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RESUMO

Esta dissertacdo tem como objetivo investigar a proficiéncia em competéncias
digitais de professores do Ensino Médio nas redes publicas estaduais dos
municipios de Pelotas e Cangugu, utilizando como referencial teérico o framework
DigCompEdu. O estudo adota uma abordagem mista, combinando métodos
qualitativos e quantitativos. A coleta de dados foi realizada por meio da ferramenta
SELFIE, utilizada para medir a competéncia digital dos professores em seis areas:
engajamento profissional, recursos digitais, praticas pedagodgicas, avaliagéo,
capacitagao dos alunos e promogao das competéncias digitais dos estudantes. A
amostra foi composta por professores de diferentes disciplinas, que responderam a
questionarios estruturados abordando seu uso de tecnologias digitais no contexto
educacional. As respostas foram analisadas utilizando técnicas de estatistica
descritiva, com calculo de médias ponderadas para identificar os niveis de
proficiéncia em cada area de competéncia. Os resultados indicaram que, de maneira
geral, os professores possuem um nivel de proficiéncia digital intermediario,
situando-se principalmente nos niveis de Integrador e Especialista do DigCompEdu.
No entanto, as areas de Desenvolvimento Profissional e Colaboracdo e mostraram
as maiores lacunas de competéncia, sugerindo a necessidade de maior suporte e
formagao continua nessas areas. Em contrapartida, as areas de Pedagogia: Suporte
e Recursos e Aplicacdo em Sala de Aula obtiveram as maiores médias, indicando
que os professores ja utilizam de forma eficaz as tecnologias digitais no processo
pedagogico. Com base nesses resultados, foi elaborado um guia pratico de
formagdo que visa promover a melhoria continua das competéncias digitais dos
docentes, com foco em estratégias pedagdgicas e colaboragéo entre professores. A
pesquisa ressalta a importancia da formagao continuada para garantir que os
educadores estejam preparados para enfrentar os desafios de um ensino cada vez
mais digitalizado, especialmente no contexto pés-pandemia.

Palavras-chave: Competéncias Digitais, Educagdo Basica, Formacdo Docente,

DigCompEdu, Tecnologias Educacionais.



ABSTRACT

This dissertation aims to investigate the proficiency in digital competencies of high
school teachers in the public school systems of Pelotas and Cangugu, using the
DigCompEdu framework as a theoretical reference. The study adopts a mixed-
methods approach, combining qualitative and quantitative methods. Data collection
was conducted through the SELFIE tool, used to measure teachers' digital
competencies in six areas: professional engagement, digital resources, pedagogical
practices, assessment, student empowerment, and promotion of students' digital
competencies. The sample consisted of teachers from different disciplines who
responded to structured questionnaires addressing their use of digital technologies in
the educational context. Responses were analyzed using descriptive statistical
techniques, with weighted averages calculated to identify proficiency levels in each
area of competence. The results indicated that, overall, teachers have an
intermediate level of digital proficiency, mostly positioned within the Integrator and
Expert levels of the DigCompEdu framework. However, the areas of Continuous
Professional Development and Collaboration and Networking showed the greatest
competency gaps, suggesting the need for increased support and continuous training
in these areas. In contrast, the areas of Pedagogy: Support and Resources and
Classroom Implementation received the highest averages, indicating that teachers
are already effectively using digital technologies in their pedagogical processes.
Based on these findings, a practical training guide was developed to promote the
continuous improvement of teachers' digital competencies, with a focus on
pedagogical strategies and teacher collaboration. The research highlights the
importance of continuous training to ensure that educators are prepared to face the
challenges of increasingly digital teaching, particularly in the post-pandemic context.

Keywords: Digital Competencies, Basic Education, Teacher Training, DigCompEdu,

Educational Technologies.
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1 INTRODUGAO

Nos dultimos anos, temos testemunhado uma rapida transformacao
impulsionada pelo avango tecnoldgico, marcando profundamente a maneira como
vivemos, trabalhamos e aprendemos. Nesse cenario, as tecnologias digitais tém
desempenhado um papel cada vez mais significativo, promovendo mudangas
substanciais em diversos aspectos da sociedade contemporanea. Desde a revolugao
da internet até o surgimento de dispositivos inteligentes e plataformas digitais
inovadoras, a digitalizacdo tem permeado todos os aspectos de nossa vida

cotidiana.

De acordo com (CASTELLS, 2000)." A Revolugao Digital € um
marco na histéria da humanidade que transcende qualquer periodo anterior
de transformacdo. Esta revolugédo é caracterizada pela rapida evolugado e
difusdo da tecnologia da informacdo e comunicagdo, com a internet e os
dispositivos digitais desempenhando papéis centrais nesse processo. Essa
transformacgéo tem sido tdo abrangente que afetou praticamente todos os
aspectos da sociedade contemporénea, desde a maneira como nos
comunicamos e nos relacionamos até como trabalhamos, aprendemos e até

mesmo Como exercemos nossa cidadania.

No campo da educaco, essa influéncia é particularmente evidente. A medida
que nos adaptamos a uma era digital em constante evolugéo, as praticas de ensino
e aprendizagem também estdo se transformando para acompanhar essa nova
realidade. Hoje, mais do que nunca, os educadores enfrentam o desafio de integrar
efetivamente as tecnologias digitais em suas praticas pedagodgicas, reconhecendo o
potencial dessas ferramentas para enriquecer o processo educacional e preparar os
alunos para um mundo cada vez mais digitalizado. “A integragdo das tecnologias
digitais na educagao nao € apenas uma opg¢ao, mas uma necessidade para preparar
os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais interconectado e dinamico."
— Seymour Papert.

Diante desse contexto, € fundamental explorar o papel crescente das
tecnologias digitais na educagao, destacando ndo apenas suas oportunidades e
beneficios, mas também os desafios e consideragbes éticas, associados a essa

transformacdo. Ao compreendermos a importancia e o impacto das tecnologias



digitais na educacao, podemos refletir sobre como melhor aproveitar seu potencial
para promover experiéncias de aprendizagem significativas e eficazes para todos os
alunos.

Nesta introducao, iremos contextualizar essa discussdao mais ampla sobre o
papel das tecnologias digitais na sociedade e na educagao, preparando o terreno
para explorar mais profundamente o tema da proficiéncia em competéncias digitais
entre os professores do Ensino Médio. Ao longo deste trabalho, investigaremos de
forma critica como os educadores estdo incorporando as tecnologias digitais em
suas praticas pedagdgicas e como essa integracdo pode ser otimizada para
promover uma educag¢ao mais inclusiva, inovadora e centrada no aluno.

Nos dias de hoje, a competéncia digital € mais do que uma habilidade
adicional; tornou-se uma necessidade essencial para educadores e alunos em um
mundo cada vez mais digitalizado. No entanto, é importante reconhecer que nem
todos os professores estdo igualmente preparados para lidar com os desafios e
oportunidades que as tecnologias digitais oferecem. A falta de competéncias digitais
entre os educadores pode ter um impacto significativo na qualidade do ensino e no
aprendizado dos alunos.

Quando os professores ndo possuem as habilidades necesséarias para
integrar efetivamente as tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas, podem
surgir diversos obstaculos que prejudicam o processo educacional. Por exemplo, a
falta de conhecimento sobre como utilizar ferramentas digitais pode resultar em
aulas mondtonas e pouco envolventes, incapazes de capturar a atengcédo e o
interesse dos alunos. Além disso, a auséncia de competéncias digitais pode limitar a
capacidade dos educadores de diversificar e personalizar o ensino, adaptando-o as
necessidades individuais dos alunos e promovendo uma aprendizagem mais
significativa.

Ademais, a falta de competéncias digitais entre os professores pode contribuir
para a reproducdo de desigualdades no acesso e na utilizagdo das tecnologias
digitais pelos alunos. Em um contexto em que a tecnologia desempenha um papel
cada vez mais central na educagao, os alunos que n&do tém acesso a recursos
digitais ou que n&o recebem suporte adequado para desenvolver suas habilidades

digitais podem ficar em desvantagem em relagédo aos seus pares.



A relevancia das tecnologias digitais na educagdo esta diretamente
relacionada a diversos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda

2030, estabelecida pelas Na¢des Unidas. Entre eles, destacam-se:

« ODS 4: Educagao de qualidade, que visa assegurar a educagao inclusiva,
equitativa e de qualidade, promovendo oportunidades de aprendizado ao
longo da vida para todos.

e« ODS 9: Induastria, inovagdo e infraestrutura, que enfatiza o
desenvolvimento de tecnologias e infraestrutura resiliente para promover a
inovagao e apoiar a transformacgéao digital na educacgéo.

