Quadro
Europeu de
Competéncia
Digital

para
Educadores

AONRS







universidade de aveiro & theoria poiesis praxis

Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores

Margarida Lucas, Anténio Moreira
Centro de Investigacdo em Didatica e Tecnologia na Formacdo de Formadores

JRC SCIENCE FOR POLICY REPORT

European Framework for the
Digital Competence
of Educators

DigCompEdu

2018

Primeiramente publicado, em Inglés, em 2017, com o titulo "European Framework for the Digital Competence
of Educators: DigCompEdu" pelo Joint Research Centre da Comissdo Europeia - © Unido Europeia, 2017.

Esta traducdo é da responsabilidade de Margarida Lucas [mlucas®@ua.pt] e Anténio Moreira [moreira®@ua.pt], do
Centro de Investigacdo em Didatica e Tecnologia na Formacdo de Formadores - CIDTFF, Universidade de Aveiro.
A Comissdo Europeia ndo é responsavel por esta traducdo e ndo pode ser responsabilizada por quaisquer
consequéncias que decorram da reutilizacdo do documento. Os direitos de copyright desta traducdo sé&o
propriedade dos seus autores © Margarida Lucas e Anténio Moreira - © CIDTFF, 2017.

Todas as imagens © Comissdo Europeia e autor: Prodigioso Volcan SL, 2017 pelas ilustracées nas paginas
34-87.

Q0o



Ficha Técnica

Titulo: DigCompEdu: Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores
Autores: Margarida Lucas, Anténio Moreira

Editora: UA Editora — Universidade de Aveiro

Paginacdo: Samantha Oliveira

ISBN: 978-972-789-580-9

Citacao:
Lucas, M., & Moreira, A. (2018). DigCompEdu: quadro europeu de competéncia digital para educadores. Aveiro: UA

Agradecimentos:

Os autores da presente traducdo agradecem ao Centro de Investigacdo em Didatica e Tecnologia na Formacao
de Formadores (CIDTFF) o apoio financeiro e logisitico disponibilizados, bem como a Direcdo Geral de Educacao
(DGE) pela validacéo e divulgacdo do DigCompEdu. Uma palavra de agradecimento também para a equipa do Joint
Research Centre da Comissdo Europeia pelo apoio que sempre nos prestou.

Este trabalho é financiado por Fundos Nacionais através da FCT — Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia, I.P, no
ambito do projeto UID/CED/00194/2013.



Indice

Prefacio 06
Sumario executivo 08
Agradecimentos 10
Introducao 12
DigCompEdu em sintese 14
DigCompEdu explicado 18

01 Envolvimento profissional 19

02 Recursos digitais 20

03 Ensino e aprendizagem 20

04 Avaliacao 21

05 Capacitacdo dos aprendentes 22

06 Promocdo da competéncia digital dos aprendentes 23

07 Visao geral 24
DigCompEdu em detalhe 26

01 Envolvimento profissional 32

02 Recursos digitais 42

03 Ensino e aprendizagem 50

04 Avaliacao 60

05 Capacitacdo dos aprendentes 68

06 Promocdo da competéncia digital dos aprendentes 76
Glossario 88
Lista de figura 94
Lista de tabelas 94



> D
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Este documento apresenta um Quadro para o desenvolvimento da competéncia digital dos
educadores na Europa. Pretende ajudar os estados membros a promover a competéncia digital
dos seus cidaddos e impulsionar a inovacao na educacao. O Quadro destina-se a apoiar 0s
esforcos nacionais, regionais e locais na promocdo da competéncia digital dos educadores, ao
oferecer um enquadramento comum de referéncia, com uma linguagem e légica comuns.

A investigacao do Joint Research Centre (JRC) sobre Learning and Skills for the Digital Era
teve inicio em 2005 com o objetivo de fornecer apoio politico com base em evidéncias a
Comissao Europeia e aos estados membros para aproveitar o potencial das tecnologias digitais
para inovar praticas de educacao e formacao, melhorar o acesso a aprendizagem ao longo da
vida e lidar com o aparecimento de novas competéncias (digitais) necessarias para o emprego,
desenvolvimento pessoal e inclusao social. Foram realizados mais de 20 grandes estudos sobre
essas questdes, dos quais resultaram mais de 120 publicacGes diferentes.

Trabalho recente sobre o reforco da capacitacdo para a transformacdo digital da educacao
e da aprendizagem, e para a mudanca de requisitos relativos as competéncias, focou-se
no desenvolvimento dos Quadros de Competéncia Digital para Cidadaos (DigComp), para
Organizacbes Educativas (DigCompOrg) e Consumidores (DigCompConsumers). Em 2016,
também foi publicado um Quadro para a abertura das Instituicdes de Ensino Superior
(OpenEdu), juntamente com um Quadro de Competéncia Digital para o Empreendedorismo
(EntreComp). Alguns destes quadros sao acompanhados por instrumentos de (auto)avaliacao.
Foram realizados estudos adicionais sobre Learning Analytics, MOOCs (MOOCKnowledge,
MOOCs4inclusion), Pensamento computacional (Computhink) e politicas para a integracao
e uso inovador de tecnologias digitais na educacao (DigEduPol). Também esta em curso um
estudo sobre blockchain para a educacdo.

Informacao adicional sobre estes estudos pode ser encontrada na pagina do centro cientifico do
JRC: https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/learning-and-skills.

Yves Punie
Chefe adjunto de unidade

Unidade da DG JRC Capital Humano e Emprego
Comissao Europeia



Sumario

Executivo

0O Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores® responde a consciencializacao
crescente entre muitos estados membros europeus que os educadores precisam de um
conjunto de competéncias digitais especificas para a sua profissdo de modo a serem capazes
de aproveitar o potencial das tecnologias digitais para melhorar e inovar a educacao.

Competéncias profissionais P L Competéncias dos
Competéncias pedagdgicas dos educadores
dos educadores aprendentes

RECURSOS ENSINO E

DIGITAIS APRENDIZAGEM
ENVOLVIMENTO Selecao — Ensino B
PROFISSIONAL PROMOCAO DA

o Criagao e modificacio Orientacio COMPETENCIA DIGITAL

Comunicacdo Y G DOS APRENDENTES
netiucional Gestéo, protecdo e . . Literacia da informacao
Colaboracao partilha,\ Aprendizagem colaborativi e dos média
profissional Comunicacdo e colaboracdo

Aprendizagem autorregulada

Criacdo de contetdo

Pratica reflexiva

CAPACITACAO DOS

AVALIACAO Uso responsavel

DPC digital APRENDENTES
Estratégias de avaliacio — Acessibilidade e Resolucao de problemas
inclusdo
\ Andlise de evidéncias Diferenciacéo e
personalizacao
N Feedback e planificacdo — Envolvimento ativo _____/

FIGURA 1: 0 QUADRO DIGCOMPEDU

1 No contexto do DigCompEdu, o termo “educador” é usado para indicar, genericamente, qualquer pessoa envolvida no processo de ensino ou de promocao
de acesso ao conhecimento. Ver definicdo completa no Glossario.
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0O Quadro DigCompEdu visa captar e descrever estas
competéncias digitais especificas, propondo 22
competéncias elementares, organizadas em 6 areas
(Figura 1): a Area 1 dirige-se ao ambiente profissional
num sentido lato, ou seja, ao uso de tecnologias digitais
por parte dos educadores em interacdes profissionais com
colegas, aprendentes?, encarregados de educacdo e outras
partes interessadas, para o seu proprio desenvolvimento
profissional e para o bem coletivo da instituicdo; a Area 2
centra-se nas competéncias necessarias para usar, criar e
partilhar recursos digitais para a aprendizagem, de forma
efetiva e responsavel; a Area 3 é dedicada a gestdo e
orquestracdo da utilizacdo de tecnologias digitais no ensino
e aprendizagem; a Area 4 aborda o uso de estratégias
digitais para melhorar a avaliacdo; a Area 5 concentra-
se no potencial das tecnologias digitais para estratégias
de ensino e aprendizagem centradas no aprendente; e a
Area 6 detalha as competéncias pedagdgicas especificas
necessarias para promover a competéncia digital dos
aprendentes. Para cada competéncia sdo fornecidos um
titulo e uma breve descricéo, que servem como o principal
ponto de referéncia (Tabela 7, p. 24).

0 Quadro também propde um modelo de progressdo para
ajudar os educadores a avaliarem e desenvolverem a
sua competéncia digital. Descreve seis niveis diferentes,
atraveés dos quais a competéncia digital geralmente
se desenvolve, de modo a ajuda-los a identificarem

e decidirem sobre 0s passos especificos a tomar para

melhorarem a sua competéncia relativamente ao nivel
em que se encontram. Nos dois primeiros niveis, Recém-
chegado (A1) e Explorador (A2), os educadores assimilam
nova informacao e desenvolvem praticas digitais basicas;
nos dois niveis seqguintes, Integrador (B1) e Especialista
(B2), aplicam, ampliam e estruturam as suas praticas
digitais; nos niveis mais elevados, Lider (C1) e Pioneiro
(C2), partilham/legam o seu conhecimento, criticam a
pratica existente e desenvolvem novas praticas.

O Quadro DigCompEdu sintetiza os esforcos nacionais e
regionais para captar as competéncias digitais especificas
dos educadores. Destina-se a fornecer um enquadramento
de referéncia geral para desenvolvedores de modelos de
competéncia digital, como sejam os estados membros,
governos regionais, agéncias nacionais e regionais
relevantes, as proprias instituicdes educativas e
prestadores de formacao profissional publicos ou privados.
Dirige-se a educadores de todos os niveis de educacdo,
desde a infancia até ao ensino superior e educacao de
adultos, incluindo formacao geral e profissional, educacdo
especial e contextos de aprendizagem nao formal. Convida
e incentiva a modificacao e adaptacao ao contexto e
proposito especificos.0 Quadro é baseado no trabalho
realizado pelo JRC da Comissdo Europeia, em nome da
Direcao-Geral da Educacado, da Juventude, do Desporto e
da Cultura (DG EAQ).

2 No contexto do DigCompEdu, o termo “aprendente” é usado para indicar, genericamente, qualquer pessoa envolvida no processo de aprendizagem ou de
acesso ao conhecimento, em qualquer contexto de aprendizagem formal, ndo formal ou informal. Ver definicdo completa no Glossario.
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A ubiquidade das tecnologias digitais mudou profundamente quase todos os aspetos
das nossas vidas: a forma como comunicamos, como trabalhamos, como aproveitamos o
nosso tempo de lazer, como organizamos a nossa vida, e como obtemos conhecimento e
informacdo. Mudou a forma como pensamos e nos comportamos. As criancas e os jovens
estdo a crescer num mundo onde as tecnologias digitais sao ubiquas. Ndo conhecem,
nem conseguem reconhecer outra forma de viver. Isto ndo significa, porém, que estejam
naturalmente equipados com as competéncias adequadas para usar tecnologias digitais de
forma eficaz e consciente.

As politicas nacionais e europeias reconhecem a necessidade de equipar todos os cidadaos
com as competéncias necessarias para usarem tecnologias digitais de forma critica e
criativa. O Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos (DigComp) responde a
esta necessidade, fornecendo uma estrutura que permite aos cidaddos europeus perceberem
melhor o que significa ser digitalmente competente e avaliarem e desenvolverem mais a sua
propria competéncia digital.

Para aprendentes abrangidos pelo ensino obrigatdrio, existe uma série de iniciativas, a
nivel europeu, nacional e local, que oferecem orientacdes e conselhos que lhes possibilitam
desenvolver a sua competéncia digital, muitas vezes com um enfoque na cidadania digital.
Na maioria dos estados membros, os curriculos foram ou estao a ser desenvolvidos de modo
a garantir que a geragdao jovem seja capaz de participar numa sociedade digital de forma
criativa, critica e produtiva.

Consequentemente, existe a nivel internacional, europeu e nacional, um interesse consideravel
em equipar os educadores com as competéncias necessarias para explorar plenamente
o0 potencial das tecnologias digitais para melhorar o ensino e a aprendizagem e preparar
adequadamente os aprendentes para viver e trabalhar numa sociedade digital. Muitos
estados membros ja desenvolveram ou estdo atualmente no processo de desenvolvimento



INTRODUCTION

e revisdo de referenciais, ferramentas de autoavaliacdo e programas de formacé&o para
orientar a formacdo de educadores e o desenvolvimento profissional continuo nesta area.

0 Quadro DigCompEdu reflete sobre instrumentos existentes de competéncia digital para
educadores. O seu objetivo é sintetiza-los num modelo coerente que permita a educadores, de
todos os niveis de educacao, avaliar e desenvolver de forma abrangente a sua competéncia
digital pedagogica. Nao se destina a comprometer esforcos nacionais, regionais e locais para
captar a competéncia digital dos educadores. Pelo contrario, a diversidade das abordagens
em diferentes estados membros contribui para um debate produtivo e é bem-vinda. O Quadro
tem como objetivo oferecer uma base comum para este debate, com uma linguagem e légica
comuns como ponto de partida para desenvolver, comparar e discutir diferentes instrumentos
para o desenvolvimento da competéncia digital dos educadores, a nivel nacional, regional
ou local.

Assim, o valor acrescentado do Quadro DigCompEdu é que disponibiliza:
m Uma base segura que pode orientar politicas em diferentes niveis;

= um modelo que permite as partes locais interessadas avancarem rapidamente com o
desenvolvimento de um instrumento concreto, adaptado as suas necessidades, sem terem
que desenvolver uma base conceptual para esse fim;

m uma linguagem e uma logica comuns que podem contribuir para a discusséo e partilha de
boas praticas além-fronteiras;

m Um ponto de referéncia para os estados membros e outras partes interessadas validarem a
completude e abordagem das suas préprias ferramentas e referenciais.

0O Quadro DigCompEdu é o resultado de uma série de discussdes e deliberacdes com
especialistas e profissionais, com base numa revisao inicial da literatura e na sintese de
instrumentos existentes a nivel local, nacional, europeu e internacional. O objetivo destas
discussdes foi chegar a um consenso sobre as principais areas e elementos de competéncia
digital dos educadores, para decidir sobre elementos centrais e marginais e sobre a légica
de progressdo na competéncia digital em cada area.

0 modelo proposto poderia ter tomado uma forma e um enfoque diferente. Ndo se destina
a comprometer ou questionar a validade e a relevancia de modelos semelhantes que
sigam abordagens alternativas. Ao invés, pretende assumir essa diversidade como forma
de estimular o debate sobre as exigéncias em constante mudanca relativas a competéncia
digital dos educadores.

0 Quadro é baseado no trabalho realizado pelo JRC da Comissao Europeia, em nome da
DG EAC.
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FIGURA 2: AREAS E AMBITO DO DIGCOMPEDU

Os educadores sdo exemplos para a préxima geracao. Por
isso, e vital que estejam equipados com a competéncia
digital que todos os cidadaos necessitam para participar
ativamente numa sociedade digital. O Quadro Europeu
de Competéncia Digital para Cidadaos (DigComp)
especifica essas competéncias. O DigComp tornou-se
numa ferramenta amplamente aceite para a avaliacéo e
certificacao da Competéncia Digital e tem sido usado como
base para a formacao de professores e o desenvolvimento
profissional, na Europa e além Europa. Como cidadaos,
os educadores precisam de estar equipados com essas
competéncias para participar na sociedade, quer a nivel
pessoal quer profissional. Como exemplos, precisam de ser
capazes de demonstrar a sua competéncia digital perante
os aprendentes e legar o uso criativo e critico que fazem
das tecnologias digitais.

&

Capacitacao dos
aprendentes

Promocdo da
competéncia digital
dos aprendente

Competéncias
especificas da drea de
conhecimento

Enguanto exemplos, eles sao, em primeiro lugar, facilitadores
de aprendizagem ou simplesmente: educadores. Enquanto
profissionais dedicados ao ensino, necessitam, além das
competéncias digitais gerais para a vida e o trabalho, de
competéncias digitais especificas ao educador para serem
efetivamente capazes de utilizar tecnologias digitais para
0 ensino. O objetivo do Quadro DigCompEdu é captar e
descrever estas competéncias digitais especificas.

Para tal distingue seis areas diferentes nas quais a

competéncia digital dos educadores é expressa num total
de 22 competéncias (consulte a Figura 3, paqg. 16).
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FIGURA 3: COMPETENCIAS E SUAS LIGACOES

As seis areas do DigCompEdu centram-se em diferentes
aspetos das atividades profissionais dos educadores:

Area 1: Envolvimento profissional
Usar tecnologias digitais para comunicacao, colaboracao e
desenvolvimento profissional.

Area 2: Recursos digitais
Selecionar, criar e partilhar recursos digitais.

Area 3: Ensino e aprendizagem
Gerir e orguestrar 0 uso de tecnologias digitais no ensino
e aprendizagem.

Area 4: Avaliagdo
Usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a
avaliacao.

Area 5: Capacitacdo dos aprendentes
Usar tecnologias digitais para melhorar a inclusao, a
personalizacao e o envolvimento ativo dos aprendentes.

Area 6: Promocio da competéncia digital dos
aprendentes

Possibilitar aos aprendentes usar tecnologias digitais de
forma criativa e responsavel para informac&o, comunicacao,
criacdo de contelidos, bem-estar e resolucao de problemas.

