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INTRODUCAO

O RENOUVAL é um projeto ERASMUS+ (n°2020-1-FR01-KA204-080372) que visa a concegdo de novos
percursos formativos nos setores do artesanato assentes na aprendizagem intergeracional, ligando
profissionais do artesanato a jovens pouco qualificados.

Usudrios-alvo: educadores de adultos

Beneficidrios diretos: jovens adultos e profissionais de artesanato pouco qualificados. Beneficidrios
indiretos: quaisquer organizagGes a nivel local, regional, nacional e europeu que proporcionem
oportunidades de aquisi¢do aos utilizadores e/ou beneficiarios do RENOUVAL.

Os outputs intelectuais do RENOUVAL estdo disponiveis em EN, FR, ES, GR, PT no site do
projetohttp://renouval-project.eu/index.php/en/outcomes/

(101) o curriculo de formac¢do em aprendizagem intergeracional e validacdo de competéncias em
setores artesanais

Este Recurso Educacional Aberto (OER) visa apoiar o desenvolvimento profissional de educadores de
adultos, projetado para facilitar a aprendizagem intergeracional e a validacdo de habilidades nos
setores artesanais, de acordo com os avangos tecnoldgicos de ponta.

(102) a ferramenta de gamificacdo digital

Este REA visa apoiar o desenvolvimento profissional de educadores de adultos através do
desenvolvimento de competéncias em TIC e em conjunto com o curriculo de formagdo (O1) como
gamificar a aquisicdo de aprendizagem intergeracional e validacdo de competéncias em setores
artesanais.

(103) a ferramenta de avaliacdo digital em um contexto da vida real

Este REA interativo tem como objetivo criar um relatério infografico digital a partir de dados coletados
por meio da ferramenta de gamificacao digital. Os educadores de adultos usam esta ferramenta para
monitorar o desempenho do aluno (habilidades, motivacdo...)

104- Instrumento de formac¢do e método de avaliagdo RENOUVALE a quarta producdo intelectual
desenvolvida pelo consércio Renouval. Este resultado fornece uma FERRAMENTA DE TREINAMENTO
E METODO DE AVALIACAO para testar os resultados do projeto Renouval:
e (l01)o curriculo de formagdo em aprendizagem intergeracional e validacdo de competéncias
em setores artesanais
e (l02)a ferramenta de gamificacdo digital
e (l03)a ferramenta de avaliagdo digital em um contexto da vida real


http://renouval-project.eu/index.php/en/outcomes/

Este documento tem como objetivo apresentar o desenho da fase de implementacdo e metodologia
de avaliacdo dentro do output 104: Ferramenta de formacdo e método de avaliacdo RENOUVAL. Neste
ambito, este documento apresenta a metodologia a adotar para a concecao de novos percursos
formativos nos setores do artesanato assentes em fases de implementagao da aprendizagem
intergeracional com educadores de adultos.

e Apresentar as ferramentas de gestdo para a ferramenta de treinamento e método de
avaliacdo

e Para projetar e desenvolver um método de coleta de feedback para a ferramenta de
treinamento e método de avaliagdo

e Para testar e revisar os resultados em um contexto da vida real
Incorporar o feedback recolhido durante a implementagdo para finalizar os resultados do
RENOUVAL

A FERRAMENTA DE FORMAGCAO E METODO DE AVALIACAO RENOUVAL tem impacto direto nos
utilizadores-alvo e principais stakeholders através da aplicagdo dos seus outputs: 101,102 e 103. A
sessao de capacita¢do permite aprimorar os usuarios-alvo em habilidades de TIC e gamificagdo para
habilidades no setor de artesanato. A implementagdo ajuda a conectar usuarios-alvo qualificados com
os grupos-alvo beneficiarios, incluindo alunos com um problema.

Publico-alvo: Educadores de adultos
Beneficidrios-alvo: jovens adultos pouco qualificados e profissionais de artesanato adultos

04 é organizado em 4 se¢bes da seguinte forma:
e INTRODUCAO
e CAPITULO 1: SESSAO DE DESENVOLVIMENTO DE CAPACIDADE
e CAPITULO 2: METODO DE AVALIACAO DE UM CURSO DE FORMACAO EM CONTEXTO REAL
e CAPITULO 3: RELATORIO DA FASE DE IMPLEMENTACAO-LICOES APRENDIDAS E
RECOMENDACOES



SESSAO DE
DESENVOLVIMENTO DE CAPACIDADE

1.1.1 Objetivo

As sessOes de capacitagdo visam treinar os usuarios-alvo (educadores de adultos) das organizagGes
parceiras para usar o curriculo de treinamento (101), a versdo beta da ferramenta de gamificagdo
digital (102) e a ferramenta de avaliagdo digital (I03). O objetivo é aprimorar as habilidades dos
usudrios-alvo em habilidades de TIC e gamificagdo para habilidades no setor de artesanato. O feedback
sera coletado e processado para a avaliagao final dos resultados intelectuais (101, 102 e 103).

1.1.2 Processo de implementagdo

1-Recrutando participantes

Os participantes sdo selecionados entre os membros do publico-alvo - educadores de adultos com o
objetivo de desenvolver as suas competéncias e contar com ferramentas inovadoras para apoiar os
alunos adultos através do Intergeracional em setores artesanais através de tecnologias digitais.

Usuarios-alvo Beneficidrios-alvo
< (educadores de adultos) (jovens adultos pouco qualificados e
profissionais artesanais adultos)

2-Orientagdes aos participantes
Os participantes recebem orientagGes para concluir a implementagdo em relacgdo a:
® Introducdo da plataforma Renouval Gamification and Assessment (descricdo, finalidades e
objetivos, etc)
Fornecer feedback sobre a plataforma - pontos fortes e fracos do protdtipo
e® Detalhes sobre o processo de implementacdo (acesso, implementacdo, duracdo)

3- Questiondrio online

Depois de os participantes testarem a plataforma de Gamifica¢do e Avaliagdo RENOUVAL, preenchem
0 questiondrio online disponibilizado para o efeito para recolher os seus comentdarios que serdo
utilizados para continuar a melhorar/desenvolver os outputs intelectuais RENOUVAL.




1.2.1 Agenda da sessao de capacitagao sugerida

Para melhorar a configuragdo da sessdo de treinamento, uma agenda é proposta incluindo todas as

principais etapas necessarias para serem abordadas durante a implementacdo. Inclui detalhes sobre

a organizacao que conduz o evento, grupos-alvo, objetivos e o programa da sessao.

Centros de treinamento ou outras organizagdes interessadas sao livres para usa-lo ou adapta-lo de
acordo com seu contexto nacional.

