livro The Age of Surveillance Capitalism (2019), alerta que “tudo
o que fazemos online pode ser transformado em dados que ndo sé descrevem as nossas
acdes, mas também s3o usados para prever e influenciar comportamentos futuros.”
Este uso amplo e, frequentemente, pouco transparente de dados refor¢ca o temor de

gue os utilizadores possam perder o controle sobre sua privacidade.

Na drea da inteligéncia artificial, Cathy O’Neil, em Weapons of Math Destruction
(2016), ressalta que os algoritmos, muitas vezes tratados como imparciais, podem
perpetuar injusticas. Ela afirma que “os modelos sdo opinides embutidas na
matematica,” destacando como a falta de transparéncia pode gerar discriminacdo

algoritmica e minar a confianca na tecnologia.
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Em novembro de 2022 com o lancamento do ChatGPT, um algoritmo baseado
em Inteligéncia artificial transformou a forma como nos relacionamos com a informacao

e a tecnologia democratizando-a na medida que o acesso foi gratuito.

Na educacdo a percegdo que os professores tém face a possibilidade da IA
permitir que os processo de aprendizagem dos alunos sejam personalizados ou
identifique barreiras a aprendizagem esta praticamente alinhado relativamente as duas
questdes demonstrando uma concordancia sobre o potencial da Al nestas areas. (Figura

4.8).

Al - Personalizacao do Ensino e Identificacao de Problemas

50%

40%
30%
20%
10% .
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Concordo Concordo Indiferente Discordo Discordo Totalmente
Totalmente
B Personalizagdo da Aprendizagem M |dentificar Problmas de Aprendizagem

Figura 4.8- Al — Personalizagdo do Ensino e Identificagdo de problemas. Fonte:Autor

Ressalve-se a percentagem de professores que respondem na série intermédia
(indiferente) o que se pressupde uma auséncia de opinido. Face aos valores obtidos no
discordo e discordo totalmente conclui-se que sdo poucos os docentes céticos a

possibilidade do uso de |IA em processos de aprendizagem personalizados.

A organizacao escolar podera beneficiar o trabalho administrativo das escolas
resultado da sua capacidade de processar grandes volumes de dados e automatizar
tarefas repetitivas, a IA pode otimizar a gestdao escolar, melhorando a eficacia e
reduzindo a carga de trabalho dos docentes e assistentes técnicos. Desde a organizacdo
de horarios e o processamento de inscricdes até a gestdo de comunicagdao com alunos e
pais, a IA oferece ferramentas inovadoras para simplificar processos minimizando erros.

Além disso, pode contribuir para uma melhor analise de dados educacionais, permitindo
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Os processos administrativos serdao melhorados e automatizados.
0%

B Concordo Totalmente
m Concordo

© Indiferente

H Discordo

H Discordo Totalmente

Figura 4.9 - Al e a melhoria dos processos administrativos. Fonte: Autor

decisdes mais informadas e personalizadas para o desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas eficazes. Nesta area a opinido dos docentes é consensual refletido nos 2%

de respostas discordantes e 0% no discordo totalmente (Figura 4.9).

Face a analise de todas as questdes, os docentes tém uma perspetiva positiva do

uso da IA nos processos educativos (Figura 4.10) concluindo que estdo disponiveis para

A inteligéncia artificial tem o potencial de transformar
positivamente a educagao.

B Concordo Totalmente
= Concordo

i Indiferente

M Discordo

M Discordo Totalmente

Figura 4.10 - Potencial da IA transformar positivamente a Educagdo. Fonte: Autor

participar em processos que integrem a Inteligéncia Artificial, para além de terem uma

visdo positiva do seu poder transformacional na educagdo (70% concordo)
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4.4. 1A e a Inclusao

O Decreto-Lei n.2 54/2018, de 6 de julho, estabelece os principios e normas para
a inclusdo e equidade na educacdao em Portugal, reforcando a necessidade de criar um
sistema educativo que responda a diversidade de necessidades e potencialidades de
todos os alunos. Este decreto reflete um compromisso com uma educagao inclusiva,
visando garantir que todos os estudantes, independentemente das suas caracteristicas,

tenham acesso a educacdo e a participacdo em condicdes de igualdade.

A incorporagdo da Inteligéncia Artificial, especialmente em ferramentas destinadas a
identificacdo, diagndstico e desenvolvimento de solucdes pedagdgicas personalizadas para cada

perfil, pode ser fundamental para aumentar a eficacia das intervencdes (Holmes, et al. 2019).

Neste sentido, com algoritmos baseados em Inteligéncia artificial, os ajustes das
praticas pedagodgicas as necessidades individuais dos alunos podem ser mais
direcionados e personalizados. Sistemas baseados em IA ao poder analisar o
desempenho académico, as barreiras a aprendizagem bem como as competéncias a usar
para superar as barreias, podera permitir a criagcdo de planos educativos individuais (PEI)

mais eficazes para alunos com medidas adicionais.

Um exemplo serd a utilizacdo de plataformas educativas inteligentes que
conseguem identificar dreas em que um aluno tem dificuldades e sugerir atividades ou
recursos especificos para superar esses desafios. Este tipo de personalizacdo é
particularmente util para alunos com necessidades educativas especiais como dislexia,
perturbacdes do espetro do autismo ou deficiéncias motoras, permitindo que cada um
progrida ao seu proprio ritmo. Ferramentas como o Khanmigo'’ integram algoritmos
baseados em IA oferecendo aos alunos uma aprendizagem focada em processos que
orientam os alunos a encontrarem as respostas autonomamente procurando processos

para uma progressao nos processos de aprendizagem.