0 nucleo do Quadro DigCompEdu é definido pelas Areas 2 a 5. Estas areas explicam a competéncia pedagogica

digital do educador, i.e. as competéncias digitais que os educadores precisam para promover estratégias de ensino
e aprendizagem eficientes, inclusivas e inovadoras. As Areas 1, 2 e 3 estdo ancoradas nos passos caracteristicos de
qualquer processo de ensino, sejam estes suportados pelas tecnologias ou ndo. As competéncias listadas nestas

areas detalham como fazer uma utilizacdo eficiente e inovadora das tecnologias digitais durante a planificacao
(Area 2), implementacao (Area 3) e avaliacdo (Area 4) do ensino e aprendizagem. A Area 5 reconhece o potencial das
tecnologias digitais para estratégias de ensino e aprendizagem centradas no aprendente. Esta area é transversal as

Areas 2, 3 e 4, no sentido em que contém um conjunto de principios orientadores, relevantes para e complementares

as competéncias especificadas nessas areas.
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P. ex., 0os educadores proficientes na Area 2 irdo
selecionar, criar e adaptar recursos digitais de modo a
que se adequem ao objetivo de aprendizagem e ao nivel
de competéncia do grupo de aprendentes. Idealmente,
irdo escolher e/ou compilar atividades de aprendizagem
que ajudem os seus aprendentes a alcancarem
efetivamente um determinado objetivo de aprendizagem.
Um educador proficiente na Area 5 ird selecionar, criar e
adaptar recursos digitais para capacitar os aprendentes.
Neste sentido, tornara os recursos acessiveis a todos
0s aprendentes; ira prever percursos de aprendizagem
diferentes e personalizados; e ird conceber os recursos
de forma a envolver e empenhar ativamente todos os
aprendentes. Obviamente, um educador digitalmente
competente deve considerar ambos 0s conjuntos de
objetivos, i.e. abordar o objetivo de aprendizagem
concreto (Area 2) e capacitar os aprendentes (Area 5).
Enquanto que o primeiro é especifico para o processo de
selecdo ou criacdo, o ultimo é geralmente aplicavel a
todas as competéncias nas Areas 2 a 4.

Este nucleo pedagdgico do Quadro é complementado
pelas Areas 1 e 6. A Area 1 é direcionada para o ambiente

DIGCOMPEDU EM SINTESE

profissional num sentido mais lato, ou seja, para o uso de
tecnologias digitais por parte dos educadores em interacoes
profissionais com colegas, aprendentes, encarregados de
educacdo e outras partes interessadas, para o seu proprio
desenvolvimento profissional e para o bem coletivo da
instituicao. A Area 6 detalha as competéncias pedagdgicas
especificas necessarias para promover a competéncia digital
dos aprendentes.

Ambas as areas reconhecem que a competéncia digital dos
educadores ultrapassa a utilizacdo concreta de tecnologias
digitais no ensino e aprendizagem. Os educadores
digitalmente competentes também devem considerar todo
0 ambiente no qual as situacdes de ensino e aprendizagem se
desenrolam. Por isso, permitir que os aprendentes participem
ativamente na vida e no trabalho numa era digital, faz parte
da competéncia digital dos educadores. Também faz parte
da sua competéncia colher os beneficios que as tecnologias
digitais oferecem para melhorarem a pratica pedagogica e
estratégias institucionais.
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FIGURA 4: SINTESE DO QUADRO DIGCOMPEDU

Envolvimento profissional

A competéncia digital dos educadores é expressa pela sua capacidade para utilizar tecnologias digitais, ndo s6 para
melhorar o ensino, mas também para as interacdes profissionais com colegas, aprendentes, encarregados de educacao
e outras partes interessadas. E expressa, também, pela sua capacidade para utiliza-las para o seu desenvolvimento
profissional individual e para o bem coletivo, e inovacdo continua na insituicdo e no ensino. Este é o foco da Area 1.

Envolvimento profissional

S2% g, > Y%

L = ™~ .
Comunicacao Colaboracao _/% Desenvolvimento
institucional profissional Pratica reflexiva Profissional Continuo

. N o Digital (DPC
Usar tecnologias Usar tecnologias digitais Refletir individualmente 9 ( )
digitais para melhorar a para colaborar com outros e coletivamente, avaliar Usar fontes e
comunicacao institucional educadores, partilhar e criticamente e desenvolver o
4 : " recursos digitais para
com os aprendentes, trocar conhecimento e ativamente a sua pratica :
- A . - desenvolvimento
encarregados de educacdo  experiéncia, bem como pedagdagica digital e ) .
) . : " ) profissional continuo.
e terceiros. Contribuir, para inovar praticas a da sua comunidade
colaborativamente, para pedagdgicas de forma educativa.
desenvolver e melhorar colaborativa.

as estratégias de
comunicacao institucional.

TABELA 1: AREA 1 - ENVOLVIMENTO PROFISSIONAL
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Recursos digitais

Os educadores tém ao seu dispor uma variedade de recursos digitais (educativos) que podem utilizar no ensino. Uma das
competéncias-chave que qualquer educador precisa de desenvolver é aceitar essa variedade, para identificar eficazmente
0s recursos que melhor se adequam aos seus objetivos de aprendizagem, grupo de aprendentes e estilo de ensino; para
estruturar a riqueza de materiais, estabelecer ligagdes e modificar, adicionar e desenvolver recursos digitais para apoiar
a sua pratica.

Ao mesmo tempo, precisam de ter consciéncia de como usar e gerir contetudo digital de forma responsavel. Devem
respeitar as regras de direitos de autor quando utilizam, modificam e partilham recursos e proteger contelido e dados
sensiveis, tais como exames ou as classificacdes dos aprendentes em formato digital.

Recursos digitais
==

e fca =

=R

Selecao

|dentificar, avaliar e selecionar
recursos digitais para o ensino

e aprendizagem. Ter em
consideracao o objetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagdagica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos
digitais e planificar a sua utilizacao.

Criacdo e modificacao

Modificar e desenvolver recursos
existentes com licenca aberta

e outros recursos onde tal é
permitido. Criar ou cocriar novos
recursos educativos digitais. Ter em
considerac&o o objetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagdagica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos

Gestdo, protecao e partilha

Organizar contetido digital e
disponibiliza-lo aos aprendentes,
encarregados de educacdo e outros
educadores. Proteger eficazmente
contelido digital sensivel. Respeitar
e aplicar corretamente regras de
privacidade e de direitos de autor.
Compreender a utilizacao e criacao
de licencas abertas e de recursos

educativos abertos, incluindo a sua
atribuicao apropriada.

digitais e planificar a sua utilizacao.

TABELA 2: AREA 2 - RECURSOS DIGITAIS

m Ensino e aprendizagem

As tecnologias digitais podem melhorar as estratégias de ensino e aprendizagem de muitas maneiras diferentes. No entanto,
independentemente da estratégia ou abordagem pedagogica escolhida, a competéncia digital especifica do educador
reside em orquestrar efetivamente a utilizacdo de tecnologias digitais nas diferentes fases e configuracdes do processo de
aprendizagem. A competéncia fundamental nesta area - e talvez em todo o Quadro - é a 3.1: Ensino. Esta competéncia
refere-se a formulacao, planificacdo e implementacao da utilizacdo de tecnologias digitais em diferentes fases do processo
de aprendizagem.

As competéncias 3.2 a 3.4 complementam esta competéncia, enfatizando que o verdadeiro potencial das tecnologias
digitais reside na mudanca de foco do processo de ensino: de processos dirigidos pelo educador para processos centrados
no aprendente. Assim, o papel de um educador digitalmente competente é ser um mentor e guia para os aprendentes, nos
seus esforcos progressivamente mais auténomos de aprendizagem. Neste sentido, os educadores digitalmente competentes
devem ser capazes de desenhar novos caminhos, suportados por tecnologias digitais, de prestar orientacdo e apoio aos
aprendentes, individual e coletivamente (3.2) e iniciar, apoiar e monitorizar atividades de aprendizagem colaborativas (3.3)
e autorreguladas (3.4).

20



Ensino e aprendizagem

== 5
ol S A
Ensino Orientacao

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

Usar tecnologias e
servicos digitais para
melhorar a interacao

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.

m Avaliacao

A avaliacdo pode ser um facilitador ou um obstaculo
para a inovacao na educacdo. Quando se integram
tecnologias digitais no ensino e aprendizagem, deve
ter-se em consideracao de que modo se podem
melhorar as estratégias de avaliacdo existentes.
Entretanto, deve também ter-se em linha de conta
como podem ser utilizadas para criar ou facilitar
abordagens inovadoras de avaliacao. Os educadores
digitalmente competentes devem ser capazes de
utilizar tecnologias digitais no ambito da avaliacao
com estes dois objetivos em mente.

Além disso, a utilizacdo de tecnologias digitais na
educacdo, quer para a avaliacdo, aprendizagem,
administracdo ou outros objetivos, resulta numa
ampla gama de dados disponiveis sobre o
comportamento individual de aprendizagem de
cada aprendente. Analisar e interpretar estes dados,
e usa-los para ajudar a tomar decisoes, esta a tornar-
se cada vez mais importante, com o complemento
da analise de evidéncias convencionais sobre o
comportamento do aprendente.

Ao mesmo tempo, as tecnologias digitais podem
contribuir para monitorizar diretamente o progresso
do aprendente, facilitar o feedback e permitir
aos educadores avaliarem e adaptarem as suas
estratégias de ensino.

SIEIR,

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 comunicacdo, a
colaboracéo e a

criacdo colaborativa de
conhecimento.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

.
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Aprendizagem
autorregulada

Usar tecnologias

digitais para apoiar

a 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.

TABELA 3: AREA 3 - ENSINO E APRENDIZAGEM

Avaliacao

LA

Estratégias de avaliacdo

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

e

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.

RoCR
Feedback e planificacdo

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 educacéo compreendam as
evidéncias fornecidas pelas tecnologias digitais e as
usem para tomada de decisao.

TABELA 4: AREA 4 - AVALIACAO
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Capacitacao dos aprendentes

Um dos pontos-fortes das tecnologias digitais na educacao é o seu potencial para apoiar estratégias pedagdgicas
centradas no aprendente e impulsionar o envolvimento ativo dos aprendentes no processo de aprendizagem e sua
apropriacdo. Assim, as tecnologias digitais podem ser usadas para facilitar o envolvimento ativo dos aprendentes, p. ex.,
quando exploram um topico, experimentam diferentes opcdes ou solucdes, compreendem ligacdes, chegam a solucdes
criativas ou criam um artefacto e refletem sobre ele.

As tecnologias digitais podem também contribuir para o apoio da diferenciacao em sala de aula e da educacéo
personalizada, ao porporcionarem a realizacdo de atividades de aprendizagem adaptadas ao nivel de competéncia,
interesses e necessidades de cada aprendente. No entanto, em simultaneo, deve-se ter cuidado para nao exacerbar as

desigualdades existentes (p. ex., no acesso a tecnologias digitais) e garantir a acessibilidade a todos os aprendentes,
incluindo agueles com necessidades especiais.

Capacitacao dos aprendentes

LEE
RRA

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.

TABELA 5: AREA 5 - CAPACITACAO DOS APRENDENTES
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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.

SELg

Envolvimento ativo

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 reflexao profunda

e a expressdo criativa. Abrir a
aprendizagem a novos contextos

do mundo real, que envolvam os
préprios aprendentes em atividades
praticas, investigacao cientifica ou
resolucdo de problemas complexos,
ou que, de outros modos, aumentem
0 seu envolvimento ativo em temas
complexos.




m Promocao da
competéncia digital
dos aprendentes

A competéncia digital ¢ uma das competéncias
transversais que os educadores necessitam de
incutir nos aprendentes. Enguanto a promocao
de outras competéncias transversais é apenas
parte da competéncia digital dos educadores,
na medida em que as tecnologias digitais sao
utilizadas para tal, a capacidade para promover
a competéncia digital dos aprendentes é uma
parte integrante da competéncia digital dos
educadores. Por isso, esta competéncia merece
uma area de destaque no Quadro DigCompEdu.

As competéncias digitais dos aprendentes estao
reunidas no Quadro Europeu de Competéncia
Digital para Cidadaos (DigComp). Assim, a area do
DigCompEdu seque a mesma légica e especifica

cinco competéncias com contelidos e descricdes
em linha com o DigComp. No entanto, os titulos
foram adaptados para enfatizar a dimensé&o e o foco
pedagogico neste Quadro.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

Promocdo da competéncia
digital dos aprendentes

Elog=

Literacia da informacdo e dos média

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

R,

Comunicacao e colaboracao digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacées de aprendizagem
que requeiram gue os aprendentes usem, eficaz e

responsavelmente, tecnologias digitais para comunicacao,
colaboracdo e participacdo civica.

&

Criacdo de contetido digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem
que requeiram que 0s aprendentes se expressem atraves
de meios digitais, modifiguem e criem contetdo digital

em diferentes formatos. Ensinar aos aprendentes como

os direitos de autor e as licencas se aplicam ao contelido
digital, como referenciar fontes e atribuir licencas.

©@
alsls.
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.

¥

278

Resolucao de problemas digitais

Incorporar atividades, tarefas e avaliacées de aprendizagem
que requeiram que os aprendentes identifiquem e resolvam
problemas técnicos ou transfiram criativamente conhecimento
tecnologico para novas situacoes.

TABELA 6: AREA 6 - PROMOCAO DA COMPETENCIA DIGITAL DOS APRENDENTES
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\Visao geral

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 Colaboracdo 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
pedagodgica 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 Selecdo

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 utilizacdo.

2.2 Criacdo e modificacao
Modificar e desenvolver recursos
existentes com licenca aberta

e outros recursos onde tal é
permitido. Criar ou cocriar novos
recursos educativos digitais.

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 utilizacado.

2.3 Gestdo, protecdo e partilha
Organizar contetido digital e
disponibiliza-lo aos aprendentes,
encarregados de educacdo e
outros educadores. Proteger
eficazmente contetido digital
sensivel. Respeitar e aplicar
corretamente regras de
privacidade e de direitos de
autor. Compreender a utilizacdo
e criacao de licencas abertas e
de recursos educativos abertos,
incluindo a sua atribuicdo
apropriada.

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
intervencdes pedagdgicas. Gerir
e orquestrar adequadamente
estratégias de ensino digital.
Experimentar e desenvolver novos
formatos e métodos pedagogicos
para o ensino.

3.2 Orientacao

Usar tecnologias e servicos
digitais para melhorar a interacao
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 colaboragdo
do aprendente. Permitir que os
aprendentes usem tecnologias
digitais enquanto parte de

tarefas colaborativas, como meio
de melhorar a comunicacao,

a colaboracdo e a criagao
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 propria
aprendizagem, fornecam evidéncias
de progresso, partilhem ideias e
encontrem solucdes criativas.




4.Avaliacao

4.1 Estratégias de avaliacdo
Usar tecnologias digitais

para a avaliacao formativa e
sumativa. Melhorar a diversidade
e adequacao dos formatos e
abordagens de avaliacao.

4.2 Andlise 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 educacao compreendam as
evidéncias fornecidas pelas
tecnologias digitais e as usem
para tomada de decisdo.

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
consideracdo e dar resposta as
expetativas, capacidades, usos e
concecoes erroneas (digitais) dos
aprendentes, bem como ao uso
contextual, fisico e cognitivo que
fazem das tecnologias digitais.

5.2 Diferenciacao e
personalizacdo

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
tecnologias digitais no ambito
de estratégias pedagogicas que
fomentem as competéncias
transversais dos aprendentes, a
reflexao profunda e a expressao
criativa. Abrir a aprendizagem
a novos contextos do mundo
real, que envolvam os prdprios
aprendentes em atividades
praticas, investigacao cientifica
ou resolucdo de problemas
complexos, ou que, de outros
modos, aumentem o seu
envolvimento ativo em temas
complexos.

DIGCOMPEDU EXPLICADO

6.Promocao da
competéncia digital
dos aprendentes

6.1 Literacia da informacao e dos
média

Incorporar atividades, tarefas e
avaliacGes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes
articulem necessidades de
informacao; encontrem informacao
e recursos em ambientes digitais;
organizem, processem, analisem

e interpretem informacdo; 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
avaliac6es de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes
usem, eficaz e responsavelmente,
tecnologias digitais para
comunicacao, colaboracao e
participacdo civica.

6.3 Criacdo de conteuido digital
Incorporar atividades, tarefas e
avaliacGes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes se
expressem através de meios digitais,
modifiquem e criem contetido digital
em diferentes formatos. Ensinar aos
aprendentes como os direitos de
autor e as licencas se aplicam ao
contetdo digital, como referenciar
fontes e atribuir licencas.

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 Resolucdo de problemas
digitais

Incorporar atividades, tarefas e
avaliacoes de aprendizagem que
requeiram que os aprendentes
identifiquem e resolvam problemas
técnicos ou transfiram criativamente
conhecimento tecnoldgico para
novas situacées.

TABELA 7: VISAO GERAL DO QUADRO DIGCOMPEDU
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Como é que os educadores podem desenvolver a sua

competéncia digital?

Este capitulo descreve mais detalhadamente o que significa ser um educador digitalmente competente. Para cada uma
das 22 competéncias, o descritor da competéncia & complementado por uma lista de atividades ilustrativas. Propde-se um
modelo de progressao, baseado em 6 niveis, para o qual séo fornecidas declaracdes de proficiéncia para autoavaliacdo.