1.2.2 Agenda da sessao de capacitagdao em Portugal

Aqui estd um exemplo da agenda para a sessao de capacitagao realizada em Portugal.

Amostra de entrega de percursos de treinamento

e |embrete rapido sobre os principais aspectos das diretrizes de implementac¢ado
e cada participante/educador de adultos compartilha ideias de desafios em torno
da aprendizagem e avaliacdo de artesanato intergeracional
e selecdo do(s) desafio(s) mais relevante(s), divisdo em n grupos de trabalho e
atribuicdo dos desafios (teste do processo: adicione os outros participantes
como alunos, atribua-lhes o desafio,)
e formularios de avaliacdo
13h00 | Almoco
- ® Grupos de reflexdo/Avaliacdo e sugestdes sobre a amostra entregue de
percursos formativos
e Revendo o guia do usudrio para a ferramenta Digital Gamification e a
ferramenta de avaliagdo digital
e Recolha de feedbacks para ajustar a metodologia de condugdo do percurso de
formacao
® Sessdo de perguntas e respostas

Fim do dia de trabalho




O guia de utilizagdo destina-se aos utilizadores da ferramenta de gamifica¢do digital RENOUVAL (102)
e daferramenta de avaliagdo digital (103). Este guia fornece aos usudrios as instrucdes e a metodologia
de como essas ferramentas funcionam. Para acessar o documento

vocé pode clicaraquiou consulte o Anexo 1. REROUAL

Neste guia os usuarios serdo primeiramente orientados sobre como

se cadastrar e criar uma nova conta na plataforma. Para isso, sdo

fornecidas instrugdes com recursos visuais. @ I

E uma ferramenta prética para aprender a usar a ferramenta de

Gamificagdo Digital. Com a ajuda das instrugdes, o usudrio podera USER GUIDE FOR THE DIGITAL
GAMIFICATION TOOL (102) & THE

criar:
DIGITAL ASSESSMENT TOOL (103)

perfil dos alunos
e grupos de alunos
e desafios

O guia do usudrio oferece suporte a implementa¢cdo de varios
- . ~ ~ [ I
recursos, como edi¢cdo de informagdes do aluno, renovacdo do

codigo de acesso e exclusao de perfis do aluno.

Além disso, os usuarios serdo apoiados no uso da ferramenta de Avalia¢ao Digital.
Os usuarios poderdo mostrar estatisticas sobre os desafios criados, incluindo os alunos que passaram
ou falharam no desafio.

O Guia do Usuario para a Ferramenta de Gamifica¢do Digital (102) e a ferramenta de avaliacdo digital
sdo fornecidos no anexo 3.


https://docs.google.com/document/d/1GoV3R52Bo999iptZlDQBBBTGILSg1Gsx/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true

METODO DE AVALIACAO DE
UM CURSO DE FORMACAO EM CONTEXTO
REAL

Os parceiros do RENOUVAL desenharam a metodologia para implementar os resultados do projeto e
formar educadores de adultos para a conce¢do de novos percursos de formag¢do em setores artesanais
com base em fases de implementa¢do da aprendizagem intergeracional com educadores de adultos.
O objetivo desta atividade foi projetar a metodologia e as ferramentas para avaliar a implementagao
na Franga, Grécia, Irlanda, Portugal e Espanha. Nesta atividade, o consdrcio implementou,
acompanhou e avaliou o processo de implementagao, aplicando a metodologia disponibilizada.

A avaliacdo do processo de implementacdo implicou a aplicagdo de métodos de avaliagdo
guantitativos e qualitativos. Isto foi realizado por meio de grupos focais e questionarios com o publico-
alvo principal, incluindo professores, formadores e gestores envolvidos na educagao artesanal depois
de terem concluido a formacdo fornecida pelo projeto RENOUVAL e aplicado a sua experiéncia
aprendida com os beneficiarios do projeto.

Esta formagdo dos utilizadores-alvo, as sessGes de capacita¢do, visa a utilizacdo do curriculo de
formacdo (101), da ferramenta de gamificacdo digital (102) e da ferramenta de avaliagao digital (103)
em contexto real. O objetivo é aprimorar as habilidades dos usuarios-alvo em habilidades de TIC e
gamificacdo para habilidades no setor de artesanato. Cada parceiro envolveu educadores de adultos
e pediu-lhes que usassem a Plataforma RENOUVAL (https://en.tools.renouval-project.eu/login/).

Assim, assistiram as Capacitac¢des e utilizaram os recursos desenvolvidos pelo consdércio RENOUVAL.
Depois de testarem os resultados desenvolvidos em um contexto da vida real, seu feedback foi
coletado por meio da administracdo de questiondrios para apoiar a finalizagdo dos resultados do
projeto, fazendo melhorias com base nas recomendagBes e comentdrios dos usuarios-alvo e
beneficiarios finais.

A parceria RENOUVAL concebeu ferramentas e questionarios para recolher feedback dos educadores
de adultos (utilizadores) e dos jovens adultos pouco qualificados e dos profissionais de artesanato
para adultos (beneficiarios finais).
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https://en.tools.renouval-project.eu/login/

Os questiondrios desenvolvidos visam recolher dados quantitativos e qualitativos sobre a ferramenta
de gamificacdo digital e a ferramenta de avaliacdo digital.

O questiondrio para educadores de adultos coleta dados quantitativos e qualitativos. Neste
guestionario, os educadores de adultos sdo solicitados a avaliar de 1 (discordo totalmente) a 5
(concordo totalmente) atributos diferentes, como usabilidade, utilidade, qualidade, relevéancia,
consisténcia com o objetivo do projeto, facilidade do processo de implementacdo. O questionario é
composto por trés partes, uma para cada saida (curriculo de formacdo, ferramenta de gamifica¢do
digital e ferramenta de avaliagdo digital).

Além da avaliacdo quantitativa do projeto, é fornecida uma pergunta aberta para que os educadores
de adultos opinem sobre a qualidade da implementacao.

Para acessar a ferramenta de questionario para usudrios, vocé pode clicaraquiou consulte o Anexo 2.

No entanto, a ferramenta de recolha de feedback dos beneficiarios finais centra-se na recolha de
dados qualitativos. E um questiondrio composto por trés questdes abertas. Isso permite sugerir
melhorias e identificar problemas que podem nao ter sido previstos ou considerados inicialmente na
preparagao da implementacdo do projeto.

Para acessar a ferramenta de questiondrio para beneficidrios, vocé pode clicaraguiou consulte o
Anexo 3.

