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Introducao

A metodologia para a digitaliza¢do das aprendizagens é um guia que auxilia os formadores e tutores de empresas
a proporcionar uma aprendizagem digital eficaz aos aprendentes. Esta metodologia apoia os professores de EFP
e os formadores de empresas no desenvolvimento de programas de aprendizagem digital para melhorar as
competéncias digitais dos estudantes.

E criada a Metodologia para a digitalizagdo da aprendizagem, com o propésito de apoiar os professores de EFP e
os formadores de empresas a organizarem aprendizagens digitais na nossa era digital. Paralelamente, prestara
atengdo a questdes como a colaboragao entre instituicdes de EFP e empresas. A Metodologia para a digitalizacdo
da aprendizagem baseia-se no quadro DigiComp 2.2, focando-se no desenvolvimento das competéncias digitais
dos estudantes durante a aprendizagem digital. O conteddo da metodologia consistird em diretrizes, instrugdes,
exemplos praticos e modelos. A Metodologia para a digitalizagdo das aprendizagens estd dividida em 6 capitulos:

1. Preparar a organizagdo para a digitalizagGo da aprendizagem
E importante ter os organismos de apoio e as parcerias na sua prépria rede, o que ajudara a intermediar entre o
EFP e o mundo empresarial. Estes organismos e parcerias permitirdo a ambos partilhar experiéncias e
ferramentas para melhorar a digitalizacdo das aprendizagens. As parcerias aqui referidas sdo, na sua maioria,
mais bem organizadas a nivel regional, pelo que as trés etapas sdo:

- Encontrar parceiros e parcerias que possam ajuda-lo a digitalizar as aprendizagens;

- Pensar bem sobre o financiamento necessdrio e pesquisar como o adquirir para tornar as aprendizagens mais
digitais;

- Refletir o que ja foi estabelecido e o que ainda pode ser alcancado para melhorar a digitalizagdo das
aprendizagens.

2. Estabelecimento de parcerias de EFP e de empresas para o acima referido
Ao longo dos anos, aimportancia da parceria publico-privada aumentou. As empresas podem oferecer uma nova
perspetiva aos aprendentes, que é diferente da que lhes é ensinada na escola. E por esse motivo que é
importante identificar em que empresa ou instituicdo os aprendentes ou colaboradores podem reforgar os seus
conhecimentos. Nos passos anteriores, analisou os seus pontos fortes e fracos de si mesmo. Neste passo, deve
examinar quem pode melhorar os seus aspetos mais fracos. Tal significa que as seguintes etapas seriam:

e Identificar que empresas ou instituicdes podem contribuir para os seus pontos fracos; e
e Identificar que valores devem ser os mesmos para a instituicdo e para a empresa.

3. Planeamento das aprendizagens digitais, incluindo os objetivos e os resultados das

mesmas

Como sabe preparar uma aprendizagem digital e sabe o que quer da parceria, é importante comecar a planear
as aprendizagens digitais. Para planear uma aprendizagem digital, deve saber o que um potencial aprendente
deve aprender com a aprendizagem digital. Isto significa que deve identificar o curriculo. Em primeiro lugar, deve
ter claro que competéncias pretende em relacdo a digitalizagcdo. As competéncias importantes sdo: Literacia de
informacdo e de dados; Comunicacdo e colaboracgdo; Criacdo de contetdo digital; Seguranca; e Resolucdo de
problemas. Além das competéncias praticas, também deve considerar as competéncias interpessoais. As
competéncias a considerar sdo o pensamento critico, o trabalho em equipa, as capacidades de negociacdo, as
competéncias analiticas, a criatividade e as competéncias interculturais. Isto torna os aprendentes mais eficazes
guando entram no mercado de trabalho.
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4. Melhorar a digitalizagdo durante o processo de aprendizagem
Como este programa esta definido para aprendizagens digitais, esta parte discutird o que é importante para as
instituicGes ou empresas, a fim de se adaptarem a digitalizagdo. Uma vez que existem muitas possibilidades de
acontecer a nivel digital na sociedade contemporanea, é importante que as empresas e instituicdes sejam
capazes de se adaptar a essas mudancas. A melhoria da digitalizacdo pode ser feita de varias maneiras:

e Explicar o uso das ferramentas digitais:

e  Certificar-se que tem as melhores ferramentas:

e Analisar as ultimas oportunidades para as ferramentas: e
e Na&o recear o custo se a ferramenta valer a pena.

