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RESUMO

Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores, ou simplesmente, DigCompEdu
estabelece 22 competéncias digitais esperadas como proficiéncias dos educadores do
século XXI. Demonstra-se, neste artigo, que tais competéncias, quando consorciadas com o
emprego de metodologias ativas, produzem um bindémio poderoso para impactar a
aprendizagem dos estudantes.
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The articulation of DigCompEdu and Active Methodologies for the
promotion of digital competences of educators

ABSTRACT

European Digital Competence Framework for Educators, or simply, DigCompEdu sets out 22
digital competences that are expected to be proficiencies in 21st century educators. This
article demonstrates that such competences, when combined with the use of active

methodologies, produce a powerful binomial to impact student learning spacing.
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Em uma sociedade globalizada e intensamente atravessada pelas tecnologias em
todos os planos de existéncia humana, é essencial, do ponto de vista educacional, em
especial, da trajetéria formativa docente, prospectar, analisar e discutir os aspectos
envolvidos na capacidade de compreensao e de emprego das tecnologias digitais por parte
dos educadores na sua dimensdo teleologica, isto é, na qualidade do ensino e da
aprendizagem.

Sabe-se que nem sempre o desenvolvimento tecnolégico anda paripassu com o
desenvolvimento civilizatério, portanto, os avangos técnico-cientificos que se capilarizam
na vida em todos os setores da sociedade, inclusive na educacao, geram mudancgas de
percepcao, de concepgao e de importancia acerca da realidade educacional e dos
fendmenos sociais que ocorrem na escola, alteram o tipo e a intensidade das necessidades
humanas relativas aos ritmos, aos estilos, as preferéncias e as modalidades educacionais
disponiveis no processo de aprendizagem e, evidentemente, modificam, igualmente, a
demanda formativa sobre os docentes, isto €, nos conhecimentos, nas competéncias e nas
habilidades que serdo relevantes para o labor diario nas instituicGes educacionais.
Portanto, o desenvolvimento tecnoldgico impacta, multidimensionalmente, os espagos de
ensino e de aprendizagem e, naturalmente, todas as pessoas que nesses espacgos transitam,
convivem e compartilham conhecimentos e experiéncias de aprendizagem.

Perrenoud (2000, p.15) ratifica a compreensdo de que o dominio bem como o
manuseio das tecnologias digitais de informacdao e de comunicagdo sdo essenciais no
processo formativo e no trabalho docente, concebendo o conceito de competéncia como
“[...] uma capacidade de mobilizar recursos cognitivos para enfrentar um tipo de situacao”.
Ou ainda, em outros termos, Perrenoud (2013) compreende competéncia como um
dominio globalde uma situacdo, enquanto que habilidade, outra expressdo

reiteradamente empregada pelos educadores, é, para Perrenoud, uma operacgao especifica,
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isto é, a mobilizagdo de esquemas que conduzem operagdes mentais ou concretas, estando
a servico das competéncias. Nesse sentido, mapear, conhecer e desenvolver as préprias
competéncias e habilidades permite o aprimoramento dessas e a supera¢ado das proprias
defasagens. Isso conduz ao entendimento de que administrar a propria formacao é
indispensavel (PERRENOUD, 2000).

A amplitude do debate diante das novas realidades, tecnologias, desafios
emergentes e, inclusive, das novas concepg¢des diante do cenario tecnologico que atravessa
a sociedade e a educagdo, produz uma discussdo com ampla diversidade tedrica, em
especial, no conceito de competéncia digital que, segundo Larraz (2013), converge para um
caos terminoldgico. Entretanto, apesar da polifonia e, as vezes, polissemia do conceito,
existiu uma evolugao, um aprimoramento do mesmo, chegando aos dias hodiernos melhor
definido e adaptativo.

Segundo Silva e Behar (2019), por meio de um amplo estudo revisional sistematico,
o conceito relativo as competéncias digitais tem evoluido nas Ultimas décadas e, em grande
parte, muito influenciado pelo préprio desenvolvimento tecnoldgico e pelo surgimento de
novas necessidades e maneiras de emprego dos TDICs cotidianamente. Nesse sentido,
salientam as autoras que, na década de 80, o foco era naimportancia de compreender como
funciona o computador; ja nos anos 90, a necessidade se deslocava a habilidade de uso das
informac&es obtidas no mundo digital e emprego de diferentes midias. E, somente a partir
do ano de 1997, comegou-se a discutir sobre letramento digital como condi¢do necessaria
ao uso eficaz das ferramentas digitais e a navegacdo na internet

E indispensével destacar que, além do uso proficiente das tecnologias no mundo
educacional, sua combinagdo com métodos ageis, ativos e inovadores potencializa o

emprego e o resultado sobre a aprendizagem. Nao se pode falar em tecnologias
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educacionais digitais no século XXI sem conecta-las a uma praxis docente sob pena de
esvaziar o sentido e o beneficio que as mesmas podem trazer a aprendizagem e ao
desenvolvimento cognitivo dos aprendentes. Dessa forma, o objetivo fulcral deste artigo é

o de estabelecer os enlaces entre DigCompEdu com as metodologias ativas.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 0 Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores

O documento Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores ou,
simplesmente, DigCompEdu surgiu com base em uma pesquisa iniciada em 2005 pelo Joint
Research Center (JRC) intitulada Learning and Skills for Digital Era tinha por objetivo
precipuo auxiliar os paises membros da Unido Europeia a fomentar e a desenvolver a
competéncia digital de seus professores, corroborando o impulsionamento de processos
de inovacdo na educagdo. Em termos praticos, oferece um quadro de referéncia com
linguagem e l6gica comuns e padronizadas.

