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Para promover a aceitacdo, propde-se referir-se aos
niveis de proficiéncia usando descritores de papéis -(o)-
motivadores. No entanto, eles podem ser mapeados nos

niveis de proficiéncia usados pelo Quadro Europeu

Comum de Referéncia para Linguas (CEFR), variando de  INOVACAO

Al (Recém-chegado) a (C2 (Pioneiro). Em geral, as reﬁ[)'ﬁg’;o
seguintes caracterizac6es sao aplicadas: ®
, oo _ aR
Recém-chegado (A1) tém consciéncia do potencial das (V)
tecnologias digitais, no entanto, tiveram pouco contacto  LIDERANCA
com tecnologias digitais e precisam de orientacdo e Refle)lflo,
partilha

incentivo para expandir o seu repertério.

Explorador (A2) comecaram a usar tecnologias digitais, I:-%J
sem, no entanto, seguirem uma abordagem abrangente -
ou consistente. Precisam de incentivo, visdo e inspiracdo
para expandir as suas competéncias.

Integrador (B1) usam e experimentam as tecnologias Vi
digitais numa variedade de contextos e para uma série
de propositos, no entanto, ainda estdo a tentar

ESPECIALIZACAO

; . INTEGRACAO

compreender quais a ferramentas que funcionam % Utilizacdo
/] significativa,

melhor e em que contextos P variacio

Especialista (B2) usam uma variedade de tecnologias 4

digitais com confianca, criatividade e espirito critico para O A2 )

melhorar as suas atividades profissionais. Usam a ExpLoRACAO RO

experimentacdo como um meio de expandir, estruturar e b ‘ C“v'g:]if;fe’

consolidar o seu repertorio de estratégias. o O SO |

Lider (C1) tém uma abordagem consistente e &%% <A>

abrangente na utilizacdo de tecnologias digitais S0 onscigncia

uma fonte de inspiracdo para os outros.

Pioneiro (C2) questionam a adequacdo de praticas

contemporaneas digitais e pedagdgicas. Lideram a f/gura 3: Modelo de progressao DigCompEdu

inovacdo e sdo um modelo a sequir pelos outros
educadores.
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Quadro Europeu de Competéncia Digital para

Educadores (DigCompEdu)

A profissdo docente enfrenta rapidas mudancas,
aos educadores sdo exigidos um conjunto cada vez
mais amplo de competéncias. Em particular, a
omnipresenca dos dispositivos digitais e o dever de
ajudar os alunos a se tornarem digitalmente
competentes, exigindo aos educadores que
desenvolvam sua prépria competéncia digital.

A estrutura DigCompEdu visa a capturar essas
competéncias digitais especificas do educador.

0 quadro é dirigido a educadores em todos os niveis
de educacdo, desde a pré-primario até a educacdo
superior, de adultos incluindo geral e profissional,
educacdo para necessidades educativas especiais e
contextos de aprendizagem nao-formal. O objetivo
¢ fornecer um quadro de referéncia geral para
desenvolvedores de modelos de competéncia
digital, ou seja, Estados-Membros, governos
regionais, agéncias nacionais e regionais, as
proprias organizacdes educativas e provedores
publicos ou privados de formacéo profissional.
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Figura 1: O quadro DigCompEdu

Joint
Research

Centre

Competéncias pedagdgicas dos educadores

QP Ensino

——— 42 Orientacdo

-

O DigCompEdu considera seis areas de competéncia
diferentes com um total de 22 competéncias.

Area 1 foca-se no envolvimento profissional;

Area 2 em fornecer, criar e partilhar recursos
digitais;

Area 3 em gerir e orquestrar o uso das tecnologias
digitais no ensino e aprendizagem;

Area 4 nas ferramentas digitais e estratégias para
melhorar a avaliacao;

Area 5 sobre o uso de ferramentas digitais para
capacitar os aprendentes;

Area 6 sobre como facilitar a competéncia digital
dos aprendentes.