Para além de plataformas de aprendizagem sistemas de apoio a comunicagdo
(TTS - Text-to-Speech e SST - Speech-to-Text) podem ajudar alunos com alunos com

deficiéncia auditiva severa/profunda ou visuais, alunos com dificuldades na leitura e

7 Khanmigo é uma plataforma de Al desenvolvida pela Khan Academy.
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escrita, alunos com dislexia ou deficiéncias motoras. Sdo exemplo as ferramentas de

comunicacdo aumentativa e alternativa como o Proloquo2Go*®, Cboard*?

Além disso, aplicacGes baseadas em |IA podem interpretar comportamentos e
interagdes de alunos com dificuldades de comunicagao, ajudando os professores a
compreender melhor as suas necessidades e a adaptar as suas estratégias pedagdgicas

(Luckin, et al. 2016).

Luckin (2016) destaca que, no futuro, modelos avangados capazes de recolher
dados sobre os estados emocional e fisico dos alunos irdo expandir o conhecimento
acerca dos processos de aprendizagem. Esses modelos também disponibilizardo aos
professores informacdes em tempo real sobre o bem-estar fisico e emocional dos seus
alunos, bem como sobre o seu progresso cognitivo, permitindo intervencdes adequadas

em todas as areas essenciais para a aprendizagem

A plataforma Classcraft capta sinais de frustracdo ou desanimo dos alunos
através de andlise de dados comportamentais (como ritmo e interacdes) e, com isso,
ajusta a experiéncia de aprendizagem ou alerta os professores para intervengdes

necessarias.

Uma das exigéncias do Decreto-Lei 54/2018 é a monitorizacdo continua do
progresso dos alunos, garantindo que as medidas de suporte sejam ajustadas a medida
gue as necessidades evoluem. Ferramentas de IA podem automatizar e agilizar este
processo, fornecendo relatérios detalhados e em tempo real sobre o progresso

académico e comportamental de cada estudante.

Por exemplo, algoritmos podem analisar dados de desempenho escolar, como
resultados de testes, participacdo em sala de aula e outros indicadores, para identificar
padrdes de progresso ou sinais de alerta. Isso permite aos professores e as equipas

multidisciplinares tomar decisdes mais informadas em tempo util.

A colaboracdo entre equipas multidisciplinares requer a partilha de informacdes

e boas praticas de maneira mais eficaz. Ferramentas de gestdo de casos baseadas em IA

18 https://www.assistiveware.com/products/proloquo2go
% https://www.cboard.io/pt/
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podem organizar dados sobre os alunos e melhorar a comunicacdo entre professores e

técnicos especializados.

Ainclusdo de alunos migrantes, quando a lingua é uma barreira a aprendizagem,
deve ser incluido no dmbito do Decreto-Lei 54/2018 e desta forma promover estratégias
de inclusdo nomeadamente a aprendizagem do portugués e a integracao na cultura que
acolhe. Nesta situacdo, as ferramentas anteriormente referidas (TTS e SST) apoiadas
com Al sdo uma forma de facilitar a comunicagdo e promover a participacao mais ativa
no processo de aprendizagem. Esta integracdo pode ser potenciada com a criacdo de
conteudos digitais apoiadas em Inteligéncia Artificial bem como a criagdo de ambientes

imersivos como jogos ou simulagdes.

A integracgdo da Inteligéncia Artificial no contexto do Decreto-Lei 54/2018 tem o
potencial de transformar significativamente os processos de aprendizagem, tornando-o
mais inclusivo, equitativo e eficaz. Sera necessario investir para que a IA seja um aliado

efetivo na integracdo dos alunos consigam usufruir numa inclusao efetiva.

4.5. O Desenvolvimento da Al — Processamento Quantico e a IAG

De acordo com Russell e Norvig (2020), um dos desafios a evolugdo da IA é a
capacidade de processamento e a possibilidade de resolver problemas de alta
complexidade num tempo util. Se considerarmos a computagado quantica associada a 1A
poderemos, do ponto de vista tedrico, evoluir a IA para niveis de desempenho

extremamente elevados.

A computacdo quantica, conforme descrita por Nielsen e Chuang (2010) explora
qubits em vez de bits cldssicos. Os qubits podem existir em multiplos estados
simultaneamente (superposicdo) e interagir (entrelacamento). Essas caracteristicas
tornam os computadores quanticos capazes de realizar certos tipos de calculos de forma

exponencialmente mais rdpida que os computadores classicos.

Quando aplicados a IA, esses principios quanticos podem resolver problemas que
envolvem altos niveis de complexidade computacional. Segundo Biamonte et al. (2017),

o Quantum Machine Learning (QML) combina técnicas de aprendizagem automatica
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com algoritmos quanticos, permitindo otimizagcdes e melhorias no treino de modelos
que seriam invidveis ou muito demoradas em sistemas classicos. Esta abordagem é
especialmente vantajosa em tarefas como o processamento de grandes volumes de
dados e a otimizacdo de fungdes complexas, dreas em que a computagcado classica
enfrenta limitacdes de tempo e recursos. No entanto, estamos a falar no plano tedrico
pois as dificuldades subsistem nomeadamente na capacidade na construcdo de

hardware estavel e escaldvel.