O documento organizou-se em 22 competéncias digitais especificas distribuidas ou
agrupadas em seis grandes areas conforme suas semelhancas ou naturezas. Destarte, as
seis areas do documento estdo explicitadas na Tabela 1 com as suas respectivas

competéncias correlatas (DigCompEdu, 2018):

Quadro 1 - Areas das competéncias, suas descri¢des e as competéncias digitais relacionadas dentro do
DigCompEdu

Areas Descrigio da Area Competéncias relacionadas

1. Envolvimento Compreende a capacidade de uso 1.1 Comunicagao institucional

Profissional de tecnologias voltadas para
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comunicacao, colaboracao e
desenvolvimento profissional.

1.2 Colaboragdo profissional
1.3 Pratica reflexiva

1.4 Desenvolvimento profissional continuo
(DPC)

2. Recursos Digitais

Compreende a capacidade para
criagdo, selecdo e partilha de
recursos digitais.

2.1 Selecao
2.2 Criacao e modificagdo

2.3 Gestao, protegao e partilha

3.Ensinoe
Aprendizagem

Compreende a capacidade de gerir
e orquestrar o emprego de
tecnologias digitais no ensino e na
aprendizagem

3.1Ensino
3.2 Orientagdo
3.3 Aprendizagem colaborativa

3.4 Aprendizagem autorregulada

4. Avaliacao

Compreende a capacidade de
empregar tecnologias e estratégias
digitais para aperfeicoar os
processos avaliativos.

4.1 Estratégia de avaliagdo
4.2 Anélise de evidéncias

4.3 Feedback e planificacao

5. Capacitagao dos
Aprendentes

Compreende a capacidade de
aprimorar os processos de inclusao,
personalizacao e envolvimento
ativo dos estudantes.

5.1 Acessibilidade e inclusdo
5.2 Diferenciagado e personalizacao

5.3 Envolvimento ativo

6. Promocdo da
Competéncia
Digital dos
Aprendentes

Compreende a capacidade de
possibilitar aos estudantes o
emprego responsavel e criativo das
tecnologias digitais para criacao de
conteudos, bem-estar e resolugdo
de problemas.

6.1 Literacia da informacdo e dos média
6.2 Comunicagao e colaboragao
6.3 Criacdo de conteudo
6.4 Uso responsavel

6.5 Resolucao de problemas

Fonte: Adaptado pelo autor.

2.2 Caracterizagao e discussoes acerca das 22 competéncias digitais e dos seus enlaces

com as metodologias ativas.

Uma analise criteriosa a luz da bibliografia comentada permite compreender a
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importancia, os limites, as possibilidades e as oportunidades do desenvolvimento de cada
uma das 22 competéncias digitais agrupadas em suas respectivas grandes areas. No
entanto, mais que compreender cada uma das competéncias digitais, é preciso discutir as
possiveis relacdes, enlaces ou consércios com as metodologias ativas, tendo em vista que
o educador do século XXI precisa combinar competéncias digitais ou tecnolégicas com suas

competéncias pedagdgicas ou metodoldgicas.

2.2.1 Competéncias da Area 01: Envolvimento Profissional

2.2.1.1 Competéncia 01: Comunicagdo Institucional

Usar tecnologias digitais para melhorar a comunicacdo institucional com os
aprendentes, encarregados de educagdo e terceiros. Contribuir
colaborativamente para desenvolver e melhorar as estratégias de comunicagao
institucional (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 34)

Essa competéncia, relevante para o ecossistema educacional, extravasa sua
importancia, na verdade, estender-se-ia a qualquer outra profissdao. Tao relevante a
comunicabilidade eficaz e eficiente em um ambiente de trabalho, que, de forma muito
analoga, tal competéncia se fez presente também no Quadro Europeu de Competéncia
Digital para Cidadédos, especificamente na Area 2, comunicac3o e colaborac3o.

Segundo Lima, Aguilar e Fontes (2012), a comunicacdo é composta por elementos:
emissor (quem emite a informacgao), mensagem (informacao transmitida pela linguagem e
pelos simbolos), canal (meio pelo qual a mensagem se transmite), codigo (forma pela qual
a mensagem é transmitida), receptor (quem recebe a mensagem) e feedback (resposta do
receptor ao emissor). Tais elementos basicos estdo presentes em todas as comunicacdes,
sejam essas as informais ou as institucionais. O destaque em questdo, a luz dos

ecossistemas educacionais atravessados pela tecnologia, deve se reportar a qualidade das
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interagdes entre os interlocutores (emissor e receptor), bem como, a eficaz e a eficiente
utilizagdo do canal de comunicacao, visto que a massividade e a intensidade da utilizagdo
das TICs podem, eventualmente, revelar o nivel de maturidade e a qualidade de contetidos
(profissionais ou ndo) na rotina laboral.

Um exemplo bastante fatico pode ser elencado quanto a utilizagdo das redes sociais
nas corporacdes segundo Montier (2017, p.88). Vantagens acerca desse uso podem ser
encontradas tais como: interacao entre colaboradores, engajamento dos colaboradores,
integracao da equipe, economia de tempo e de dinheiro, satisfacdo da equipe, mensuragao
da comunicagdo interna, fortalecimento da cultura organizacional, comunicagao em tempo
real e eliminacdo de distancia. E evidente que tais beneficios também podero se fazer
presente no ambiente escolar, guardadas as devidas propor¢des e as especificidades
relativas ao tipo de audiéncia das instituicdes escolares.

Urge ressaltar a importéncia de escolher bem a maneira e a plataforma das
tecnologias para a comunicagao institucional, o que compreende reconhecer bem a
natureza do publico escolar interno e externo, a rapidez da intencdo da resposta, o
rendimento do custo e o beneficio da comunicagdo por um canal ou outro, além da
maturidade dos colaboradores nessa utilizagao, pois caso a escolha e o processo
comunicacional sejam atabalhoados, havera muito mais prejuizos que beneficios (DINIZ,

2019; MONTIER, 2017; MICHEL, MICHEL, PORCIUNCULA, 2013).