« ODS 10: Reducgao das desigualdades, que incentiva a equidade no acesso
as tecnologias digitais, garantindo que grupos vulneraveis também sejam
beneficiados.

« ODS 17: Parcerias e meios de implementagao, que destaca a importancia
da colaboragao entre governos, instituigdes de ensino e setores privados para

alcancar uma educagao digital acessivel e eficaz.

Esses objetivos reforcam a necessidade de integrar as tecnologias digitais
como ferramenta essencial para capacitar alunos e professores, ajudando-os a
enfrentar os desafios do século XXI.

A integracdo das tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem
desempenha um papel primordial para alcancar esses objetivos, garantindo que
nenhum aluno seja deixado para tras no processo de transformacgéo digital.

Ainda neste projeto, iremos explorar estratégias potenciais para promover o
desenvolvimento de competéncias digitais em professores da Educagao Basica da
rede publica Estadual de Pelotas e Cangucu. Ao fazé-lo, buscamos contribuir para
uma educacdo mais inclusiva, inovadora e centrada no aluno, alinhada com as
metas da Agenda 2030 e com as politicas educacionais em vigor. Com relagéo a
educacao de qualidade, a nova Agenda 2030 aponta que a educagao é tanto um
objetivo em si mesmo como um meio para atingir todos os outros ODS, considerada
como uma estratégia essencial na busca pela concretizagdo dos ODS
(UNESCO, 2018). Relacionados a aprendizagem nos campos cognitivo,

socioemocional e comportamental, bem como as abordagens pedagdgicas.
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Os objetivos de aprendizagem socioemocional e comportamental delineiam as
habilidades e conhecimentos que os educandos devem adquirir para contribuir para
o desenvolvimento sustentavel e a promoc¢ao da educacio de qualidade para todos.
Esses objetivos abrangem desde o reconhecimento da importancia da educagao
como um direito humano fundamental até a capacidade de promover politicas
educacionais inclusivas e equitativas.

A organizagdo do contexto educacional incluird nas suas propostas
as capacidades basicas previstas para os individuos atuem e se auto-organizem em
varios contextos e situagbes complexas. Segundo Perrenoud (1994), a pessoa,
antes de ter competéncias técnicas, devera ser capaz de identificar e de valorizar
suas proprias habilidades dentro de sua profissdo e dentro de outras praticas
sociais. Isso exige um trabalho sobre sua prépria relagdo com o saber. Ao debrucar-
se sobre o tema, Perrenoud (1999), com a pedagogia das competéncias, parte do
principio de que o homem se desenvolve por meio de sua interagdo com o meio.
Elas séo o efeito adaptativo do homem as suas condigdes de existéncia. Com isso,
o individuo desenvolveria aptiddes voltadas para a resolucdo de problemas relativos
a superagao de uma situagao. Ao aceitar uma abordagem por competéncias, é “uma
questdao ao mesmo tempo de continuidade e de mudanca, de ruptura até” (p. 15).

Portanto, € essencial reconhecer o impacto que a falta de competéncias
digitais dos educadores pode ter na qualidade do ensino e no aprendizado dos
alunos. Investir na formacao e no desenvolvimento profissional dos professores em
competéncias digitais ndo s6 €& essencial para enfrentar os desafios do mundo
digital, mas também para garantir que todos os alunos tenham acesso a uma
educacao de qualidade que os prepare para os desafios do século XXI.

Ferramentas como DIGCOMEDU, SELFIE e PLAFOREDU desempenham um
papel fundamental na capacitagdo e no suporte continuo aos professores. A
DIGCOMEDU, por exemplo, oferece uma plataforma abrangente para o
desenvolvimento profissional dos educadores, disponibilizando cursos, recursos e
comunidades de pratica voltadas para o aprimoramento das competéncias digitais.
Por meio dessa plataforma, os professores tém acesso a treinamentos
personalizados, materiais educativos relevantes e oportunidades para colaborar com
colegas, trocando experiéncias e boas praticas.

No contexto do estudo, foi adotada uma abordagem metodoldgica mista, que

combinou elementos qualitativos e quantitativos. A coleta de dados foi realizada
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utilizando a ferramenta SELFIE (SELFIE, do inglés Self-reflection on Effective
Learning by Fostering Innovation through Educational technology), projetada para
avaliar a competéncia digital dos professores em seis areas especificas, oferecendo
insights valiosos para aprimorar a integragdo de tecnologias no processo
educacional.

Além disso, a ferramenta SELFIE oferece uma maneira estruturada para os
educadores refletirem sobre seu préprio uso das tecnologias digitais em sala de
aula. Ao fornecer uma avaliagdo detalhada das praticas pedagodgicas digitais dos
professores, a SELFIE ajuda a identificar areas de forca e de oportunidade de
melhoria, orientando o desenvolvimento profissional de forma mais direcionada e
eficaz.

Por fim, a plataforma PLAFOREDU se destaca como uma ferramenta valiosa
para promover o uso efetivo de recursos digitais em sala de aula. Através dela, os
professores podem encontrar uma variedade de recursos educacionais digitais,
adaptados para diferentes niveis de ensino e disciplinas. Com orientagdes claras e
sugestdes de atividades, o PLAFOREDU capacita os educadores a integrarem as
tecnologias digitais de forma critica e criativa em suas praticas pedagogicas,
ampliando as oportunidades de aprendizagem dos alunos.

Ao aproveitar o potencial dessas ferramentas e recursos digitais, os
educadores podem fortalecer suas competéncias digitais, tornando-se mais
preparados para enfrentar os desafios da era digital e proporcionar uma educagao
de qualidade que prepare verdadeiramente os alunos para os desafios do século
XXI. Essa abordagem ndo so beneficia os educadores individualmente, mas também
contribui para uma educagao mais inclusiva, inovadora e centrada no aluno, alinhada
com as demandas da sociedade contemporanea.

Também podemos explorar estratégias potenciais para favorecer o
desenvolvimento de competéncias digitais em professores da Educagao Basica da
rede publica Estadual de Pelotas e Cangucu (Rio Grande do Sul). Abordar essa
questdao desde o inicio do trabalho pode ajudar a estabelecer a relevancia e o
proposito da pesquisa.

Uma estratégia promissora € a implementagdo de programas de formagao
continuada especificos para o desenvolvimento de competéncias digitais. Esses
programas podem ser projetados para fornecer aos professores treinamento pratico

e orientacdo especializada sobre o uso eficaz de tecnologias digitais em suas
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praticas pedagdgicas. Essa formagao pode abranger desde o basico, como o uso de
aplicativos e ferramentas digitais, até estratégias mais avancadas, como a
integracédo de tecnologias emergentes, como a realidade aumentada e a inteligéncia
artificial, no ensino e na aprendizagem.

Além disso, é importante promover uma cultura de colaboragdo e
compartilhamento de boas praticas entre os educadores. Estabelecer espagos e
plataformas de colaboragdo, como grupos de discussdo online e comunidades de
pratica, pode permitir que os professores troquem ideias, experiéncias e recursos
relacionados ao uso de tecnologias digitais na sala de aula. Isso nao s¢6 fortalece a
comunidade educacional, mas também oferece oportunidades para aprendizado
continuo e apoio mutuo.

O guia € um instrumento estratégico para incentivar o desenvolvimento de
competéncias digitais entre os professores da rede publica estadual de Pelotas e
Cangucgu. Ele oferece suporte pratico e direcionado, capacitando os educadores
para integrar de forma eficaz as tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas.

Além de ampliar a proficiéncia digital dos professores, o guia contribui para a
transformacao do ambiente educacional, promovendo metodologias de ensino mais
inovadoras e interativas. Essa mudanca impacta diretamente a qualidade da
educacdo, possibilitando uma abordagem mais inclusiva, que atende as
necessidades de todos os alunos e reduz as desigualdades no acesso as
tecnologias e ao conhecimento.

Por meio dessa capacitagao, os professores estardo melhor preparados para
enfrentar os desafios da era digital, atuando como agentes de mudanga na
construcdo de uma educagao alinhada as demandas contemporaneas e aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente o ODS 4, que visa

assegurar uma educacgao de qualidade para todos.