O processamento dos dados coletados, tanto qualitativos quanto quantitativos, permite melhorar os
resultados do projeto.

Esses questiondrios também sdo fornecidos em anexos deste documento.
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https://docs.google.com/document/d/1tsxlR11OUcnMS_s0RqIgI0c6BoDViw82/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1E_r9SD0DK8ZG0N8jX7H7df_xLlqhS-xx/edit?usp=share_link&ouid=113839478747209111454&rtpof=true&sd=true

RELATORIO DA FASE PILOTO
NOS PAISES PARTICIPANTES - LICOES
APRENDIDAS E RECOMENDACOES

Este capitulo oferece detalhes sobre a implementagdo da fase piloto em cada pais do consdrcio,
apresentando as diferentes estratégias que os parceiros aplicaram, retomando as ligdes aprendidas
analisando o feedback coletado e fornecendo recomendagbes para implementag¢do posterior.

O curriculo formativo e as ferramentas digitais de gamificacdo e avalia¢cdo foram testados através da
realizacdo de sessOes train-the-trainer envolvendo 33 educadores de adultos que cocriaram e
conduziram percursos formativos com 91 jovens adultos e profissionais artesanais pouco qualificados.

3.1.1 Implementagado na Franga

Para realizar a fase piloto do RENOUVAL em Franga, a SCOPARA estabeleceu uma parceria com duas
organizaces da sua rede implementando atividades de apoio ao empreendedorismo: Cooperative
Initiative Jeunes (ClJ) e BGE lle Conseil. Essas organiza¢bes mobilizaram educadores de adultos
interessados na abordagem de projeto.

Cl) e BGE lle Conseil delinearam uma estratégia para envolver sete educadores de adultos,
responsaveis pela inscricdo de 10 jovens adultos de baixa qualificagdo e profissionais de artesanato
adulto.

A Sc'Opara organizou uma sessao de capacitacdo com esses educadores de adultos com o objetivo de
revisar o contetdo de 101, 102 e 103 para fornecer as ferramentas necessarias aos educadores para
testa-los em condigdes reais com os beneficidrios finais

No inicio da sessao, foi realizada uma mesa redonda para apresentar todos os participantes e entender
os desafios do evento.

Em seguida, o projeto RENOUVAL foi apresentado aos educadores de adultos incluindo o seu contexto,
objetivos e durac¢do. Sc'Opara apresentou e explicou o conteddo do 101 aos participantes.

Em seguida, foi realizada uma demonstracdo ao vivo do 102/103: um desafio foi preparado pela
Sc'Opara antes do encontro e os educadores puderam testar o desafio em seu smartphone do ponto
de vista do aluno.

Uma vez que o desafio foi concluido, uma mesa redonda foi realizada para coletar o feedback dos
educadores de adultos.

Por fim, antes de encerrar o encontro, o Sc'Opara cedeu aos educadores acesso a plataforma e ao
guestionario de avaliagdo (104) para que pudessem dar um feedback mais completo sobre o projeto.

O piloto foi muito bem-sucedido, pois os educadores de adultos demonstraram grande interesse na
plataforma e gostaram de testar o desafio
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3.1.2 Implementagao na Irlanda

Para conduzir a fase piloto do RENOUVAL na Irlanda, o INQS contratou 5 educadores de adultos. A

INQS configurou e coordenou a sessado inicial de zoom de integracao, que forneceu informacdes sobre:
e O Projeto RENOUVAL

O contexto do projeto

Os parceiros do projeto

As saidas intelectuais do projeto 01, 02 e O3

O processo de pilotagem

e O processo de avaliagdo
Apds a conclusao da sessao de zoom, o INQS enviou orientagdes adicionais aos participantes sobre
como acessar, usar e aplicar os recursos 02 e 03.
O INQS também forneceu no mesmo e-mail um link para o resultado do O1, bem como orientagdes
sobre como o processo piloto para os resultados deve funcionar - e links para 2 questionarios.
Os participantes foram convidados a responder depois de terem a chance de se envolver com o
projeto e os recursos e aplicar com os alunos.

No geral, o feedback sobre o projeto Renouval e seus resultados foi positivo.

3.1.3 Implementag¢ao na Grécia

Na Grécia, a DIMITRA conduziu uma atividade piloto online e presencial. A pilotagem foi realizada com
5 profissionais de artesanato e educadores adultos.

O objetivo da atividade piloto era coletar feedback para o curriculo de treinamento, a ferramenta de
treinamento e o método de avaliagdo para testar e revisar os resultados em um contexto da vida real.
Todos os participantes eram educadores de adultos em profissGes artesanais e profissionais. As
profissGes artesanais dos formadores envolvidos sdo na drea da escultura em madeira, ceramica,
pintura a dleo, artista plastico, cenografia e cenografia. Esses profissionais geralmente trabalham com
jovens adultos com baixa qualificacao.

Antes da realizacdo do evento, a DIMITRA entrou em contato com os educadores de adultos em
profissGes artesanais para solicitar colaboracdo no piloto.

De seguida, a DIMITRA enviou por e-mail o “Guia do utilizador para o educador de adultos” a informar
dafinalidade e utilidade das OIl, mas também o Curriculo da Formacao e os links do site e da plataforma
de aplicacdo do projeto.

Varios encontros online e presenciais aconteceram com os treinadores para o piloto.

Durante as sessées piloto, foi feita uma breve apresentac¢do sobre a finalidade e o objetivo do projeto.
As funcionalidades e o ambiente da plataforma também foram

apresentado. Realizou-se uma pequena discussdo para esclarecer duvidas e

esclarecimentos.

Os formadores no seu tempo livre registaram-se e testaram a plataforma, adicionando alunos, criando
desafios e testaram a ferramenta de avaliacdo digital.

Ap0ds a conclusdo do piloto, os treinadores enviaram seus questionarios preenchidos por e-mail para
fornecer feedback.

Todos os participantes se comprometeram a implementar o piloto com suas

feedback sobre o piloto real dos aplicativos.
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A formacdo do piloto foi um sucesso e a metodologia utilizada foi considerada muito eficaz. O
feedback geral dos educadores é que seus conhecimentos, habilidades e atitudes individuais e
coletivas foram aprimorados e aprofundados.

3.1.4 Implementagao na Espanha

Para conduzir a fase piloto do RENOUVAL na Espanha, INFODEF e LBP envolveram 11 educadores de
adultos. A atividade piloto teve como objetivo recolher feedback dos 101, 102 e 103 do Projeto
RENOUVAL, num ambiente real de aplicagdo do Projeto.