2.2.1.2 Competéncia 02: Colaboragdo Profissional

Usar as tecnologias digitais para colaborar com os outros educadores, partilhar e
trocar conhecimento e experiéncia, bem como para inovar praticas pedagogicas
de forma colaborativa (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 36).

A colaboragdo é reconhecidamente uma soft skill muito valorizada pelas

@M
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corporagdes hodiernas, porquanto é fonte de produtividade e de potencializagao do capital
intelectual mediante compartilhamento de conhecimentos e de esforgos. Nesse sentido, as
metodologias ativas podem contribuir enormemente a consecucdo plena da
colaboratividade, pois tém introjetada em seu cerne conceitual a dinamizacdo da
experiéncia colaborativa na construcao da aprendizagem.

Esses aspectos dialogam com a perspectiva sociointeracionista, cujas premissas
estao assentadas no valor ou na importancia do contexto sociocultural para a construcao
dos conhecimentos, reconhecendo que tal processo somente se realiza pelo contato social
entre individuos de uma mesma espécie (REGO, 2014)

Evidentemente, no plano profissional, as metodologias ativas podem ser associadas
a programas de treinamento ou de formacgao profissional continuada, pois estao focadas,
na maioria das vezes, na aprendizagem colaborativa, tendo em vista que, dentro de uma
abordagem sociointeracionista, reconhecem que a constru¢do de conhecimentos se
processa melhor quando as pessoas interagem e provocam, umas nas outras,

desequilibrios cognitivos saudaveis.

2.2.1.3 Competéncia 03: Pratica Reflexiva

“Refletir individualmente e coletivamente, avaliar criticamente e desenvolver
ativamente a sua pratica pedagdgica digital e da sua comunidade educativa” (LUCAS,
MOREIRA, 2018, p. 38). A criticidade é uma das mais importantes competéncias gerais para
o século XXI (AHO; PITKANEN; SAHLBERG, 2015; MONTEIRO, 2013; NIEMI, 2012) e aparece no
DigCompEdu também em destaque, haja vista tal documento pontuar claramente que a
reflexdo sobre o emprego das tecnologias nao ser algo apenas individual, mas coletivo,

além de que precisa estar relacionado a pratica pedagogica.

Ot
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Diante disso, como seria possivel refletir sobre a validade, os limites, as
possibilidades e as oportunidades quanto ao emprego desta ou daquela ferramenta digital
nos ecossistemas de aprendizagem? Técnicas de analise ancoradas na metacognicdo
podem ser muito valiosas nesse sentido, ja que permitem elevar o pensamento critico
quanto aos pontos sensiveis de uma pratica pedagdgica ou quanto a atuacgdo profissional
na seara educativa.

Uma técnica adequada ao desenvolvimento dessa competéncia é o 5W2H (What,
Who, Where, When, Why, How, How Much) (MEIRA, 2003). Nesse método, através de
perguntas basicas: o que/quais, quem, onde, quando, por que, como e quanto custa (ou
alternativamente, o que precisa) é possivel pensar sobre o adequado emprego e maneira
reflexiva sobre como desenvolver uma pratica pedagogica digital. Naturalmente, as
perguntas do método norteardo esse processo: 1) - O que ou quais ferramentas digitais
podem ser empregadas? E combinadas com quais métodos de ensino?; 2) - Quem estara
envolvido direta e indiretamente com a atividade em questdo? 3) Onde ou em que
ecossistema de aprendizagem se desenvolverd a atividade? Sala de aula fisica ou em um
ambiente virtual de aprendizagem?; 4) Em que momento do itinerario formativo do
curriculo sera implementada? 5) Por que utilizar uma dada ferramenta e ndo outra? Que
impactos a mesma agrega para a aprendizagem dos estudantes?; 5) Como sera a utilizacdo
de uma dada tecnologia, ou seja, como a mesma se insere na sequéncia didatica do
planejamento docente?; e, por fim, 6) O que serd necessario para realizacdo da pratica
pedagdgica digital? Isto é, que equipamentos, recursos ou conhecimentos serdao
necessarios para sua concretizagdo?

Dessa forma, o emprego de métodos ativos e metacognitivos para avaliar os limites,

as possibilidades e as oportunidades quanto ao emprego ou ao uso de tecnologias digitais
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qualifica o trabalho do educador.

2.2.1.4 Competéncia 04: Desenvolvimento Profissional Continuo

“Usar fontes e recursos digitais para o desenvolvimento profissional continuo”
(LUCAS, MOREIRA, 2018, p. 40). Promover continuamente o préprio desenvolvimento
formativo, de forma auténoma e reiterada no tempo, é essencial, inclusive, é uma das 10
mais importantes competéncias para ensinar, segundo Perrenoud (2000). Isso sinaliza que,
em tempos de acesso facilitado as informagdes, o processo formativo pode ser favorecido
quando se consideram, por exemplo, a amplitude e a diversidade de cursos gratuitos e
acessiveis, tais como os moocs (massive open online course), COOC (Corporate Open Online
Course), NOOC (Nano Open Online Courses), SPOC (Small Private Open ou Online Course),
Webinars (Web aula ou conferéncias on-line), dentre outros que podem permitir o
desenvolvimento profissional continuados.

Destaca-se, entretanto, um desafio na dimensdo pedagdgica, pois muitos cursos na
modalidade EaD, sejam aqueles totalmente online (com ou sem tutoria) sejam os hibridos,
em que parte da experiéncia da aprendizagem ocorre em um ecossistema presencial e outra
parte a distancia, precisam possuir um desenho pedagogico ou desenho educacional que
contemple adequadamente a transposicdo didatico-digital dos contelidos, os tempos e os
movimentos qualitativamente diferenciados da EaD e o concerto entre tecnologias e
metodologias de aprendizagem.