Do ponto de vista pratico o aumento da capacidade de processamento e a
possibilidade de construir algoritmos quanticos pode influenciar areas como a educagao
seja no planeamento ou no aperfeicoamento de ferramentas ou a criacdo de outras.
Algoritmos de processamento de linguagem natural poderdao ser melhorados criando
redes neurais classicas em tarefas complexas de processamento de linguagem tal como

a traducdo automatica (Preskill, 2018).

Quando falamos de processamento quantico associado a IA estamos num nivel
tedrico ja com experiéncia concretas, mas ainda experimentais. Por outro lado, a
Inteligéncia Artificial Geral, que visa desenvolver sistemas com capacidades cognitivas
semelhantes as humanas, parece mais préxima da realidade no curto prazo. A
capacidade de atingir a plenitude do conceito da IAG possa parecer distante as atuais
abordagens como a utilizacao de redes neurais profundas e aprendizagem por reforco
tém demonstrado progressos concretos em dreas como processamento de linguagem
natural e visdo computacional. A transicdo entre essas duas frentes ocorre na medida
em que as solucdes de IA mais avancadas comecam a integrar aspetos da complexidade
e adaptabilidade humana, enquanto se investe no desenvolvimento da infraestrutura
guantica que, num futuro mais distante, pode acelerar essas capacidades de forma

exponencial.

O conceito de Inteligéncia Artificial Geral foi introduzido pelo filésofo e cientista
cognitivo John McCarthy, um dos pioneiros da IA. McCarthy (1956) descreve a
capacidade de criar maquinas com inteligéncia comparavel a humana, mas o conceito
de IAG foi utilizado por Legg e Hutter (2008) para descrever a capacidade de entender,

aprender e aplicar conhecimento de maneira geral e adaptdvel, tal como um ser humano
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A IAG distingue-se pela sua capacidade de executar uma ampla gama de tarefas,
adaptando-se a novos contextos de maneira auténoma (Russell & Norvig, 2021). Esta
inteligéncia tem a capacidade de aprender continuamente, transferir conhecimentos

adquiridos de um dominio para outro e raciocinar de maneira semelhante aos humanos.

A IAG pode ser vista como a materializagcdo de sistemas que possuem uma
compreensado geral do mundo, permitindo-lhes resolver problemas complexos em areas

que variam desde as ciéncias naturais até as humanidades (Goertzel, 2014).

A Inteligéncia Artificial Generativa, como o ChatGPT da OpenAl, é projetada para
tarefas especificas, como gerar textos, criar imagens ou produzir conteddo em
diferentes formatos, mas a sua funcionalidade é limitada pela forma para o qual foram

concebidas. Em contrapartida, a |IAG permite realizar qualquer tarefa

independentemente do dominio para a qual foi treinada tornando-a virtualmente

ilimitada.

Inteligéncia Artificial Generativa Inteligéncia Artificial Geral

Versatil e adaptavel com capacidade de
realizagdo de qualquer tarefa sem
necessidade de reprogramacao.

Especializagdo Focada em tarefas especificas

L Aprendizagem continua e geral com
Limitada ao contexto da tarefa para a P g &

Capacidade de aprender

Autoconsciéncia

Necessidade de
supervisao

Etica e privacidade

Estado de
desenvolvimento

qual foi projetada.

N3o possui
Requer supervisdo humana para tarefas
mais complexas ou interpretagdo de

resultados fora do contexto.

Requer atengdo na gestao de dados
sensiveis dos alunos e docentes.

Amplamente utilizada

capacidade de adquirir novas
competéncias.

Tem, em pressupostos tedricos.

Teria autonomia quase total, reduzindo
significativamente a necessidade de
supervisdo humana.

Levanta preocupagées maiores devido a
sua autonomia e possivel impacto sobre
a privacidade e a tomada de decisGes
humanas.

Ainda em estado tedrico

Figura 4.11- Comparagdo ente IAGen e IAG. Fonte. Autor

Considerando do ponto de vista tedrico que IAG terd um potencial superior a
atual IAGen cabe refletir de que forma podera ser utilizados em ambientes educacionais
seja do ponto de vista pedagdgico seja da administracdo e gestao. Nesta perspetiva

compreende, tal como noutros setores a educacado pode beneficiar da implementacao
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da IAG, dada a sua capacidade de personalizar e otimizar processos. Do posto de vista
pedagdgico, o ensino podera ser personalizado desenvolvendo planos de estudos que
se ajustem ao ritmo e as necessidades de cada aluno ou a criacdo de ambientes
adaptados, as necessidades de cada aluno, utilizando dados em tempo real com analise
preditiva para identificar padrdes que identificam dificuldades, preferéncias e estilos de
aprendizagem. Estes ambientes permitiram para além da criagdo de ambientes
individualizados, oferecer um retorno imediato das aprendizagens com propostas de
medidas de recuperagao ou estratégias personalizadas tao desejado e recomendado em
documentos desenvolvidos pelo Ministério da Educacdo tais como: “Para uma
Fundamentacdo e Melhoria das Pdticas de Avaliagdo Pedagdgica” de Domingos
Fernandes (2019). Como consequéncia desta personaliza¢do a vantagem para a inclusdo
é 6bvia no sentido que pode identificar as barreiras a aprendizagem e desenvolver

estratégias para as superar.