Terminologia

Descritor da competéncia

Titulo e breve descricao. A breve descricdo pode consistir
numa ou varias frases e tem por objetivo descrever a
competéncia de forma concisa e completa. Esta descricao
e a referéncia principal. Qualquer atividade que possa ser
incluida nesta descricao deve ser considerada como uma
expressao desta competéncia. Qualquer atividade que nao
se enquadre no ambito da descricdo ndo é parte desta
competéncia.

Atividades

Lista de atividades que sa@o exemplos desta competéncia.
Esta lista serve para indicar aos utilizadores que tipos
de atividades sdo abrangidas pela competéncia em
questdo. No entanto, esta lista ndo é exaustiva: ilustra o
foco e o ambito da competéncia, sem a delimitar. Além
disso, a medida que as tecnologias digitais e os padrées
de utilizacdo evoluem, algumas das atividades listadas
podem deixar de ser aplicaveis e outras poderdo ter que
ser adicionadas.

Progressao

Descricao genérica de como cada competéncia se manifesta em
diferentes niveis de proficiéncia. A progressao é cumulativa,
no sentido em que cada descritor de nivel superior inclui
todos os descritores de nivel inferior. A progressdo segue a
[6gica inerente a competéncia em questdo, que pode ser
diferente da légica de outras competéncias.

Declaracdes de proficiéncia

Série de declaracGes de proficiéncia, que exemplificam
atividades tipicas em cada nivel de proficiéncia. Esta lista
de declaracbes esta sujeita a uma revisao continua e
so deve ser considerada como uma forma de ilustrar a
progressdo da proficiéncia. Como a progressao dos niveis
de proficiéncia é cumulativa, uma pessoa competente num
nivel avancado deve ser capaz de realizar as atividades
deste nivel e de todos os niveis inferiores.

Tecnologias digitais

Ao longo das tabelas utilizadas no Quadro, o conceito
de “tecnologias digitais” é utilizado como um termo
geral para recursos e dispositivos digitais, abrangendo
assim qualquer tipo de input digital: software (incluindo
aplicacdes e jogos), hardware (incluindo tecnologias de
sala de aula ou dispositivos maveis) ou contetidos/dados
digitais (i.e. qualquer ficheiro, incluindo imagem, audio e
video). Para mais detalhes sobre a terminologia usada

neste documento, consulte o Glossario.
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Modelo de progressao

0O modelo de progressao proposto pretende ajudar os
educadores a compreenderem 0s seus pontos fortes
e fracos, descrevendo diferentes etapas ou niveis de
desenvolvimento de competéncia digital. Para facilitar o
posicionamento, estes niveis de competéncia estao ligados
aos seis niveis de proficiéncia utilizados pelo Quadro
Europeu Comum de Referéncia para as Linguas (QECR),
que variam entre o A1 e 0 C2.

Existem varias vantagens em utilizar a taxonomia do
QECR: como os seus niveis de proficiéncia séo amplamente
conhecidos e utilizados, torna-se mais facil para os
educadores compreenderem e valorizarem o seu nivel
pessoal de competéncia digital. Além disso, a utilizacao
de niveis ja estabelecidos confere coeréncia aos quadros
europeus. De um ponto de vista pratico, isto significa que,
quando indicarem o nivel de competéncia digital especifico
para educadores no seu CV, os educadores podem referir-se
ao0s mesmos niveis utilizados para as suas competéncias
de lingua. Mais importante ainda, uma vez que os
educadores sabem que 0s seus niveis de competéncia de
lingua podem ser diferentes, quando comparam, p. ex., a
compreensao oral, a expressdo oral e/ou a escrita, sera
natural aceitarem que a sua competéncia digital tem de ser
avaliada por areas, e que a mesma pode variar bastante
de uma area para outra. Tal, propocionar-lhes-a maior
facilidade em concentrarem-se nas suas necessidades de
desenvolvimento especificas. Finalmente, do ponto de vista
conceptual, o QECR organiza os seis niveis em trés blocos,
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que refletem que os niveis Al e A2,B1 e B2 e C1 e (2 estdo
intimamente relacionados, mas que refletem também um
salto cognitivo entre 0 A2 e 0 B1 e entre 0 B2 e 0 (1,
respetivamente. Isto também se verifica na progressao de
competéncia do DigCompEdu.

No entanto, a grande desvantagem destes niveis é que
podem ser vistos como ameacadores. O objetivo principal
do modelo de progressao proposto pelo DigCompEdu é
apoiar o desenvolvimento profissional continuo. Nao
pretende servir como um enguadramento normativo ou
como uma ferramenta de avaliac&o de desempenho. Pelo
contrario, as 22 competéncias sdo explicadas em seis
niveis para informar os educadores sobre o nivel em que
se encontram, o que ja alcancaram e quais poderdo ser
05 proximos passos caso gqueiram continuar a desenvolver
esta competéncia especifica. As declaracdes de proficiéncia
destinam-se a celebrar as conquistas e incentivar os
educadores a desenvolverem as suas competéncias,
indicando pequenas etapas que irdo eventualmente,
passo a passo, aumentar a sua confianca e competéncia.
A ideia principal da progressao da proficiéncia é tornar
explicitos os diferentes niveis através dos quais cada
competéncia normalmente se desenvolve, de modo a
ajudar os educadores a identificarem e decidirem que
medidas especificas podem tomar para impulsionar a sua
competéncia, a partir do nivel em que se encontram.

Assim, para incentivar os educadores a usarem
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o DigCompEdu como uma ferramenta para o seu
desenvolvimento profissional, decidiu-se juntar aos niveis
do QECR descritores de desempenho motivadores, que vao
do Recém-chegado (A1) ao Pioneiro (C2). Estes descritores
tém como funcdo motivar os educadores de todos os
niveis a valorizarem positivamente as suas conquistas e a
desejarem expandi-las ainda mais.

Estes niveis, e a logica da sua progressao, sao inspirados
pela taxonomia revista de Bloom®. E amplamente aceite
que esta taxonomia explica bem as etapas cognitivas de
qualquer progresso de aprendizagem, desde “Lembrar”
e “Compreender”, a “Aplicar” e “Analisar”, e finalmente a
“Avaliar” e “Criar”. Da mesma forma, nos dois primeiros
niveis do DigCompEdu, Recém-chegado (A1) e Explorador
(A2), os educadores assimilam novas informacées e
desenvolvem praticas digitais basicas; nos dois niveis
sequintes, Integrador (B1) e Especialista (B2), os
educadores aplicam, ampliam e refletem sobre as suas
praticas digitais; nos niveis mais elevados, Lider (C1) e
Pioneiro (C2), partilham os seus conhecimentos, criticam
as praticas existentes e desenvolvem praticas novas.

As designacdes atribuidas a cada nivel de competéncia
foram selecionadas de modo a captar o foco especifico
de utilizacao de tecnologia digital tipico para a etapa da
competéncia. P. ex,, estar no nivel Integrador (B1), no que
se refere &s praticas de ensino (Area 3), significa que o foco

FIGURA 5: MODELO DE PROGRESSAO DIGCOMPEDU

atual do desenvolvimento da competéncia do educador
¢ integrar uma gama de tecnologias digitais no ensino e
aprendizagem. Isto implica que o préximo passo para o
desenvolvimento da competéncia digital dessa pessoa seja
passar para o nivel de Especialista (B2), isto , ganhar mais
conflanca, compreender melhor o que funciona, quando e
porqué, e ser capaz de encontrar solucdes inovadoras e
adequadas, inclusive para situacdes complicadas.

Neste sentido, os descritores referem-se também aos pontos
fortes de um educador e aos papéis que desempenha numa
comunidade profissional. P. ex., numa equipa de educadores
que colaboram num projeto, um Integrador (B1) é ideal
para obter novas ideias e ferramentas, enquanto o colega
do nivel Especialista (B2) pode ser melhor a decidir como
implementar as mesmas; o colega do nivel Explorador
(A2) pode identificar melhor os possiveis problemas que os
aprendentes podem encontrar na utilizacdo das tecnologias
digitais em causa, e o papel do Lider (C1) ou Pioneiro (C2)
da equipa seria o0 de moldar o projeto de modo a “agarrar”
o potencial inovador das tecnologias digitais para melhorar
a aprendizagem e capacitar os aprendentes.

3 Anderson, LW, & D. Krathwohl (Eds.) (2001). A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing: a Revision of Bloom’s Taxonomy of Educational

Objectives. Longman, New York.
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Niveis de proficiéncia

De um modo geral, as caraterizacfes que se sequem aplicam-se a diferentes niveis de competéncia:

Recém-chegado (Al):

Os Recém-chegados tém consciéncia do potencial das
tecnologias digitais para melhorar a pratica pedagdgica
e profissional. No entanto, tiveram muito pouco contacto
com tecnologias digitais e usam-nas maioritariamente
para preparacdo de aulas, administracao ou comunicacao
institucional. Os Recém-chegados precisam de orientacao
e incentivo para expandir o seu repertorio e aplicar a sua
competéncia digital no dominio pedagdgico.

Explorador (A2):

Os Exploradores tém conscéncia do potencial das
tecnologias digitais e estdo interessados em explora-las
para melhorarem a pratica pedagogica e profissional.
Comecaram a usar tecnologias digitais em algumas areas
de competéncia digital, sem, no entanto, seguirem uma
abordagem abrangente ou consistente. Os Exploradores
precisam de incentivo, visdao e inspiracao por parte
de colegas, que podem ocorrer através do exemplo e
orientacao incluidos numa troca colaborativa de praticas.

Integrador (B1):

Os Integradores experimentam as tecnologias digitais
numa variedade de contextos e para uma série de
propositos, integrando-as em muitas das suas praticas.
Utilizam-nas de forma criativa para melhorar diversos
aspetos do seu envolvimento profissional. Os Integradores
estao dispostos a expandir o seu repertorio de praticas. No
entanto, ainda estao a melhorar a compreensdo sobre que
ferramentas funcionam melhor em que situacées e sobre a
adequacao de tecnologias digitais a métodos e estratégias
pedagdagicas. Os Integradores s6 precisam de mais algum
tempo para experimentarem e refletirem, complementado
por incentivo colaborativo e troca de conhecimento para se
tornarem Especialistas.

Especialista (B2):

Os Especialistas usam uma variedade de tecnologias digitais
com confianca, criatividade e espirito critico para melhorar
as suas atividades profissionais. Selecionam tecnologias
digitais propositadamente para situacdes especificas e
procuram compreender as vantagens e desvantagens
de diferentes estratégias digitais. Sao curiosos e abertos
a novas ideias, sabendo que ha muitas coisas que ainda
nao experimentaram. Usam a experimentacdo como um
meio de expandir, estruturar e consolidar o seu repertério
de estratégias. Os Especialistas sao o alicerce de qualquer
instituicdo educativa quando se trata de inovar praticas.

Lider (C1):

Os Lideres tém uma abordagem consistente e abrangente
na utilizac&o de tecnologias digitais com vista a melhorar
praticas pedagogicas e profissionais. Contam com um
amplo repertorio de estratégias digitais, do qual sabem
escolher a mais adequada para determinada situacao.
Refletem e desenvolvem continuamente as suas praticas.
Mantém-se atualizados quanto a novos desenvolvimentos
e ideias atraveés de trocas com colegas. Sdo uma fonte
de inspiracdo para os outros, a quem passam o seu
conhecimento.

Pioneiro (C2):

Os Pioneiros questionam a adequacdo de praticas
contemporaneas digitais e pedagogicas, das quais eles
proprios sdo Lideres. Preocupam-se com as limitacfes ou
desvantagens dessas praticas e sao levados pelo impulso
de inovar cada vez mais a educacdo. Experimentam
tecnologias digitais altamente inovadoras e complexas e/
ou desenvolvem novas abordagens pedagdgicas. Lideram
a inovacao e sao um modelo a seguir pelos outros
educadores.

A progressao dos niveis de proficiéncia é cumulativa para todas as competéncias, no sentido em que cada descritor de

nivel superior inclui todos os descritores de nivel inferior. P. ex., ser um Especialista (B2) significa poder subscrever todas

as declaracbes dos niveis A2 a B2, mas nao as dos niveis C1 e C2. O nivel de Recém-chegado (A1) é maioritariamente
descrito pela auséncia de certas competéncias (p. ex. conhecimento ou atitudes) presentes nos niveis A2 ou superiores.
Assim, os Exploradores (A2) s&o aqueles que superaram as preocupacdes ou duvidas presentes no nivel de Recém-

chegado (A1).

Aplica-se uma progressdo especifica para cada competéncia, dependendo das caracteristicas da competéncia em

questdo e da maneira como tipicamente evolui até que um nivel mais avancado de proficiéncia seja alcancado. No

entanto, algumas palavras-chave sdao comuns ao mesmo nivel de proficiéncia das competéncias de uma area. Estas

sdo indicadas na Tabela 8.
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c2
Pioneiro

C1
Lider

B2
Especialista

Bl
Integrador

A2
Explorador

Al

Recém-chegado

Niveis

INOVAR A
PRATICA
PROFISSIONAL

4

¢ DISCUTIRE
RENOVAR A
PRATICA
PROFISSIONAL

4 MELHORAR A
PRATICA
PROFISSIONAL

EXPANDIR A
PRATICA
PROFISSIONAL

EXPLORAR
OPCOES
DIGITAIS

CONSCIENCIA;
INCERTEZA;

¢

ENVOLVIMENTO
PROFISSIONAL

UTILIZACAO BASICA

4

*

4

4

RECURSOS
DIGITAIS

PROMOVER A <
UTILIZAGCAO DE
RECURSOS DIGITAIS

UTILIZAR
ESTRATEGIAS E
RECURSOS
AVANCADOS DE
FORMA
ABRANGENTE

UTILIZAR
RECURSOS
INTERATIVOS
ESTRATEGICAMENTE

*

ADEQUAR 2 2
RECURSOS DIGITAIS
AO CONTEXTO DE
APRENDIZAGEM

EXPLORAR
RECURSOS
DIGITAIS

CONSCIENCIA;
INCERTEZA;
UTILIZACAO BASICA

CONSCIENCIA;
INCERTEZA;
UTILIZACAOQ BASICA

¢

ENSINO E
APRENDIZAGEM

INOVAR O
ENSINO

4

RENOVAR A 'S
PRATICA DE

ENSINO DE FORMA
ESTRATEGICAE
INTENCIONAL

MELHORAR
ATIVIDADES DE
ENSINO E
APRENDIZAGEM

4

INTEGRAR
RECURSOS
DIGITAIS DE
FORMA
SIGNIFICATIVA

EXPLORAR
ESTRATEGIAS
DE ENSINO E
APRENDIZAGEM
DIGITAL

INOVAR A
AVALIACAQ

REFLETIR
CRITICAMENTE
SOBRE
ESTRATEGIAS DE
AVALIACAO
DIGITAL

UTILIZAR A
AVALIACAO
DIGITAL DE
FORMA
ESTRATEGICAE
EFICAZ

MELHORAR AS
ABORDAGENS
DE AVALIACAO
TRADICIONAL

EXPLORAR
ESTRATEGIAS
DE AVALIACAO
DIGITAL

CONSCIENCIA;
INCERTEZA;

UTILIZACAO BASICA

¢

AVALIACAO

CAPACITACAO

DIGCOMPEDU EM DETALHE

@ INOVAR O
ENVOLVIMENTO
DO APRENDENTE

4 CAPACITAR 0S
APRENDENTES
DE FORMA
HOLISTICA

4 UTILIZAR UMA
VARIEDADE DE
FERRAMENTAS
DE FORMA
ESTRATEGICA
PARA CAPACITAR

4 ABORDARA
CAPACITACAO DO
APRENDENTE

< EXPLORAR
ESTRATEGIAS
CENTRADAS NO
APRENDENTE

CONSCIENCIA;
INCERTEZA;

¢

UTILIZACAO BASICA

*

*

4

UTILIZAR
FORMATOS
INOVADORES
PARA PROMOVER
A COMPETENCIA
DIGITAL DOS
APRENDENTES

PROMOVER A
COMPETENCIA
DIGITAL DO5
APRENDENTES DE
FORMA ABRANGENTE
E CRITICA

€ PROMOVERA

COMPETENCA
DIGITAL DOS
APRENDENTES
DE FORMA
ESTRATEGICA

IMPLEMENTAR
ATIVIDADES PARA
PROMOVERA
COMPETENCIA
DIGITAL DOS
APRENDENTES

INCENTIVAR 0OS
APRENDENTES A
USAR
TECNOLOGIAS
DIGITAIS

CONSCIENCIA
INCERTEZA;
UTILIZACAOQ BASICA

4

PROMOCAO B

DOS APRENDENTES COMPETENCIA
DIGITAL DOS

APRENDENTES

TABELA 8: PROGRESSAO DA PROFICIENCIA DIGCOMPEDU POR AREA
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Comunicacao institucional

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

Atividades

m Usar tecnologias digitais para disponibilizar
informacao e recursos de aprendizagem adicionais
aos aprendentes (e aos encarregados de educacao).

» Usar tecnologias digitais para comunicar
procedimentos institucionais aos aprendentes e
encarregados de educacdo, p. ex., regras, marcagoes,
eventos.