Nesse sentido, implementar as metodologias ativas para potencializar a qualidade
dos cursos disponiveis na EaD é, sem duvidas, um desafio, visto que muitos cursos ainda se
limitam a uma estrutura meramente expositiva e com baixo nivel de interacdo com os
cursistas. Dessa forma, cabe também ao docente que guia sua propria curadoria de cursos

formativos selecionar aqueles cuja construcdo pedagdgica esteja melhor desenhada para
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uma interagao ou uma participacao ativa do aprendente.

2.2.2 Competéncias da Area 02: Recursos Digitais
2.2.2.1 Competéncia 05: Sele¢do

Conforme Lucas e Moreira (2018, p.44): “Identificar, avaliar e selecionar recursos
digitais para o ensino e aprendizagem. Ter em consideracdo o objetivo especifico de
aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagdgica e o grupo de aprendentes, ao
selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizagao” (LUCAS, MOREIRA, 2018, p. 44).

O trabalho de selecionar ou de promover a curadoria dos recursos digitais para
consorciar com os processos e os métodos de ensino e de aprendizagem de forma eficaz e
eficiente é inafastavel do labor docente especialmente quando se objetiva empregar as
ferramentas educacionais digitais com as metodologias ativas.

Por exemplo, o uso de simuladores interativos, tal como o Phetcolorado, permite
combinar com o método POE - Previsdo, Observacdo, Explicacdo uma aula didaticamente
bem concertada entre o método ativo e as tecnologias digitais. O referido método insere-se
em uma abordagem construtivista, desenvolvido especialmente para as areas de ciéncias e
de matematica, podendo ser utilizado tanto para o ensino quanto a avali¢do, seja essa
formativa ou somativa. Possui trés fases executorias: a previsdo, a observacdo e a
explicagdo.  Sumariamente  explicado, na primeira fase, administram-se
questdes/perguntas sobre um contelddo que ainda nao foi devidamente desenvolvido por
parte do professor, captando-se, portanto, por meio de suas respostas, muito mais os
conhecimentos prévios ou impressdes que os alunos tenham acerca de tema, problema ou
fendmeno fisico, quimico ou bioldgico. Na segunda etapa, a observacdo, os estudantes
precisam acessar um artefato do saber (texto, video, imagem...) que forneca elementos para

que 0s mesmos possam revisitar as respostas dadas na etapa anterior, comparando com o
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que observam ou desprendem da fonte de conhecimento fornecidas. Sob esse viés, é
justamente nessa fase que o emprego de simuladores interativos de quimica, fisica,
biologia, ciéncias da terra e matematica estdo disponiveis tanto no Phetcolorado, como em
outras ferramentas, que a experiéncia da aprendizagem pode ser incrementada. Por fim, na
fase da explicacao, os estudantes, com base no que observaram, poderao retificar ou
ratificar as respostas que deram na primeira fase (HAYSON; BOWN, 2010).

Assim como no exemplo anterior, diversos outros seriam possiveis, pois é explicita a
possibilidade de combinacdo entre as metodologias ativas com as tecnologias digitais,
havendo, entretanto, a necessidade de compreender as caracteristicas, as oportunidades e
as finalidades de ambas e de realizar, de forma assertiva, a selecao e o uso adequado da

combinagdo de ambas.

2.2.2.2 Competéncia 06: Criagdo e modifica¢do

Modificar e desenvolver recursos existentes com licenca aberta e outros onde tal é
permitido. Criar ou cocriar novos recursos educativos e digitais. Ter em
consideracgdo o objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem
pedagogica e o grupo de aprendentes, ao selecionar recursos digitais e planificar
a sua utilizacdo (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 46).

Nessa competéncia, observa-se que a capacidade criativa para geracdo e a
modificagdo de recursos digitais é também uma demanda para o professor do século XXI. O
mero comportamento de usuario das tecnologias pode ser limitante a pratica docente,
portanto, saber modificar, mesmo que em niveis adaptativos para um uso qualitativamente

diferenciado, é necessario.

A multiplicidade de producdo de conteldos por diferentes midias e veiculagdo em
diversas plataformas permitem nao apenas amplitude, mas escalabilidade no alcance.
Nesse sentido, cumpre aos docentes o desenvolvimento de conhecimentos relativos nao

apenas na utilizagdo de ferramentas digitais (softwares) para produzir objetos de
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aprendizagem, mas também em como torna-las adequadas e aderentes a audiéncia dos
discentes. Isto é, quanto maior a conexdo do recurso tecnolégico criado com metodologias
ativas, melhor sera a sua efetividade para os fins educacionais.

Portanto, para que um produto educacional digital seja verdadeiramente
qualificado, seu desenho pedagogico precisa harmonizar-se em suas dimensdes
tecnoldgica e pedagdgica, ou seja, ndo basta, por exemplo, que um curso hibrido se valha
de uma plataforma digital responsiva, intuitiva, aderente visualmente e com uma
diversidade de ferramentas de intera¢do disponiveis ao usuario; € necessario que a matriz
do seu desenho educacional tenha sido adequadamente estruturada e que permita uma
experiéncia de aprendizagem significativa. Nesse quesito, a criatividade torna-se

preponderante.

2.2.2.2 Competéncia 07: Gestdo, protegdo e partilha

Organizar o contetdo digital e disponibiliza-lo aos aprendentes encarregados de
educagdo e outros educadores. Proteger eficazmente o contelido digital sensivel.
Respeitar e aplicar corretamente regras de privacidade e de direitos de autor.
Compreender a utilizacdo e criacdo de licencas abertas e de recursos educativos
abertos, incluindo sua atribuicdo apropriada (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 48).