1.1 Motivagao para a realizagao da pesquisa

A Graduagdo em Matematica foi extremamente significativa no processo de
construcdo de Qualificagdo do Mestrado, mas também destaco as aulas remotas
ocasionadas pela pandemia. No ano de 2020 e 2021, as instituicbes escolares
passaram por uma transformacgao relevante, uma vez que foi necessario trabalhar

com os recursos digitais disponiveis. Os professores tiveram que sair da zona de
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conforto e precisaram utilizar os recursos tecnolégicos para ministrar suas aulas, e
com uma certa urgéncia.

Estas constatagdes ocorreram durante a atuacdo como professora na Escola
Técnica Estadual Cangugu. Dessa forma, a motivagdo para realizar esta pesquisa
nasceu de uma inquietagdo que surgiu no final de 2020. No primeiro momento, o
tema nao era este, mas a pandemia fez o tema emergir como um problema a ser
investigado, ja que o Programa de Pés-graduagao ao qual o trabalho esta vinculado,
caracteriza-se como profissionalizante e tem como uma das metas, qualificar a agao
docente e dos demais profissionais envolvidos no processo educativo. O surgimento
dessa situacdo desencadeou esse anseio em pesquisar, em desenvolver um estudo
mais aprofundado sobre essa situagéo, que exigia um novo olhar e a adaptagdo dos
profissionais envolvidos nesse processo de ensino.

Nesse contexto, emergiu esta iniciativa de pesquisa que deu origem ao
projeto de qualificagdo, com a intengao de guiar e oportunizar o desenvolvimento de
competéncias digitais em professores do ensino médio, da rede estadual de

Cangugu e Pelotas.

1.2 Justificativa sobre a definicao do tema da pesquisa

Com a necessidade de reconhecer e reunir materiais que norteiam a
elaboracdo de formacgao continuada desta natureza, aliada a complexidade
ocasionada com a pandemia declarada pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS)
em 2020, as aulas precisaram ser adaptadas para aulas remotas, surgindo a
oportunidade de se pensar nas inumeras alternativas que um guia podera propiciar
aos docentes com dificuldades de usar os recursos tecnologicos digitais como
recurso pedagdgico.

Tal pesquisa parte do entendimento de que a formacgao continuada dos
professores para o uso dessas tecnologias constitui-se e um ponto de atencéo para
a construcdo das estratégias pedagogicas no contexto atual. A pandemia impds
violentamente um fosso, separando o uso das tecnologias digitais nos mais diversos
setores da sociedade e o lugar que elas ocupam na vida dos sujeitos das instituicoes
de ensino. Nessa perspectiva, a ruptura na formagao docente para o uso das

tecnologias no ensino remoto constitui-se em um elemento de especial importancia,
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revelando o modo como o0s professores se reposicionaram no processo de
adaptacao a esse modelo de ensino.

Segundo Junges,Ketzer e Oliveira (2018, p.91), “o docente precisa ter a
oportunidade de recriar suas praticas”, escapando da profecia de Demo (1998, p.91),
que refere que “nenhuma profecia envelhece mais rapidamente do que a do
professor, precisamente porque lida mais perto com a légica do conhecimento”.

Fazer um pequeno recorte sobre a importéncia da formacéo continuada dos
professores para o uso das tecnologias digitais ndo diminui as tensées que o campo
traz em si. Ao contrario, revela-se ainda como uma necessidade das demandas da
cultura digital, que correspondem a “emergéncia de novos parametros
comportamentais, ou seja, a redefinigdo cultural do modo como se manejam os
instrumentos de interacdo social, bem como os mecanismos de autoconstituicido”
(NONATO, 2020, p.540).

Toda essa reflexdo estd em consonancia com o processo formativo referido

no art.5°, incisos V, VI, in verbis:

V - a elaboragdo de processos de formagdo do docente em
consonancia com as mudangas educacionais e sociais, acompanhando as
transformacgdes gnosioldgicas e epistemoldgicas do conhecimento;

V |- ao uso competente das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagédo (TIC) para o aprimoramento da pratica pedagdgica e a
ampliacdo da formacdo cultural dos(as) professores(as) e
estudantes.(BRASIL,2015, n.p.).

Entretanto, pensar em formagao para os professores para o uso pedagdgico
das tecnologias implica na reflexdo do dominio operativo a partir da realidade do seu
espaco, pois a partir deste diagndstico o docente podera atribuir um saber proprio,
unico, capaz de atribuir sentidos pedagodgicos aos construtos tecnoldgicos. Isso

refor¢ga o conhecimento do conhecimento a que Morin (2015) se refere:

[...] quando o pensamento descobre o gigantesco problema dos
erros e das ilusbes que ndo cessaram de impor-se como verdades ao longo
da histéria humana, quando descobre correlativamente que carrega o risco
permanente do erro, entdo ele deve procurar conhecer-se (MORIN,2015,
p.15).

Gatti (2016), sinaliza a relevancia da formagao ao recordar que:

0s insumos, a infraestrutura sdo condi¢gdes necessarias, mas nao
suficientes para a implementacdo de processos educacionais mais
humanamente efetivos. A formagdo dos professores, suas formas de
participagdo em sala de aula, em um programa educacional, sua insergcéo
na instituicdo e no sistema séo pontos vitais. (GATTI, 2016, p. 164).
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Conforme exposto acima, justifica-se a realizagdo da pesquisa. Segue o

detalhamento com problema de pesquisa e objetivos.

1.3 Problema de pesquisa

Como favorecer (potencializar) o desenvolvimento de competéncias digitais
em professores de Educagdo Basica da rede publica Estadual de Pelotas e

Cangugu?

1.4 Objetivo geral

Desenvolver um documento com recomendacdes para melhorar o nivel de
proficiéncia em competéncias digitais para docentes de Ensino Médio de escolas da

rede estadual publica de educagao basica de Pelotas e Cangugu.

1.5 Objetivos especificos

¢ Identificar e analisar trabalhos com relevancia ao tema proposto;

e |dentificar o Nivel de Proficiéncia dos docentes nas competéncias digitais
através da ferramenta SELFIE.

e Definir um subgrupo de competéncias digitais, a partir do DigcompEdu, com
foco no uso de tecnologias em sala de aula

e Organizar os dados da pesquisa para o desenvolvimento de proposta de
trilhas formativas baseadas do grupo de competéncias definido no objetivo
anterior.

e Recomendar trilhas de cursos abertos online para melhoria da proficiéncia em

competéncias digitais para professores.
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2 REVISAO SITEMATICA DE LITERATURA

A Revisao Sistematica de Literatura (RSL), segundo Sampaio e Mancini
(2007), é definida como uma “forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a
literatura sobre determinado tema”, baseada em buscas orientadas por “métodos
explicitos e sistematizados de busca, apreciagao critica e sintese da informagao
selecionada” (SAMPAIO e MANCINI, 2007, p. 84). A seguir, foi descrito o protocolo
utilizado para a realizagdo da RSL.

Com o intuito de identificar praticas bem-sucedidas na utilizacdo de
tecnologias educacionais digitais como apoio a estratégias pedagdgicas, o objetivo
da RSL foi realizar um levantamento bibliografico de estudos que propusessem o
uso de tecnologias educacionais digitais como suporte a essas estratégias.

A fonte utilizada na pesquisa foi o Google Académico, pois, segundo
Gaudéncio, Figueiredo e Leite (2009), a principal vantagem dessa plataforma é seu
carater abrangente. De acordo com os autores, a busca inclui resultados de diversas
fontes cientificas e variados tipos de textos académicos, como “artigos revisados por
especialistas (peer-reviewed), teses, livros, resumos e artigos de editoras
académicas, organizagbes profissionais, bibliotecas de pré-publicagdes,
universidades e outras entidades académicas” (GAUDENCIO, FIGUEIREDO e
LEITE, 2009, p. 16).

Durante a revisdo sistematica, no primeiro momento foram observados cerca
de 30 mil artigos cientificos, um numero expressivo que demandou a aplicagao de
um método de busca para limitar a selegao dos artigos.

O processo de busca e selegao dos trabalhos seguiu o seguinte fluxo:

e Utilizac&do de palavras-chave previamente selecionadas, relacionadas ao tema
do trabalho, nas bases de dados escolhidas.

e Leitura dos resumos e aplicacao dos critérios de inclusdo ou exclusao.

e Organizagdo de uma planilha contendo as seguintes informagdes sobre os
trabalhos selecionados: palavras-chave, titulo do trabalho, autor(es),
referéncia completa de acordo com a ABNT, data e tipo de publicacao,
objetivo e link do produto educacional.