5. Aprendizagens virtuais
Embora a maioria das aprendizagens tenham lugar num local, no sector digital existe também a possibilidade de
as aprendizagens decorrerem online. Como as aprendizagens digitais podem ter alguns problemas, é importante
deixar alguns pontos de controlo definidos para as instituicdes e empresas, para que fique claro o que os aspetos
virtuais agregam. Para tornar o curriculo possivel num ambiente online, deve observar como o seu curriculo se
pode interligar com diferentes ferramentas. As possibilidades de tornar a aprendizagem digital sdo: Cursos
online, simulacdo digital, avaliagdo digital, aprender dados analiticos e inteligéncia artificial.

6. Acompanhamento das aprendizagens: apreciacéo e avalia¢do
Assim que o programa é sido formulado, também é importante ter um sistema de acompanhamento em vigor.
Um sistema de acompanhamento ndo sé auxilia no desenvolvimento da aprendizagem, como também detalha
o valor do programa. Tal incluiria:

e Acompanhamento com as partes envolvidas;
e Acompanhamento das ferramentas digitais; e
e  Acompanhamento das ferramentas digitais usadas.

*

Dica: Mantenha-se a par das versées mais recentes do quadro DigCompEdu (europa.eu).



https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
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Unidade 1: Métodos de aprendizagens digitalizadas

1. Apresentacdo das ferramentas de T numa empresa
A tecnologia pode ser usada para proteger dados financeiros, decisdes executivas confidenciais e outras
informagdes proprietdrias que proporcionam vantagens competitivas. Cada empresa possui tipos especificos de
ferramentas que os funcionarios utilizam durante o trabalho. No entanto, as ferramentas da empresa podem ser
agrupadas em alguns subgrupos:

e  Ferramentas de gestdo de documentos

e Ferramentas de gestdo de projetos

e Aplicagdes de reunido

e AplicagGes de comunicagdo

e  Ferramentas de quadro branco

e Ferramentas de marketing

e Ferramentas financeiras

e Ferramentas de outsourcing
Estas ferramentas devem ser apresentadas a cada novo aprendente que ira realizar a sua aprendizagem numa
empresa especifica.

2. Utilizacéo das ferramentas Tl

Assim que a apresentagdo das ferramentas terminar, os aprendentes devem comecar a utiliza-las. Tendo em
mente a digitalizagao, os aprendentes devem focar-se no uso das ferramentas de Tl. A importancia da tecnologia
da informagdo numa organizagdo ajuda a organizagao a melhorar a qualidade dos produtos, aumentar os lucros,
conhecer o concorrente, controlar a gestdo, melhorar o processo de tomada de decisdo e encontrar
oportunidades no mercado. Os aprendentes devem ter conhecimentos de Tl sobre como podem facilmente
transmitir os conhecimentos adquiridos no trabalho. Devem conhecer o trabalho no PC, MS Office, Excel, web,
etc. e ajudar a organizar o seu trabalho diario, melhorar a persisténcia digitalizada da organizagdo e o mais
importante, praticar os seus conhecimentos no trabalho, de forma digitalizada.

3. Trabalhar a partir de casa
Durante as suas aprendizagens, os aprendentes podem praticar os seus conhecimentos em casa. Podem usar as
tarefas dadas pelo empregador a partir de casa. Uma vez que, a sociedade visa a digitalizacdao, os aprendentes
devem ser incentivados a fazer a sua aprendizagem a partir de casa. No entanto, esta opgao pode produzir alguns
obstaculos. Nem todos os aprendentes tém a oportunidade de trabalhar a partir de casa. Existem grupos
marginalizados de aprendentes que ndo tém os equipamentos digitais necessarios em casa. E por esse motivo
gue devem ter a oportunidade de usar as instalagGes e infraestruturas da escola.