Com a capacidade de processamento potenciada poder-se-ia criar simulacdes e
modelos complexos, que poderiam ser usados tanto no ensino de disciplinas mais
avancadas, como a fisica e a matemadtica, quanto no desenvolvimento de simulagées

interativas em areas como a geografia.

Outro aspeto a considerar é o acesso global a educacdo de qualidade, previsto
nos objetivos de desenvolvimento sustentdvel (objetivo 4) em vigor (2015/2030) bem
como nos anteriores objetivos do desenvolvimento do milénio (objetivo 2). Este acesso
pode ser facilitado através de tecnologias de IA em regides onde a falta de professores
e infraestruturas ndo existem. Com a capacidade de aprender e adaptar-se a diferentes
contextos, a IGA poderia oferecer recursos educacionais multilingues e multiculturais,
reduzindo barreiras geograficas e sociais. Objetivos semelhantes da Telescola
introduzida em Portugal em 1965 que proporcionou o acesso a educa¢ao em areas rurais

isoladas e dreas suburbanas com escolas superlotadas.

No que diz respeito aos processos associados a administracdo escolar e
considerando que as escolas processam grandes volumes de dados, dreas como a
construcdo de hordrios, a gestdo de professores ou a analise de padrdes e correlages,
permite a tomada de decisdes baseadas em informagdes muito mais precisas. Um

exemplo seria a andlise de dados de desempenho dos alunos ou da produtividade dos
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professores através de diferentes varidveis e a construcao de horarios com a distribuicdo

em func¢do dos padrdes identificados com o objetivo de aumentar o sucesso.

A seguranca e a privacidade dos dados sdo preocupacgdes centrais no contexto
da sociedade digital e podem ser aprimoradas através da utilizagdo de algoritmos
complexos para criar sistemas criptograficos mais robustos. Segundo Stallings (2017), a
criptografia moderna é fundamental para proteger dados e garantir a sua
confidencialidade, autenticidade e integridade. Dois principais tipos de criptografia sao
amplamente utilizados: a criptografia de chave assimétrica, como RSA?° ou ECC?! e a
criptografia de chave simétrica, como AES?2. Estes sistemas baseiam-se em algoritmos
matematicos avancados que oferecem elevado grau de seguranca para a protecao de

informacgdes sensiveis, como transac¢des financeiras e comunicagées confidenciais.

Por ultimo, as tomadas de decisGes com a ajuda a modelos preditivos poderiam
ser Uteis em varidveis como abandono escolar, necessidades de recursos ou fatores que

promovam a motiva¢ao dos alunos para a aprendizagem.

O desenvolvimento da IAG apresenta desafios tecnoldgicos significativos ao
tentar criar sistemas que repliqguem a complexidade da cognicdo humana. Por outro
lado, as questdes éticas e sociais sdo igualmente desafiadoras porque, como podemos

garantir que a IAG possa funcionar em conformidade com os valores humanos?

20 RSA (Rivest-Shamir-Adleman) - Algoritmo que gera um par de chaves; uma publica (para criptografar) e
uma privada (para descriptografar). E baseado na dificuldade da decomposicdo de niimeros primos
grandes.

21 ECC (Elliptic Curve Cryptography) — Criptografia semelhante ao RSA, mas utiliza a dificuldade do
problema do logaritmo discreto em curvas elipticas. Utiliza chaves mais curtas tornando-o mais eficaz no
consumo de recursos.

22 AES (Advanced Encryption Standard) — E um algoritmo de criptografia simétrica amplamente utilizado
para proteger dados. Funciona com blocos de 128 bits e pode usar chaves de 128, 192 ou 256 bits. E
usado, por exemplo, em sistemas WI-FI (WPA2/WPA3).
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5. Conclusao

A escola de hoje tende a seguir o rumo do digital, seja pela desmaterializagao
dos manuais escolares, seja pela enorme oferta de ferramentas digitais, mas “insiste em
educar as criangas, sem antes, as conhecer. Insiste em educa-las a partir do zero. Insiste
em educa-los sem, antes, as escutar. Da-lhes respostas sem, antes, ouvir as suas

perguntas” (S4, 2017).

A questdo central desta investigacao procurou determinar se o recurso for¢cado
a um ecossistema digital integral durante a pandemia de COVID-19 transformou
efetivamente as praticas pedagdgicas dos professores e contribuiu para uma mudancga
sustentada no contexto pds-pandémico. Embora a pandemia tenha criado uma
necessidade urgente de adaptacdo, e apesar de alguns avancos em competéncias
digitais e organizacdo escolar, muitos dos potenciais beneficios da digitalizacdo nao
foram plenamente concretizados, limitando-se frequentemente a uma replicacdo do

modelo presencial em suporte digital.

Os dados analisados mostram que, durante o periodo de ensino nao presencial
(EnP), a maioria das atividades propostas pelos professores pertencia a Categoria 1, ou
seja, caracterizavam-se por serem meras transposi¢cdes de praticas analdgicas para o
meio digital, sem aproveitamento pleno das potencialidades especificas das
ferramentas digitais. Estas atividades incluiam fichas de trabalho digitalizadas, exercicios

de manuais escolares ou outras tarefas que pouco diferenciavam o digital do analégico.