» Usar tecnologias digitais para informar
individualmente os aprendentes e o0s encarregados
de educacdo, p. ex., sobre o progresso e questdes de
interesse.

» Usar tecnologias digitais para comunicar com colegas
na mesma instituicdo e fora dela.

m Usar tecnologias digitais para comunicar com
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terceiros relevantes para o projeto educativo, p. ex.,
especialistas a serem convidados, locais a visitar.

= Comunicar através do website da instituicdo ou
atraves de tecnologias digitais institucionais,
plataformas ou servicos de comunicacao contratados.

= Contribuir com contelidos para o website da
instituicdo ou ambiente de aprendizagem virtual.

= Contribuir para desenvolver e melhorar estratégias de
comunicacdo institucional de forma colaborativa.
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Recém-
chegado
(A1)

=

Fazer pouco uso de
tecnologias digitais para
comunicacao.

Raramente uso tecnologias digitais para
comunicacao.

Explorador
(A2)

Ter consciéncia e fazer
uma utilizacdo basica
de tecnologias digitais para
comunicacao.

Uso tecnologias digitais para comunicacao, p. ex.
com os aprendentes, encarregados de educacao,
colegas ou pessoal auxiliar.

|nteg rador Usar tecnologias digitais Uso diferentes canais e ferramentas de comunicacao
(B 1 ) de maneira eficaz e digital, dependendo da finalidade e do contexto de
responsavel para comunicacao.
comunicacao.
Comunico de forma responsavel e ética através de
tecnologias digitais, p. ex., respeitando netiqueta e
politicas de utilizacao aceitavel (PUA).
Especialista Usar tecnologias digitais Seleciono o canal, o formato e o estilo mais
(BZ) para comunicacao de forma adequado para um determinado propdsito e contexto
estruturada e adequada. de comunicacao.
|§| Adapto as minhas estratégias de comunicacdo a um
<t publico especifico.
Lider Avaliar e discutir Avalio, reflito e discuto colaborativamente como as
(C1 ) estratégias de comunicacao. tecnologias digitais sdo usadas de forma eficaz para

comunicacao institucional e individual.

Uso tecnologias digitais para tornar os
procedimentos administrativos mais transparentes
para os aprendentes e/ou encarregados de educacao
e para lhes permitir fazer escolhas informadas sobre
prioridades de aprendizagem futuras.

(C2)

Refletir sobre e redesenhar
estratégias de comunicacao.

Contribuo para o desenvolvimento de uma visdo ou
estratégia coerente para o uso eficaz e responsavel
de tecnologias digitais para comunicacao.
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Colaboracao profissional

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

Atividades

m Usar tecnologias digitais para colaborar com outros = Usar redes colaborativas profissionais como uma
educadores, num projeto ou numa tarefa especifica. fonte para o proprio desenvolvimento profissional .

m Usar tecnologias digitais para partilhar e trocar
conhecimento, recursos e experiéncias com colegas
e pares.

» Usar tecnologias digitais para desenvolver recursos
educativos de forma colaborativa.

» Usar redes colaborativas profissionais para
explorar e refletir sobre novas praticas e métodos
pedagdgicos.
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Recém-
chegado
(A1)

=

Fazer pouco uso de
tecnologias digitais para
colaboracao.

Raramente uso tecnologias digitais para colaborar
com colegas.

Explorador
(A2)

Ter consciéncia e fazer
uma utilizacdo basica
de tecnologias digitais para
colaboracao.

Uso tecnologias digitais para colaborar com colegas
na minha instituicao, p. ex., num projeto conjunto
especifico ou para partilhar contetido, conhecimento
e opinides.

|nteg rador Usar tecnologias digitais Uso comunidades digitais para explorar novos
(B 1 ) para partilhar e trocar recursos ou metodos pedagogicos e para obter novas
praticas. ideias.
Uso tecnologias digitais para partilhar e trocar os
recursos que utilizo, o meu conhecimento e opinido
com colegas, dentro e fora da minha instituicao.
Especialista Usar tecnologias digitais Uso comunidades digitais ativamente para trocar
(BZ) para a construcao ideias e desenvolver recursos digitais de forma
colaborativa de colaborativa.
conhecimento.
AN
Lider Usar tecnologias digitais Uso o conhecimento e os recursos gerados nas redes
(C1 ) para refletir sobre praticas colaborativas a que pertenco para obter feedback e

0
s

e competéncias e
melhora-las.

melhorar as minhas competéncias, e para ampliar o
meu repertorio de praticas digitais.

Pioneiro
(C2)

Usar tecnologias digitais
para promover praticas
inovadoras.

Uso comunidades digitais para colaborar com os
meus pares na inovacao de praticas pedagadgicas.

Uso comunidades digitais para ajudar outros
educadores a desenvolverem as suas competéncias
digitais e pedagdagicas.
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Pratica reflexiva

Refletir individualmente e coletivamente, avaliar criticamente e desenvolver ativamente a sua pratica pedagaégica digital
e a da sua comunidade educativa.

Atividades

= Refletir criticamente sobre a prépria pratica digital e » Ajudar outros no desenvolvimento da sua
pedagdagica. competéncia pedagogica digital.

Identificar lacunas na competéncia e areas de » Refletir e fornecer feedback critico sobre politicas e
melhoria. praticas digitais, ao nivel institucional.

Procurar a ajuda de outros para melhorar a propria = Contribuir ativamente para o incremento do
pratica digital e pedagdgica. desenvolvimento de praticas, politicas e visdes
institucionais sobre o uso de tecnologias digitais.

Procurar formacao direcionada e aproveitar
oportunidades para desenvolvimento profissional
continuo.

Procurar expandir e melhorar continuamente o
repertorio de praticas pedagdgicas digitais.
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Progressao Declaracdes de proficiéncia

Recém- Estar inseguro quanto Sei que preciso de melhorar as minhas competéncias
a necessidades de digitais, mas ndo tenho a certeza como, nem por

chegado desenvolvimento. onde comecar.

(A1)

64?“%

Exp|orador Ter consciéncia Tenho consciéncia dos limites da minha prépria
de necessidades de competéncia digital e das minhas necessidades de

(A2)

desenvolvimento.

formacdo.

|nteg rador Utilizar a Procuro melhorar e atualizar a minha competéncia
(B 1 ) experimentacdo e pedagdagica digital através da experimentacdo e
aprendizagem entre aprendizagem entre pares.
pares como fonte de
desenvolvimento. Experimento criativamente e reflito sobre novas
abordagens pedagdagicas possibilitadas por
tecnologias digitais.
Especialista Usar uma variedade de Procuro ativamente boas praticas, cursos ou outros
(BZ) recursos para desenvolver conselhos para melhorar as minhas pedagogias
praticas individuais digitais digitais e competéncias digitais mais vastas.
Igl e pedagdagicas.
Avalio, reflito e discuto com pares sobre como utilizar
AIN tecnologias digitais para inovar e melhorar a pratica
educativa.
Lider Refletir e melhorar a Sigo investigacdo atual sobre ensino inovador e
(C1) pratica pedagégica integro os resultados na minha pratica.

em geral, de forma
colaborativa.

Avalio, reflito e discuto, de forma colaborativa, a
politica e a pratica institucional relativas ao uso de
tecnologias digitais.

Ajudo colegas no desenvolvimento da sua
competéncia digital.

Pioneiro

Inovar politicas e praticas
educativas.

Desenvolvo, individualmente ou em colaboracao
com pares, uma visao ou estratégia para melhorar
a pratica educativa através do uso de tecnologias
digitais.

Reflito e avalio com colegas e/ou investigadores,
diferentes praticas digitais, métodos e politicas, com
vista ao desenvolvimento de métodos inovadores.
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Desenvolvimento Profissional Continuo (DPC)
Digital

Usar fontes e recursos digitais para desenvolvimento profissional continuo.

Atividades

» Usar a internet para identificar formacao adequada digitais como fonte de desenvolvimento profissional.

e oportunidades de desenvolvimento profissional. . . .
= Usar oportunidades de formacéo online, p. ex.,

m Usar a internet para atualizar as competéncias tutoriais video, MOOC, webinars, etc.

especificas do dominio de conhecimento. : , -
= Usar tecnologias e ambientes digitais para

m Usar a internet para aprender novos métodos e proporcionar oportunidades de formacao a colegas
estratégias pedagogicas. e pares.

» Usar a internet para pesquisar e identificar recursos
digitais que apoiem o desenvolvimento profissional.

= Usar o intercambio em comunidades profissionais
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Progressao Declaracdes de proficiéncia
Recém- Fazer pouco uso da internet Raramente, ou mesmo nunca, uso a internet para
chegado para atualizar conhecimento. atualizar o meu conhecimento ou competéncias.
(A1)

64?“%
Exp|orad0r Usar a internet para Uso a internet para atualizar o meu conhecimento
(AZ) atualizar conhecimento. especifico de contetdo ou pedagdgico.

|nteg rador Usar a internet Uso a internet para identificar cursos de
(B 1 ) para identificar formacdo adequados e outras oportunidades de
oportunidades para DPC. desenvolvimento profissional (p. ex., conferéncias).
Especialista Explorar oportunidades de Uso a internet para o desenvolvimento profissional,
(B 2) DPC online. p. ex., através da participacdo em cursos online,
webinars ou da consulta de materiais digitais de
I%_I formacao e tutoriais video.
Uso trocas formais e informais em comunidades
W profissionais online, como uma fonte para o meu
desenvolvimento profissional.
Lider Usar a internet de forma Consulto uma variedade de possiveis oportunidades
(C1 ) critica e estratégica para de formacao online e seleciono aquelas que

0
s

DPC.

melhor se adaptam as minhas necessidades de
desenvolvimento, estilo de aprendizagem e restricdes
de tempo.

Participo ativamente em oportunidades de formacao
online, contribuo para a sua melhoria e oriento outros
a fazer escolhas apropriadas fornecendo feedback.

Pioneiro

Usar a internet para
proporcionar DPC aos
pares.

Uso tecnologias digitais para orientar colegas
em praticas de ensino inovadoras, p. ex., em
comunidades profissionais, através de blogues
pessoais ou desenvolvendo materiais digitais de
formacdo para eles.
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Recursos
digitais




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 utilizacao.

Atividades

= Formular estratégias de pesquisa apropriadas reutilizacao de recursos digitais (p. ex., direitos
para identificar recursos digitais de ensino e de autor, tipo de ficheiro, requisitos técnicos,
aprendizagem. disposicdes legais, acessibilidade).

m Selecionar recursos digitais de ensino e = Avaliar a utilidade de recursos digitais ao abordar o
aprendizagem adequados, considerando o contexto objetivo de aprendizagem, os niveis de competéncia

e 0 objetivo especifico de aprendizagem. de um grupo de aprendentes concreto, bem como a
abordagem pedagdgica escolhida.

= Avaliar criticamente a credibilidade e a fiabilidade
de fontes e recursos digitais.

» Ponderar possiveis restricdes para a utilizacao ou
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am- Fazer pouco uso Raramente, ou nunca, uso a internet para encontrar recursos
ecem P
da internet para para ensino e aprendizagem.
chegado encontrar recursos.
(A1
(&hY
<
Exp|orer Ter consciéncia Uso estratégias simples de busca na internet para identificar
(AZ) e fazer uma contelido digital relevante para o ensino e aprendizagem.

utilizacdo basica de
tecnologias digitais
para encontrar

Conheco plataformas educativas que fornecem recursos
educativos.

recursos.
|nteg rador Identificar e avaliar Adapto as minhas estratégias de pesquisa com base nos
(B 1 ) recursos adequados, resultados que obtenho.
usando critérios . .
L, . Filtro resultados para localizar recursos adequados, usando
basicos. o :
critérios apropriados.
Avalio a qualidade de recursos digitais com base em
critérios basicos, como p. ex., local de publicacdo, autoria,
comentarios de outros utilizadores.
Seleciono recursos que 0s meus aprendentes possam achar
interessantes, como p. ex., videos.
Especialista Identificar e avaliar Adapto as minhas estratégias de pesquisa para identificar
(BZ) recursos adequados, recursos que posso madificar e adaptar, p. ex., pesquisar e
usando critérios filtrar por licenca, extensao do ficheiro, data, comentarios do
complexos. utilizador, etc.
|| Localizo aplicacdes e/ou jogos para 0s meus aprendentes
2 usarem.
Avalio a fiabilidade de recursos digitais e a sua adequacao
para 0 meu grupo de aprendentes e objetivo de
aprendizagem especifico.
Dou feedback e faco recomendacdes sobre 0s recursos que
uso.
Lider Identificar e Além de motores de busca, utilizo uma variedade de outras
(C1 ) avaliar recursos fontes, p. ex., plataformas colaborativas, repositérios, etc.

@
s

adequados de
forma abrangente,
considerando

todos o0s aspetos

Avalio a fiabilidade e adequacdo do contelido com base
numa combinacdo de critérios, verificando também a sua
precisdo e neutralidade.

relevantes. Quando uso recursos nas aulas, contextualizo-os para 0s
aprendentes, p. ex., indicando a sua origem e potenciais
enviezamentos.
Pioneiro Promover a Disponibilizo orientacao a colegas sobre estratégias de
utilizacao de busca eficazes, repositérios e recursos adequados.

recursos digitais na
educacao.

Configuro 0 meu préprio repositorio de recursos (links),
devidamente anotado e classificado, e disponibilizo-o para
que outros colegas o utilizem.
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Criacao e modificacao

Modificar e desenvolver recursos existentes com licenca aberta e outros recursos onde tal é permitido. Criar ou cocriar
novos recursos educativos digitais. Ter em consideracéo o objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem
pedagdgica e o grupo de aprendentes, ao selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizacao.

A EG

= Modificar e editar recursos digitais existentes, = Ponderar o objetivo de aprendizagem, o contexto,
quando tal for permitido. a abordagem pedagdgica e grupo de aprendentes

especifico, quando se adaptam ou criam recursos

= Combinar e misturar recursos digitais existentes ou e :
» digitais de aprendizagem.
partes deles, quando tal for permitido.

. . o s Compreender diferentes licencas atribuidas a
= Criar novos recursos educativos digitais.

recursos digitais e as implicacdes para a sua
» Criar recursos educativos digitais com outros. reutilizacao.
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Recém- Abster-se de modificar Posso utilizar recursos digitais, mas normalmente
chegado recursos digitais. nao os modifico nem crio 0s meus proprios recursos.
(A1)

()
Exp|orador Criar e modificar recursos Utilizo software (p. ex. pacote MS Office) para criar e
(AZ) atraves da utilizacao de maodificar, p. ex., fichas de trabalho e quizzes.

ferramentas e estratégias
basicas.

Crio apresentacdes digitais para fins educativos.

Integrador
(B1)

Criar e modificar recursos
utilizando algumas
funcionalidades
avancadas.

Quando crio recursos digitais (p. ex., apresentacoes),
integro algumas animacdes, links, multimeédia ou
elementos interativos.

Faco algumas modificacdes basicas aos recursos
digitais de aprendizagem que utilizo para os adequar
ao contexto de aprendizagem, p. ex., edicéo ou
excluséo de elementos, adaptando as configuracdes
gerais.

Abordo um objetivo de aprendizagem especifico
quando seleciono, modifico, combino e crio recursos
digitais de aprendizagem.

Especialista
(B2)

=

AN

Adaptar recursos digitais
avancados a um contexto
de aprendizagem especifico.

Integro uma variedade de elementos interativos e
jogos aos recursos didaticos criados por mim.

Modifico e combino os recursos existentes para criar
atividades de aprendizagem gue se ajustam a um
contexto e objetivo especificos de aprendizagem e as
caracteristicas do grupo de aprendentes.

Compreendo diferentes licencas atribuidas a
recursos digitais e conheco as permissdes que me
sdo concedidas no que diz respeito a alteracao de
recursos.

Lider
(C1)

0
s

Criar, cocriar e modificar
recursos de acordo

com o contexto de
aprendizagem, utilizando
uma variedade de
estratégias avancadas.

Crio e modifico atividades de aprendizagem digitais,
complexas e interativas, p. ex., fichas de trabalho
interativas, avaliacdes online, atividades de
aprendizagem colaborativa online (wikis, blogues),
jogos, aplicacdes, visualizacoes.

Crio recursos de aprendizagem em conjunto com
colegas.

Pioneiro

(C2)

Criar recursos digitais

complexos e interativos.

Crio as minhas préprias aplicacbes ou jogos para
apoiar 0s meus objetivos educativos.
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Gestao, protecao e partilha

!

Organizar conteldo digital e disponibiliza-lo aos aprendentes, encarregados de educacao e outros educadores. Proteger
eficazmente contelido digital sensivel. Respeitar e aplicar corretamente regras de privacidade e de direitos de autor.
Compreender a utilizacao e criacdo de licencas abertas e de recursos educativos abertos, incluindo a sua atribuicéo
apropriada.