As palavras-chave selecionadas foram:
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Tecnologias educacionais digitais + Estratégia pedagogica.
Tecnologias educacionais digitais + Pandemia coronavirus.
Tecnologias educacionais digitais + Produto educacional.

Tecnologias Educacionais + DigiCompEdu + SELFIE.

Os critérios de inclusdo adotados foram:

Trabalhos publicados em lingua portuguesa.

Trabalhos publicados na integra nas bases de dados selecionadas.

Trabalhos publicados entre os anos de 2020 e 2023, uma vez que a pesquisa
foi motivada pela Pandemia de Coronavirus.

Trabalhos que apresentem produtos educacionais ou sequéncias didaticas

que possam ser reproduzidas por outros profissionais da area educacional.

Os critérios de excluséo, por sua vez, sdo opostos aos de inclusio:

Trabalhos publicados em idiomas que n&o o portugués.

Trabalhos que contenham apenas o resumo ou resumo expandido.

Trabalhos publicados antes de 2020.

Trabalhos que n&o apresentem praticas exitosas passiveis de reproducao por

outros profissionais.

Os resultados da RSL estio disponiveis no Quadro 1:

Quadro 1: resumo da RSL

Palavra Chave Titulo do trabalho | Autor(es) Data Tipo Link
Tecnologias O PROFESSOR Adelina 2021 Artigo em https://www.e-
educacionais digitais + CRIADOR DE Moura periédico | publicacoes.uer;j
Estratégia pedagdgica EXPERIENCIAS .br/index.php/re-
EDUCACIONAIS doc/article/view/
MEDIADAS POR 60475
TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA
CIBERCULTURA
Tecnologias Usar tecnologias Marcia 2021 Artigo em | https://revistas.u
educacionais digitais + | digitais nas aulas Gorett Periddico epg.br/index.ph
Estratégia pedagdgica | remotas durante a Ribeiro p/olhardeprofes
pandemia da Grossi sor/article/view/
COVID-19? Sim, 15879/2092092



https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
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mas quais e como 14383
usar?
Tecnologias EDUCACAO
educacionais digitais + FISICAE
Estratégia pedagogica RECURSOS Descrigcao da
EDUCACIONAIS intervencao
DIGITAIS: UMA Alison pedagdgica a
INTERVENCAO Pereira 2021 Tese partir da secgao
PEDAGOGICA NO Batista 3 na péagina 84:
ENSINO MEDIO https://repositori
INTEGRADO DO o.ufrn.br/bitstrea
INSTITUTO m/123456789/3
FEDERAL DE 2490/1/Educaca
EDUCACAO, ofisicarecursos
CIENCIAE Batista 2021.pd
TECNOLOGIA DO f
RIO GRANDE DO
NORTE
Tecnologias CONTRIBUICOES Vania 2022 Artigo em https://ojs.ifsc.e
educacionais digitais + DE OFICINAS Fuchter Periddico | du.br/index.php/
Estratégia pedagogica PEDAGOGICAS Graciane rtc/article/view/3
NA FORMACAO Regina 144
CONTINUADA DE Pereira
PROFESSORES
PARA INSERCAO
DE
TECNOLOGIAS
DIGITAIS EM
SALA DE AULA
Tecnologias EDUCACAOQO E Verissimo 2020 Artigo em https://www.revi
Educacionais + COVID-19: AS Barros Periddico | stas.uneb.br/ind
Pandemia do TECNOLOGIAS dos ex.php/encantar
Coronavirus DIGITAIS Santos [article/view/858
MEDIANDO A Junior 3
APRENDIZAGEM Jean
EM TEMPOS DE | Carlos da
PANDEMIA Silva
Monteiro
Tecnologias PRODUTOS Douglas 2022 Artigo em No artigo &
Educacionais + EDUCACIONAIS Carvalho Periddico possivel coletar



https://revistas.uepg.br/index.php/olhardeprofessor/article/view/15879/209209214383
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/32490/1/Educacaofisicarecursos_Batista_2021.pdf
https://ojs.ifsc.edu.br/index.php/rtc/article/view/3144
https://ojs.ifsc.edu.br/index.php/rtc/article/view/3144
https://ojs.ifsc.edu.br/index.php/rtc/article/view/3144
https://ojs.ifsc.edu.br/index.php/rtc/article/view/3144
https://www.revistas.uneb.br/index.php/encantar/article/view/8583
https://www.revistas.uneb.br/index.php/encantar/article/view/8583
https://www.revistas.uneb.br/index.php/encantar/article/view/8583
https://www.revistas.uneb.br/index.php/encantar/article/view/8583
https://www.revistas.uneb.br/index.php/encantar/article/view/8583
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Produto Educacional DIGITAIS PARA de os titulos dos
AUXILIO EM Amorim produtos
AULAS REMOTAS Cleide educacionais:
DE BIOLOGIA NO Jane de https://www.e-
CONTEXTO DE Sa Araujo publicacoes.uerj
(POS) PANDEMIA Costa .br/index.php/re-
COVID-19 doc/article/view/
65983/pdf
Tecnologias As Tecnologias Marco 2022 Artigo em No artigo é
Educacionais + Digitais presentes Aurélio Periddico possivel coletar
Produto Educacional nos produtos Kalinke os titulos dos
educacionais de ;Silvana produtos
Matematica na Gogolla educacionais:
regido sul do Brasil de https://revistas.u
Mattos; nila.edu.br/riteci
Renata ma/article/view/
Balbino 3170/2770
Tecnologia FORMACAO DE | Elisabete 2023 Artigo https://lwww.scie
Educacional + PROFESSORES E Cruz; lo.br/j/ccedes/a/
DigicomEdu + Selfie | PROMOCAO DA | Sandra y5h8QkL4wmvF
COMPETENCIA Fradao; bgLqjKQpWrw/
DIGITAL DOS Joana
SEUS Viana;
ESTUDANTES: Carla
UMA Rodriguez
EXPERIENCIA EM
TEMPOS DE
TRANSICAO
DIGITAL
Tecnologia Tania 2022 Tese https://repositori
Educacional + SELFIE das Filomena o.pucsp.br/handl
DigicomEdu + Selfie competéncias Knittel e/handle/29519

digitais na escola:
estudo de caso e

pesquisa-agao



https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/65983/pdf
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/65983/pdf
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/65983/pdf
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/65983/pdf
https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/65983/pdf
https://revistas.unila.edu.br/ritecima/article/view/3170/2770
https://revistas.unila.edu.br/ritecima/article/view/3170/2770
https://revistas.unila.edu.br/ritecima/article/view/3170/2770
https://revistas.unila.edu.br/ritecima/article/view/3170/2770
https://repositorio.pucsp.br/handle/handle/29519
https://repositorio.pucsp.br/handle/handle/29519
https://repositorio.pucsp.br/handle/handle/29519
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Adelina Moura (2021), no artigo “O Professor Criador de Experiéncias
Educacionais Mediadas por Tecnologias Digitais na Cibercultura” relata que a
integracdo de tecnologias na educacdo deve sempre servir aos objetivos
pedagogicos. Para que a aprendizagem mediada por tecnologias digitais seja eficaz,
€ essencial que sua utilizagado esteja alinhada com os objetivos educacionais, os
conteudos curriculares e as pedagogias especificas. Além disso, é fundamental que
o professor possua competéncias digitais suficientes na cibercultura para aproveitar
os dispositivos méveis dos alunos e criar experiéncias de aprendizagem inovadoras
e significativas.

No artigo de Marcia Gorett Ribeiro Grossi (2021) com o titulo “Usar
tecnologias digitais nas aulas remotas durante a pandemia da COVID-19?7 Sim, mas
quais e como usar? “O artigo tem como objetivo analisar o potencial educativo das
tecnologias digitais utilizadas no processo de ensino e aprendizagem das aulas
remotas, oferecidas durante a suspensdo das atividades presenciais devido a
pandemia da COVID-19. A pesquisa destacou as principais tecnologias digitais
aplicaveis as aulas remotas e suas respectivas utilizagbes em estratégias
pedagogicas, evidenciando suas vantagens e também o estudo ressalta a
importancia de que escolas e professores refltam sobre o uso continuo das
tecnologias digitais na educacdo, uma vez que elas se consolidaram como
elementos fundamentais. A apropriacdo tecnolégica por parte dos docentes &,
portanto, essencial para a pratica pedagogica eficaz nesse novo cenario.