O publico-alvo foram trabalhadores da Cruz Vermelha cujo perfil profissional correspondia a
educadores de adultos e educadores de jovens em situacdo de exclusdo social ou com baixas
qualificagbes.

INFODEF e LBP entraram em contato com a Cruz Vermelha de Valladolid e solicitaram que realizassem
a pilotagem com esses grupos de individuos da Cruz Vermelha.

Antes da realizagao da sessao de capacitacao, INFODEF e LBP enviaram os guias do usuario para |02 e
103 e o link para a plataforma para os participantes do piloto.

Durante a sessdo piloto, INFODEF e LBP fizeram uma apresentac¢do sobre o projeto, sua

objetivos, os Outputs Intelectuais para que, posteriormente, na mesma sessao,

poderia testar 101, 102 e 103.

Os educadores de adultos testaram os trés |0s durante esta sessdao. Uma breve apresentagao do 101
foi feita apds uma discussao entre os participantes na forma de um grupo focal para tirar conclusdes.
Entdo, foi criado um desafio para testar 102 e 103.

Finalmente, o questionario de avalia¢do foi aplicado a eles para coletar suas

retorno.

Os jovens participantes da Cruz Vermelha de Valladolid se comprometeram a implementar os
resultados com seus beneficiarios para gerar um segundo piloto coletando feedback diretamente
sobre o piloto real dos aplicativos.

O piloto foi um sucesso, pois os funcionarios da Cruz Vermelha notaram seus beneficios diretos nas
atividades da organizacdo e também a transferibilidade e eficicia da ferramenta.

3.1.5 Implementagdao em Portugal

Para a realizagdo da fase piloto do RENOUVAL em Portugal, o CEARTE envolveu 5 profissionais e
educadores de artesanato adultos de 5 areas de artesanato diferentes. O piloto decorreu numa sessao
presencial.

O objetivo da atividade piloto era coletar feedback para o curriculo de treinamento, a ferramenta de
treinamento e os métodos de avaliagao.

O processo de apoio aos formadores envolveu uma reunido inicial com o

participantes, uma reunido com todo o Grupo Qualificacdo Team (gestores,

coordenadores e formadores/educadores de adultos) e uma sessdo de grupo.

Os 5 participantes portugueses envolvidos no piloto sdo formadores/educadores de adultos que
trabalham nas areas de Bordados manuais e tecelagem, Ceramica, Técnica de Estamparia, Costura e
Jardinagem e Agricultura.
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Estes formadores trabalham normalmente com adultos e jovens com qualificacdes elevadas ou baixas.
Antes da realizacdo da sessdo de capacitacdo, o CEARTE contactou 5 formadores/educadores de
adultos em 5 areas artesanais diferentes para solicitar colaboragao no piloto.

As Orientacdes, o Curriculo de Formacdo e os links para os sites e a aplicacdo da plataforma foram
enviados aos participantes por e-mail antes da sessao piloto.

De seguida, no encontro presencial, o CEARTE apresentou os objetivos e finalidades do projeto, bem
como o curriculo formativo e a plataforma.

Durante a sessdo piloto, os educadores/formadores de adultos tiveram a oportunidade de testar a
plataforma e os trés resultados do projeto, criando um desafio.

Um total de 51 participantes foram divididos em 3 grupos para testar a ferramenta digital e a
plataforma em trés areas artesanais: Ceramica, Estamparia e Costura. O grupo de estamparia testou
especialmente a ferramenta de gamificagao. Os grupos de Ceramica e Costura testaram a plataforma.
Esses grupos envolvem aprendizados e praticas intergeracionais e utilizam questdes relacionadas aos
conteudos praticos estudados nos cursos.

Ao final de cada sessdo, os participantes forneceram feedback sobre a atividade.

3.2.1 Ligdes aprendidas

Apds o piloto, a parceria coletou feedback de educadores de adultos por meio de questionarios online.
Os educadores de adultos foram solicitados a avaliar a qualidade dos resultados (101, 102 e 103) que
eles testaram de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente). Eles também receberam
perguntas abertas para coletar feedback qualitativo. Os dados coletados sdo distribuidos e
apresentados aqui em termos de pontos fortes e desafios.

101- Curriculo de Formagdo em Aprendizagem Intergeracional e Validagdo de Competéncias em
setores Artesanais

No que diz respeito a pilotagem do Curriculo de Formacdo em Aprendizagem Intergeracional e
Validagdo de Competéncias em Setores Artesanais (I01), o feedback foi geralmente positivo em todos
os paises participantes (ES, FR, GR, IE, PT). Os participantes concordaram que o material é muito util
e a estrutura dos mddulos e os resultados de aprendizagem sdo muito relevantes.

A aprendizagem intergeracional em oficios no Curriculo foi considerada de grande interesse para os
participantes, pois pode ser associada a uma aprendizagem baseada na aprendizagem.

A aplicagdo das TIC ao sector do artesanato é util uma vez que muitos formadores e educadores de
adultos tém pouco conhecimento das TIC.
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102- Digital Gamification Tool e 103- Renouval Digital Assessment Tool

Assim como o Curriculo de Treinamento em Aprendizagem Intergeracional e Validacao de
Competéncias em Setores de Artesanato (101), o feedback sobre o piloto de 102-Digital Gamification
Tool e 103-Renouval Digital Assessment Tool é positivo em todos os paises participantes (ES, FR, GR,
IE, PT).

A transferibilidade da ferramenta para outras dreas foi destacada juntamente com sua utilidade e
acessibilidade.

Os participantes consideram a plataforma online facil de navegar e também acessivel.

Outro feedback positivo foi dado ao uso de smartphones e cédigos QR. A aplicacdo de novas
tecnologias é vista pela maioria dos participantes como uma forma muito interessante e envolvente
de avaliar o conhecimento dos alunos.

101- Curriculo de Formagdo em Aprendizagem Intergeracional e Valida¢do de Competéncias em
setores Artesanais

Os principais desafios levantados pelos participantes da pilotagem relativamente ao Curriculo de
Formacgdao em Aprendizagem Intergeracional e Validacdo de Competéncias nos setores de Artesanato
estiveram relacionados com a usabilidade/acessibilidade.

Apesar do documento (I01) ser considerado abrangente, alguns participantes mostraram-se
preocupados com sua acessibilidade para alguns educadores. Esse problema estava relacionado a
formatacao do layout do documento, que era visto como pouco pratico.

Outros participantes também tém preocupa¢des em relacdo ao curriculo no que se refere a
tecnologias especificas, como Moodle ou Office, portanto, esse requisito pode limitar a eficacia do
101, uma vez que alguns treinadores/educadores de adultos utilizam outras tecnologias e ndo estio
familiarizados com as recomendadas para 101.