No processo de criagdo de conteldos e de cursos digitais, os docentes precisam
estar subsidiados quanto a utilizagdo adequada dos diferentes tipos de licencas, nao
apenas para sua propria protecdo em caso de usar um conteldo de terceiros quanto para
quando for disponibilizar um conteldo autoral. Importa ressaltar que o senso comum dos
usuarios da internet, normalmente, ndo é sensivel a respeitar a dimensdo dos direitos
autorais, porém tal equivoco para educadores é um erro crasso, inadmissivel e bastante
problematico aqueles que, na vida académica, trabalham produzindo conteldos

continuamente.
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2.2.3 Competéncias da Area 03: Ensino e Aprendizagem

2.2.3.1 Competéncia 08: Ensino

Planificar e implementar dispositivos e recursos digitais no processo do ensino, de
modo a melhorar a eficacia das intervencdes pedagdgicas. Gerir e orquestrar
adequadamente estratégias de ensino digital. Experimentar e desenvolver novos
formatos e métodos pedagdgicos para o ensino (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 52).

O consdrcio proficuo entre metodologias de ensino e de tecnologias educacionais
digitais representam hoje uma condi¢dao sine qua non dentro do processo formativo
docente visto que ensinar no século XXI implica saber ensinar e transitar ndo apenas nos
ecossistemas de aprendizagem presenciais, mas também virtuais. Nesse sentido, o desafio
da transposicdo didatica para os ecossistemas virtuais de aprendizagem revela-se
essencial.

Cumpre destacar que o conceito de transposicao didatica, introduzido por Michel
Verret e aprofundado por Chevallard (1991, pg. 45), pode ser definido como um processo
em que:

[...] um contelido do saber tendo sido designado como saber a ensinar quando
sofre, a partir dai, um conjunto de transformac¢des adaptativas que o levam a
tomar lugar entre os objetos de ensino. O trabalho em tornar um objeto do saber
a ensinar em objeto do saber ensinado é denominado transposi¢ao didatica.

Por esse prisma, e diante da amplitude de ferramentas educacionais digitais, é
possivel também cunhar o termo transposicdo diddtico-digital para se referir a todo o rol de
transformacdes e de ajustes que o contelddo (saber ensinar) precisa sofrer para estar
qualitativamente adaptativo (saber ensinado) aos tempos, movimentos, caracteristicas e
objetivos da aprendizagem no mundo digital e nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Entende-se que o educador, na era digital, tem, de forma compulséria, que saber

organizar diferentes planos de aula para diferentes ecossistemas de aprendizagem.
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Significa que precisa estar preparado para conduzir uma disciplina ou preparar um curso
para as modalidades presencial ou EaD, sejam nessa ultima em cursos hibridos ou
totalmente online. Logo, percebe-se que os diferentes desenhos pedagdgicos que
norteardo os diferentes planos de aula precisarao estar distintamente configurados.
Indo-se além, a titulo de exemplificacdo na modalidade hibrida, Christensen, Horn e
Staker (2013) apresentam sete tipos de ensino hibrido (flex, a la carte, virtual enriquecido,
rotacdo individual, rotacdo por laboratdrios, rotacdo por estacdes e sala de aula invertida).
Para cada um deles, o planejamento didatico devera ser distinto, necessidade essa

intransponivel ou inafastavel do trabalho docente nos cursos EaD.

2.2.3.2 Competéncia 09: Orientagdo

As tecnologias de monitoramento da aprendizagem de forma remota ou, ainda, de
orientagdo pedagdgica, em qualquer nivel de ensino, tém se aperfeicoado continuamente.
Dessa forma, distancias sao pulverizadas e os tempos flexibilizados, tanto para orientador,
quanto para orientando. Ha, entretanto, uma ressalva: ndo bastam apenas ferramentas
tecnoldgicas ageis, funcionais e intuitivas, isto ¢, qualificadoras de uma boa experiéncia do
usuario; é necessario que sempre as mesmas estejam pari passu aliangadas com técnicas

metacognitivas ou metodologias ativas capazes de auxiliar efetivamente a aprendizagem.

2.2.3.3 Competéncia 10: Aprendizagem colaborativa

Lucas e Moreira ainda destacam que: “Usar tecnologias digitais para promover e
melhorar a colaborag¢ao do aprendente. Permitir que os aprendentes usem tecnologias
digitais enquanto parte de tarefas colaborativas, como meio de melhorar a comunicacgao, a

colaboracdo e a criacao colaborativa de conhecimentos” (2018, p. 56).

@M
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Atonica para aprendizagem colaborativa esta presente extensivamente nos estudos
e nos documentos educacionais, ndo sendo um fato novo na educagdo, contudo,
implementa-la de maneira assertiva nas praticas pedagdgicas com utilizacdo de
tecnologias digitais ndo ¢ algo trivial ou de pronto-uso. Precipuamente, é necessario um
planejamento e conhecimento, de preferéncia, de métodos ativos que fomentem a
interacao entre os estudantes.

Da grande diversidade de métodos para tal fim, pode-se elencar a aplicacdo da
instrucdo por pares (peer instruction) de Eric Mazur, na qual os estudantes precisam
interagir entre si através de debates para resolver questoes de maneira colaborativa (DINIZ,
2015; MAZUR, 1997; MULLER et al., 2012). Nesse método, existem momentos em que o
professor, apds administrar exercicios de multipla escolha, precisa coletar as respostas dos
estudantes, o que pode ser feito utilizando softwares, tais como poll everywhere, plickers,
dentre outros.

Outras possibilidades poderiam ser aventadas, como empregar softwares de
gerenciamento de projetos, tais como trello, runrun it, dentre outros, para acompanhar a
realizacdo de atividades a distdncia em métodos ativos que podem ser mais demorados e
que possuem etapas desenvolvidas fora da sala de aula, tal como a aprendizagem baseada
em problemas ou em projetos.

De toda forma, a aprendizagem colaborativa precisa estar bem amparada no
método escolhido e com sua garantia efetiva de viabilizacdo pela ferramenta selecionada,

especialmente, se e quando realizada a distancia.