De acordo com Alison Pereira Batista (2021) a tese “Educacdo Fisica e
Recursos Educacionais Digitais: Uma intervengdo pedagogica no Ensino Médio
Integrado do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte” reflete sobre a incorporagao de tecnologias nas aulas de Educacéo Fisica do
Ensino Médio Integrado, com foco na producao de Recursos Educacionais Digitais
(REDs), os quais tém o potencial de romper com os modelos tradicionais de ensino e
comunicacado entre professor-aluno e aluno-aluno na Educacido Fisica Escolar
(EFE).

O artigo de Vania Fuchter Graciane Regina Pereira (2022) , com o titulo
“Contribuigdes de Oficinas Pedagdgicas na Formagédo Continuada de Professores

para Insercdo de Tecnologias Digitais em Sala de Aula “ avaliou o impacto das
oficinas pedagdgicas realizadas pelo Nucleo de Tecnologias Educacionais nas

escolas sob a supervisdao da Regional de Educagdao de Tai6 (SC) na formacéao
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continuada de docentes para o uso de tecnologias digitais em sala de aula,
mostrando que essas oficinas desempenham um papel significativo na qualificagao
docente, ao capacitarem os professores com novos conhecimentos sobre
ferramentas tecnoldgicas e praticas pedagdgicas inovadoras. Essas praticas, ao
colocarem o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, promovem uma
abordagem mais ativa e engajadora, transformando o ambiente escolar em um
espaco de aprendizado mais dinamico e participativo.

Verissimo Barros dos Santos Junior, Jean Carlos da Silva Monteiro (2020)
apresenta o artigo — Educacdo e Covid-19: As Tecnologias Digitais Mediando a
Aprendizagem em Tempos de Pandemia na qual aborda o uso de tecnologias
digitais, como Google Classroom (ferramenta assincrona) e Zoom (ferramenta
sincrona), para mediar o processo de aprendizagem durante a pandemia. Embora
eficazes, a integracdo dessas ferramentas no ensino remoto requer formacéao
tecnolégica adequada dos professores.

O artigo “ Produtos Educacionais Digitais para Auxilio em Aulas Remotas De
Biologia no Contexto de (P6s) Pandemia Covid- 19” de Douglas Carvalho de Amorim
e Cleide Jane de Sa Araujo Costa (2022). A pandemia causou o isolamento social,
impactando diversos setores, incluindo a educagdo, com a substituicdo das aulas
presenciais por remotas, mediadas por tecnologias sincronas e assincronas. Este
estudo investiga como seis produtos educacionais digitais, produzidos entre 2013 e
2019 no PPGECIM da UFAL, no qual podem auxiliar professores no ensino remoto
de Biologia durante e apds a pandemia. A hipdtese é que esses produtos possuem
potencial para apoiar o ensino remoto de diversos conteudos e conclui que esses
produtos digitais enriquecem as aulas remotas e oferecem contribuicées relevantes
para o ensino hibrido no periodo pés-pandemia.

Marco Aurélio Kalinke; Silvana Gogolla de Mattos; Renata Balbino (2022) com
o artigo “As Tecnologias Digitais presentes nos produtos educacionais de
Matematica na regido sul do Brasil” investiga o uso de Tecnologias Digitais (TD) no
desenvolvimento de produtos educacionais de Matematica resultantes de pesquisas
em programas de poés-graduacgao stricto sensu na regido sul do Brasil. O objetivo é
analisar o que tem sido produzido sobre o uso de Tecnologias Digitais no ensino de
Matematica, também conclui que os produtos educacionais podem ser melhor
explorados pelos professores se forem disponibilizados em ambientes virtuais mais

acessiveis e organizados por niveis de ensino, disciplina e conteudo e a
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necessidade de criar mecanismos que conectem os estudos de pds-graduacao a
realidade dos professores da Educagao Basica.

Elisabete Cruz; Sandra Fradao; Joana Viana; Carla Rodriguez (2023), com o
artigo “Formacao de Professores e Promogdo da Competéncia Digital dos seus
Estudantes: Uma Experiéncia em Tempos de Transicao Digital’- Procurou
compreender como a formagao de professores em proficiéncia digital pode levar,
simultaneamente, a promogao das competéncias digitais dos alunos.

A Tese de Tania Filomena Knittel (2022) — “ SELFIE das competéncias digitais
na escola: estudo de caso e pesquisa-acdo” o objetivo € investigar o uso de
tecnologias digitais, com énfase na analise das competéncias digitais em
organizagdes educacionais. A pesquisa utiliza como referencial tedrico o framework
DigCompOrg, que incentiva a autorreflexdo e a autoavaliagdo em contextos
educacionais. O foco principal € avaliar os resultados da implementacido de um
plano de acédo destinado a promover o uso eficaz das tecnologias digitais em uma
escola de Sao Paulo. Os resultados destacam a necessidade de um plano de agcao
que integre as tecnologias de forma estimulante em todos os niveis de ensino.

Como principais conclusdes da RSL podem-se citar as constatagdes a seguir.

Trabalhos com enfoques muito particulares em cursos de graduagao e pos-
graduacéao foram descartados na RSL.

° Os trabalhos selecionados a partir das palavras-chave Tecnologias

Educacionais + Estratégia Pedagdgica, Tecnologias Educacionais +

Pandemia Coronavirus e Tecnologias Educacionais + DigiComEdu+SELFIE

Apresentam experiéncias com relato dos procedimentos metodoldgicos,
possibilitando a reproducéo das estratégias pedagodgicas com apoio das tecnologias
educacionais digitais.

Os trabalhos selecionados a partir das palavras-chave Tecnologias
Educacionais + Produto educacional apresentam analises acerca de diversos
produtos educacionais submetidos em outras bases de dados, passiveis de
reprodugao.

A RSL proporcionou um acervo bibliografico consistente para realizacédo da
pesquisa da dissertacdo, colaborando para a consolidagdo do problema e objetivos

da pesquisa.
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3 FUNDAMENTAGAO LEGAL E TEORICA

Em tempos de mudangas rapidas e exigéncias crescentes, os educadores
buscam maneiras de equipar seus alunos com as habilidades e competéncias
necessarias para enfrentar o futuro com confianca. Nesse contexto, a integracao da
tecnologia no processo de ensino se torna essencial, pois ela ndo apenas amplia as
possibilidades pedagdgicas, mas também conecta os estudantes as demandas da
era digital.

Os professores que se dedicam a explorar e implementar tecnologias
educacionais em suas praticas demonstram um compromisso com a inovagao e com
0 sucesso de seus alunos. Ao adotar estratégias tecnoldgicas eficazes, eles criam
ambientes de aprendizagem mais dindmicos e envolventes, ao mesmo tempo que
ajudam os jovens a desenvolver habilidades criticas para navegar em um mundo
cada vez mais digitalizado. Assim, o uso consciente e estratégico da tecnologia no
ensino ndo é apenas uma ferramenta pedagdgica, mas também uma ponte para

preparar os estudantes para os desafios do futuro.

3.1 As Tecnologias Digitais na Educagdo como Politica Publica de Estado

Neste sentido destaca-se uma iniciativa federal que instituiu a Politica
Nacional de Educacdo Digital (PNED) e alterou as Leis n°s 9.394, de 20 de
dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional), 9.448, de 14
de margo de 1997, 10.260, de 12 de julho de 2001, e 10.753, de 30 de outubro de
2003.

A Politica Nacional de Educacao Digital (PNED) foi criada para articular
programas, projetos e agdes visando promover o acesso da populagao brasileira a recursos,
ferramentas e praticas digitais, com foco nas populagdes vulneraveis. A PNED esta

estruturada em quatro eixos:

1. Inclusao Digital: Estratégias incluem promogao de competéncias digitais,
treinamento, certificagdo, infraestrutura de conectividade e acesso a
plataformas digitais.

2. Educacao Digital Escolar: Insere competéncias digitais em todos os niveis

escolares, como pensamento computacional, cultura digital, direitos digitais e
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tecnologia assistiva. Envolve formacao de professores e desenvolvimento de
projetos pedagogicos.

3. Capacitacao e Especializagao digital: Foca na qualificagdo da forga de
trabalho para o mercado digital, com cursos especializados, formagéao de
professores em tecnologias emergentes e estimulo a requalificagéo
profissional.