Atividades

» Partilhar recursos atraves de links ou anexos, p. ex. = Referenciar adequadamente as fontes, quando se
em emails. partilham ou publicam recursos sujeitos a direitos

] . de autor.
= Partilhar recursos em plataformas online, em

websites/blogues pessoais ou institucionais. » Atribuir licencas (abertas) para recursos criados pelo

. . e proprio.
m Partilhar os proprios repositdrios de recursos com

0s outros, gerindo o seu acesso e direitos conforme = Adotar medidas para proteger dados e recursos
apropriado. sensiveis (p. ex., classificacdes dos aprendentes,

. _ o o exames).
m Respeitar possiveis restricoes de direitos de autor

a utilizacao, reutilizacao e modificacéo de recursos » Partilhar dados administrativos e relativos aos

digitais. aprendentes com os colegas, aprendentes e
encarregados de educacao, quando apropriado.
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Recém- N&o utilizar estratégias Armazeno e organizo recursos digitais para minha
Chegado para partilhar recursos. futura utilizacao.
(A1)

éé?“¥
Explorador Gerir recursos utilizando Partilho contetido educativo através do envio de
(A2) estratégias basicas. anexos num email ou atraves de links.

Tenho consciéncia de que alguns recursos distribuidos
na internet sao protegidos por direitos de autor.

|nteg rador Partilhar e proteger Partilho recursos, incorporando-os em ambientes
(B 1 ) recursos eficazmente, digitais.
utilizando estratégias . . .
2 - Protejo dados pessoais e sensiveis de forma eficaz e
basicas. o :
restrinjo 0 acesso a recursos, conforme apropriado.
Referencio corretamente os recursos protegidos por
direitos de autor.
Especialista Partilhar recursos Partilho recursos, incorporando-os em ambientes
(BZ) profissionalmente. digitais.
Protejo dados pessoais e sensiveis de forma eficaz e
|| restrinjo 0 acesso a recursos, conforme apropriado.
Referencio corretamente os recursos protegidos por
Al direitos de autor.
Lider Publicar digitalmente Compilo repositorios abrangentes de contetdo digital
(C1 ) recursos de criacao propria. e coloco-os a disposicao dos aprendentes ou de

0
s

outros educadores.

Aplico licencas aos recursos que publico online.

Pioneiro
(C2)

Publicar
profissionalmente
contetido digital de criacao
propria.

Anoto os recursos que partilho de forma digital e
permito que outros 0s comentem, classifiquem,
modifiquem, reorganizem ou aditem.
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Ensino e
aprendizagem
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ENsino

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

Atividades

= Usar tecnologias de sala de aula para apoiar o = Ponderar em que formato — se presencialmente ou
ensino, p. ex., quadros interativos, dispositivos num ambiente digital — as intervencdes digitais
moveis. conduzidas pelo educador podem melhor apoiar o

objetivo de aprendizagem.
» Estruturar as aulas de modo a que diferentes ! £ :

atividades digitais (conduzidas pelo educador e pelo = Refletir sobre a eficacia e adequacéo das estratégias

aprendente) contribuam em conjunto para reforcar o pedagdagicas digitais adotadas e ajustar, de maneira
objetivo de aprendizagem. flexivel, métodos e estratégias.

= Organizar sessoes, atividades e interacoes de » Experimentar e desenvolver novos formatos e
aprendizagem num ambiente digital. meétodos pedagdgicos para o ensino.

m Estruturar e gerir conteldo, colaboracao e interacao
num ambiente digital.
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Recém-
chegado
(A1)

(58

R

Fazer pouco uso de
tecnologias digitais para o
ensino.

N&o uso, ou raramente uso, dispositivos ou contelido
digital no meu ensino.

Explorador
(A2)

Usar tecnologias digitais
disponiveis para o ensino de
forma basica.

Uso tecnologias de sala de aula disponiveis, p. ex.,
quadros interativos, projetores, computadores.

Seleciono tecnologias digitais de acordo com o
objetivo e contexto de aprendizagem.

|nteg rador Integrar tecnologias Organizo e giro a integracao de dispositivos digitais
(B 1 ) digitais disponiveis no (p. ex., tecnologias de sala de aula, dispositivos dos
processo de ensino de aprendentes) no processo de ensino e aprendizagem.
modo significativo. Giro a gestao da integracao de conteldo digital, p.
ex., videos, atividades interativas, no processo de
ensino e aprendizagem.
Especialista Usar tecnologias digitais Quando integro tecnologias digitais, tenho em conta
(BZ) intencionalmente para contextos sociais e modos de interacdo adequados.
melhorar estratégias . o 4
edaadaicas Utilizo tecnologias digitais no ensino para aumentar
pedagog ’ a variedade metodoldgica.
|| Organizo sessbes de aprendizagem ou outras
A interacdes num ambiente digital.
Lider Orquestrar, monitorizar Estruturo as sessoes de aprendizagem de modo a
(C1 ) e adaptar, de modo que diferentes atividades digitais (orientadas pelo

flexivel, a utilizacdo de
tecnologias digitais para
melhorar estratégias
pedagogicas.

educador e aprendente) contribuam em conjunto
para reforcar o objetivo de aprendizagem.

Estruturo e giro contelido, contributos e interacéo
num ambiente digital.

Avalio continuamente a eficacia das estratégias de
ensino digitais e revejo as minhas estratégias em
conformidade.

Usar tecnologias digitais
para inovar estratégias
de ensino.

Ofereco cursos completos ou médulos de
aprendizagem num ambiente digital.

Experimento e desenvolvo novos formatos e métodos
pedagdgicos para ensino.
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Orientacao

Usar tecnologias e servicos digitais para melhorar a interacao 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 orientacéo e apoio.

Atividades

» Usar ferramentas de comunicacao digital para oferecer-lhes orientacao quando necessario.
responder prontamente as perguntas e dlvidas dos

= Usar tecnologias digitais para monitorizar
aprendentes, p. ex., sobre trabalhos de casa. J J :

remotamente o progresso dos aprendentes e intervir
= Criar atividades de aprendizagem em ambientes quando necessario, permitindo a autorregulacao.
digitais, tendo previsto necessidades de orientacao

~ » Experimentar e desenvolver novas formas e
dos aprendentes e oferecendo-lhes soluc6es.

formatos de oferecer orientacdo e apoio, usando

= Interagir com os aprendentes em ambientes digitais tecnologias digitais.

colaborativos.

= Monitorizar, através de meios digitais, o
comportamento dos aprendentes em aula e
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Recém-
chegado
(A1)

=

Fazer pouco uso de
tecnologias digitais para
interagir com aprendentes.

N&o comunico, ou raramente comunico, com
aprendentes através de meios digitais, p. ex., por
email.

Explorador
(A2)

Usar estratégias digitais
basicas para interagir com
aprendentes.

Uso tecnologias digitais, como o email ou o
chat, para responder as perguntas ou duvidas de
aprendentes, p. ex., sobre trabalhos de casa.

|nteg rador Usar tecnologias digitais Utilizo um canal de comunicacdo digital com os
(B 1 ) para melhorar a interacao meus aprendentes para responder as suas perguntas
com aprendentes. e duvidas.

Estou frequentemente em contacto com os meus
aprendentes e presto atencao aos seus problemas e
perguntas.

Especialista Usar tecnologias Interajo com aprendentes nos ambientes digitais

(BZ) digitais para melhorar colaborativos que utilizo, supervisionando o seu

a monitorizacao e
orientacdo.

comportamento e dando-lhes orientacdo e apoio
individual, conforme necessario.

Experimento novas formas e formatos para oferecer
orientacao e apoio, utilizando tecnologias digitais.

Lider
(C1)

@
s

Aplicar tecnologias digitais
de forma estratégica e
intencional para oferecer
orientacao e apoio.

Quando crio atividades de aprendizagem em
ambientes digitais, antecipo as necessidades de
orientacao dos aprendentes e proponho solucdes,
p. ex., Crio uma seccao de ajuda ou de perguntas
frequentes (FAQ) ou tutoriais video.

Quando implemento atividades de aprendizagem
digital em sala de aula, certifico-me de que

sou capaz de monitorizar (digitalmente) o
comportamento dos aprendentes, de modo a
proporcionar-lhes orientacdo, quando necessario.

Pioneiro
(C2)

Usar tecnologias digitais
para inovar a oferta de
orientacdo.

Desenvolvo novas formas e formatos de oferecer
orientac&o e apoio, utilizando tecnologias digitais.
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Aprendizagem colaborativa

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

Atividades

= Implementar atividades de aprendizagem digitais.
colaborativa, nas quais sdo utilizados dispositivos
e recursos digitais ou estratégias de informacao
digital.

= Solicitar aos aprendentes que apresentem
digitalmente os seus esforcos colaborativos e
ajuda-los nessa tarefa.
Implementar atividades de aprendizagem
colaborativa num ambiente digital, p. ex.,
utilizando blogues, wikis, sistemas de gestdo de
aprendizagem.

» Usar tecnologias digitais para avaliacdo entre pares
e como suporte para a autorregulacao colaborativa
e aprendizagem entre pares.

= Usar tecnologias digitais para experimentar
novos formatos e métodos para aprendizagem
colaborativa.

» Usar tecnologias digitais para trocas colaborativas
de conhecimento entre aprendentes.

Monitorizar e orientar aprendentes na construcao
colaborativa de conhecimento em ambientes

56



DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém- Fazer pouco uso de Ndo tomo em consideracdo, ou raramente o faco,
tecnologias digitais em como os aprendentes podem usar tecnologias

chegado - . o ~ .
atividades de aprendizagem digitais nas suas atividades ou tarefas colaborativas.

(A 1).»_\ colaborativa.

(&8Y
Explorador Incentivar os aprendentes Quando implemento atividades ou projetos de
( AZ) a usarem tecnologias colaboracao, incentivo os aprendentes a usarem

digitais nas suas atividades
colaborativas.

tecnologias digitais para apoiar o seu trabalho, p. ex,
para pesquisa na internet ou para a apresentacao
dos seus resultados.

Integrador
(B1)

&

Implementar tecnologias
digitais na planificacao de
atividades colaborativas.

Formulo e implemento atividades colaborativas, nas
quais as tecnologias digitais sdo utilizadas pelos
aprendentes para a construcao colaborativa do

seu conhecimento, p. ex., para localizar e partilhar
informacao.

Solicito aos aprendentes que documentem os seus
esforcos de colaboracdo através de tecnologias
digitais, p. ex., apresentacdes digitais, videos e
publicacdes em blogues.

Especialista
(B2)

Usar ambientes digitais
para apoiar a aprendizagem
colaborativa.

Crio atividades colaborativas em ambiente digital, p.
ex., blogues, wikis, ou ambientes de aprendizagem
virtual.

Monitorizo e oriento a interacao colaborativa dos
aprendentes em ambientes digitais.

Uso tecnologias digitais para capacitar os
aprendentes a partilhar perspetivas com outros e
a receber feedback dos seus pares, também em
tarefas individuais.

Usar ambientes digitais
para a construcao
colaborativa de
conhecimento dos
aprendentes e para
avaliacdo por pares.

Formulo e giro diversas atividades de aprendizagem
colaborativa, nas quais os aprendentes utilizam uma
variedade de tecnologias para realizarem pesquisas
em conjunto, documentarem descobertas e refletirem
sobre a sua aprendizagem, tanto em ambientes
fisicos, como em ambientes de aprendizagem virtual.

Uso tecnologias digitais para avaliacao por pares
e Como um apoio a autorregulacdo colaborativa e
aprendizagem entre pares.

Pioneiro

Usar tecnologias digitais
para inovar a colaboracao
entre aprendentes.

Uso tecnologias digitais para inventar novos
formatos de aprendizagem colaborativa.
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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
solucdes criativas.

Atividades

= Usar tecnologias digitais (p. ex., blogues, diarios, e apresentarem o seu trabalho.
ferramentas de planificacdo) para permitir
aos aprendentes planearem a sua propria
aprendizagem.

» Usar tecnologias digitais para permitir aos
aprendentes refletirem e autoavaliarem o seu
processo de aprendizagem.

m Usar tecnologias digitais para permitir aos
aprendentes recolherem informacao e registarem
progressos, p. ex., gravacdes de audio ou video,
fotografias.

= Usar tecnologias digitais (p. ex., eportefdlios,
blogues) para permitir aos aprendentes registarem
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Recém- Fazer pouco uso de Ndo tomo em consideracdo, ou raramente o faco,
cheaado tecnologias digitais como os aprendentes podem usar tecnologias
(A1 )g para aprendizagem digitais em atividades ou tarefas autorreguladas.
autorrequlada.
()
Exp|orador Incentivar os aprendentes Incentivo os aprendentes a usarem tecnologias
( AZ) a usarem tecnologias digitais para apoiarem as suas atividades e tarefas

digitais em atividades
de aprendizagem
autorregulada.

de aprendizagem individuais, p. ex., para encontrarem
informacao ou apresentarem resultados.

|nteg rador Implementar tecnologias Incentivo os aprendentes a usarem tecnologias

(B1) igitais para a concecdo de igitais para reunirem evidéncias e registarem
digitai dod digitai [ idénci ist
atividades de aprendizagem progressos, p. ex., para produzirem gravacoes de
autorregulada. audio ou video, fotos, textos.

Uso tecnologias digitais (p. ex., eportefolios,
blogues) para permitir aos aprendentes registarem e
apresentarem o seu trabalho.

Uso tecnologias digitais para autoavaliacdo dos
aprendentes.

Especialista Usar ambientes digitais Uso tecnologias ou ambientes digitais (p. ex.,

(BZ) para apoiar, de forma eportefolios, blogues, diarios, ferramentas de
abrangente, aprendizagem planificacdao) para permitir aos aprendentes gerirem e
autorregulada. documentarem todas as fases da sua aprendizagem,

p. ex., para a planificacao, busca de informacao,
documentacao, reflexdao e autoavaliacao.

AIA Ajudo os aprendentes a criarem, aplicarem e reverem
critérios adequados para a autoavaliacdo, com o
apoio de tecnologias digitais.

Lider Refletir criticamente Reflito sobre a adequacao das minhas estratégias

(C1 ) sobre as estratégias digitais para a promocao da aprendizagem

digitais utilizadas para
promover aprendizagem
autorregulada.

autorrequlada e melhoro-as continuamente.

(C2)

Desenvolver novos
formatos e/ou abordagens
pedagdgicas digitais

para aprendizagem
autorregulada.

Crio novos formatos e/ou abordagens pedagoégicas
digitais para aprendizagem autodirigida.
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Avaliacao




.....

............

Estratégias de avaliacao

Usar tecnologias digitais para a avaliacao formativa e sumativa. Melhorar a diversidade e adequacdo dos formatos e

abordagens de avaliacdo.

A EG S
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» Usar ferramentas de avaliacao digital para

monitorizar o processo de aprendizagem e obter
informacao sobre o progresso dos aprendentes.

= Usar tecnologias digitais para melhorar estratégias

de avaliacao formativa, p. ex., utilizando sistemas

de resposta, quizzes ou jogos em sala de aula.

m Usar tecnologias digitais para melhorar a avaliacao

sumativa em testes, p. ex., atraves de testes
suportados por computador, implementando audio
ou video (p. ex., na aprendizagem de linguas),
utilizando simulac@es ou tecnologias digitais
especificas de um dominio de conhecimento como
ambientes de avaliacdo.

= Usar tecnologias digitais para apoiar tarefas dos

aprendentes e sua avaliacdo, p. ex., através de
eportefolios.

= Usar uma variedade de formatos de avaliacdo

digital e nao digital e ter consciéncia das suas
vantagens e desvantagens.

» Refletir criticamente sobre a adequacdo das

abordagens de avaliacdo digital e adaptar
estratégias em conformidade.




DIGCOMPEDU EM DETALHE

Progressao Declaracdes de proficiéncia
Recém- Fazer pouco uso de N&o uso, ou raramente uso, formatos de avaliagao
chegado tecnglogias digitais para digital.
avaliacao.

(A1)

(R
Exp|orad0r Integrar tecnologias Uso tecnologias digitais para criar tarefas de
(AZ) digitais nas estratégias de avaliacdo que sao depois aplicadas em papel.

avaliacdo tradicional.

Planifico a utilizacao de tecnologias digitais pelos
aprendentes nas tarefas de avaliacdo, p. ex., no
apoio a realizacao de trabalhos.

|nteg rador Usar e modificar Uso algumas tecnologias digitais existentes para
(B 1 ) ferramentas e formatos de avaliacdo formativa ou sumativa, p. ex., quizzes
avaliacao digital existentes. digitais, eportefdlios, jogos.
Adapto ferramentas de avaliacao digital para apoiar
0 meu objetivo especifico de avaliacao, p. ex,, crio um
teste utilizando um sistema digital de testes.
Especialista Usar, estrategicamente, Uso uma variedade de software, instrumentos e
(BZ) uma diversidade de abordagens de avaliacao digital para avaliacao
formatos de avaliacéo formativa, tanto na sala de aula como para os
digital. aprendentes usarem depois das aulas.
|| Seleciono, de entre diferentes formatos de avaliacao,
e aquele que mais adequadamente capta a natureza
do resultado de aprendizagem a ser avaliado.
Elaboro instrumentos de avaliacdo digital validos e
fiaveis.
Lider Selecionar, criar e adaptar, Uso varios formatos de avaliacdo digital e ndo
(C1 ) de forma abrangente digital, em consonancia com padrées de contelido e

0
s

e critica, formatos de
avaliacao digital.

tecnologia, e estou ciente das respetivas vantagens
e desvantagens.

Reflito criticamente sobre a utilizacdo que faco de
tecnologias digitais para avaliacdo e adapto as
minhas estratégias de acordo com as mesmas.