As atividades das categorias 2 e 3, que exigem maior inovacdo pedagogica e
exploram de forma disruptiva o ambiente digital (como simuladores, plataformas
interativas ou experiéncias colaborativas digitais), foram pouco representativas, com
apenas 17,7% atribuidas a Categoria 2 e 1,6% a Categoria 3. Estes nimeros evidenciam
gue, em grande parte, o potencial transformador do digital ndo foi explorado no

contexto pandémico.

Por outro lado, o estudo também revelou avancgos positivos. As percecdes dos

professores, recolhidas através de questionarios, demonstram que a maioria considerou
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ter melhorado as suas competéncias digitais durante e apds o periodo de confinamento.
Antes da pandemia, cerca de 69% dos professores ja se sentiam confiantes na utilizagdo
de tecnologias digitais; contudo, este nimero subiu para 83% no periodo pds-pandemia,
o que reflete um impacto positivo na formagdo e adaptacao docente. Adicionalmente,
os dados sugerem que os professores desenvolveram uma maior capacidade de
adaptacdo as mudangas e se sentiram apoiados pelas liderangas escolares, que
desempenharam um papel crucial ao proporcionar orientacdes claras e um ambiente de

confianga durante o periodo de transicao.

Outro aspeto relevante foi o impacto do confinamento nas liderangas educativas.
As direcoes das escolas foram forcadas a assumir um papel determinante na organizacao
e implementacao de solugdes digitais num curto espaco de tempo. As liderangas
souberam, na maioria dos casos, responder ao desafio, promovendo uma transicdo
organizada e estruturada. A analise dos documentos operacionais, como planos
semanais de atividades e FAQs desenvolvidas pelas liderangas, evidencia uma
abordagem estratégica que incluiu a reducdo da carga horaria, o planeamento semanal
e aintroducdo de sessdes sincronas limitadas, criando um equilibrio entre a necessidade
de interacdo digital e as limita¢gdes impostas pelo contexto. Este apoio, foi fundamental
para que os professores conseguissem superar as dificuldades técnicas e organizacionais

iniciais.

No entanto, permanece a questdo de saber se a transformacao digital foi capaz
de produzir mudancas estruturais e sustentaveis nas praticas pedagdgicas no longo
prazo. A andlise revela que, embora os professores tenham percebido as suas atividades
como positivas e adaptadas ao contexto digital, na pratica, estas foram, na sua maioria,
uma transposicdao direta de estratégias tradicionais para plataformas online. Esta
discrepancia entre a perce¢ao dos docentes e os dados objetivos das atividades
propostas aponta para a necessidade de maior formacao e consciencializacdo sobre as
possibilidades e limitagcbes das tecnologias digitais. Em particular, destaca-se a
importancia de promover atividades que sejam especificamente desenhadas para
ambientes digitais e que incluam elementos de interatividade, criatividade e

personalizagao.
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Outro aspeto a considerar, no estudo, foi o potencial da IAGen como uma
ferramenta inovadora para transformar a educagao. Contudo, os dados indicam que o
conhecimento e a utilizacdo destas ferramentas pelos professores ainda sdo limitados.
Apenas 6,7% dos professores se classificaram no nivel maximo de conhecimento sobre
IAGen, enquanto 41,7% se posicionaram nos dois niveis mais baixos. Este resultado
demonstra que, embora a tecnologia esteja disponivel, ainda é necessario um esfor¢o
significativo em termos de formacdo e sensibilizacdo para que estas ferramentas

possam ser integradas de forma eficaz nas praticas pedagdgicas.

Deste modo, é possivel concluir que, apesar das limitagGes identificadas, a
pandemia representou um momento de disrupcdo e uma oportunidade Unica para
repensar o ensino. No entanto, o aproveitamento desta oportunidade foi parcial. Para
qgue a transformacdo digital se consolide, sera necessario um esforco continuo e
sustentado em varias frentes. Em primeiro lugar, é essencial investir na formacao
continua dos professores, ndo apenas em competéncias técnicas, mas também em
pedagogia digital e inovacdo. Em segundo lugar, é necessario assegurar que as
liderancas escolares continuem a desempenhar um papel ativo na criagcdo de condigdes
que favorecam a experimentacdo e a adaptacdo de novas praticas. Por ultimo, sera
fundamental garantir o acesso equitativo as tecnologias digitais, de forma a reduzir

desigualdades e a promover uma escola verdadeiramente inclusiva e agil.

A proposta apresentada sobre o conceito de Escola Agil considera que a escola
deverd ter um modelo educacional mais flexivel, inclusivo e resiliente, que incorpore o
uso de tecnologias digitais de maneira significativa e eficaz. A integracdo de ferramentas
como a IAGen demonstra um enorme potencial tanto para a personalizacdo do ensino
guanto para a otimizacdo de processos administrativos. Porém, a resisténcia a mudanca
e os receios relacionados a privacidade, a segurancga e ao impacto no pensamento critico
dos alunos sdo desafios que precisam ser enfrentados por meio de formacdes

especificas e debates éticos.