4. Pesquisa e Desenvolvimento (P&D): Incentiva TICs acessiveis e inclusivas,
parcerias internacionais, ciéncia aberta e formacao de docentes em

tecnologias inovadoras.

A lei prevé estratégias de implementagdo como formacédo de lideres
educacionais, avaliagao externa da educacao digital e metas concretas para todos
0os niveis de ensino, publico e privado. Recursos virdo de orgcamentos

governamentais, doagdes e fundos de telecomunicagdes.

3.2 Competencias, Tecnologias Digitais e a Escola

As competéncias digitais emergem como um conjunto de habilidades,
conhecimentos e atitudes necessarias para o uso eficaz e ético das tecnologias
digitais em diversos contextos. No ambiente educacional, essas competéncias sao
fundamentais para capacitar educadores e alunos a navegar em um mundo cada
vez mais digitalizado, permitindo ndo apenas a integracado de tecnologias no ensino,
mas também o desenvolvimento de cidaddos criticos e criativos. De acordo com
Zaballa (2010,p.9):

O conceito de competéncias se difundiu no ensino de maneira muito
acelerada. Como muitas outras ideias, encontrou, no mundo educacional,
terreno fértil para seu desenvolvimento. Ao mesmo tempo, como também é
habitual, produziu trocas de opinides favoraveis ou desfavoraveis em funcao
de critérios associados a seu pertencimento a um ou a outro paradigma
pedagoégico. Assim, indiscutivelmente, existem razdes consistentes em
ambas as diregoes.

A relevancia das competéncias digitais na educacgéo transcende o dominio
técnico, englobando também questbes éticas e sociais. Os educadores devem ser
capazes de selecionar, adaptar e criar recursos digitais que sejam inclusivos e

acessiveis, garantindo que as tecnologias ndo apenas complementem o ensino
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tradicional, mas também ampliem o alcance e a equidade na educagao. Zaballa (

2010,p.10) entende que:

[...] um ensino baseado em competéncias é uma nova e grande
oportunidade para que a melhoria sustentavel da educacdo ndo seja
patriménio de alguns poucos privilegiados

Além disso, as competéncias digitais sdo consideradas essenciais para o
desenvolvimento das habilidades do século XXI, como a resolugao de problemas, o
pensamento critico e a colaboragdo em ambientes digitais. Em um cenario de
rapidas transformacodes, € necessario que os educadores nao apenas dominem as
ferramentas tecnoldgicas, mas também compreendam seu impacto na
aprendizagem, promovendo experiéncias educacionais significativas. Para Zaballa
(2010, p.11.):

O uso do termo “competéncia” é uma consequéncia da necessidade de
superar um ensino que, na maioria dos casos, foi reduzido a uma
aprendizagem memorizadora de conhecimentos, fato que implica dificuldade
para que esses conhecimentos possam ser aplicados na vida real.

Assim, o desenvolvimento de competéncias digitais € um processo continuo,
que requer formagao inicial e continuada, além de suporte institucional. E por meio
da aplicacdo eficaz dessas competéncias que a educacdo pode preparar 0s
individuos para os desafios e oportunidades do mundo digital, contribuindo para uma

sociedade mais inovadora e conectada. De acordo com Zaballa (2010, p.13):

Nao existe uma metodologia propria para o ensino das competéncias, mas
condigdes gerais sobre como devem ser as estratégias metodoldgicas, entre
as quais vale destacar a de que todas devem ter um enfoque globalizador.

3.3 As Tecnologias Digitais no Mundo Contemporaneo

Falar e escrever sobre o conceito de tecnologia nos instiga a concepgéo sobre
o tema. As pessoas comegam a idealizar a era da tecnologia, em que filmes de
ficgdo cientifica mostram o lado negativo da relagdo entre natureza humana e
maquina, revelando de forma consistente como a tecnologia € popularmente
reconhecida. Esse olhar traduz algo desfavoravel para o conceito de tecnologia, uma
vez que compromete a sua magnitude e apresenta um sentimento de medo as
pessoas.

De acordo com Kenski (2010, p. 15):
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As pessoas se assustam com a possibilidade de que se tornem
realidade as tramas ficcionais sobre o dominio do homem e da Terra pelas
“novas e inteligentes tecnologias” — nossa civilizagdo dominada por robés e
outros equipamentos sofisticados, dotados de um alto grau de inteligéncia,
em muito superior ao do “homem comum”.

Ainda para a referida autora:

“Tecnologia”, no entanto, ndo significa exatamente isso. Ao
contrario, ela esta em todo lugar, ja faz parte de nossas vidas. Nossas
atividades cotidianas mais comuns — como dormir, comer, trabalhar, ler,
conversar, deslocarmo-nos para diferentes lugares e divertirmo-nos — séo
possiveis gragas as tecnologias a que temos acesso. As tecnologias estéo
tdo proximas e presentes, que nem percebemos mais que nao sido coisas
naturais. (KENSKI, 2010, p. 15).

Segundo o Dicionario de Filosofia de Nicola Abbagnano (1982 apud KENSKI,
2010, p. 906), a tecnologia € “o estudo dos processos técnicos de um determinado
ramo de produgdo industrial ou de mais ramos”. O aperfeigopamento da tecnologia
nao se limita apenas aos novos usos de determinados equipamentos e produtos. Ela
altera comportamentos. A expansdo e a vulgarizagdo do uso de determinada
tecnologia impdem-se a cultura existente e transformam ndo apenas o
comportamento individual, mas o de todo o grupo social.

Na perspectiva de um renomado filésofo francés, Gilbert de Simondon (1969
apud KENSKI, 2010), o homem iniciou seu processo de humanizagao, ou seja, a
diferenciagao de seus comportamentos em relacdo aos dos demais animais, a partir
do momento em que utilizou os recursos existentes na natureza em beneficio
proprio.

Em um processo dindmico e acelerado surge uma comunidade
essencialmente diferente da sociedade industrial que a antecedeu, baseada na
producdo e no consumo de produtos iguais, em massa, que se caracteriza pela
personalizagao das interagdes com a informacao e as acdes comunicativas. Nesse
novo momento social, “0 elemento comum subjacente aos diversos aspectos de
funcionamento das sociedades emergentes é o tecnoldgico” (TORTAJADA; PELAEZ
1997 apud KENSKI, 2010, p. 20). Um “tecnoldgico” muito diferente, baseado na
cultura digital.

A partir desse olhar mais amplo frente as possibilidades, essa sociedade
torna-se refém da tecnologia midiatica. As pessoas passam a enxergar a tecnologia
como um complemento de seu espacgo de vida. E, nesse contexto, podemos refletir
sobre os “teledependentes” ou “web dependentes’, consumidores ativas,

permanentes e acriticos do universo midiatico. E nesse intenso e frenético meio esta
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0 jovem, que € acometido por essa sociedade midiatica, onde a escola e o docente
estdo correndo para tornar a escola um ambiente de significacdo. Para Kenski
(2010, p. 22):

Esse € um dos grandes desafios para a agdo da escola na
atualidade. Viabilizar-se como espago critico em relagdo ao uso e a
apropriagdo dessas tecnologias de comunicagao e informagéo. Reconhecer
sua importancia e sua interferéncia no modo de ser e de agir das pessoas e
na propria maneira de se comportarem diante de seu grupo social, como
cidadéos.

Apropriamo-nos, aqui, das palavras de Umberto Eco (1996), quando diz que
‘nés precisamos de uma forma nova de competéncia critica, uma arte ainda
desconhecida de selegao e decodificacdo da informacado, em resumo uma sabedoria
nova”. Desenvolver a consciéncia critica e fortalecer a identidade das pessoas e dos

grupos sao desafios atuais a serem enfrentados por todos os professores.

3.4 Tecnologia e natureza humana

De acordo com Pinto (apud BANDEIRA, 2011), tecnologia € a produgao do
homem, a capacidade que ele tem de produzir solucbes. E o homem precisa de
socializacao/relagao social para produzir esse conhecimento. Lembrando que o novo
nem sempre € inédito, mas pode ser modificado.

Nessa mesma perspectiva nao podemos afirmar que vivemos a era
tecnolégica, toda a era foi tecnoldgica para aquele momento e sempre existiram
ciclos. E para que tudo acontega, a relacao de forgas entre classes a partir da
natureza € importantissima, porque o homem domina o homem através da técnica.