Pioneiro
(C2)

Desenvolver formatos de
avaliacdo inovadores
utilizando tecnologias
digitais.

Desenvolvo novos formatos digitais para avaliacao,
que refletem abordagens pedagdgicas inovadoras e
permitem a avaliacdo de competéncias transversais.

63




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.

A EG S

= Formular e implementar atividades de
aprendizagem que produzam dados sobre a
atividade e desempenho do aprendente.

= Usar tecnologias digitais para registar, comparar e
sintetizar dados sobre o progresso do aprendente.

= Tomar consciéncia de que a atividade do aprendente
em ambientes digitais produz dados que podem ser
utilizados para informar o ensino e aprendizagem.

= Analisar e interpretar evidéncias disponiveis sobre

a atividade e progresso do aprendente, incluindo
dados produzidos pelas tecnologias digitais
utilizadas.
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= Ter em linha de conta, combinar e avaliar
diferentes fontes de evidéncia sobre o progresso e
desempenho do aprendente.

= Valorizar criticamente as evidéncias disponiveis para
informar o ensino e a aprendizagem.




DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém- Fazer pouco uso de Ndo consulto, ou raramente o faco, registos digitais
dados digitais para para verificar o grau de progresso dos meus
Chegado monitorizar o progresso. aprendentes.
(A1) )
()
Exp|orador Avaliar dados basicos Avalio dados administrativos (p. ex., assiduidade) e de
(AZ) sobre a atividade desempenho dos aprendentes (p. ex., classificacdes)

e desempenho do
aprendente.

para prestar feedback individual e intervencdes
dirigidas.

Tenho consciéncia de que as ferramentas de avaliacéo
digital (p. ex., quizzes, sistemas de votacdo) podem
ser utilizadas no ambito do processo de ensino para
me fornecer feedback atempado sobre o progresso dos
aprendentes.

|nteg rador Avaliar uma gama de Avalio os dados resultantes das avaliacdes digitais
(B 1 ) dados digitais para para informar a aprendizagem e o ensino.
nformar o ensino. Tenho consciéncia de que os dados sobre a atividade
dos meus aprendentes, tal como sao registados nos
ambientes digitais que utilizo, me podem ajudar a
monitorizar o seu progresso e a fornecer feedback e
apoio atempados.
Especia|i5ta Utilizar ferramentas Uso tecnologias digitais (p. ex., quizzes, sistemas
(BZ) digitais de votacdo, jogos) no ensino para ter ao meu
estrategicamente para dispor feedback atempado acerca do progresso dos
producao de dados. aprendentes.
Uso as ferramentas de analise de dados fornecidas
|| pelos ambientes digitais de que me sirvo para
e monitorizar e visualizar a atividade.
Interpreto os dados e evidéncias disponiveis, a fim
de compreender melhor as necessidades de apoio
individual dos aprendentes.
Lider Utilizar dados digitais Monitorizo, continuamente, a atividade digital e
(C1 ) para refletir sobre reflito, reqularmente, sobre os dados dos aprendentes

@
oo

os padroes de
aprendizagem e
estratégias de ensino.

registados digitalmente, para identificar e intervir
atempadamente em caso de comportamentos criticos
e problemas individuais.

Avalio e sintetizo os dados gerados pelas varias
tecnologias digitais que utilizo, para refletir sobre a
eficacia e a adequacao das diferentes estratégias de
ensino e atividades de aprendizagem, em geral e para
grupos especificos de aprendentes.

Pioneiro

Inovar processos de
gerar e avaliar dados.

Implemento métodos avancados de gerar e visualizar
dados nas atividades digitais que emprego, p. ex.,
baseados em learning analytics.

Avalio e discuto criticamente o valor e a validade de
diferentes fontes de dados, bem como a adequacao
dos métodos estabelecidos para analise de dados.
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TTT

Feedback e planificacao

T

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 educacao compreendam as evidéncias fornecidas pelas tecnologias digitais e as usem
para tomada de decisdo.

Atividades

» Usar tecnologia digital para classificar e = Capacitar os aprendentes para avaliarem e
dar feedback sobre trabalhos submetidos interpretarem os resultados das avaliacbes
eletronicamente. formativas, sumativas, de autoavaliacdo e por

. . e pares.
m Usar sistemas de gestao de avaliacdo para melhorar

a eficacia da prestacao de feedback. » Auxiliar os aprendentes na identificacdo de areas

. o o a melhorar e desenvolver planos conjuntos de
» Usar tecnologias digitais para monitorizar o

progresso do aprendente e prestar apoio quando

necessario. = Usar tecnologias digitais para permitir que
aprendentes e/ou encarregados de educacao se
mantenham atualizados sobre o progresso e facam

aprendizagem para abordar essas areas.

= Adaptar praticas de ensino e avaliacao, com base

nos dados produzidos pelas tecnologias digitais ] , o
escolhas informadas relativamente a prioridades

futuras de aprendizagem, disciplinas de opcdo ou
» Prestar feedback personalizado e oferecer apoio estudos futuros.
diferenciado aos aprendentes, com base nos dados
gerados pelas tecnologias digitais utilizadas.

utilizadas.

66



DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém-
chegado
(A1)

(58

R

Fazer pouco uso de dados
digitais para feedback e
planificacao.

N&o tenho consciéncia de como as tecnologias
digitais me podem ajudar a fornecer feedback aos
aprendentes ou a adaptar as minhas estratégias de
ensino.

Explorador
(A2)

Usar tecnologias digitais
para informar feedback.

Uso tecnologias digitais para compilar uma visao
geral acerca do progresso dos aprendentes,

que utilizo como base para oferecer feedback e
aconselhamento.

Integrador
(B1)

&

Usar tecnologias digitais para
disponibilizar feedback.

Uso tecnologia digital para classificar e dar feedback
sobre trabalhos submetidos eletronicamente.

Ajudo os aprendentes e/ou encarregados de
educacao a acederem a informacdo sobre
o desempenho dos aprendentes, utilizando
tecnologias digitais.

Especialista
(B2)

o

> ]
21

Usar dados digitais para
melhorar a eficacia do
feedback e do apoio.

Adapto as minhas praticas de ensino e avaliacdo,
com base nos dados gerados pelas tecnologias
digitais que utilizo.

Forneco feedback personalizado e ofereco apoio
diferenciado aos aprendentes, com base nos dados
gerados pelas tecnologias digitais utilizadas.

Uso tecnologias digitais para permitir que
aprendentes e encarregados de educacao se
mantenham atualizados sobre o progresso e facam
escolhas informadas relativamente a prioridades
futuras de aprendizagem, disciplinas de opcao ou
estudos futuros.

Lider
(C1)

@
s

Usar tecnologias digitais para
personalizar o feedback e
apoio.

Dou assisténcia aos aprendentes na identificacdo
de areas a melhorar e desenvolvo, conjuntamente,
planos de aprendizagem para abordar essas areas,
com base nas evidéncias disponiveis.

Uso os dados gerados pelas tecnologias digitais
para refletir sobre que estratégias de ensino
funcionam bem para determinado tipo de
aprendentes e adapto as minhas estratégias de
ensino em conformidade.

Pioneiro
(C2)

Usar dados digitais para
avaliar e melhorar o
ensino.

Reflito, discuto, reformulo e inovo estratégias

de ensino com base nas evidéncias digitais que
recolho, no que diz respeito as preferéncias e
necessidades dos aprendentes, bem como a eficacia
das diferentes intervencdes de ensino e formatos de
aprendizagem.
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Capacitacao dos
aprendentes




-« ]

Acessibilidade e inclusao

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

Atividades

m Fornecer acesso equitativo a tecnologias e recursos = Ter em linha de conta e responder a potenciais

70

digitais adequados, p. ex., garantindo que todos 0s
aprendentes tém acesso as tecnologias digitais
utilizadas.

= Selecionar e aplicar estratégias pedagdgicas digitais

que respondam ao contexto digital dos aprendentes
(p. ex. limitacBes contextuais a sua utilizacao

de tecnologia - disponibilidade -, competéncias,
expectativas, atitudes, concecbes erréneas e ma
utilizacdo).

= Usar tecnologias assistivas concebidas para

aprendentes com necessidades de apoio especial (p.

ex. aprendentes com limitagGes fisicas ou mentais;
aprendentes com distrbios de aprendizagem).

problemas de acessibilidade ao selecionar, modificar
ou criar recursos digitais e fornecer ferramentas ou
abordagens alternativas ou de compensacao para
aprendentes com necessidades especiais.

» Aplicar principios de design universal para aumentar

a acessibilidade aos recursos e ambientes digitais
utilizados no ensino.

= Monitorizar e refletir, continuamente, sobre a

adequacdo das medidas implementadas para
melhorar a acessibilidade e adaptar estratégias em
conformidade.




DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém- Estar Receio que o uso de tecnologias digitais no ensino torne ainda
chegado preocupado mais dificil para os aprendentes ja desfavorecidos participarem e
com acompanharem 0s outros.
(A1 acessibilidade e
6@} inclus&o.
Exp|orad0r Ter Compreendo a importancia de garantir a todos os aprendentes a
(AZ) consciéncia igualdade de acesso as tecnologias digitais.

Q

de aspetos de
acessibilidade e
inclusao.

Tenho consciéncia de que as tecnologias digitais podem dificultar
ou melhorar a acessibilidade.

Integrador
(B1)

N

&

Abordar a
acessibilidade e
inclusao.

Compreendo como o acesso a tecnologia digital cria assimetrias
e como as condicbes sociais e econémicas dos aprendentes
influenciam a forma como a tecnologia é utilizada.

Garanto a todos 0s aprendentes o acesso as tecnologias digitais
que utilizo.

Tenho consciéncia de que as tecnologias digitais de compensacao
podem ser utilizadas para aprendentes que precisam de apoio
especial (p. ex., aprendentes com limitacées fisicas ou mentais, ou
com disturbios de aprendizagem).

Especialista
(B2)

=

AN

Permitir a
acessibilidade e
inclusao.

Seleciono estratégias pedagadgicas digitais que se adaptam aos
contextos digitais dos aprendentes, tais como tempo de utilizacao
limitado ou tipo de equipamento disponivel.

Tenho em consideracao e dou resposta a potenciais problemas de
acessibilidade quando seleciono, modifico ou crio recursos digitais
e disponibilizo ferramentas ou abordagens alternativas ou de
compensacao para aprendentes com necessidades especiais.

Utilizo tecnologias e estratégias digitais, p. ex., tecnologias
assistivas para remediar problemas individuais de acessibilidade,
tais como deficiéncias visuais ou auditivas.

Lider
(C1)

R

Melhorar a
acessibilidade e
inclusao.

Seleciono e aplico estratégias pedagdgicas digitais que se
ajustam aos usos de tecnologia digital dos aprendentes, as suas
competéncias, expectativas, atitudes, concecbes erroneas e ma
utilizacao.

Aplico principios de design universal para melhorar a acessibilidade
aos recursos e ambientes digitais utilizados no ensino, p. ex., no
que diz respeito a tipos de letra, tamanho, cores, lingua, layout,
estrutura.

Monitorizo e reflito, continuamente, sobre a adequacéo das
medidas implementadas para melhorar a acessibilidade e adapto
as minhas estratégias em conformidade.

Pioneiro

Inovar
estratégias de
acessibilidade e
inclusao.

Reflito, discuto, reformulo e inovo estratégias para acesso universal
e para inclusdo na educacao digital.
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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.

Atividades

= Usar tecnologias digitais para dar resposta individual
as necessidades especiais dos aprendentes (p. ex.,
dislexia, perturbacao de hiperatividade com défice de
atencdo [PHDA], sobredotagem).

= Permitir diferentes percursos, niveis e ritmos de

aprendizagem, quando se formulam, selecionam e
implementam atividades de aprendizagem digital.

= Conceber planos de aprendizagem individuais e usar
tecnologias digitais para os apoiar.
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém-
chegado
(A1)

(58]

A

Estar indeciso sobre o
potencial das tecnologias
digitais para diferenciacao e
personalizacao.

N&o sei como as tecnologias digitais me
podem ajudar a proporcionar oportunidades de
aprendizagem personalizadas.

Explorador
(A2)

Ter consciéncia do
potencial das tecnologias
digitais para diferenciacao e
personalizacdo.

Tenho consciéncia de que as tecnologias digitais
podem apoiar a diferenciacao e personalizacao,
proporcionando, p. ex., atividades a diferentes niveis
e ritmos.

Integrador
(B1)

e

Aplicar tecnologias digitais
para diferenciacdo e
personalizacado.

Seleciono e implemento algumas atividades de
aprendizagem, tais como quizzes ou jogos, que
permitem aos aprendentes progredir a diferentes
ritmos, selecionar diferentes niveis de dificuldade e/
ou repetir atividades que anteriormente nao tinham
resolvido de modo adequado.

Especialista
(B2)

Il

Usar estrategicamente
uma diversidade de
tecnologias digitais

para diferenciacéo e
personalizacdo.

Ao formluar atividades de aprendizagem e avaliacao
recorro a uma gama de diferentes tecnologias
digitais que adapto e ajusto para ir ao encontro de

diferentes necessidades, niveis, ritmos e preferéncias.

Quando sequencio e implemento atividades de
aprendizagem, permito diferentes percursos, niveis
e ritmos de aprendizagem e adapto, de forma

AN . . . . P
flexivel, as minhas estratégias a circunstancias ou
necessidades mutaveis.
Lider Implementar aprendizagem Formulo, em colaboracao com os aprendentes e/ou
(C1 ) diferenciada e encarregados de educacao, planos de aprendizagem

0
s

personalizada de forma
abrangente e critica.

personalizada que permitem a todos os aprendentes
seguirem as suas necessidades e preferéncias de
aprendizagem com o auxilio de recursos digitais
apropriados.

Reflito sobre quao efetivamente as estratégias de
ensino empregues favorecem a diferenciacéo e
personalizacdo e adapto as minhas estratégias de
ensino e atividades digitais em conformidade.

Pioneiro

Inovar estratégias

para diferenciacdo e
personalizacdo, utilizando
tecnologias digitais.

Reflito, discuto, reformulo e inovo estratégias
pedagdgicas para personalizar a educacdo atraveés
da utilizacdo de tecnologias digitais.
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Envolvimento ativo

Usar tecnologias digitais para promover o envolvimento ativo e criativo dos aprendentes com um assunto especifico. Usar
tecnologias digitais no ambito de estratégias pedagogicas 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
proprios aprendentes em atividades praticas, investigacao cientifica ou resoluc&o de problemas complexos, ou que, de
outros modos, aumentem o seu envolvimento ativo em temas complexos.

Atividades

= Usar tecnologias digitais para visualizar e variando a configuracao do problema de modo a
explicar novos conceitos, de forma interessante questionarem a sua estrutura, etc.

e motivadora, recorrendo, p. ex., a animacées ou _ e ‘
= Selecionar tecnologias digitais apropriadas para

incentivar a aprendizagem ativa num determinado
= Usar ambientes digitais de aprendizagem ou contexto de aprendizagem ou para um objetivo de
atividades que sejam motivadoras e envolventes, aprendizagem especifico.
tais como jogos ou quizzes/concursos.

videos.

= Refletir sobre quao adequadas sao as diferentes
= Colocar no centro do processo de ensino a utilizacdo tecnologias digitais utilizadas para incrementar a
ativa de tecnologias digitais por parte dos aprendizagem ativa dos aprendentes e adaptar
aprendentes. estratégias e escolhas em conformidade.

» Usar tecnologias digitais para permitir aos
aprendentes envolverem-se ativamente na
exploracao de contetidos especificos, p. ex., usando
diferentes sentidos, manipulando objetos virtuais,
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém-
chegado
(A1)

(&58Y

A

Fazer pouco uso de
tecnologias digitais para
promover o envolvimento
dos aprendentes.

Muito raramente, ou nunca, uso tecnologias digitais
para motivar ou envolver os aprendentes.

Explorador
(A2)

Usar tecnologias digitais
para envolver os
aprendentes.

Uso tecnologias digitais para visualizar e explicar
novos conceitos, de forma motivadora e envolvente,
recorrendo, p. ex., a animacdes ou videos.

Realizo atividades de aprendizagem digitais que
sdo motivadoras e envolventes, tais como jogos ou
quizzes/concursos.

Integrador
(B1)

o

Promover a utilizacao ativa
de tecnologias digitais
por parte dos aprendentes.

Coloco a utilizacao ativa das tecnologias digitais,
por parte dos aprendentes, no centro do processo de
ensino.

Escolho a ferramenta mais apropriada para
incentivar o envolvimento ativo dos aprendentes num
determinado contexto de aprendizagem ou para um
objetivo de aprendizagem especifico.

Especialista
(B2)

o

Usar tecnologias digitais
para o envolvimento
ativo dos aprendentes

com o tdpico sob estudo.

Uso diversas tecnologias digitais para criar um
ambiente de aprendizagem digital relevante, rico e
eficaz, p. ex,, abordando diferentes canais sensoriais,
estilos e estratégias de aprendizagem, variando
metodologicamente os tipos de atividade e a
composicao dos grupos.