4. Trabalho a partir da escola (através do processo de estudo)
Tendo em mente que o sistema educativo duplo consiste em estudar a partir da escola e através do trabalho,
onde os aprendentes devem praticar os seus conhecimentos adquiridos através do trabalho. No entanto, os
aprendentes, durante as suas aprendizagens, também podem trabalhar a partir da escola. A forma digitalizada
de aprender esta a dar opgdes aos aprendentes de praticarem os seus conhecimentos em qualquer lugar. Assim,
enquanto estdo na escola, os aprendentes podem usar essas instalagdes para fazer o trabalho que lhes é dado
pelos empregadores. Tal é especialmente importante para os grupos marginalizados de aprendentes que ndo
tém muitas oportunidades de trabalhar em casa (sem acesso Wi-Fi, sem PC, portatil, dispositivos inteligentes,
etc.). Enquanto na escola, os aprendentes devem ser autorizados a usar os equipamentos digitais, como podem
estudar, praticar e trabalhar para um empregador ao mesmo tempo. A opgao de trabalho na escola é boa para
os aprendentes, uma vez que estes podem contactar os seus formadores durante o periodo de aprendizagem.
Se os aprendentes ndo estiverem familiarizados com algo, podem consultar os seus formadores sobre como

podem fazer o seu trabalho com mais qualidade.
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Esta é a melhor maneira de aprender.

5. Digitalizacdo do método de formagdo em contexto de trabalho

Um modelo abrangente de formagdo em contexto de trabalho é ilustrado combinando formas explicitas e tacitas
de conhecimento e de teoria, e modos praticos de aprendizagem a niveis individuais e coletivos. O modelo é
concebido para reunir contribuigcdes epistémicas que sdo tipicamente estudadas de forma isolada. Os tipos de
aprendizagem produzidos a partir do modelo representam processos cuja intersec¢ao pode contribuir para o
desenvolvimento de uma teoria abrangente para integrar a aprendizagem e o trabalho. As aplicagdes do modelo
podem estimular desenvolvimentos conceituais e praticos que podem levar a uma teoria abrangente da
formagdo em contexto de trabalho. O método de formagdo em contexto de trabalho é um modelo concebido
para estabelecer uma ligagdo entre os operadores de formagdo e as empresas, a fim de preparar melhor os
formandos para o mercado de trabalho, bem como ajudar o mercado de trabalho a encontrar os futuros
melhores colaboradores.

O modelo da formagdo em contexto de trabalho, a partir de hoje, tem sido utilizado como um estudo a tempo
parcial na escola e um trabalho a tempo parcial numa empresa, como os aprendentes podem praticar os seus
conhecimentos. No entanto, esse modelo esta a comecar a transformar-se. A transformacado digital mudou a
sociedade e a economia com um impacto cada vez mais profundo na vida quotidiana, e demonstrou a
necessidade de niveis mais elevados de capacidade digital dos sistemas e instituicdes de educacgdo e formacao.
O processo de educacdo online digitalizou a primeira parte do método de formagédo em contexto de trabalho. Os
formadores estdo a ensinar os aprendentes online (em condi¢Ges separadas). As empresas também podem
oferecer as suas colocagBes praticas de forma digitalizada. Os aprendentes podem fazer os seus

estagios/trabalhos no seu PC, ou, dependendo da natureza do trabalho, podem usar diferentes tipos de
digitalizacdo, a fim de fazer o seu trabalho qualitativamente.