O consércio levou em consideracdo esses feedbacks e aprimorou o curriculo e seu layout tornando
acessivel a versao validada no site do projeto.

102- Digital Gamification Tool e 103- Renouval Digital Assessment Tool

Houve alguns problemas técnicos identificados durante a pilotagem na plataforma Renouval:
-alguns participantes tiveram dificuldades para acessar a plataforma porque suas senhas ndo foram
reconhecidas e tiveram que clicar em "esqueci a senha" para ter acesso.

- a plataforma trava quando muitas pessoas se conectam ao mesmo tempo, embora esse problema
tenha ocorrido apenas em um pais participante.

- alguns participantes identificaram problemas de traducdo quando partes da plataforma ndo foram
totalmente traduzidas para seu idioma nacional.

Todas estas questbes foram corrigidas pelo consércio e nenhuma outra dificuldade foi identificada
pelos grupos-alvo.
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3.2.2 Recomendagdes para a exploragao futura da ferramenta de gamificacao digital e da
ferramenta de avaliagao digital

Nesta secdo, listaremos recomendacdes para exploracao futura da ferramenta de gamificacdo e da
ferramenta de avaliacdo digital com base no feedback dos participantes do piloto.

Sugere-se remover as referéncias a tecnologias especificas (por exemplo, Moodle, Office) e substitui-
las por categorizagGes mais amplas - embora tecnologias especificas ainda possam ser fornecidas
como indicag8es (por exemplo, "VLE/LMS como Moodle", "Software de processamento de texto
como Microsoft Palavra").

Funcionalidades adicionais, incluindo uma maior variedade de tipos de perguntas de avaliagao, a
adi¢do de ferramentas de comunicagdo sincronas e/ou assincronas e o potencial para poder enviar
videos valem a pena investigar, mas com o tempo restante disponivel no projeto pode n3o ser viavel
. Estas sugestdes podem, no entanto, ser recolhidas e anotadas tendo em vista futuros
desenvolvimentos nesta area pds-projecto.

O feedback positivo e as indica¢des de uso futuro pelos participantes do piloto indicam um forte
potencial para o uso continuo e aplicacdo dos resultados desenvolvidos. Sugere-se que caminhos
adicionais de sustentabilidade para o projeto e os resultados desenvolvidos sejam perseguidos com
artesdos e/ou organismos intergeracionais - tanto regionais, nacionais e internacionais - para
destacar os recursos e tentar incorporar sua utilizagao nas estruturas existentes.

Abaixo, outras recomendacgdes sdo fornecidas para integrar os resultados do projeto.

° A utilizacdo do curriculo RENOUVAL pela educacdo de adultoseducadores e outros
profissionais para avaliar e validar as suas competéncias e avaliar até que ponto precisam de
melhorar as suas competéncias em areas especificas como a aprendizagem intergeracional e o
artesanato.

° Participacdo em outrosconferéncias e eventos de organizacdes relacionadas com o
empreendedorismo onde os recursos do projeto podem ser divulgados.

° Divulgar o valor acrescentado do projeto junto dos atores regionais/nacionais e continuar a
promover aPlataforma Renouval via redes sociais e eventos externos relacionados ao tema.

° oorganizagao de eventos e conferéncias para informar as partes interessadas relevantes
sobre os recursos do projeto Renouval.

° O engajamento das partes interessadas por meio de webinars ou eventos de treinamento
presenciais para informar sobre como usar oRecursos do projeto Renouval.
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Sermobilizados durante o evento anual 'Jornadas do Artesanato. O evento foi langado pelo

Institut National des Métiers d'Art (INMA) e se tornou o primeiro evento internacional dedicado ao
artesanato. Eles acontecem todos os anos durante o inicio da primavera. Ateliés de artesanato

abrem suas portas ao publico e demonstracdes ao ar livre sdo realizadas por artesdos, escolas de

formacdo e museus.

Envolver as partes interessadas relevantes a nivel regional ou nacional em atividades de

integracdo (eventos de divulgacdo, congressos, conferéncias, etc).

etc.).
[ ]

Divulgando pelos canais de midia social.
Divulgacdo através da EPALE a nivel da UE.

Proponha ajustes e adaptagbes de acordo com o publico-alvo.

Adaptar a metodologia para expandi-la para outros grupos (por exemplo, idosos, mulheres,

Realizar novos projetos de transferéncia de inovagdao com base na metodologia e resultados

do projeto (Erasmus plus ou outros projetos financiados a nivel nacional ou da UE).
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ANEXO 1. Guia do Usuario
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INTRODUCAO

Este guia de utilizagdo destina-se aos utilizadores da ferramenta de gamificagdo digital (102) e da
ferramenta de avaliagdo digital RENOUVAL. Vocé receberd a metodologia e ilustragdes de como
funcionam essas ferramentas.

INSTRUCOES

PASSO 1

Vamos parahttps://en.tools.renouval-project.eu/login/(Figura 1)

e
DIGTAL GAMIFCATION T00L+ DGITALASSESSMENT 1001 MYACKOUNT  L0GOUT

Gamification Tool &
Assessment Tool

Intergenerational learning and validation of skills in craft sectors
through digital technologies

How it works

Lorem ipsum dolor sit smet, consectetur adipiscing elt. Integer ultices ullamcorper orciid ultrices. Mauris eu
interdum est, non pharetza turpis. Praesent a tortor maurls, Sed rhoncus elementurn odio nec sodales. Integer sed

neque eget tortor 1 nulla, , fintbus non elit quis, Fusce
commedo lea quis dolar finibus aliquet,

PASSO 2

Se esta é sua primeira conexdo, vocé deve se registrar e criar uma nova conta. Clique
emRegistro(Figura 2)

- a F B .

Gamification Tool &
Assessment Tool

through digital technologies

Figura 2 Registrar
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https://en.tools.renouval-project.eu/login/

Preencha as informag0es solicitadas nas caixas apropriadas e clique emEnviarpara prosseguir (Fig.3).

DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL ~ MYACCOUNT  LOG OUT

User data

First Name * Last Namme *

Password *

Organization data

Organization name * city *

<

Se houver algum problema, vocé vera esta tela (Fig.4). Por favor, siga as instrugGes exibidas na tela

Figura 3

para validar sua conta. Na maioria dos casos, é que suas senhas ndo correspondem.

o There was a problem with your submission. Please review the fields below.

User data

First Name * Last Mame *

Password

PP ——

Organization data

Organization name * city ©

Country *

Figura 4

Entdo vocé deve clicar no link enviado para o endereco de e-mail que vocé forneceu. Depois de

verificado, vocé sera registrado e podera fazer o login com este e-mail e senha (fig.5)
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DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOG OUT

Your registration has been successful.