2.2.3.4 Competéncia 11: Aprendizagem autorregulada

Lucas e Moreira apontam ser importante: “Usar tecnologias digitais para apoiar a
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aprendizagem autorregulada dos aprendentes, i.e., permitir que planeiem, monitorizem e
reflitam sobre a sua propria aprendizagem, fornecam evidéncias de progresso, partilhem
ideias e encontrem solucdes criativas” (2018, p. 58).

Quando o documento destaca a competéncia da aprendizagem autorregulada,
harmoniza-se com uma das dimensdes mais importantes das metodologias ativas e da
abordagem da aprendizagem centrada no estudante, ou seja, o desenvolvimento da
autonomia dos aprendentes em seus processos formativos (BERBEL, 2011; BORDENAVE,
1999).

Os softwares educacionais tém se especializado a oferecer feedbacks ou
informagdes que auxiliam os estudantes, bem como os professores no acompanhamento
pedagdgico. Por exemplo, ferramentas como edpuzzle, playposit, dentre outras, permitem
relatdrios inteligentes sobre o itinerario de aprendizagem dos estudantes e podem se
consorciar bem com o ensino hibrido e com metodologias ativas. Assim, quando um
professor disponibiliza uma videoaula integrada com exercicios antes da aula presencial ou
aula sincrona, o estudante pode assistir a videoaula prévia, responder a questdes e ja ter o
feedback de seus acertos e erros, bem como acesso a conteudos complementares para
aprimoramento dos estudos e das evidéncias de progresso. Além disso, os professores
poderao ter acesso a dados que mostram se os estudantes assistiram toda a videoaula,
graficos de desempenho, horarios em que os alunos estdo acessando os materiais, dentre
outros. Portanto, os dados ofertados a ambos, alunos e professores, sdo indispensaveis a

regulacao da aprendizagem.

2.2.4 Competéncias da Area 04: Ensino e Aprendizagem
2.2.4.1 Competéncia 12: Estratégias de Avalia¢do

“Usar tecnologias digitais para avaliacao formativa e sumativa. Melhorar a
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diversidade e adequacao dos formatos e abordagens de avaliagao” (LUCAS; MOREIRA, 2018,
p. 62).

A avaliacdo é um dos momentos mais delicados de todo o processo de ensino e de
aprendizagem e, historicamente, é alvo de criticas, como a pendulacdo da mesma muito
maior para o ponto de vista do sistema de ensino que para mensuragao adequada e justa
da aprendizagem dos estudantes (CASEIRO; GEBRAN, 2008). O DigCompEdu menciona as
avaliagcOes formativa, cujo foco é naidentificagdo dos problemas de aprendizagem e produz
subsidios para dirimicdo de deficiéncias e de aperfeicoamento das praticas pedagdgicas,
bem como menciona a avaliagao somativa que busca avaliar a consecu¢ao, por meio de
notas, dos objetivos previstos no curriculo formal para determinar a aprovagdo ou a
reprovagao dos estudantes. Entretanto, ndo destaca a avaliacdo diagndstica que prospecta
o repertorio de saberes trazidos pelos discentes (BLOOM et al., 1971).

Para Rodrigues Junior (2009), existem cinco critérios compulsérios para que a
avaliacao funcione de forma adequada: validade, confiabilidade, objetividade, praticidade
e flexibilidade ou variedade. E, seguindo esse diapasao de critérios, é preciso avaliar um a
um em suas dimensdes de realizagdo com base nas ferramentas tecnoldgicas disponiveis.
De fato, é um tema bastante amplo, repleto de cuidados, requisitos e investimentos que
oscilam em complexidade. Por exemplo, tomando-se os cursos a distancia realizados
através de dispositivos moveis (mobile learning) (PACHER; BACHMAIR, 2010), é preciso
modular adequadamente os critérios de Rodrigues Junior (2009) com os tempos e os
movimentos do mobile learning, visto que o que funciona nos ecossistemas presenciais nao

necessariamente funcionara nos virtuais, em especial, nos tempos assincronos.

2.2.4.2 Competéncia 13: Andlise de Evidéncias

“Produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar evidéncias digitais sobre a
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atividade, desempenho e progresso do aprendente, de modo a informar o ensino e
aprendizagem” (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 64).

O monitoramento da aprendizagem se sofisticou muito com o aperfeicoamento da
velocidade de processamento das informacgdes, big data, inteligéncia artificial e os mais
diversos tipos de sensores. Com base nisso, os educadores podem obter informagoes
diferenciadas e precisas para compreender nao apenas o rendimento dos estudantes, mas
os seus perfis em maiores detalhes, prospectando necessidades, caracteristicas,
habilidades, interesses, preferéncias, conhecimentos prévios, ritmos e estilos pessoais que
podem impactar ou modular com maior precisdo a entrega de conteldos, de atividades, de
instrucOes e, eventualmente, de itinerarios formativos. Com a analise de evidéncias, é

possivel personalizar o ensino e otimizar a experiéncia da aprendizagem.

2.2.4.3 Competéncia 14: Feedback e planificag¢do

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 educa¢do compreendam as evidéncias fornecidas
pelas tecnologias digitais e as usem pela tomada de decisdo (LUCAS; MOREIRA,
2018, p. 66).

As competéncias 13 e 14 estdo intrinsecamente ligadas, pois, com os subsidios da
analise de evidéncias, é possivel redimensionar ou reconfigurar planos de aulas, planos de
cursos, planos educacionais individualizados, estratégias de ensino e de avaliagdo,
inclusive, matrizes curriculares. Nesse sentido, pode-se assinalar que, um dos limites da
capacidade de ensinar e de avaliar, esta no limite do conhecimento que se tem sobre os

alunos.

2.2.5 Competéncias da Area 05: Capacitacdo dos aprendentes

2.2.5.1 Competéncia 15: Acessibilidade e inclusGo

@ °
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Garantir acessibilidade a recursos e atividades de aprendizagem para todos os
aprendentes, incluindo os que tém necessidades especiais. Ter em consideracdo e
dar respostas as expectativas, capacidades, usos e concepgdes erréneas (digitais)
dos aprendentes, bem como ao uso contextual, fisico ou cognitivo que fazem das
tecnologias digitais (LUCAS, MOREIRA, 2018, p. 66).