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

DigiGo - 2020-1-FR01-KA226-VET-094938

Unidade 2: Aquisicao de competéncias técnicas, transferiveis e
digitais
Para que uma aprendizagem seja digital, existem algumas competéncias que o aprendente deve ter. As

competéncias necessdrias para experienciar as aprendizagens digitais podem ter beneficios e limitagdes, no
entanto, os aprendentes deverdo ter essas competéncias para ter uma aprendizagem digital eficaz.

1. Aprendizagens virtuais
A mudanca de “Sala de aula tradicional ou formagdo em contexto de trabalho” para uma “Aprendizagem online,
virtual ou remota é uma mudancga pioneira que estamos a abragar; permitindo-nos trabalhar a partir da
segurancga e conforto de nossas casas.
Adicionalmente, como parte dessas novas formas de aprender e trabalhar, as “Aprendizagens presenciais”
tiveram que fazer a transicdo inevitavel para “Aprendizagens virtuais”. E um novo conceito inovador e esta
lentamente a tornar-se uma realidade.
Entdo, o que sdo as aprendizagens virtuais?
A maior parte da introdugdo e familiarizagcdo do conteldo do trabalho é feita virtualmente, ou seja, online. Isto
é feito usando o computador, o smartphone e a Internet.
A pratica de trabalho real que exige a presenca fisica no local de trabalho fisico é feita de forma moderada,
principalmente no final, dependendo da fungdo ou ocupagdo. No entanto, o ponto essencial a ter em conta é
que, embora de forma remota, ainda aprende e trabalha.
As Aprendizagens Virtuais, com a sua abordagem radicalmente nova, introduziram uma alternativa eficaz as
Aprendizagens “Presenciais”. A pessoa, ou seja, o aprendente, ndo precisa de estar fisicamente presente no local
de trabalho para aprender as competéncias ou o oficio.
Com as Aprendizagens Virtuais, os aprendentes podem aprender e melhorar o oficio ou trabalhar remotamente,
a partir da seguranca e conforto da sua casa.
Adicionalmente, em muitos casos pode aproveitar essa experiéncia de aprendizagem em casa com
oportunidades de carreira remotas. Em seguida, continua a trabalhar numa “Plataforma Virtual” apenas com o
seu computador ou smartphone, online.

Beneficios das aprendizagens virtuais

e Extremamente flexivel

Sendo um excelente processo de “aprendizagem e trabalho a distancia”, oferece extrema flexibilidade, tanto
para o Aprendente como para o Empregador.
Para o Aprendente, liberta-o do incémodo de deslocag¢des cansativas para o escritorio ou local de trabalho.
Para o Empregador, ndo necessita de um operador de formacgdo especial criado para Aprendizagens Virtuais
gragas a “aprendizagem remota e online”; otimizando assim os custos “elevados” de espago do escritério.
Esta é a maior vantagem das Aprendizagens Virtuais!

e Maior acesso

As Aprendizagens Virtuais expandem o acesso das massas no geral. Sendo maioritariamente uma
“aprendizagem remota”, esta é especialmente adequada para pessoas com incapacidades fisicas, uma vez que
evita a necessidade de se deslocar fisicamente e estar presente no local de trabalho.

e Poupatempo e dinheiro

As Aprendizagens Virtuais, se efetivamente planeadas e implementadas, oferecem os menores custos de
contratacdo, formacdo e retencdo para os empregadores, oferecendo-lhes um bom custo-beneficio.
Os empregadores podem ter equipas de RH mais econdmicas. O tempo e os custos da formacdo sdo otimizados,
porgue a maior parte da introducdo e familiarizacdo é feita online.
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Além disso, acima de tudo, por serem flexiveis, os Aprendentes e Colaboradores sdao extremamente felizes e
automotivados com altos niveis de compromisso.