In order to access it, you need to go to your email,click on the link we have sent and verify your email address.

Once verified, you will be able to access with the email and the password you gave during registration

Figura 5

Uma vez cadastrado, vocé deve fazer o login e depois pode escolher entre a Ferramenta de
Gamificagdo Digital e a Ferramenta de Avalia¢do Digital. Clique emFerramenta de Gamificacao
Digital(fig.6).

I :é; DIGITAL GAMIFICATION TOOL * DIGITALASSESSMENT TOOL MYACCOUNT  LOG OUT
VAL
Select an APP
RE- RE-
NOU NOU
VAL VAL

Digital Gamification Tool Digital Assessment Tool

Figura 6

Entdo, vocé pode escolher entre trés recursos:Grupos,Alunosedesafios. Para uma primeira utilizacao,

devera adicionar alunos na secg¢ao “Alunos”. Clique emAlunos(fig.7).

DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOGOUT

&2 L A

GROUPS STUDENTS CHALLENGES

= ADD STUDENT

Show| 10 v | items per page Search

Figura 7
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Clique no botdaoAdicionar aluno.Preencha com as informagdes do aluno para criar um novo perfil de

aluno.

A partir desta pagina, vocé terd varias opgoes: (fig.8)

+
+
+

EDITAR ALUNO: se vocé precisar alterar as informacdes do aluno, clique neste botéo

VER O CODIGO DE ACESSO DO ALUNO: Clique neste bot&io para ver o codigo QR de cada aluno
RENOVAR O CODIGO DE ACESSO DO ALUNO: se o c6digo QR néo funcionar ou houver um erro, vocé
podera renovar o codigo de acesso do aluno clicando neste botédo

EXCLUIR ALUNO: vocé pode excluir um perfil de aluno clicando neste botéo

8 i A

GROUPS STUDENTS CHALLENGES

+ ADD STUDENT

Shaw| 10 w | items per page Search

Firstname *  lastname ~ Observations  Assignedgroups Actions

[ EDIT STUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESS CODE | €D RENEW THE STUDENT ACCESS CODE

' DELETE STUDENT

([ EDIT STUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESS CODE | €3 RENEW THE STUDENT ACCESS CODE

lonel Fedida Test group

Ramona Dogaru Test group

i DELETE STUDENT

@ EDITSTUDENT  BRVIEW THE STUDENT'S ACCESS CODE | €3 RENEW THE STUDENT ACCESS CODE

Actions.

Test3 sc'Opara Tast grou|

First name Last name Observations Assigned groups

Showing page 1of 1 Previous | L laxt

Figura 8-Meus alunos

Depois que os alunos forem criados, vocé precisara criar os grupos. Clique noGrupossecao. (fig.9)

Cliqgue emAdicionar novo grupobotao para criar um novo grupo. Todos os grupos que vocé criou

estdo listados nesta secdo.

Entdo, vocé tera varias opgoes:

+
+

+

EDITAR GRUPO: Clique neste botéo para editar o nome e a descri¢gdo do grupo

ATRIBUIR ALUNOS: Ao clicar neste bot&o, vocé pode atribuir aluno(s) a um grupo da lista de alunos
criada antes

VER LISTA DE ALUNOS: Clique neste botdo para ver a lista de alunos

OBTER FOLHA DE QR: (fig.10) Clique neste botéo para gerar um PDF com cddigos QR para ser enviado
por e-mail ou impresso e administrado aos alunos para que eles possam escanear o cddigo QR que os
levard aos desafios.

OBTER LISTA DE ACESSO:(fig.11) Clique neste botdo para exibir a lista de alunos participantes do
grupo com o link

EXCLUIR GRUPO: Vocé pode excluir um grupo clicando neste botédo
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GROUPS

DIGITAL GAMIFICATION TGOL

bq=1-1]

w

STUDENTS

My groups

+ ADD NEW GROUP

DIGITAL ASSESSMENT TOOL  MYACCOUNT  LOB OUT

A

CHALLENGES

pow 18 | items per pog
Groupname *  Descrigtion Students

Test group 3 UST  SRGET QRsHEET
Group name Boscription Stadents

showing sage 1011

Group: Test group

Teacher: lonel Fedida

Figura 9-Meus grupos

lonel Fedida

https:/frencuval.watt.click/?autologin
_code=d6c9feb92da 26c2369792cfdo
bebbg11

Ramona Dogaru

https:/frenouval watt.click/?autologin
_code=50d4dad6e623107a2dea3a3e
5146557f

Test 3 Sc'Opara

https:/frenouval watt.click/?autologin
_code=9ac947b90057b622efb79423
a7cfo3b4

Figura 10-Obter folha QR

Student Access url

Get access list

Group name: Test group

https://renouval.watt.click

lonel Fedida .
flautologin_code=d6c9febd2d426c2369792cfd0bebbb11

Ramona https:f/renouval.watt.click

Dogaru Jtautologin_code=50d4d8d6e62310Ta2dea3a3e5146557f

Test 3 https://renouval. watt.click

Sc'Opara [tautologin_code=%ac24Tho0057h622efbT9423aTcf03b4

Figura 11 Obter lista de acesso
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Para criar desafios, va para a secao “Desafios”. Todos os desafios criados estado listados nesta secao.
A partir desta pagina (fig.12), vocé pode:
+ DUPLICADO: Clique neste botéo para duplicar o desafio

+ EDITAR: Clique neste botao para editar o desafio e alterar detalhes, pergunta...
+ OBTER DESAFIO PDF: Clique neste botédo para obter o desafio em PDF
+ ATRIBUIR A GRUPOS: Clique neste botao para atribuir grupos ao desafio
+ EXCLUIR DESAFIO: Clique neste botéo para excluir o desafio
+ REVEJA: Clique neste bot&o para rever o desafio criado
gée DIGITAL GAMIFICATION TOOL *  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOG OUT
2 W A
GROUPS STUDENTS CHALLENGES

My Challenges

# ADD CHALLENGE

Show| 10 | tems per page carch

Challenge name “* Assigned groups

Test challenge Test group EDUPLICATE (FEDIT [BGETCHALLENGEFPDF  igbAssiGNTo Groups [[oiREayelITEZIIAY I REviEW

Challenge name Assigned groups Actions

showing page 1 of 1

Figura 12

Cliqgue em+ADICIONAR DESAFIOpara comecar a criar um novo desafio.
Ao clicar neste botdao, uma nova pagina é exibida (fig.13).