Todos os melhores sistemas educacionais posicionam a acessibilidade e a inclusao
em um lugar de destaque, seja nas politicas educacionais, seja nas rotinas, métodos e
tecnologias educacionais empregadas. Nesse Ultimo aspecto, conciliar os métodos
diferenciados a educagdo inclusiva com as tecnologias assistivas disponiveis ndo é mais
algo discricionario na pratica docente, mas completamente compulsério, tendo em vista

assegurar a consecucao ou a planificagao dos direitos humanos.

2.2.5.2 Competéncia 16: diferenciagdo e personaliza¢do

“Usar tecnologias digitais para atender as diversas necessidades dos aprendentes,
permitindo que estes progridam a diferentes niveis e velocidades e sigam caminhos e
objetivos de aprendizagem individuais” (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 72).

Seguindo no contrafluxo da confraria de padroes que se foca na aceleracao,
compactacao curricular, no pronto-uso do conhecimento e nao na formacao humana, na
fragmentacdo de contelddos e ndo no holismo de perspectivas (HOLT, 2006), esta
compreensdo de que diferenciar e de personalizar o ensino/avaliacdo é a maneira mais
efetiva e humanitaria para alcancar o sucesso académico. Urge lembrar que a escola é, por
esséncia, um ecossistema plural, que recepciona nao apenas os estudantes inseridos no
desenho universal da “normalidade”, mas também autistas, cegos, surdos, deficientes
fisicos, altos habilidosos/superdotados, dentre outros que demandam modificagdes

curriculares, metodoldgicas e adaptagdes tecnologicas.

2.2.5.3 Competéncia 17: Envolvimento ativo

@M
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Usar tecnologias digitais para promover o envolvimento ativo e criativo dos
aprendentes com um assunto especifico. Usar tecnologias digitais no ambito de
estratégias pedagdgicas que fomentem as competéncias transversais dos
aprendentes, a reflexdo 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 resolucdo de problemas complexos,
ou que, de outros modos, aumentem o seu envolvimento ativo em temas
complexos (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 74).

As metodologias ativas ja estdo consagradas no universo educacional por
promoverem niveis superiores de hard skills, bem como de soft skills quando comparadas
ao ensino tradicional. Além disso, por se inserirem em uma abordagem centrada no
estudante e ndo nos conteldos ou no préprio professor, possuem uma énfase no
desenvolvimento da autonomia dos estudantes, na sua capacidade de se desvencilharem
sozinho e de desfrutarem mais da experiéncia formativa (AHO; PITKANEN; SAHLBERG, 2006;
BERBEL, 2011).

O desafio em tela, trazido pelo DigCompEdu, nessa competéncia é o de integrar as
melhores praticas educativas baseadas no active learning com as tecnologias educacionais

digitais no sentido de tornar a aprendizagem mais significativa.

2.2.6 Competéncias da Area 06: Promocdo da competéncia digital dos aprendentes

2.2.6.1 Competéncia 18: Literacia e informagdo dos média

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem que requeiram que os
aprendentes articulem necessidades de informacdo; encontrem informacdo 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 (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 78).

A capacidade de curadoria dainformacao e a sua interpretacao qualificada de forma
critico-reflexiva se coadunam com os objetivos de aprendizagem do dominio cognitivo ja
trazidos por Benjamin Bloom em sua Taxonomia (FERRAZ, 2010). Reconhece-se, portanto,

que tal necessidade, ja identificada nas décadas de 40 e de 50, quando inexistia a internet
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como se conhece hoje ja se revelava como indispensavel para o processo formativo. Na era
digital, quando o fluxo, a diversidade e a intensidade de informagdes sao muito mais
proeminentes, tais habilidades mostram-se ainda mais necessarias.

As técnicas metacognitivas como diagrama dos cinco porqués, técnica dos seis
chapéus de pensamento, drvore de problemas, mapeamento de causas, matriz de problemas,
mapas conceituais, zonas de relevancia, dentre outras, podem colaborar eficazmente para
aprimorar a capacidade de andlise e interpretacdo de temas e problemas (CAMARGO;

DAROS, 2018).

2.2.6.2 Competéncia 19: Comunicagdo e colaboragdo digital

“Incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de aprendizagem que requeiram que os
aprendentes usem, eficaz e responsavelmente, tecnologias digitais para comunicacao,
colaboragédo e participagao civica” (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 80).

O desenvolvimento da colaboratividade e da comunicabilidade sao essenciais em
todos os planos de existéncia e de atividades humanas (AHO; PITKANEN; SAHLBERG, 2006),
especialmente em uma sociedade tecnoldgica que compartilha contelidos e trabalha
constantemente com o uso de ferramentas digitais. Nesse sentido, fica claro que se
naturalize na rotina das escolas o emprego qualificado e diferenciados de tecnologias
educacionais de ponta a ponta, permitindo o uso responsavel e eficaz como ressalta a
competéncia 19.

Urge ressaltar que as tecnologias modveis aplicaveis a educacdo (mobile learning)
tém se aperfeicoado significativamente e parecem bussolar o desenvolvimento da
experiéncia educativa cada vez mais em direcdo a utilizacao de tablets e de smartphones
para o propdsito educativo (PACHLER; BACHMAIR; COOK, 2010), inclusive com o incremento

de funcionalidades que viabilizem a aprendizagem colaborativa, o que tem se chamado de
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Mobile Computer Supported Collaborative Learning - MCSCL (ZURITA; NUSSBAUM, 2007). Isso
significa que ha uma tendéncia clara de convergéncia das tecnologias a integracdo e ao

compartilhamento das experiéncias de aprendizagem.