Neste sentido conclui-se que a investigacdo demonstra que a transformacao
digital no ensino, embora inevitavel e cheia de potencial, € um processo complexo e

continuo. O contexto pandémico foi um catalisador importante, mas a verdadeira
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mudanga estrutural exige um compromisso de longo prazo com a inovagao pedagodgica,
a formacdo docente e a construgao de uma cultura escolar que valorize a criatividade, a
interatividade e a personalizacdo. A escola agil, como conceito, estd ao alcance, mas

requer um esforgo coletivo para se tornar realidade.
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Anexo | — Plano Semanal de Atividades (modelo)

PLANO SEMANAL DE ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS

A CTURMATe Total 600
Duragao
revista da

Disciplina Atividade P .
atividade
(minutos)
Portugués
Inglés
Francés
Historia
Geografia
Matemadtica

Ciéncias Naturais

Fisico-Quimica

Educacdo Visual

Musica

Educacdo Fisica

Cidadania e
Desenvolvimento
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Anexo Il — Questionario

Tecnologias Digitais na Educacao e |A

Caro Professor,

Vimas, por este meio, convidd-lo a responder ao questionério no dmbito da Dissertacéo de
Mestrado em Administragdo e Gestdo Escolar "0 Digital como contributo para uma Escola
Agil. Da pandemia até & Inteligéncia Artificial Generativa®

Com a aplicagdo deste gquestiondric pretendemos compreender de gue forma mudangas
induzidas por fatores extemnos poderdo contribuir para a construgdo de uma escola cada
vez mais agil e eficaz.

Este inguérito respeita o regulamento geral de protecio de dados e as crientagbes de
£tica na investigacio cientifica vigentes em Portugal. A sua participagdo € voluntaria,
estritamente andnima e confidencial.

0= dados destinam-se apenas ao tratamento estatistico € nenhuma resposta sera
analisada ou reportada individualmente. Em nenhum momento do estudo pracisa de se
identificar & pode sempre decidir ndo responder a alguma das guestdes colocadas.

Ao submeter a3 suas respostas, concede o consentimento informado para o tratamento
dos dados, exclusivamente para efeitos estatistices e de investigagao cientifica.

Ao tratamento dos dados pessoais constantes neste guestionario sdo aplicaveis as
dispesicies previstas em sede de legislag8o, nomeadamente, as disposigbes pravistas
nos artigos 13.% a 22.° do Regulamento Geral de Protegio de Dados (UE) 2016/679 do
Parlamento e do Conselho, de 27 de abril de 2016 (RGPD), relativo & protecdo das pessoas
singulares no que diz respeito ao tratamentoe de dados pessoais e a livre circulagdo
desszes dados, transposto ao nivel nacional pela Lei n.® 38/2019, de 8 de agosto.

Muito obrigado pela colaboracdo.

miguelsoares@esalvide.edu.pt Mudar de conta &
E& Ma&o partilhado

* Indica uma pergumnta obrigatoria

|dade *

O menar 235
26-30
31-35
36-40
41-45
45-30
51-55
S6-60

mais de 60

OO0 O0O0O00O0O0
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Habilitagcdes Académicas *
() Bacharelato

Licenciatura

Mestrado

Doutoramento

O O O

Situagdo Profissional

() aa/oE

() azp

() Contratado

Grupo de Recrutamento *

Selscionar -

Tempo de Servigo (anos) *

A sua resposta

Em que anos letivos exerceu atividade no AE Alvide *

2019/2020
202072021
2021,2022
2022/2023

2023/2024

Oddood

Em nenhum dos antericres
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Estas questoes relacionam-se com os periodos de ensino remoto de

Classifigue numa escala de 1 a 5 as seguintes afirmagoes.

Cwrante &
pandemia
(confinamentos)
sinto gue &
minha pratica
letiva foi
comprometida.

O ensino remaoto
de emergéncia
(ERE) permitiu
melhorar as
minhas
competéncias
digitais.

Quando
entramos no ERE
as minhas
competéncias
digitaiz eram
boas.

Senti-me
apoiado pelas
liderangas do
Agrupamento no
ERE.

A5 atividades
propostas a0
alunos durante o
ERE foram
adaptadas a0
ambiente digital.

Sinto que as
atividades
propostas a0a
glurwoa foram
positivas no
contexto de
confinamento.

Apos o regresso
presencial sinto
gue me tornei
numia)
professon(a)
melhar

5 concordo
totalments

4 concorde 3 indiferente 2 discordo
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1 discordo
totalments



Estas questies relacionam-se com a sua pratica letiva atual. *

Classifigue numa escala de 1 a 5 as seguintes afirmagdes.

Sinto-me
confortavel na
utilizagdo de
tecnologias
digitais.

Sinto-me
preparadola) para
novos desafios.

O alunoa gostam
das minhas aulas.

Sou inovador(a)
nas atividades
gue degenvalvo.

Tenho vontade de
mudar & minha
pratica letiva no
sentido de ser
mais motivador
para oz alunos.

Tenho capacidade
de integrar
tecnologias
digitaiz de forma
eficaz no
planeamento de
aulas.

Pramowo nos
alunos 2
participagso ativa
nas minhas aulas.

Sinto que souum
professor
conservador com
vontade de mudar.

Tenhao
preccupagdn em
atualizar-me
ciemifica e
pedagogicamente.

Promova, nos
meus aluncs,
competéncias
para validar a
informagao
proveniente de
plataformas
digitais.

5 concordp
totalments

O

4 concordo 3 indiferente 2 discordo

@

O
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1 discorde
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Tecnelogias Digitais na Educacao.

Classifigue numa escala de 1 a 5 as seguintes afirmagoes em fungao da sua
opiniéio sobre as tecnologias digitais na Educacie (TDE).