Limitagdes das Aprendizagens Virtuais

e  Problemas técnicos

Problemas na infraestrutura técnica necessaria para uma aprendizagem online eficaz podem prejudicar
gravemente as Aprendizagens Virtuais. Por ex. A fraca conectividade a Internet ou aos dados pode ser um
impedimento grave e uma distracdo desnecessaria, digamos, no meio de uma aula “ao vivo — online”.

e Mudanga de mentalidade, adaptabilidade e disciplina extrema

Embora flexivel, uma mudanga na mentalidade, adaptabilidade e disciplina extrema sdo as sementes para o
sucesso das Aprendizagens de “formacao e trabalho remoto”.
O aprendente tem a responsabilidade acrescida de preparar e trabalhar num horario regular, de forma
semelhante as Aprendizagens “Presenciais”.
Tanto o formador online como o aprendente tém de se adaptar ao dominio das novas tecnologias e metodologias
qgue envolvem a formagao e a tutoria “ndo presencial”.
Tal pode ser extremamente assustador e desafiador, especialmente para os aprendentes ou formadores sem
experiéncia em tecnologia!
Assim, adaptar-se as novas formas de aprender e ensinar é extremamente critico para o sucesso das
Aprendizagens Virtuais.

e Segregacdo inadequada do curriculo online

A maioria das aprendizagens virtuais falha porque o curriculo ndao delimita claramente o que pode ser
aprendido ou feito remotamente, em comparagdo com o que ndo pode.
Além disso, sendo um modelo de aprendizagem combinada, é necessaria uma transicdo perfeita entre a
“aprendizagem online” e as praticas de trabalho interativas da “vida real” no “local de trabalho”.
A menos que tais desvantagens sejam abordadas adequadamente, as Aprendizagens Virtuais podem nao ser
eficazes!

2. Aprendizagem plug-and-play
Plug and Play, por vezes abreviado como PnP, é uma frase chamativa usada para descrever dispositivos que
funcionam com um sistema informatico assim que sdo conectados. O utilizador ndo precisa de instalar
manualmente os controladores para o dispositivo ou mesmo dizer ao computador que um novo dispositivo foi
adicionado. Em vez disso, o computador reconhece automaticamente o dispositivo, carrega novos controladores
para o hardware, se necessario, e comeca a trabalhar com o dispositivo recém-conectado.

Por exemplo, se conectar um rato Plug-and-Play na entrada USB do seu computador, comegara a funcionar
alguns segundos apds ser conectado. Um dispositivo que ndo seja plug-and-play exigiria que passasse por varias
etapas de instalagdo de controladores e configuracdo do dispositivo antes de funcionar.

Embora Plug and Play, geralmente, se refira a dispositivos periféricos de computador, como teclados e ratos,
também pode ser usado para descrever o hardware interno. Por exemplo, uma placa de video ou disco rigido
pode ser um dispositivo Plug and Play, o que significa que o computador o reconhecerd assim que for instalado.
A Unica diferenca é que os componentes internos geralmente exigem que o computador seja desligado quando
sdo instalados, enquanto os dispositivos externos geralmente podem ser instalados enquanto o computador esta
a funcionar.

Tendo em mente o supracitado, a aprendizagem plug-and-play é uma maneira de ensinar e aprender durante o
processo de estudo. Diferentes hardwares e USB sdo usados no processo de estudo. O sistema plug-and-play
também pode ser usado durante as aprendizagens.

Usar a tecnologia como parte da aprendizagem é desenvolver um curriculo plug-and-play, no qual diferentes
unidades de competéncias estdo relacionadas em varias configuragGes para diferentes partes interessadas e

propodsitos especificos. A tecnologia pode ser configurada num local comum com aprendentes a iniciar sessdao
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em qualquer local para aprender. Recursos e avaliagdes também sdo partilhados e devem estar disponiveis 24
horas por dia, 7 dias por semana.

A abordagem plug-and-play, que oferece pequenos fragmentos de aprendizagem, pode tornar-se a norma no
futuro —tendo em mente o facto de que o curriculo é digital, mas também combinado com uma componente de
aprendizagem pratica. As aprendizagens, em média, exigem que cerca de 20 % da formagdo seja uma instrucdo
em contexto de sala de aula.