Para Pinto (apud SILVA, 2013), o homem n&o deve fazer da tecnologia uma
endeusacao, principalmente quando ligada a educacgéo, a pratica pedagdgica:

Mostra que o principal desafio posto em relagdo a tecnologia, no
momento atual, estd em compreendé-la no seu devido lugar, que é o de
uma atividade humana referida a produgao de métodos e artefatos. Trata-se
de resgatar, especialmente para o campo pedagdgico, uma compreensao
histérica que situa a tecnologia como uma atividade humana subordinada a
outras dimensdes humanas, como a ética, a qual, por sua vez, depende da
verdade; trata-se da necessidade de consolidagao de uma epistemologia da
tecnologia. Por isso, colocar a tecnologia como superior as demais
dimensdes da atividade humana significa retirar-lhe o sentido. (PINTO apud
SILVA, 2013, p. 854).

Na era que vivemos atualmente é preciso refletir a partir da analise de Pinto
(apud SILVA, 2013, p.854):
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A tecnologia ndo pode se separar da questdo sobre a verdade e o
bem, porque, nesse caso, limita a existéncia humana. O problema da
mentalidade tecnologista € considerar a tecnologia como algo superior a
verdade e ao bem. Uma sociedade em que os seres humanos passam a
considerar como valida apenas a dimensdo tecnologica padecera, sem
duvida, de sérios problemas.

Para o avango da sociedade, o ser humano precisa inteirar-se do seu

desenvolvimento em trés dimensdes. Para Silva (2013, p. 842):

No caso da tecnologia, ela tem a ver a Poieis, que é a dimenséo do
fazer, correspondendo a atividade produtiva. Se a tecnologia é a expresséo
da atividade humana referida a métodos e artefatos, ela faz parte da cultura
e da maneira de viver do ser humano, porém nao é a unica dimensao dele,
nem a mais fundamental.

3.5 O significado da tecnologia

No momento atual, a tecnologia ocupa um lugar de destaque, que impde
aprofundar a reflexdo sobre, pois, a tecnologia estd amplamente difundida entre os
diversos setores da existéncia humana (habitos de alimentagao, ritmos de vida,
maneira de trabalhar, sistema de saude, processos pedagogicos) e conforme amplia
seu dominio na vida das pessoas € normal que se coloque a questdo sobre o seu
sentido, surgindo a necessidade de pensa-la como um desafio emergido como
fundamental.

De acordo com Silva (2013), o poder na nossa sociedade passa, em muito,
pelo “poder tecnoldgico” ou pelo “poder dos experts do sistema técnico”, ou seja, a
tecnologia coloca a disposi¢cao das pessoas um enorme poder.

Percebe-se que tém uma discussdo sobre os ganhos e perdas deste
desenvolvimento tecnoldgico. Diante dessa condigao, tem sido frequente que muitos
assumam posi¢cées bastante exageradas, as quais resultam em transformagdes
sociais e culturais: os chamados tecnéfobos e tecndfilos. Ambos avistam como uma

grande for¢a que determina a propria sociedade.

3.6 Demarcacgoes sobre a tecnologia

Castro e Silva (apud SILVA, 2013) apontam para a existéncia de varias
acepgoes do termo tecnologia, destacando quatro concepg¢des: a) tecnologia como

logos da técnica ou epistemologia da técnica; b) tecnologia como sinénimo da
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técnica; c) tecnologia no sentido de conjunto de todas as técnicas de que dispde
determinada sociedade; e d) tecnologia como ideologizagcado da tecnologia.

a) Tecnologia como epistemologia da técnica: podemos dizer que € a teoria

do conhecimento que remete ao principal objeto, que é a técnica. Para Pinto (apud
SILVA, 2013, p.844):

A técnica, na qualidade de ato produtivo, d& origem a consideragées
tedricas que justificam a instituicdo de um setor do conhecimento, tornando-
a por objeto a sobre ela edificando as reflexdes sugeridas pela consciéncia
que reflete criticamente o estado do processo objetivo, chegando ao nivel
da teorizacdo. Ha sem duvida uma ciéncia da técnica, enquanto fato
concreto e por isso objeto de indagacao epistemoldgica. Tal ciéncia admite
ser chamada de tecnologia.

A partir da conceituacédo sobre a técnica, podemos concluir que a técnica é
algo produzido pelo ser humano, que necessita de um conjunto de consideracdes
que atuam em realizar as reflexdes, tornando a técnica como objeto. Com tudo, a
ciéncia da técnica tem por nome tecnologia.

b) Tecnologia como técnica: neste sentido, a palavra tecnologia € comumente

trocada pela técnica, por ser uma linguagem mais frequente, quando nédo ha
necessidade de conceito. Essa equidade entre técnica e tecnologia precisa de
atengao, pois provoca perigosos enganos no entendimento. Para Pinto (apud SILVA,
2013, p. 845), “setores ligados aos ramos meramente econdmicos tém interesse em
conservar a imprecisao conceitual, pois caso o conceito seja mantido sem uma
substancia definida, ele pode ser utilizado para consideragdes ocas ou banais”.

c) Tecnologia como conjunto de todas as técnicas: para o entendimento deste

tépico, podemos dizer que é o conjunto de todas as técnicas de que se dispde uma
sociedade em determinada época histérica. De acordo com Pinto (apud SILVA,
2013, p. 846):

Esse conceito contém duas possibilidades de interpretagdo. A
primeira toma como parametro a tecnologia das areas mais desenvolvidas
do mundo e projeta como sendo o Unico modelo tecnoldgico existente. Uma
das consequéncias dessa acepgdo € que regides “nao -tecnoldgicas”
correm o risco de querer planejar seu desenvolvimento com base na
imitacdo do desenvolvimento tecnolégico das regies desenvolvidas; com
isso, esquecem de levar em consideragao sua prépria realidade e suas
condicdes objetivas. Para Vieira Pinto, isso & evidente nos processos de
transferéncias de tecnologia de “regides centrais” para regides “nao
tecnoldgicas”, quando supostamente, muitos veem a tecnologia das “regides
centrais” como as mais avangadas.
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d) Tecnologia como ideologizacédo da tecnologia: este quarto conceito coloca

a tecnologia como o centro da reflexao. Para Pinto (apud SILVA, 2013, p. 847-848):

Ha um esforgo para transformar a técnica em mitologia, ou seja,
como algo que explicaria quase tudo da realidade e, por isso, a condigdo de
uma espécie de mitologia social. E algo que se converte, portanto, em uma
atitude bastante comum na nossa sociedade, que é a do “embasbacamento”
€ uma caracteristica do pensamento acritico tdo presente nas sociedades
contemporaneas. Em resumo, para o autor, a ideologizagdo da tecnologia
envolve um estado de espirito euférico e uma crenga no seu poder
demiurgico.

A partir das consideragdes de Vieira Pinto, € necessario refletir sobre a
tentativa de modificar a tecnologia em mito, pois 0 ser humano é o criador da
maquina, tornando-aem algo adoravel, colocando até nomes proprios. Isso pode
tornar-se um instrumento de interesses politicos e econémicos.

O processo de endeusamento da tecnologia, nessa perspectiva, visa mostrar
a sociedade atual como a melhor de todos os tempos, isso transforma a técnica em
valor moral. Torna a atual sociedade como se somente nela pudessem ser cria das
maquinas impressionantes. Isso traz a tona a superioridade, ndo levando em
consideragao as futuras geragdes. E ainda deixa claro que o homem deve agradecer

por ter chegado a esta época.

3.7 Tecnologia e Educagao

A partir do artigo "Em diregdo a um framework heuristico de trés partes para
a educacéo tecnoldgica", sdo apresentadas diversas concepgoes e reflexdes sobre a
estrutura curricular. O estudo utiliza um modelo heuristico baseado em trés pilares:
habilidades técnicas, ciéncia e tecnologia, e a compreensao técnico-socioética. Esse
framework busca integrar esses elementos para promover uma educagao
tecnoldégica mais completa e critica.

Desde a década de 1980, muitos paises ao redor do mundo comecaram a
incorporar a tecnologia como disciplina no curriculo escolar. Essa area relativamente
nova tem raizes epistemologicas em diversas tradigées, como o artesanato, as artes,
as artes industriais, as ciéncias naturais e sociais, além da engenharia. Como
consequéncia, a educagao tecnologica enfrenta desafios em relagcdo a sua

identidade e a definicdo de uma epistemologia central para a area (Nordl6f1,
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Charlotta; Norstrom, Per; Host, Gunnar; Hallstrom, Jonas, 2021 apud de Vries, 2011,
2017; Hallstrom et al., 2014).