Facilitam a
adaptagic e a
personalizagin
de atividades de
acordo com as
necessidades
dos alunos.

Promaovem a
participagso
ativa dos
alunos.

Permitern
aceder a uma
grande
variedade de
recursos

didaticos.

Facilitam o
acess0 a
informacées
atualizadas e
relevantes.

Melharam o
trabalho
administrativo
de gestdo de
aluroa.

Facilitarn a
comunicagdo
COom 03
Encarregados
de Educacdo e
Alunoa.

Promovem o
trabalho
colaborative
entre docentes.

Facilitam o
ACEEE0 8
ferramentas de
monitorizagio &
avaliagéo dos

alunos.

5 concordo
totalmente

4 concordo 3 indiferente 2 discorde
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Inteligéncia Artificial (1A)
Como classifica as suas competéncias na utilizagdo de ferramentas que
incorporam 1A de 1 (menor) a 5 (maior)

1 2 3 4 3

O @) O O O

Indigue, no maximo, trés ferramentas (que conhece) que incorporam Inteligéncia *
Artificial Generativa. (Se ndo conhece escreva ndao conhego)

A sua resposta

Indigue, no maximo, trés ferramentas (que ja utilizou) que incorporam
Inteligéncia Artificial Generativa. (Se ndo utilizou escreva nao utilizei)

A sua resposta
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Classifique numa escala de 1 a 5 as seguintes afirmagdes em fungdo da sua *
opinido sobre Inteligéncia Artificial na Educacdo.

5 concordo o ) 1 discordo
totalmente 4 concordo 3 indiferente 2 discordo 1otalmente
A inteligéncia
artificial {14)
tem o potencial
de transformar O O O D O
positivamente a
educacdo.

Alae

prejudicial

porgue os

alunos vio O O O O O
comegar a fazer

os trabalhos

com ajuda.

Os aluncs

poderdo ficar

Menaos criticos

com a utilizagdo O O O O O
de [A na

Educagio.

A 1A ajudara na

perscnalizagdo

do engino de

acordo com o O O O O O
ritmo e estilo de

aprendizagem

de cada aluno.

A lA pode
comprometer a

privacidade e a O O O O QO

seguranca dos
utilizadores.

0= processo
administrativos

— O @) O O @)

melhorados e
automatizados.

A |A permitira
identificar
precocements

:: dificuldades D O O O O

aprendizagem e
intervengao
personalizada.

m Limpar formuldric
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Anexo Il - FAQ Operacionalizagao Confinamento

FAQ

Como em todos os processos novos irdo certamente surgir algumas questdes que

tentamos antecipar nestas FAQ.

H4 mudangas da forma como se escreve o sumdrio no Inovar?

Ndo, nos sumarios deverdo estar as atividades propostas no Plano Semanal.

Por ineréncia ao tipo de ensino nao presencial as atividades que proponho
ocupam menos tempo que o hordrio presencial do aluno, devo propor mais
atividades?

N3o é necessario, o tipo de ensino ndo presencial pressupde mesmo que as

atividades propostas sejam adaptadas.

Pretendo lecionar as minhas aulas através de comunicagao sincrona (meet)
posso fazé-lo?

Neste momento devemos privilegiar toda a comunicacdo assincrona,
desaconselha-se que as aulas sejam lecionadas através de comunicagado

sincrona de forma sistematica.

Sou obrigado a usar o Goole Meet para videoconferéncia?
Devemos privilegiar o menor nimero de plataformas com o objetivo de
simplificar processos. No entanto, podem-se usar outras ferramentas de

videoconferéncia se for tecnicamente mais vantajoso.

Que meios tecnolégicos vamos utilizar?

Em primeiro lugar devemos rentabilizar os meios tecnolégicos com que
estamos mais familiarizados. Iremos usar o Google Classroom como
plataforma comum para receber o retorno das atividades propostas

semanalmente.
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6. Tenho uma plataforma prépria, posso usar?
O Agrupamento ja dispde de uma plataforma (G Suite) preparada para o
efeito. Os alunos apenas usam o Classroom da sua turma para evitar
dispersao (Nao é aconselhavel que para a disciplina A se use o WhatsApp,

para a disciplina B o Moodle e para as disciplinas C e D o Classroom).

7. Posso fazer testes online, tal como faco nas aulas presenciais?
Nada impede que se faca este de tipo de atividade, mas como qualquer outra
atividade nao presencial, temos de a considerar como uma partilha. Existem

ferramentas de avaliagdo mais adequadas para o Ensino nao Presencial.

8. Devo alterar os Critérios de Avaliagao face ao EnP?
Os critérios de avaliagdo foram revistos no inicio do ano letivo e ja estdo
adaptados (todos os instrumentos tém o mesmo peso na avaliacdo final).
Desta forma, face ao regime de ensino utilizado, adaptam-se os instrumentos

de avaliagao de forma a validarem da forma mais objetiva as aprendizagens.

9. Posso lecionar temas novos?
As recomendacgdes sdo no sentido de promover metodologias de ensino que
promovam um papel ativo dos alunos na procura de novas aprendizagens.

No entanto, podemos encontrar alguns constrangimentos. Devemos sempre

considerar que quando introduzimos temas novos, estes nao dependem do

papel e competéncias dos encarregados de educacao, considerando as suas

diferentes possibilidades e capacidades.