3. E-learning

As novas tecnologias de e-learning estdo a mudar as formas como as competéncias podem ser adquiridas. A
abordagem E-learning permite aos aprendentes acederem a recursos de aprendizagem online, incluindo videos,
simulag0es interativas e avaliagBes tedricas, a qualquer momento e a partir de qualquer dispositivo — telemével,
tablet ou computador. As novas tecnologias tém vindo a transformar a entrega de programas de aprendizagem,
particularmente em termos de metodologias e localizagdo. Os avangos nas TIC tendem a diluir as fronteiras
convencionais entre o local de trabalho e a sala de aula, onde tradicionalmente se realiza a formacgao dentro e
fora do trabalho. Nos ultimos anos, o teletrabalho tornou-se cada vez mais comum: algumas pessoas trabalham
remotamente, em casa ou em varios locais. Ao mesmo tempo, as plataformas de e-learning também
transformaram a formagao fora do local de trabalho, que tradicionalmente envolvia o ensino presencial. Hoje, o
arranjo convencional de langamento didrio para aprendentes pode ja ndo ser relevante, uma vez que a
aprendizagem online pode ocorrer em quase qualquer local.
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Unidade 3: Digitaliza¢ao de aprendizagens

A digitalizagdo das aprendizagens em si incorpora o conhecimento digital dos aprendentes, as suas competéncias
digitais, as ferramentas digitais fornecidas pelas empresas, bem como um acompanhamento com a melhoria das
ferramentas digitais. Existem vdrias etapas para melhorar o nivel de competéncias digitais do aprendente:

e O nivel do conhecimento das competéncias digitais do aprendente quando este comega com as
aprendizagens;

e Manter-se a par das ferramentas digitais certas:

e  Contribuicdo dos aprendentes para as ferramentas digitais.
Antes de iniciar as aprendizagens, é bom que os tutores da empresa conhegam o nivel de conhecimento digital
do aprendente. Assim que o tutor conhecer as competéncias digitais do aprendente, este pode saber que tipo
de atividades de trabalho lhe pode atribuir. Se os aprendentes tiverem pouca educacgdo digital, entdo o tutor da
empresa pode oferecer uma formagdo para o uso das ferramentas digitais adequadas, necessarias para o
trabalho. (Exercicio 1: Questiondrio para o aprendente)

Quando o tutor da empresa esta familiarizado com o nivel de conhecimento das competéncias digitais do
aprendente, este deve apresentar as ferramentas digitais que sdo utilizadas na empresa, de forma a que o
aprendente se familiarize com estas para colaborar. As ferramentas digitais utilizadas numa empresa devem ser
continuamente atualizadas, a empresa deve manter-se a par das mais recentes melhorias das ferramentas
digitais utilizadas na drea atual de trabalho.

Além disso, a fim de obter aprendizagens digitais produtivas, o tutor na empresa deve ter um contributo do
aprendente sobre as ferramentas digitais. Por vezes, em algumas partes do trabalho, os aprendentes tém um
melhor conhecimento das ferramentas digitais do que os tutores experientes na empresa para o trabalho atual.
Assim, deve ser discutido entre o tutor na empresa e o aprendente o que este pode oferecer dentro do seu
conhecimento digitalizado adquirido. (Exercicio 2: discussdo mutua)

Quando a aprendizagem digital é feita, o tutor na empresa pode fornecer um teste informativo ao aprendente,

para ver até que nivel as competéncias digitais deste melhoraram. (Exercicio 3: teste informativo)
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Unidade 4: Utilizacao de dispositivos de trabalho inteligentes

1. Telemovel
O uso de teleméveis durante o trabalho pode aumentar a produtividade, a mobilidade e a seguranga. Em geral,
os telemodveis podem ajudar os colaboradores a:

e melhorar o atendimento ao cliente

e permanecer em contacto com o escritorio, clientes e fornecedores

e aumentar a mobilidade

e aumentar a produtividade

e trabalhar remotamente (por exemplo, trabalhar em casa ou fora de um escritério)
Conectar um telemdvel ou um portatil a Internet pode oferecer aos colaboradores um grau ainda maior de
flexibilidade.