Reflito sobre qudo eficazes sao as estratégias de

Rl
ensino que utilizo para incrementar o envolvimento
dos aprendentes e a aprendizagem ativa.
Lider Implementar, de forma Seleciono, formulo, utilizo e orquestro a utilizacdo
(C1 ) abrangente e critica, de tecnologias digitais no ambito do processo de

@
s

estratégias para
aprendizagem ativa.

aprendizagem, de acordo com o seu potencial para
promover o envolvimento ativo, criativo e critico dos
aprendentes com os temas a tratar.

Reflito sobre o grau de adequacéo das diferentes
tecnologias digitais que uso, para potenciar a

aprendizagem ativa dos aprendentes e adapto as
minhas estratégias e escolhas em conformidade.

Pioneiro

Inovar estratégias digitais
para aprendizagem ativa.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para envolver ativamente os
aprendentes.
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Promocao da
competéncia
digital dos
aprendentes




—

Literacia da informacao e dos media

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem que requeiram que os aprendentes articulem necessidades
de informacdao; encontrem informacdao 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.

Atividades

Incorporar atividades, tarefas e avaliacGes de credibilidade e a fiabilidade das fontes de dados,
aprendizagem que incentivem e requeiram dos informacdo e conteldo digital.

aprendentes: . . ~
= Organizar, armazenar e recuperar dados, informacao

e contelido em ambientes digitais.
= Articular necessidades de informacéo, procurar

_ ~ ) _ = Organizar e processar informagao num ambiente
dados, informacdo e conteldo em ambientes

- estruturado.
digitais, aceder-lhes e navegar neles.

m Criar e atualizar estratégias de pesquisa pessoais.

= Adaptar estratégias de pesquisa baseadas na
qualidade da informacdo encontrada.

= Analisar, comparar e avaliar criticamente a
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém-
chegado
(A1)

=

Fazer pouco uso de
estratégias para incentivar a
literacia da informacao e dos
média dos aprendentes.

Né&o tenho, ou raramente tenho em conta, o modo
como posso incentivar a literacia da informacao e
dos média dos aprendentes.

Explorer
(A2)

Incentivar os aprendentes
a utilizarem tecnologias
digitais para recolha de
informacao.

Incentivo os aprendentes a usar tecnologias digitais
para recolha de informacao, p. ex., para a realizacao
de tarefas.

|nteg rador Implementar atividades Implemento atividades de aprendizagem, nas quais
(B 1 ) para promover a literacia da os aprendentes usam tecnologias digitais para a
informacdo e dos média dos recolha de informacao.
aprendentes. : : -
Ensino aos aprendentes como encontrar informacao,
como avaliar a sua fiabilidade e como comparar e
combinar informacdo de diferentes fontes.
Especialista Usar, estrategicamente, Uso diversas estratégias pedagogicas para permitir
(BZ) uma diversidade de aos aprendentes comparar criticamente e combinar
estratégias pedagogicas significativamente informacao de diferentes fontes.
para promover a l|tera§|a ¢z Ensino aos meus aprendentes como citar fontes
informacdo e dos meédia dos
corretamente.
aprendentes.
AN
Lider Promover, de forma Reflito criticamente sobre a adequacao das minhas
(C1 ) abrangente e critica, a estratégias pedagogicas para promover a literacia da

0
s

literacia da informacao e dos
média dos aprendentes.

informacao e dos média dos aprendentes e adapto
as minhas estratégias em conformidade.

Pioneiro
(C2)

Usar formatos
inovadores para promover
a literacia da informacao e
dos meédia dos aprendentes.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para promover a literacia da informacéao
e dos meédia dos aprendentes.
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Comunicacao e colaboracao digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacbes de aprendizagem que requeiram que os aprendentes usem, eficaz e
responsavelmente, tecnologias digitais para comunicac&o, colaboracado e participacao civica.

Atividades
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Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de
aprendizagem que incentivem e requeiram dos
aprendentes:

= Interagir através de uma variedade de tecnologias
digitais.

» Compreender meios de comunicacao digital
apropriados para um determinado contexto.
Partilhar dados, informacdo e contetido digital com
outros, atraves de tecnologias digitais adequadas.
Conhecer praticas de referenciacdo e atribuicao.
Participar na sociedade através da utilizacdo de
servicos digitais publicos e privados.

Procurar oportunidades de autocapacitacao e de
cidadania participativa através de tecnologias
digitais adequadas.

» Utilizar tecnologias digitais em processos

colaborativos e para a construcao e criacao
conjuntas de recursos e conhecimento.

= Ter consciéncia das normas comportamentais e
know-how ao utilizar tecnologias digitais e interagir
em ambientes digitais.

» Adaptar estratégias de comunicacao a audiéncia
especifica e estar consciente da diversidade cultural

e geracional em ambientes digitais.
= Criar e gerir uma ou multiplas identidades digitais.
= Proteger a sua propria reputacao.
» Lidar com os dados produzidos através de varias
tecnologias, ambientes e servicos digitais.




DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém- Fazer pouco uso de Ndo tenho, ou raramente tenho em conta, como
estratégias para incentivar a pOosso incentivar a comunicacao e colaboracdo digital
chegado o .
comunicacao e colaboracéo dos aprendentes.
igital dos aprendentes.
(A1) digital d dent
(Q?“X
Exp|orer Incentivar os aprendentes Incentivo os aprendentes a usarem tecnologias
(AZ) a usar tecnologias digitais digitais para interagirem com outros aprendentes,

para comunicacdo e
colaboracao.

com os seus educadores, com o pessoal
administrativo e terceiros.

|nteg rador Implementar atividades Implemento atividades de aprendizagem, nas quais
(B 1 ) para promover a 0s aprendentes usam tecnologias digitais para
comunicacao e colaboracéo comunicacao.
digital dos aprendentes. Oriento os aprendentes no respeito pelas normas
de comportamento, selecionando, de forma
adequada, estratégias e canais de comunicacao, e
na consciéncia da diversidade cultural e social em
ambientes digitais.
Especialista Usar, estrategicamente, Utilizo diferentes estratégias pedagogicas nas quais
(BZ) uma diversidade de o0s aprendentes usam tecnologias digitais para

Il

estratégias pedagogicas
para promover a
comunicacao e colaboracao
digital dos aprendentes.

comunicacao e colaboracdo.

Apoio e incentivo os aprendentes a usarem
tecnologias digitais para participarem em debates
publicos e para exercerem uma participacao civica

AN
ativa e consciente.
Lider Promover a comunicacao Incorporo tarefas e atividades de aprendizagem
(C1 ) e colaboracao digital dos que exigem dos aprendentes a utilizacao

@
s

aprendentes de forma
abrangente e critica.

eficiente e responsavel das tecnologias digitais
para comunicacao, colaboracdo, cocriacdo de
conhecimento e participacdo civica.

Reflito, criticamente, sobre a adequacao das
minhas estratégias pedagdgicas para promover a
comunicacdo e colaboracdo digital dos aprendentes
e adapto as minhas estratégias em conformidade.

Pioneiro

Usar formatos
inovadores para
promover a comunicacao
e colaboracao digital dos
aprendentes.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para promover a comunicacao e
colaboracao digital dos aprendentes.
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Criacao de conteudo digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem que requeiram que 0s aprendentes se expressem atraves
de meios digitais, modifiquem e criem contetido digital em diferentes formatos. Ensinar aos aprendentes como os direitos
de autor e as licencas se aplicam ao contetido digital, como referenciar fontes e atribuir licencas.

Atividades

Incorporar atividades, tarefas e avaliacGes de = Criar contetido e conhecimento novo, original e
aprendizagem que incentivem e requeiram dos relevante.

aprendentes: _ .
= Compreender como os direitos de autor e as licencas

se aplicam aos dados, a informacéo e ao contetido

= Criar e editar contetido digital em diferentes digital.

formatos. . . ~
= Planear e desenvolver uma sequéncia de instrucdes

m Expressar-se atraves de meios digitais. compreensiveis para gue um sistema informatico
resolva um dado problema ou realize uma tarefa

= Madificar, aperfeicoar, melhorar e integrar ,
especifica.

informacao e contetido num corpo de conhecimento
existente.
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Progressao Declaracdes de proficiéncia

Recém- Fazer pouco uso de N&o tenho, ou raramente tenho em conta, como

chegado e;tra}égias para jncentiyar a promover a criacdo de contetido digital pelos
criacdo de contetdo digital aprendentes.

(A1 ) pelos aprendentes.

=)

Explorer
(A2)

Incentivar os aprendentes
a usar tecnologias digitais
para criar contetido.

Incentivo os aprendentes a expressarem-se usando
tecnologias digitais, p. ex., atraves da producao de
textos, imagens, videos.

|nteg rador Implementar atividades Implemento atividades de aprendizagem, nas quais
(B 1 ) para promover a criacao o0s aprendentes usam tecnologias digitais para
de conteudo digital pelos produzir conteudo digital, na forma de textos, fotos,
aprendentes. outras imagens, videos, etc.
Incentivo os aprendentes a publicarem e partilharem
as suas producdes digitais.
Especialista Usar, estrategicamente, Uso uma variedade de estratégias pedagogicas
(BZ) uma diversidade de diferentes para permitir que os aprendentes se
estratégias pedagogicas expressem digitalmente, p. ex., contribuindo para
para promover a criacao wikis ou blogues ou utilizando eportefolios para as
|| de conteudo digital pelos suas criacoes digitais.
AR ERIERE TS Capacito os aprendentes para compreenderem
0 conceito de direitos de autor e licencas e como
reutilizar conteldo digital apropriadamente.
Lider Promover a criacao de Deteto e contrario o plagio por meio de tecnologias
(C1 ) contetido digital pelos digitais.

@
s

aprendentes de forma
abrangente e critica.

Reflito criticamente sobre a adequacao das minhas
estratégias pedagogicas para promover a expressao
digital criativa dos aprendentes e adapto as minhas
estratégias em conformidade.

Pioneiro

Usar formatos
inovadores para promover

a criacao de contelido digital

pelos aprendentes.

Oriento os aprendentes na concecao, publicacao

e licenciamento de produtos digitais complexos,
tais como a criacao de websites, blogues, jogos ou
aplicacdes.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para promover a expressao e criacao
digital por parte dos aprendentes.
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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.

Atividades

Transmitir aos aprendentes uma atitude positiva » Proteger 0s outros e a si proprio de possiveis perigos
em relacdo as tecnologias digitais, incentivando a em ambientes digitais (p. ex., cyberbullying).

sua utilizacdo criativa e critica. o . - .
» Ter consciéncia das tecnologias digitais dedicadas

Capacitar os aprendentes para: ao bem-estar e a inclusao sociais.

= Proteger dispositivos e contetido digital e » Ter consciéncia do impacto ambiental das
compreender 0s riscos e ameacas em ambientes tecnologias digitais e da sua utilizacao.
digitais. "
= Monitorizar o comportamento dos aprendentes em

» Compreender medidas de seguranca e protecao. ambientes digitais para salvaguardar o seu bem-
estar.

= Proteger os dados pessoais e a privacidade em
ambientes digitais. = Reagir imediata e eficazmente quando o bem-
estar dos aprendentes € ameacado em ambientes

Compreender como usar e partilhar informacao
. : & digitais (p. ex., cyberbullying).

pessoal, sendo, simultaneamente, capaz de se
proteger e aos outros de danos.

Compreender gue os servicos digitais utilizam uma
“politica de privacidade” para informar como sao
usados os dados pessoais.
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Progressao Declarac@es de proficiéncia

Recém- Fazer pouco uso de Estou ciente de que as tecnologias digitais podem
estratégias para promover afetar positiva e negativamente o bem-estar dos

chegado 0 bem-estar digital dos aprendentes.

(A1)-”\ aprendentes.

(B
Exp|orador Incentivar os aprendentes Promovo a consciéncia dos aprendentes sobre
(AZ) a usarem tecnologias como as tecnologias digitais podem afetar

digitais de modo seguro e
responsavel.

de forma positiva e negativa a saude e bem-
estar, encorajando-os, p. ex., a identificarem
comportamentos (proprios ou de outros) que 0s
deixem satisfeitos ou insatisfeitos.

Promovo a consciéncia dos aprendentes
relativamente as vantagens e desvantagens da
abertura da internet.

|nteg rador Implementar medidas Dou aconselhamento pratico e baseado na
(B 1 ) para garantir o bem-estar experiéncia sobre como proteger a privacidade
dos aprendentes. e os dados, p. ex,, utilizando palavras-passe ou
configurando as definicdes dos média sociais.
Ajudo os aprendentes na protecdo da sua identidade
digital e na gestao da sua pegada digital.
Aconselho os aprendentes sobre medidas eficazes
para limitar ou conter o impacto de comportamento
desadequado (préprio ou dos seus pares).
Especialista Apoiar pedagogicamente Desenvolvo estrategias para prevenir, identificar
(BZ) 0s aprendentes na utilizacdo e responder a comportamento digital que
de tecnologias digitais, para afete negativamente a salide e bem-estar dos
garantir o seu bem-estar. aprendentes (p. ex. cyberbullying).
|| Incentivo os aprendentes a assumirem uma atitude
] positiva em relacdo as tecnologias digitais, tendo
consciéncia de possiveis riscos e limites, mas
também confiando que sdo capazes de lidar com
eles de modo a colher beneficios.
Lider Desenvolver, de forma Capacito os aprendentes para compreenderem riscos
(C1 ) estratégica e critica, o uso e ameacas em ambientes digitais (tais como roubo

0
s

responsavel e seguro de
tecnologias digitais por parte
dos aprendentes.

de identidade, fraude, persequicao, phishing) e para
reagirem adequadamente.

Reflito criticamente sobre a adequacdo das minhas
estratégias pedagdgicas para promover o bem-
estar digital dos aprendentes e adapto as minhas
estratégias em conformidade.

Pioneiro

Desenvolver abordagens
inovadoras para
promover a capacidade
dos aprendentes para usar
tecnologias digitais para o
seu proprio bem-estar.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para promover a capacidade dos
aprendentes para utilizarem tecnologias digitais para
0 seu proprio bem-estar.
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Resolucdao de problemas digitais

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem que requeiram que os aprendentes identifiquem e resolvam
problemas técnicos ou transfiram criativamente conhecimento tecnolégico para novas situacoes.

Atividades

Incorporar atividades, tarefas e avaliacGes de » Utilizar tecnologias digitais de formas inovadoras
aprendizagem que incentivem e requeiram dos para criar conhecimento.

aprendentes: e
= Compreender onde a sua competéncia digital

necessita de ser melhorada ou atualizada.
= |dentificar problemas técnicos ao operar dispositivos

" : - . = Apoiar outros no desenvolvimento da sua
e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.

competéncia digital.

m Ajustar e personalizar ambientes digitais de acordo
com as necessidades individuais.

= Procurar oportunidades para autodesenvolvimento e
manter-se a par da evolucdo digital.

= |dentificar, avaliar, selecionar e utilizar tecnologias
digitais e possiveis respostas tecnoldgicas para
solucionar uma determinada tarefa ou problema.
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DIGCOMPEDU EM DETALHE

Recém-
chegado
(A1)

=

Fazer pouco uso de
estratégias que promovam
a resolucdo de problemas
digitais por parte dos
aprendentes.

Né&o considero, ou raramente considero, 0 modo
COMo posso promover a resolucdo de problemas
digitais por parte dos aprendentes.

Explorador
(A2)

Incentivar os aprendentes
a usarem tecnologias
digitais para resolver
problemas.

Incentivo os aprendentes a resolverem problemas
técnicos atraves da tentativa e erro.

Incentivo os aprendentes a transferirem a sua
competéncia digital para novas situacoes.

|nteg rador Implementar atividades Implemento atividades de aprendizagem nas
(B 1 ) que promovam a resolucao quais os aprendentes utilizam tecnologias digitais
de problemas digitais por criativamente, expandindo o seu repertorio técnico.
parte dos aprendentes.
Incentivo os aprendentes a ajudarem-se
mutuamente no desenvolvimento da sua
competéncia digital.
Especialista Usar, estrategicamente, Uso uma variedade de estratégias pedagogicas
(BZ) uma diversidade de diferentes, para permitir aos aprendentes aplicarem
estratégias pedagogicas a sua competéncia digital a novas situacées ou em
para promover a resolucdo novos contextos.
de problemas digitais por Incentivo os aprendentes a refletirem sobre 0s
parte dos aprendentes. limites da sua competéncia digital e ajudo-o0s
|| a identificarem estratégias adequadas para a
] desenvolver mais.
Lider Promover, de forma Capacito os aprendentes para procurarem
(C1 ) abrangente e critica, a diferentes solucdes tecnoldgicas para um problema,

0
oo

resolucdo de problemas
digitais por parte dos
aprendentes.

investigarem as suas vantagens e desvantagens e
apresentarem, de forma critica e criativa, uma nova
solucdo ou produto.

Reflito criticamente sobre a adequacao das
minhas estratégias pedagdgicas para promover a
competéncia digital dos aprendentes e expandir o
seu repertorio de estratégias digitais, e adapto os
meus meétodos em conformidade.

Pioneiro
(C2)

Usar formatos
inovadores para promover
a resolucao de problemas
digitais por parte dos
aprendentes.

Capacito os aprendentes para aplicarem as suas
competéncias digitais, de formas ndo convencionais,
a novas situacées, e apresentarem novas solucées
ou produtos de forma criativa.