Uma forma de ultrapassar estas barreiras poderd passar por um processo

“quase” invertido do tradicional.

Procura da solugdo
/resposta

Organizagdo do
processo

Exposicao ao
Desconhecido

— -

*0 aluno é confrontado * 0 aluno questiona. As * Promove-se a resposta *0 professor é mediador.
com algo desconhecido perguntas comegam a as duvidas através Orienta o processo de
através de variadas surgir. pesquisa em fontes forma a ndo haver
formas (um texto, um diversas (previligiar as dispersao.
video, um problema, que se encontram em
um grafico, entre formato digital) «Quando se introduz
outros) uma tema novo ja ndo é

desconhecido para o
74 aluno e a motivacdo é
superior.

- / - / - /




10.

11.

12.

13.

O que fazer, quando estou sempre a receber comunicacbes de
Encarregados de Educagdo e Alunos e nao consigo responder de imediato?
Serd recomendavel que se estabeleca um horario. O facto de estarmos online
facilita o processo de resposta imediata o que promove que o aluno entregue
um trabalho as 23 horas e espere uma resposta meia hora depois o que nao

¢ aceitavel. Aconselha-se a interagir apenas durante o horario laboral.

Posso criar trabalhos comuns a varias disciplinas?

Sim, um trabalho de uma disciplina pode ser utilizado por outra. Para isso
basta articular com o professor de cada disciplina e indicar no Plano Semanal
gue o trabalho é articulado com a(s) disciplina(s) X e Y. Uma das grandes
vantagens é a simplificacdo do trabalho semanal para o aluno e professor.

Permite ainda a articulagdo tematica entre disciplinas.

O meu e-mail esta cheio de mensagens das plataformas. Posso reduzir?
Com a utilizagdo de plataformas é normal que isto acontega. Todavia existe

solucdo (ver fichas 8 e 9 do Kit).

Os alunos estdo a enviar os trabalhos para o meu e-mail e/ou para o Diretor

de Turma. O que fazer?

Esta situacdo devera ser retificada por diversas razées.

e Podemos perdemos o controlo dos trabalhos enviados e o trabalho de
identificacdao é exaustivo e por vezes impossivel.

e O Diretor de Turma fica com a missdo de reenviar trabalhos para os
respetivos professores provocando uma excessiva carga de trabalho

desnecessaria.

A utilizacdo do Classroom evita estes constrangimentos. Esta plataforma
organiza todos os trabalhos e cada professor tem acesso aos envios
devidamente identificados e organizados. Os alunos com medidas adicionais

sdo uma excegdo sempre que se justifique.
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14. Tenho alunos com medidas adicionais. Os procedimentos sdo idénticos?

Ndo, de forma a facilitar o papel do Diretor de Turma, cada um dos
professores devera enviar as atividades propostas para o respetivo docente
de Educagdao Especial que articulard diretamente com os alunos e

Encarregados de Educacao.

15. Como fazer a monitorizagdo da comparéncia as sessoes sincronas?

Primeiro temos de compreender que as sessdes sincronas ndo sao aulas. Sao
momentos em que acompanhamos os alunos nas duvidas que possam surgir
nas tarefas propostas ou para prevenir o seu afastamento da escola. A ndo
comparéncia numa sessdao sincrona devera ser encarada como a nhao

participacdo em qualquer outra atividade assincrona.

16. Marca-se falta no Inovar quando o aluno nao aparece numa sessao

sincrona?

N3do, na sequéncia da resposta anterior cabe a cada professor monitorizar
todas as tarefas propostas. Nos cursos profissionais pode-se levantar a
guestdo: o que fazer a um aluno que, no momento da atribuicdo de uma
classificacdo, tem 100% de assiduidade? Este ano, todas as atividades estdo
centralizadas no Google Classroom e, portanto, todas as evidéncias estdo
registadas. Um aluno que ndo entrega qualquer atividade n3ao consegue

realizar o mdédulo com sucesso.

17. O maximo de minutos atribuidos para cada disciplina é de 30 minutos?

N3o, no documento de operacionalizacdo sugere-se que cada atividade
proposta ndo ultrapasse os 30 minutos. E uma proposta por atividade e nio

por disciplina porque as tarefas em Ensino ndo Presencial requerem:

a) uma maior capacidade de autonomia por parte do aluno;

b) um maior tempo de resolucdo.
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18.

19.

As sessoes sincronas entram na contabilizacdo dos minutos?

N&o, os calculos dos minutos no Plano Semanal referem-se as atividades
propostas que serdo realizadas de forma auténoma. Apenas tém como
objetivo que todos os professores tenham conhecimento da duragdo de cada
atividade de forma a adaptar as suas propostas para que o Plano seja

exequivel.

Ha uma tabela para fazer a monitorizagao das tarefas?

O Google Classroom faz essa monitorizagdo, mas cada professor tem toda a
liberdade de usar os instrumentos que entender para organizacao pessoal.

No entanto, e para ndo sobrecarregar os Diretores de Turma, apenas serdao

comunicados, no final de cada semana, os alunos que ndo realizaram
gualquer atividade e, portanto, consideram-se sinalizados. O Diretor de
Turma deverd comunicar estes casos para o

email emaei@aealvide.com que depois serdo devidamente tratados.

E importante sensibilizar os Encarregados de Educagdo que poderdo, sempre,

monitorizar as tarefas dos seus educandos através do Google Classroom.
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