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Ensino e aprendizagem hibridos
na educacao de jovens - Estudo comparativo
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Learning Preferences by Country

Preferéncias de formato

+/ Hibrido = 0 mais popular entre todos
& Educadores = mais aulas presenciais
¥ Jovens = mais abertos ao ritmo
individualizado
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Inteligéncia Emocional

o TG1 (Educadores)
= 762 (Alunos)

« TG1 (Educadores): Maior capacidade de manter
a calma, adaptabilidade e gestao do stress
TG2 (Alunos): M idade de gestédo do

stress e comunicagdo — r idade de
es!rate'gias de El

Métodos de enfrentamento: O apoio entre pares
e o relaxamento predominam; os relatos
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Polénia: ¥ Motivagao (31,2%) + & Carga de trabalho (22,9%)

Portugal: i Carga de trabalho (33,3%) + © Conectividade (26,2%)
Conectividade (Internet rural): 23,5%+

. Fadiga mativacional: 39,7%

Respondem.s

Roménia:

ndizagem mista
- 4 Principais obstaculos .
Austria: # Fadiga motivacional (38%) + £ Carga de trabalho (28%)
Grécia: + Conectividade (19%) ,
[ | Italia: & Motivagdo (14%) + i Carga de trabalho (9,3% i
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Inovagao

Infraestrutura e
Acesso

» conectividade,

« dispositivos,
= integragéo de

pedagdgica

flexivel,
interativa,
envolvente,

+ Integragdo da inteligéncia
emocienal na formagaa

da professores,
mentoria entre pares,
equilibrio

entre @ interacdo digital @

plataformas._ a interagio humana

gamificada.

Os trés pilares da mista

Destaques por pais

Austria E::"’ Grécia ' ' Italia

* Acesso as zonas zad _ - -
fiials « Gamificacao +  Conexdo
«  Agendamento . Cultura +  Emocional

wgp FPolénia Portugal 4 | Roménia
. = Inovagio nas ONG

+ Plataformas + Gamificagio : Prioridade aos
centralizadas » Integragdo dispositivos méveis

"A aprendizagem mista é um
caminho sustentavel para a
juventude europeia.”
Esta em consonancia com o
Plano de Agao da UE paraa
Educagdo Digital 2027
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