Os aprendentes também sdo incentivados a usar os seus telemdveis, a fim de serem mais produtivos durante a
aprendizagem digital. Tendo em mente que os aprendentes dispGem da mais recente tecnologia, estes podem
até apresentar novas formas de usar os telemdveis, para que o trabalho seja feito de forma mais produtiva.

2. Portdteis e tablets
Os computadores tablet sdo dispositivos que executam versdes reduzidas de pacotes de software de escritdrio
“padrio” e aplicagdes semelhantes para automatizar tarefas ou aceder a/partilhar informagdes. O seu tamanho
pequeno pode tornar o uso prolongado inconveniente, mas sdo ideais para acesso remoto a e-mails, agendas e
documentos.

Os computadores portateis, netbooks e alguns dispositivos tablet oferecem-lhe a funcionalidade completa de
um computador e podem gerir toda a gama de software de escritorio.

RazOes para usar portateis nos negdcios

Os dispositivos de rede moével, como portateis e tablets, podem ser usados para uma ampla variedade de
finalidades. Os principais recursos incluem acesso imediato a dados e formas mais flexiveis de fazer negdcios.
Muitas vezes é possivel executar as mesmas tarefas que num escritdrio enquanto esta em movimento, ja que
muitos dispositivos moveis operam o mesmo software que os PC de escritorio.

Exemplos:

e osvendedores podem usar portateis e dispositivos manuais para fazer apresentacgdes, verificar os niveis
de inventario, fazer orcamentos e pedidos online nas instala¢des do cliente

e  0s portateis sdo ideais para “hot-desking” e outros tipos de trabalho flexivel, como trabalho a partir de
casa e trabalho fora do escritério

e  0s portateis e os tablets permitem aos utilizadores manterem-se em contacto via e-mail enquanto estdo
fora do escritério

3. Dispositivo sem fios
Uma rede sem fios usa ondas de rddio em vez de cabos para conectar dispositivos, como, por exemplo, portateis
a Internet ou a sua rede comercial. Elimina a necessidade de cabos caros e confusos e permite aceder a
documentos, a e-mails e a outros recursos da empresa em qualquer local dentro da area de cobertura da sua
rede ou de qualquer ponto de acesso Wi-Fi. Ao eliminar a necessidade de fiacdo, as redes sem fios podem ser
uma solucdo de rede rédpida e econdmica para pequenas empresas. Os dispositivos sem fios que sdo usados
durante o trabalho tém muitas vantagens, como:

Maior eficiéncia
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Comunicagbes de dados reforgadas levam a uma transferéncia mais rapida de informagdes dentro das empresas
e entre parceiros e clientes. Por exemplo, os vendedores podem verificar remotamente os niveis de inventario e
os pregos durante chamadas de vendas.

Acesso e disponibilidade

Como a tecnologia sem fios permite ao utilizador comunicar enquanto estd em movimento, raramente ficard
fora de contacto - ndo precisara de cabos ou adaptadores extras para aceder as redes do escritério.

Flexibilidade

Os trabalhadores sem fios em contexto de escritério podem trabalhar em rede, sem se sentar em computadores
especificos, e podem continuar a fazer um trabalho produtivo enquanto estdo longe do escritério. Isto pode levar
a novos estilos de trabalho, como o trabalho a partir de casa ou o acesso direto a dados empresariais a partir de
locais de clientes.

Novas oportunidades

A rede sem fios pode permitir oferecer novos produtos ou servicos. Por exemplo, muitos salas de embarque de
aeroportos, estacdes de comboio, hotéis, cafés e restaurantes instalaram servigos Wi-Fi “hotspot” para permitir
aos utilizadores mdveis conectarem os seus equipamentos aos seus escritérios “domésticos” durante a viagem.
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