2.2.6.3 Competéncia 20: Criagdo de contetido 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 as licengas se aplicam ao conteudo digital, como referenciar
fontes e atribuir licengas (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 82).

O processo de producdo de conteidos mobiliza diversas habilidades cognitivas,
mas também socioemocionais e morais, tendo em vista ser a criagdo de conteido uma
atividade humana intencional, investida de propdsito e de expressdo auténtica da
capacidade humana em diversos aspectos. Dessa forma, quando o DigCompEdu destaca a
importancia dos aprendentes criarem conteldos, total ou parcialmente em multiplicidades
de midias e de formatos, bem como de respeitarem os direitos autorais das fontes de
consulta, busca acentuar a importancia da autonomia, da liberdade de expressao
responsavel, da criatividade, da comunicabilidade e, também, da mobilizacdo de

conhecimentos e de competéncias cognitivas para a tarefa em tela.

2.2.6.4 Competéncia 21: uso responsavel

“Tomar medidas que garantam o bem-estar fisico, psicologico e social dos
aprendentes enquanto usam tecnologias digitais. Capacitar os aprendentes para gerir
riscos e usar tecnologias digitais de forma segura e responsavel’ (LUCAS; MOREIRA,
2018, p. 84).

As sociedades contemporaneas em seus céleres processos de transformacdes na

pos-modernidade tém acumulado riscos de toda ordem e monta, isto é, riscos éticos,
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politicos, sociais, ambientais, econdmicos, dentre outros (BECK, 2010). E, naturalmente, as
tecnologias digitais, a0 mesmo tempo que podem trazer impactos positivos a
aprendizagem e a formacdo do cidaddo, também podem ser fonte de ameacas. Em estudo
revisional, Casanova (2019) elenca diversos riscos quanto ao emprego de ferramentas
digitais, destacando-se aqui:

[...] ® existéncia de redes promotoras de pornografia e de predadores sexuais;
Producdo de ameacas sem ser reconhecido;

® jogos online capazes de produzir dependéncias e/ou recompensadores de
comportamentos violentos geradores de aumento de comportamentos e
pensamentos agressivos;

® participacdo de jovens em comunidades virtuais, colocando a vida e o bem-
estar dos outros em causa;

® recrutamento dos jovens para pertencerem a redes pirataria informatica
(hackers) e criminosas (crackers);

® infiltracdo nos perfis dos adolescentes para publicacdo de algo abusivo ou o
uso das credenciais para

denegrirem aimagem e/ou insultarem pessoas conhecidas fazendo-se passar pelo
perfil usurpado;

® incumprimento das suas obrigacdes escolares e plagiarem outros trabalhos;

® desenvolvimento de dificuldades de aprendizagem e défices de atencdo
devido ao enorme tempo de visualizagdo (CASANOVA, 2019, p.300)

Quando o DigCompEdu destaca a importancia de capacitar os aprendizes ao
gerenciamento dos riscos iminentes e constantes, alinha-se finamente com preocupacgdes
civilizatorias prementes. Nesse conddo de entendimento, o uso responsavel esta
estreitamente relacionado também ao aprimoramento do juizo moral (KOHLBERG, 1964) e
da competéncia moral (LIND, 2000), visto que os enfrentamentos morais e éticos de uma
sociedade tecnoldgica se tornam mais desafiadores e diversificados.

Nesse sentido, cumpre destacar a técnica de debates de dilemas morais
desenvolvida por Kohlberg (1964) e, posteriormente, aperfeicoada por Lind (2000) com a
alcunha de Konstanz Method of Dillema Discussion (KMDD). Tais métodos corroboram a

elevacdo dos niveis juizo e competéncia morais através do emprego de dilemas morais bem
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estruturados, bem como regras e orientagoes ao desenvolvimento de debates.

2.2.6.5 Competéncia 22: Resolugdo de problemas digitais

“Incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de aprendizagem que requeiram que os
aprendentes identifiquem e resolvam problemas técnicos ou transfiram criativamente
conhecimento tecnoldgico para novas situagdes” (LUCAS; MOREIRA, 2018, p. 86).

A resolucdo de problemas tem sido uma tonica de quase todos os métodos ativos,
sendo que alguns trazem esse aspecto como uma centralidade, tal como a aprendizagem

baseada em problemas e a aprendizagem baseada em projetos (BENDER, 2014).

3 CONSIDERAGOES

Com base nas discussdes e nas consideracdes construidas neste estudo, ¢ nitido o
dialogo ou o consdrcio proficuo e amplo entre o DigCompEdu e as metodologias ativas,
ficando demonstrado que tais métodos atravessam ou transversalizam todas as 22
competéncias digitais trazidas no documento, ndo se restringindo, portanto, aquelas areas
diretamente relacionadas ao ensino ou a avaliagdo, como se poderia pensar em um
concepgado aprioristica.

Deve-se perceber que as exigéncias para ensinar no século XXI tornaram-se maiores,
porquanto novos desafios e necessidades nao apenas dos educandos, nativos digitais, mas
de toda a sociedade tecnoldgica, foram criados. Isso significa que o dominio de
competéncias educacionais de apenas algumas décadas ndo corresponde exatamente as
mesmas competéncias indispensaveis para o labor educativo atual ou, pelo menos, ndo sdo
mais suficientes como eram antes.

Os ecossistemas de existéncia bem como os de aprendizagem nao se reduzem ao
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meio fisico, implicando que o mundo digital pode representar um ambiente de relagdes e
de aprendizados vividos e definitivamente introjetados de maneira inexoravel na
humanidade da era digital.

A compreensao do mundo pela digitalizacao da vida revela-se em escala,
capilarizando-se, praticamente, em todas as dimensdes da existéncia humana. Destarte, o
professor, inserido na dimensdo educacional, precisa, em niveis elevados de proficiéncia,
de novos conhecimentos e de competéncias digitais a fim de melhor ensinar e aprender,

corroborando para o aprimoramento da qualidade geral da educacao.
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