As dreas 2 a 5 formam o nucleo pedagdgico da
estrutura. Eles detalham as competéncias que os
educadores precisam possuir para promover
estratégias de aprendizagem eficazes, inclusivas e
inovadoras, usando as ferramentas digitais.
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Criacdo de conteddo

CAPACITACAO DOS
APRENDENTES Uso responsavel
b Acessibilidade e
inclusao

Resolucdo de problemas

@ Diferenciacio e
personalizacdo

%) Envolvimento ative __/

Para mais informacd@es, contactar:
JRC-DIGCOMPEDU®ec.europa.eu
https://ec.europa.eu/jrc/digcompedu
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Sintese do quadro DigCompEdu

1. Envolvimento profissional

1.1 Comunicacao
institucional

Usar tecnologias digitais para
melhorar a comunicagao
institucional com os
aprendentes, encarregados de
educacao e terceiros.
Contribuir, colaborativamente,
para desenvolver e melhorar as
estratégias de comunicacao
institucional.

1.2 Colaboracao profissional
Usar tecnologias digitais para
colaborar com outros
educadores, partilhar e trocar
conhecimento e experiéncia,
bem como para inovar praticas
pedagdgicas de forma
colaborativa.

1.3 Pratica reflexiva
Refletir individualmente e
coletivamente, avaliar
criticamente e desenvolver
ativamente a sua pratica
pedagdgica digital e a da sua
comunidade educativa.

1.4 Desenvolvimento
Profissional Continuo (DPC)
digital

Usar fontes e recursos digitais
para desenvolvimento
profissional continuo.

2. Recursos digitais

2.1 Selecao

Identificar, avaliar e selecionar
recursos digitais para o ensino
e aprendizagem. Ter em
consideracao o objetivo
especifico de aprendizagem, o
contexto, a abordagem
pedagdgica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar
recursos digitais e planificar a
sua utilizagao.

2.2 Criacao e modificacao
Modificar e desenvolver
recursos existentes com licencga
aberta e outros recursos onde
tal é permitido. Criar ou cocriar
novos recursos educativos
digitais. Ter em consideragao o
objetivo especifico de
aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagodgica e o
grupo de aprendentes, ao
selecionar recursos digitais e
planificar a sua utilizagao.

2.3 Gestao, protecao e
partilha

Organizar conteuldo digital e
disponibiliza-lo aos
aprendentes, encarregados de
educacao e outros educadores.
Proteger eficazmente conteudo
digital sensivel. Respeitar e
aplicar corretamente regras de
privacidade e de direitos de
autor. Compreender a
utilizacao e criacao de licengas
abertas e de recursos
educativos abertos, incluindo a
sua atribuicdo apropriada.

Figura 4: Visdo Geral do quadro DigCompEdu

3. Ensino e aprendizagem

3.1 Ensino

Planificar e implementar
dispositivos e recursos digitais
no processo de ensino, de modo
a melhorar a eficacia das
intervencbes pedagogicas. Gerir
e orquestrar adequadamente
estratégias de ensino digital.
Experimentar e desenvolver
novos formatos e métodos
pedagdgicos para o ensino.

3.2 Orientacao

Usar tecnologias e servigos
digitais para melhorar a
interacdo com os aprendentes,
individual e coletivamente,
dentro e fora da sessao de
aprendizagem. Usar tecnologias
digitais para proporcionar
orientacao e assisténcia
oportuna e dirigida.
Experimentar e desenvolver
novas formas e formatos para
oferecer orientacao e apoio.

3.3 Aprendizagem
colaborativa

Usar tecnologias digitais para
promover e melhorar a
colaboracao do aprendente.
Permitir que os aprendentes
usem tecnologias digitais
enquanto parte de tarefas
colaborativas, como meio de
melhorar a comunicagao, a
colaboracdo e a criacao
colaborativa de conhecimento.