Preencha as diferentes se¢des do desafio:

NOME DO DESAFIO: Titulo do desafio

TOPICO DO DESAFIO: Tépico abordado neste desafio

RECOMPENSA DE DESAFIO (opcional): Adicione uma recompensa se hecessario

DESCRICAO DO DESAFIO: Descreva o desafio em poucas palavras

LINK PARA MATERIAL EXTERNO: Vocé pode adicionar alguns links para o seu desafio antes das
perguntas (imagem, links externos e video do YouTube). Clique no tipo de material que deseja adicionar:
uma caixa aparecera para permitir o upload. Vocé pode adicionar mais links clicando em “ADD ROW” no
canto inferior direito da segao “LINKS TO EXTERNAL MATERIAL". (fig.13)

+ 4+ + + +
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(fig.14)

e
[k IGHTALGAMIFCATION T00L - DIGTAL ASSESSWENT T00L MYACCOURT L06.0UT

BACK TO CHALLENGES LIST

New challenge

Challenge Topic * (

Challenge reward

Chenge descripion /

Figura 13 Criando novo desafio (1)

DESAFIO A SER COMPLETADO INTERGERACIONALMENTE: esta opcéo é apenas para o educador
de adultos levar em consideragdo. Se assinalar "sim", a descrigao do desafio devera indicar, por exemplo,
que este desafio tem de ser concluido em conjunto com a ajuda de uma embarcacgédo adulta. Desta forma,
os educadores de adultos podem descobrir infformalmente se a ajuda intergeracional os apoiou.
IMAGEM PARA ILUSTRAR O DESAFIO (opcional): Vocé pode adicionar uma imagem para ilustrar seu
desafio (png, gif, jpg)

PERGUNTA: Seu desafio deve incluir 6 perguntas. Cada pergunta deve incluir 4 possiveis respostas.
Selecione a resposta correta marcando 1,2,3 ou 4 na opgao “Resposta correta’. Para editar e navegar
pelas perguntas, clique na guia.

IMAGEM PARA ILUSTRAR A PERGUNTA (opcional): Vocé pode adicionar uma imagem para ilustrar
sua pergunta (png, gif, jpg)

SALVAR: Depois de editar todas as suas perguntas, clique emSALVE (1.

halienge to be comleted itergenerstizmally *

Answer 3+

Figura 14 Criando novo desafio (2)
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Uma vez criado o desafio, vocé deve atribui-lo a um grupo para permitir que eles o alcancem. Clique
emATRIBUIR A GRUPOSe selecione quais grupos vocé deseja desafiar.

Depois de concluido pelos participantes, o desafio serd avaliado pelos educadores de adultos com a
FERRAMENTA DE AVALIACAO DIGITAL (103). Para isso, cligue em FERRAMENTA DE AVALIACAO
DIGITAL no canto superior direito da plataforma (fig.15).

I u —
@ ii! A
GROUPS STUDENTS CHALLENGES

My groups

+ ADD NEW GROUP

Groupname “  Description Students Actions

Test group. 2 EDITGROUP ASSIGNSTUDENTS @BVIEWSTUDENTLIST BGETQRSHEET MEGeTaccessust [[RETEuI

roup 2 0 EDITGROUP AASSIGNSTUDENTS @ VIEWSTUDENTLIST BIGETQRSHEET MEGETAccEssusT [Ty

Group name Description Students Actions

Figura 15 Ferramenta de avaliagédo digital

Vocé vera uma pagina com os desafios atribuidos e ndo atribuidos (fig.16). Nessa pagina, vocé vera
qual desafio foi atribuido e ndo atribuido e/ou concluido.

RE-
I Nou DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MY ACCOUNT  LOG OUT
VAL

Assigned challenges

Warning; Trying to access array of type bool illa_asessment_home.phpn i

Challengetitie Assigned to: Actions

Groups:

i [ FLAG RESPONSES / ASSIGN RETRIES
Test challenge ot CHALLENGE COMPLETED

Ll INFQ / STATISTICS
Students:2

Unassigned challenges

l Test Challenge 2 l

Figura 16 Avaliagdo de desafios

Nessa pagina, vocé tem duas opgoes:
(@) Cligue emMARCAR RESPOSTAS/ ATRIBUIR NOVAS TENTATIVAS, vocé obterd uma tabela de resumo
dividida por respondente com todas as respostas que eles forneceram. A ferramenta indica em qual
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questao o respondente falhou e se passou no desafio. Para aqueles que falharam, clicando emDEFINIR
NOVA TENTATIVA, vocé pode permitir que o respondente repita o desafio (fig.17).

RE-
I NOU DIGITAL GAMIFICATION TOOL ~  DIGITAL ASSESSMENT TOOL MYACCOUNT LOG OQUT
VAL
Challenge
T ‘Question 1 ‘Question 2 Question 3 Question 4 ‘Question 5 ‘Question 6 Result Retry
Correct answer: 1 Correct answer: 1 Correct answer: 3 Correct answer: 2 Correct answer: 1 Correct answer: 3
1® v 1@ v 1 10 % 1® v 1
2 2 2 2 2 2
Ramona Dogaru N 3 1@ v 3 N 3@ v Passed Retry done On Teacher Panel
4 4 4 4 4 4
1 1 1® % 1 1 1
26 % 20 % 2 2@ v 20 % 20 %
Test3 Sc'Opara Failed On Teacher Panel C'SET RETRY
3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4
Figura 17

b) Clique emINFORMACOES/ESTATISTICAS, vocé tera dois infograficos:

+ Na primeira (esquerda): a porcentagem de desafio concluido

+ Na segunda (a direita): a porcentagem de alunos aprovados ou reprovados

VAL

~Sh

Challenge Students with passed grade

Ramena Dogaru

Test challenge

DIGTAL GAMFICATION 0L~ DIGHTAL SSESSHENT 10GL_ MYACCOUNT L0G0UT

Teacher: onel redida Students with failed grade ‘
topic: Test Tost3 3c'0para

‘m.k.ﬁ.w ey «

Pending N Done B Fossed NN Foles

Figura 18

PASSO 12

Quando terminar, vocé pode clicarSAIR ,no canto superior direito da pagina, para ser desconectado

da sessdo.
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ANEXO 2. CQuestionario de avaliacao
para educadores de adultos
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I- METODO DE AVALIACAO

QUESTIONARIO PARA OS EDUCADORES DE ADULTOS

12 Parte: CURRICULO DE FORMACAO 101

O quanto vocé concorda com as seguintes afirmagdes? Por favor, avalie de 1 (discordo totalmente) a
5 (discordo totalmente) marcando as caixas apropriadas (1 resposta max. por linha)