Reflito, discuto, (re)formulo e inovo estratégias
pedagdgicas para promover a capacidade dos
aprendentes na resolucdo de problemas digitais.
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Tecnologias Digitas

Ferramentas Digitais
A

Conteudo Digita
N

-

4 R

Dispositivos Digitais Recursos Digitais Dados

Computadores, portateis

Tablets, telemdveis

Quadros interativos

exemplos

Televisdes, projetores, camaras

FIGURA 6: VISAO GERAL DOS CONCEITOS-CHAVE UTILIZADOS NO
DIGCOMPEDU
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exemplos

/—Q Informacéo online, websites, plataformas
—@ Contetdo multimédia (imagens, audio, video)
Materiais de aprendizagem

Jogos, quizzes (online)

Software, aplicacGes, programas (educativos)

“——4@ Ambientes virtuais de aprendizagem

g Redes sociais




AMBIENTE DE APRENDIZAGEM VIRTUAL (AVA)

Um ambiente de aprendizagem virtual (AVA) & uma
plataforma baseada na web para os aspetos digitais
de percursos de estudo, habitualmente no ambito de
instituicbes de ensino. Geralmente, os AVA: permitem aos
participantes organizarem-se em coortes, grupos e funcoes;
apresentarem recursos, atividades e interacoes dentro de
uma estrutura de curso; sustentarem as diferentes fases
de avaliacdo; relatarem a participacdo; e terem algum
nivel de integracdo com outros sistemas institucionais.

AMBIENTE DIGITAL

Um contexto, ou um “local”, tornado possivel por
tecnologia e dispositivos digitais, geralmente transmitido
pela internet, ou outros meios digitais, p. ex. uma rede
de telefone movel. Os ambientes digitais sao geralmente
utilizados para interacdo com outros utilizadores e para
aceder e publicar contetido criado pelo utilizador. Os
registos e evidéncia da interacao de um individuo com
um ambiente digital constituem a sua pegada digital.

APRENDENTE

No contexto do DigCompEdu, o termo “aprendente” é usado
para indicar, genericamente, qualquer pessoa envolvida no
processo de aprendizagem ou de acesso ao conhecimento,
em qualquer contexto de aprendizagem formal, nao formal
ou informal.

APRENDIZAGEM AUTODETERMINADA

“Um processo no qual os aprendentes tomam a iniciativa
da identificacdo de necessidades de aprendizagem, a
formulacdo de objetivos de aprendizagem, identificacdo dos
recursos de aprendizagem, implementacao das estratégias
de resolucao de problemas e a reflexao sobre o0s processos
de aprendizagem para o desafio das premissas existentes
e 0 aumento das capacidades de aprendizagem” (Blaschke,
2012; http://www.rtschuetz.net/2014/12/self-directed-vs-
self-determined.html). O conceito esta relacionado com os
conceitos de aprendizagem autodirigida e autorregulada,
sendo este o que representa um nivel de autonomia do
aprendente mais elevado. Ja que um tal elevado nivel
de autonomia pode ser demasiado ambicioso para
alguns contextos de ensino e aprendizagem ou grupos
de aprendentes, no DigCompEdu é dada preferéncia ao
conceito de aprendizagem autorregulada.
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APRENDIZAGEM AUTODIRIGIDA

Descreve “um processo no qual os individuos tomam
a iniciativa, com ou sem a ajuda de outros, no
diagnostico das suas necessidades de aprendizagem,
na formulacdo de objetivos de aprendizagem, na
identificacdo dos recursos humanos e materiais
para a aprendizagem, na escolha e implementacao
de estratégias de aprendizagem apropriadas, e na
avaliacao dos resultados da aprendizagem” (Knowles,
1975, p. 18; http://infed.org/mobi/self-directed-learning)).
O conceito esta relacionado com o0s conceitos de
aprendizagem autorregulada e autodeterminada. No
que diz respeito ao nivel da autonomia do aprendente,
a aprendizagem autorregulada é menos exigente,
enquanto que a aprendizagem autodeterminada é mais.
Para o DigCompEdu é dada preferéncia ao conceito de
aprendizagem autorregulada, uma vez que os outros dois
podem ser demasiado ambiciosos para alguns contextos
de ensino e aprendizagem ou grupos de aprendentes.

APRENDIZAGEM AUTORREGULADA

Refere-se a aprendizagem que € quiada pela
metacognicéo (refletir sobre o préprio pensamento), a
acdo estratégica (planificacdo, supervisao e avaliacao
dos progressos pessoais em relacdo a um padréo) e
motivacao para aprender. “Autorregulacao” descreve
um processo de assumir controlo e avaliar a sua
prépria aprendizagem e comportamento. O conceito
estd relacionado com os conceitos de aprendizagem
autorregulada e autodeterminada. Uma vez que os
ultimos dois requerem um maior grau de autonomia,
ndo exequivel em todos os contextos educativos, é dada
preferéncia ao conceito de aprendizagem autorregulada
no DigCompEdu.

AUTOAVALIACAO

A autoavaliacdo envolve a capacidade de se ser um
juiz realista do proprio desempenho. Os defensores da
autoavaliacdo sugerem que esta tem muitas vantagens,
como p. ex.: fornecer feedback oportuno e eficaz e permitir
aos aprendentes avaliarem a sua prépria aprendizagem
rapidamente; permitir aos educadores compreenderem e
fornecerem um feedback rapido sobre a aprendizagem,
promover a integridade académica através do autorrelato
dos aprendentes quanto ao progresso da aprendizagem;
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promover a pratica reflexiva e de automonitorizacao;
desenvolver a aprendizagem autorregulada; aumentar
a motivacao; melhorar a satisfacdo decorrente da
participacdo num ambiente de aprendizagem colaborativo;
ajudar os aprendentes a desenvolver uma diversidade de
habilidades pessoais, transferiveis, para atenderem as
expetativas de futuros empregadores.

Fonte: Cornell University Centre for Teaching Excellence:
http://www.cte.cornell.edu/

AVALIACAO FORMATIVA

A avaliacdo formativa refere-se a uma ampla variedade
de métodos que os educadores utilizam para realizar
avaliacdes da compreensao, necessidades de aprendizagem
e progresso dos aprendentes durante uma aula, madulo,
unidade ou curso. O objetivo geral da avaliacdo formativa
e recolher informacdo detalhada que pode ser utilizada
para melhorar o ensino e a aprendizagem dos aprendentes
enquanto decorre.

Fonte: The Glossary of Education Reform: http://edglossary.
org/formative-assessment/

AVALIACAO POR PARES

A avaliacdo por pares é um processo pelo qual os
aprendentes avaliam os trabalhos ou testes dos
outros, baseados nos critérios de um educador. A
pratica é utilizada para poupar tempo aos educadores
e melhorar a compreensao dos aprendentes quanto
aos materiais de aprendizagem e as suas capacidades
metacognitivas. A avaliacdo por pares pode capacitar
o0s aprendentes a assumirem responsabilidade e gerirem
a sua propria aprendizagem; permitir gue aprendam
a avaliar e desenvolver competéncias continuas de
avaliacao ao longo da vida; melhorar a aprendizagem
dos aprendentes através da difusdo do conhecimento e
troca de ideias; motivar os aprendentes a envolverem-se
mais profundamente com o material do curso.

Fonte: Adaptado da Wikipédia; Cornell University Centre
for Teaching Excellence: http://www.cte.cornell.edu/



AVALIACAO SUMATIVA

As avaliacdes sumativas sdo utilizadas para avaliar
a aprendizagem do aprendente, a aquisicdo de
competéncias e 0 sucesso académico na concluséo
de um periodo de formacao definido - tipicamente no
final de um projeto, unidade, curso, semestre, programa
ou ano escolar. Os resultados da avaliacdo sumativa
sao frequentemente registados como pontuacdes ou
classificacdes, que sao depois tidas em conta no relatério
académico permanente de um aprendente.

Fonte: The Glossary of Education Reform: http://
edglossary.org/summative-assessment/

COMPETENCIA DIGITAL

A competéncia digital pode ser genericamente definida
como a utilizacdo sequra, critica e criativa das tecnologias
digitais para alcancar objetivos relacionados com
trabalho, empregabilidade, aprendizagem, lazer, inclusdo
e/ou participacao na sociedade.

Fonte: Quadro DigComp: https://ria.ua.pt/
handle/10773/21079

CONTEUDO DIGITAL

Qualquer tipo de contelido que existe sob a forma de dados
digitais codificados num formato legivel por maquina, que
podem ser criados, visualizados, distribuidos, modificados
e armazenados por meio de tecnologias digitais. Sao
exemplos de contetido digital: paginas web e websites,
media sociais, dados e bases de dados, audio digital
(como 0 mp3), ebooks, imagens digitais, videos digitais,
videojogos, programas de computador e software. Para
0 quadro DigCompEdu, o contelido digital esta dividido
em recursos e dados digitais.

CONTEUDO EDUCATIVO

Contelido (digital) relevante, de uma forma ou de
outra, para o contexto educativo. Este termo é
mais abrangente do que ‘recurso educativo”, no
sentido em que também inclui conteddo marginal
ao processo pedagogico, p. ex., a comunicacao com

GLOSSARIO

os aprendentes, encarregados de educacao, colegas;
conteudo administrativo, etc.

DADOS

Uma sequéncia de um ou mais simbolos a que se da
significado por ato(s) especifico(s) de interpretacdo. No
geral, o conceito de “dados” refere-se ao facto de alguma
informacao ou conhecimento existente ser representado
ou codificado nalgum formato adequado para melhor
utilizacdao ou processamento. Os dados sdo medidos,
recolhidos, comunicados e analisados, apds o que podem
ser visualizados por meio de graficos, imagens ou outras
ferramentas de analise.

DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL CONTINUO
(DPC)

O DPC é o modo pelo qual membros de profissées
mantém, desenvolvem e ampliam o seu conhecimento e
desenvolvem as qualidades pessoais necessarias a sua
vida profissional, normalmente através de uma série de
programas de formacdo curtos e longos, alguns dos quais
oferecendo acreditacdo. Esta formacdo continua de caracter
profissional refere-se a todas as atividades de educacdo e
formacao organizadas e sistematicas, nas quais as pessoas
participam para adquirirem conhecimento e/ou aprenderem
novas competéncias para a profissdo que exercem ou
venham a exercer.

Adaptado de: http://www.umultirank.org/#!/
glossary?trackType=home&sightMode
=undefined&section=undefined e de: http:/
creativecommons.org/about

EDUCADOR

No contexto do DigCompEdu, o termo “educador” é usado
para indicar, genericamente, qualquer pessoa envolvida
no processo de ensino ou de promocdo de acesso ao
conhecimento. Em particular, refere-se aos professores de
todos os niveis de ensino formal, desde o pré-primario,
primario e secundario ao pés-secundario e ensino superior
(ex. professores universitarios), até a formacéo profissional
e a educacdo de adultos, incluindo formacao inicial e
desenvolvimento profissional continuo. Por analogia,
também pode ser usado para descrever pessoas envolvidas
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na prestacao de formacdo em ambientes néo formais e
informais, como sejam assistentes sociais, pessoal de
biblioteca, encarregados de educacdo que asseguram o
ensino domestico, etc.

EPORTEFOLIOS

Colecdes de trabalhos (dos aprendentes) que podem
promover a aprendizagem, disponibilizando uma forma
de organizar, arquivar, apresentar e refletir sobre o
seu trabalho. Os eportefdlios sdo simultaneamente
manifestacdes das competéncias dos utilizadores e
plataformas para a sua autoexpressao.

FERRAMENTA DE AUTOAVALIACAO

Uma ferramenta de autoavaliacdo é um instrumento
que auxilia os profissionais na sua autoavaliacdo, ou
seja, na avaliacdo da eficacia do seu desempenho em
todas as areas de responsabilidade e na determinacéo
de que melhorias sdo necessarias (Adaptado de: http://
www.businessdictionary.com/definition/self-assessment.
html). No ambito deste documento, o termo é utilizado
para se referir aos programas online na forma de
questionarios que permitem aos educadores avaliarem a
sua competéncia digital com o auxilio de um conjunto de
perguntas. Normalmente é fornecido feedback na forma
de um relatdrio, identificando dominios fortes e dominios
a desenvolver.

FERRAMENTAS DIGITAIS

Tecnologias digitais usadas com um determinado
objetivo ou para desempenhar uma funcéo especifica, p.
ex., processamento de informacao, comunicacdo, criacdo
de contelido, seguranca ou resolucao de problemas.

LEARNING ANALYTICS

Learning analytics é a medicdo, recolha, analise e
relatério de dados sobre os aprendentes e 0s seus
contextos, com a finalidade de compreender e otimizar
a aprendizagem e 0s ambientes em que esta ocorre.

Fonte: Definicdo adotada na Primeira Conferéncia
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Internacional de Learning analytics. http://edutechwiki.
unige.ch/en/Learning_analytics

POLITICA DE UTILIZACAO ACEITAVEL (PUA)

Uma Politica de Utilizac&o Aceitavel (PUA) é um documento
que descreve um conjunto de regras que deverdo ser
seguidas pelos utilizadores ou clientes de um conjunto
de recursos informaticos, que podem ser uma rede
de computadores, um website ou um grande sistema
informatico. Uma PUA define explicitamente o que é
permitido ou ndo a um utilizador fazer com estes recursos.

Fonte: https://www.techopedia.com/definition/2471/
acceptable-use-policy-aup

PROFESSOR

Um professor ¢ uma pessoa que disponibiliza educacéo
para alunos em educacdo formal, ou seja, no ambito
de uma instituicdo educativa. Uma vez que o termo
¢ frequentemente utilizado apenas em referéncia a
educacdo escolar (i. e., ISCED 1-3), para o DigCompEdu
e utilizado o termo mais amplo “educador”.

RECURSOS DIGITAIS

O termo refere-se geralmente a qualquer contetido
publicado em formato legivel por computador. No contexto
do DigCompEdu é feita uma distincdo entre recursos e
dados digitais. Os recursos digitais incluem qualquer tipo
de contelido digital imediatamente compreensivel para um
utilizador humano, ao passo que os dados precisam de ser
analisados, tratados e/ou interpretados para poderem ser
Uteis aos educadores.

RECURSOS EDUCATIVOS
Recursos (digitais ou ndo) concebidos e destinados a serem
utilizados para fins educativos.

RECURSOS EDUCATIVOS ABERTOS
Os recursos educativos abertos sdo materiais de ensino,



aprendizagem e investigacao em qualguer meio, digital ou
outro, que estejam no dominio publico ou que tenham sido
lancados sob uma licenca aberta que permite o acesso
gratuito, a utilizacao, adaptacao e redistribuicdo por outros,
sem restricdes ou com restrices limitadas.

Fonte: Definicdo da UNESCO http://www.unesco.org/new/
en/communication-and-information/access-to-knowledge/
open-educational-resources/what-are-open-educational-
resources-oers/

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

Os resultados de aprendizagem s&o definidos como
0 conhecimento e as capacidades que as pessoas
adquiriram e que podem ser demonstrados num processo
de reconhecimento. De acordo com o Quadro Europeu de
Qualificacées (QEQ), os resultados de aprendizagem sdo
afirmacfes do que um aprendente sabe, compreende
e é capaz de fazer na conclusao de um processo de
aprendizagem.

Fonte: http://www.eucen.eu/sites/default/files/OECD_
RNFIFL2010_Werquin.pdf

SERVICOS DIGITAIS

Servicos que podem ser prestados através de comunicacao
digital, como a internet ou rede mdvel, que podem incluir
entrega de informacao digital (dados, contelido) e/ou
servicos comerciais. Podem ser publicos ou privados, p.
ex. governo eletrénico (egovernment), servicos bancarios
digitais (ebanking), comeércio eletrénico (ecommerce),
servicos de musica (ex. Spotify) servicos de filmes/TV (ex.
Netflix).

TECNOLOGIA ASSISTIVA

Tecnologia assistiva (TA) € um termo geneérico utilizado para
referir um tipo de software ou de dispositivos hardware
por meio dos quais as pessoas com incapacidades
podem aceder aos computadores. Podem ser produtos
especificamente desenvolvidos e comercializados ou
produtos de série modificados. A tecnologia assistiva pode
incluir dispositivos como teclados e ratos alternativos,

software de reconhecimento de voz, software de ampliaco
do monitor, joysticks com varios switches e auxiliares de
comunicacao de texto-para-voz.

Fonte: http://www.webopedia.com

TECNOLOGIA DIGITAL

Qualqguer produto ou servico que possa ser utilizado para
criar, visualizar, distribuir, modificar, armazenar, recuperar,
transmitir e receber informacdo, eletronicamente, num
formato digital. Neste contexto, o termo “tecnologias
digitais” é usado como o conceito mais geral, que abrange:

O redes de computadores (ex. a internet) e qualquer servico
online suportado por estas (websites, redes sociais,
bibliotecas online, etc.),

O qualquer tipo de software (ex. programas, aplicacées,
ambientes virtuais, jogos) em rede ou instalado
localmente;

O qualquer tipo de hardware ou “dispositivo” (ex.
computadores pessoais, dispositivos méveis, quadros
interativos); e

0 qualquer tipo de contetido digital (ex. ficheiros, informacao,
dados).

No contexto do Quadro DigCompEdu, a categoria de
tecnologias digitais esta dividida nas sequintes areas:
dispositivos digitais; recursos digitais (= ficheiros digitais +
software + servicos online); dados.
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