3.4 Aprendizagem
autorregulada Usar tecnologias
digitais para apoiar a
aprendizagem autorregulada dos
aprendentes, i.e., permitir que
planeiem, monitorizem e
reflitam sobre a sua prépria
aprendizagem, fornecam
evidéncias de progresso,
partilhem ideias e encontrem
solugoes criativas.

4. Avaliagao

4.1 Estratégias de
avaliacao

Usar tecnologias digitais para
a avaliacao formativa e
sumativa. Melhorar a
diversidade e adequacao dos
formatos e abordagens de
avaliagao.

4.2 Analise de evidéncias
Produzir, selecionar, analisar
criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre a
atividade, desempenho e
progresso do aprendente, de
modo a informar o ensino e
aprendizagem.

4.3 Feedback e
planificacao

Usar tecnologias digitais para
fornecer feedback oportuno e
direcionado aos aprendentes.
Adaptar estratégias de ensino
e proporcionar apoio
direcionado, com base nas
evidéncias geradas pelas
tecnologias digitais utilizadas.
Permitir que aprendentes e
encarregados de educacgao
compreendam as evidéncias
fornecidas pelas tecnologias
digitais e as usem para
tomada de decisao.
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5. Capacitacao dos
aprendentes

5.1 Acessibilidade e inclusao
Garantir acessibilidade a
recursos e atividades de
aprendizagem para todos os
aprendentes, incluindo os que
tém necessidades especiais. Ter
em consideracao e dar resposta
as expetativas, capacidades,
usos e concecdes erroneas
(digitais) dos aprendentes, bem
como ao uso contextual, fisico e
cognitivo que fazem das
tecnologias digitais.

5.2 Diferenciacao e
personalizacao

Usar tecnologias digitais para
atender as diversas
necessidades de aprendizagem
dos aprendentes, permitindo
que estes progridam a
diferentes niveis e velocidades e
sigam caminhos e objetivos de
aprendizagem individuais.

5.3 Envolvimento ativo

Usar tecnologias digitais para
promover o envolvimento ativo
e criativo dos aprendentes com
um assunto especifico. Usar

6. Promocao da competéncia digital
dos aprendentes

6.1 Literacia da informacao e dos
média

Incorporar atividades, tarefas e
avaliacOes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes articulem
necessidades de informagao; encontrem
informagao e recursos em ambientes
digitais; organizem, processem,
analisem e interpretem informacao; e
comparem e avaliem criticamente a
credibilidade e a fiabilidade da
informacao e das suas fontes.

6.2 Comunicacao e colaboracao
digital

Incorporar atividades, tarefas e
avaliacOes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes usem,
eficaz e responsavelmente, tecnologias
digitais para comunicacao, colaboracao
e participacdo civica.

6.3 Criacao de conteudo digital
Incorporar atividades, tarefas e
avaliacdes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes se
expressem através de meios digitais,
modifiquem e criem conteldo digital em
diferentes formatos. Ensinar aos
aprendentes como os direitos de autor e

tecnologias digitais no ambito de as licengas se aplicam ao conteldo

estratégias pedagdgicas que
fomentem as competéncias
transversais dos aprendentes, a
reflexdao profunda e a expressao
criativa. Abrir a aprendizagem a
novos contextos do mundo real,
que envolvam os préprios
aprendentes em atividades
praticas, investigacdo cientifica
ou resolucao de problemas
complexos, ou que, de outros
modos, aumentem o seu
envolvimento ativo em temas
complexos.
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digital, como referenciar fontes e
atribuir licengas.

6.4 Uso responsavel

Tomar medidas que garantam o bem-
estar fisico, psicoldgico e social dos
aprendentes enquanto usam tecnologias
digitais. Capacitar os aprendentes para
gerir riscos e usar tecnologias digitais de
forma segura e responsavel.

6.5 Resolucao de problemas digitais
Incorporar atividades, tarefas e
avaliacOes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes
identifiguem e resolvam problemas
técnicos ou transfiram criativamente
conhecimento tecnoldgico para novas
situagoes.