Curriculo de formagdo em aprendizagem intergeracional e Discordo Discordo Nem De certo Concord

validagdo de competéncias em setores artesanais fortemente parcialmen discordo modo o
te nem concordo plename
concordo nte
(1)
(2) (€)] (4)

A declaragdo dos resultados de aprendizagem definidos para cada
unidade sdo relevantes e alcangdveis

O conhecimento esperado definido para cada resultado de
aprendizagem é relevante

As habilidades esperadas definidas para cada resultado de
aprendizagem sdo relevantes

As competéncias esperadas definidas para cada resultado de
aprendizagem sdo relevantes

A estrutura geral do curriculo de treinamento é relevante e ldgica

Os tépicos envolvidos no curriculo de treinamento sdo relevantes

A duragdo definida para cada médulo é adequada e ndo é nem
muito curta nem muito longa

A abordagem educacional para o curriculo de treinamento é
relevante

A dimensdo intergeracional do curriculo de formacgdo é adequada
e bem abordada

O curriculo de treinamento é consistente com o objetivo do
projeto

Curriculo de Treinamento
Avalie a qualidade da(s) unidade(s) que vocé pilotou de 1 (min.) a

5 (max.)
Médul Unidade A.1: Componentes bésicos da formagdo
oA: intergeracional
Introd
ugdo a
af)ren Unidade A.2: Tipos de programas intergeracionais: (i)
izaee como comunidades de aprendizagem; (ii) tipologia
me de IP
prétic
d Unidade A.3: Concepgdo e desenvolvimento de
e formacio intergeracional
eracio
nal e
sua Unidade A.4: Métodos e ferramentas de avaliagdo da
import aprendizagem intergeracional
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ancia
hoje
Médul Unidade B.1: Uso basico do software Office
o0B:
TIC A o~ N
" Unidade B.2: Ferramentas de comunicagdo (e-mail,
aplica
P salas de reunido online)
das ao
B Unidade B.3: Ferramentas de design online
nato
Unidade B.4: Ferramentas de software de produgdo
Médul Unidade C.1: Novas tecnologias como ferramentas
oCe- de formagdo: oportunidades de formagdo em e-
[cain} learning no setor do artesanato
ng de
oficios
e Unidade C.2: Criagdo de cursos e-learning usando
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O quanto vocé concorda com as seguintes afirmagdes? Por favor, avalie de 1 (discordo totalmente) a
5 (discordo totalmente) marcando as caixas apropriadas (1 resposta max. por linha)

Ferramenta de Gamificagdo Digital RENOUVAL

Registro-Login

Discordo
fortemente

(1)

Discordo
parcialmen
te

Nem De certo Concord

discordo modo o

nem concordo plename

concordo nte

(3)

O processo de registo na ferramenta de gamificagdo digital
decorre sem problemas

A verificagdo de e-mail é bastante rapida

Entrar na ferramenta é facil

Grupos

E facil criar um novo grupo

E facil editar um grupo

Alista de alunos fornecida é clara

E facil excluir um grupo quando necessario

E facil atribuir um aluno a um grupo

Alunos

E facil adicionar aluno

E facil editar as informagdes do aluno

O cddigo de acesso do aluno, seja um link ou um cédigo QR, é
claro e legivel
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E facil fornecer ao aluno o cédigo QR ou link de acesso quando
necessario

E facil excluir um aluno da lista quando necessario

desafios

E facil criar um novo desafio

E facil duplicar um desafio quando necessério

E facil editar as perguntas

E facil baixar e imprimir desafios em PDF

E facil atribuir os desafios a cada grupo de forma diferenciada

E facil excluir um desafio quando necessario

E facil revisar as perguntas e respostas

As perguntas e respostas a serem corrigidas com o grupo de
alunos estdo bem expostas e claras

E facil para os beneficidrios concluir o desafio

E facil para os beneficiarios ver qual desafio esta
pendente/concluido ou aprovado/reprovado.

No geral

Ainterface da Ferramenta de Gamificagdo Digital é agradavel

A usabilidade da Ferramenta de Gamificagdo Digital é boa

A ferramenta tem todas as fungdes e capacidades que espero que
tenha

Eu me sinto confortavel usando esta ferramenta

Na minha opinido, esta ferramenta é util para trabalhar com os
alunos

No geral, estou satisfeito com esta ferramenta

32 Parte: FERRAMENTA DE AVALIACAO DIGITAL 103 RENOUVAL

O quanto vocé concorda com as seguintes afirmagdes? Por favor, avalie de 1 (discordo totalmente) a

5 (discordo totalmente) marcando as caixas apropriadas (1 resposta max. por linha)
Ferramenta de Avaliagdo Digital RENOUVAL

Discordo
fortemente

Discordo Nem De certo Concord
parcialmen discordo modo o
te nem concordo plename
concordo nte

©)

A ferramenta de avaliagdo digital é facil de usar

E facil acessar a ferramenta de avaliagdo digital

E facil ver os infograficos digitais fornecidos

Os infogréficos digitais sdo claros e legiveis
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As funcionalidades disponibilizadas pelo Digital Assessment Tool
sdo suficientes

Os dados coletados nos infograficos sdo relevantes

A estrutura geral da ferramenta de avaliagdo digital é boa

E facil monitorar o desempenho dos alunos usando esta
ferramenta de avaliagdo digital

E facil avaliar a aquisicdo de habilidades do aluno por meio desta
ferramenta de avaliagdo digital

Os dados fornecidos aos alunos sdo acessiveis e compreensiveis

O sistema de competigdo amigavel envolvido no desafio permite
aos alunos aumentar o seu nivel de motivagdo

Ainterligagdo com a Ferramenta de Gamificagdo Digital é
relevante e eficaz

Esta ferramenta é eficaz para coletar dados dos alunos

A ferramenta de avaliagdo digital pode ser facilmente transferida
para avaliar outras competéncias em diferentes tépicos

Quais sao suas impressbes globais sobre o projeto? Como vocé combinaria essas

saidas? (max. meia pagina)
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ANEXO 3. Questionario de avaliacao
para jovens e profissionais de artesanato de
baixa qualificacao




Na sua opinido, quais sdo os pontos fortes deste curso?

Por favor, responda as seguintes perguntas sobre o curso que vocé acabou de fazer, dando
sua opinido pessoal, desenvolva suas respostas, mas ndo estenda uma pagina inteira para
cada pergunta.
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Na sua opinido, quais sdo os pontos fracos desta plataforma?
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Como essa plataforma poderia ser melhorada?
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