Como resultado, a tecnologia e os curriculos, assim como a implementagao
da disciplina, variam significativamente ao redor do mundo. Em alguns paises, a
disciplina é incorporada ao ensino primario, enquanto em outros, ela é oferecida de
forma separada. Além disso, em certos lugares, sua inclusao € obrigatoria, enquanto
em outros, é opcional. O conteudo também apresenta variagdes entre os paises.

De acordo com (Nordl6f1,Charlotta; Norstrom, Per; Host ,Gunnar; Hallstrom,
Jonas,2021) O “sloyd técnico” centra-se fortemente nas competéncias relacionadas
com o artesanato (Agéncia Nacional Finlandesa para Educacao, 2014); O “design e
tecnologia” da Inglaterra € baseado no processo de design (Departamento de
Educacao, sd); e a Suécia e a Nova Zelandia possuem ampla tecnologia assuntos,
com a intencao de cobrir habilidades de engenharia e questdes ambientais, bem
como o histéria e sociologia da tecnologia (Ministério da Educacado, 2018;
Skolverket, 2020).

A tecnologia abrange uma vasta gama de temas e questbes atuais, e 0s
componentes curriculares podem ser definidos de maneira diferente dependendo do
pais ou regido (Nordl6f1, Charlotta; Norstrom, Per; Host, Gunnar; Hallstrom,
Jonas,2021, apud Jones et al., 2013). As variagdes globais tanto na estrutura quanto
no conteudo dos curriculos e padrbes tecnologicos sugerem que pessoas em
diferentes paises podem ter percepgdes distintas sobre quais tecnologias devem ser
incluidas na educacgao tecnoldgica. Isso gera desafios para discutir e comparar a
educacdo tecnoldogica em nivel internacional. Além disso, podem surgir
discrepancias no ambito nacional ou até mesmo entre escolas locais, uma vez que
professores, gestores e pesquisadores podem ter visdes diversas sobre o que
caracteriza a tecnologia e como ela deve ser ensinada (Nordl6f1, Charlotta;
Norstrom, Per; Host ,Gunnar; Hallstrom, Jonas,2021, apud , Doyle et al., 2019).

Uma das razbes para essa diversidade de opinides € que, ao contrario de
disciplinas mais tradicionais como matematica e ciéncias, a area da tecnologia nao
possui uma filosofia disciplinar bem definida e coerente (Nordl6f1,Charlotta;
Norstrom, Per; Host ,Gunnar; Hallstrom, Jonas,2021, apud, Ankiewicz et al., 2006;
Chesky & Wolfmeyer, 2015). Isso reforca a necessidade de um quadro abrangente

que possibilite a compreensao, comparacao e discussao das diferentes concepcoes
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da disciplina, estabelecendo as bases para uma filosofia sélida da educacéao
tecnologica.

Embora existam estruturas de conhecimento na filosofia da tecnologia, elas
raramente tém sido aplicadas a educagao tecnolégica, como no caso do design
curricular, provavelmente porque muitas dessas estruturas nao foram originalmente
desenvolvidas para esse propdsito.

Também, podemos citar o exemplo da Africa do Sul em que a tecnologia foi
usada para a avaliacdo e desenvolvimento da formacdo de professores de
tecnologia e educagao tecnoldgica escolar. Diante dessas questbes, torna-se
essencial refletir sobre a relacdo entre educagdo e tecnologia no contexto
internacional, especialmente no que diz respeito a formacdo de professores. A
compreensao das diferentes abordagens globais pode contribuir para o
desenvolvimento de uma educagado tecnolégica mais consistente e alinhada as
demandas contemporaneas, garantindo que os professores estejam preparados
para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades trazidas pela integracéo da
tecnologia no ensino.

Cito, NordI6f1, Charlotta; Norstrom, Per; Host, Gunnar; Hallstrom, Jonas,2021,

apud, Hughes (2004) escreve:

“A tecnologia € confusa e complexa. Isto é dificil de definir e
compreender. Na sua variedade, é cheio de contradi¢cdes, carregado de
loucura humana, salva por ag¢des benignas ocasionais e rica em

consequéncias nao intencionais. [...] Poucos profissionais experientes,
historiadores e cientistas sociais tentam definir inclusivamente tecnologia”
(pp. 1-2).

A tecnologia engloba um conjunto de fenémenos que impulsionam o
desenvolvimento humano. Nas escolas, sua presenca é claramente identificavel por
meio de documentos oficiais que orientam a integragao da tecnologia no curriculo,
assegurando que os alunos tenham acesso a essas ferramentas com a orientagéo
dos professores. Um exemplo € a BNCC, que aborda as competéncias tecnoldgicas,
e a Suécia, onde a tecnologia é caracterizada como uma disciplina multidisciplinar.

Portanto, € evidente que a educacgao tecnoldgica, por ser uma area em
constante evolucdo e com raizes em multiplas tradicdes, enfrenta desafios
relacionados a sua identidade e epistemologia. A diversidade de abordagens
curriculares ao redor do mundo, como observado em paises como Finlandia,

Inglaterra, Suécia e Africa do Sul, demonstra a complexidade de integrar a
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tecnologia de maneira uniforme no ensino. Essa pluralidade reflete tanto a riqueza
quanto as dificuldades em definir um escopo claro para a disciplina. Para
compreender e discutir essas variagbes globais € fundamental para desenvolver
uma filosofia solida da educagao tecnoldgica, que permita formar professores
preparados para enfrentar as demandas contemporaneas e proporcionar uma

educacgao que realmente conecte os alunos com o mundo tecnoldgico.
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4 COMPETENCIAS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), competéncia é definida como a
mobilizacdo de conceitos e procedimentos, habilidades (praticas cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a “educagao deve
afirmar valores e estimular agdes que contribuam para a transformacdo da
sociedade, tornando-a mais humana justa e, também, voltada para a preservagao da
natureza” (Brasil, 2013), mostrando-se também alinhada a Agenda 2030 da
Organizagéo das Nagdes Unidas (ONU).

O uso do termo competéncia, no contexto escolar, € uma consequéncia da
necessidade de superar um ensino que, na maioria dos casos, reduziu-se a uma
aprendizagem cujo método consiste em memorizagdo, isto €, decorar
conhecimentos. Esse fato acarreta dificuldades para os conhecimentos ensinados
poderem ser aplicados a vida real dos aprendizes. (ZABALA, A; AMAU, L; 2014,
p.14)

Considerando as mudangas historicas, sociais, politicas e econdmicas, muitas
sdo as concepgdes de educacado que vao se instituindo nas sociedades, implicando
em paradigmas educacionais que compdem o vasto territério da educacgéo, nas suas
mais diversas dimensoes.

A literatura, no campo educacional, sinaliza que o fendmeno educativo
representa a expressao de interesses sociais em conflito. Muito se tem estudado e
debatido que a educacao deve ter carater emancipatorio, entendendo também que a
dialética das relagcdes estd em pleno movimento e transita nas instituicbes
escolarizadas, implicando transformagdes sociais.

As praticas educativas pressupdem vetores de diferentes sentidos na
formacdo humana, a fim de que se torne efetivo o processo educativo. A
complexidade da sociedade do século XXI impde outras maneiras de vislumbrar o
mundo, exigindo da educacao escolarizada outras formas de praticas educativas
diarias, no interior das salas de aula, a fim de promover a formagdo humana na sua

integralidade.
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4.1 Tecnologias, Competéncias Digitais e Docéncia

Neste processo de ensino-aprendizagem-tecnologia, o professor necessita
aprender a utilizar os diferentes tipos de midia e seus diversos modos de ensinar,
expressar, informar, mediar, orientar e conduzir os caminhos de constru¢do do
conhecimento do estudante. Isso requer que os docentes busquem atualizacdo e
formagado continuada que atenda as especificidades do conhecimento cientifico
conjuntamente com as possibilidades e novas estratégias que o mundo digital e as
tecnologias oferecem.

Diante descompasso entre politicas publicas de inser¢ao das tecnologias
digitais nas escolas e politicas de formacao docente, percebe-se que a formacéao
universitaria de professores precisa urgentemente passar por uma adequagéo. O
mundo cada vez mais carente de outras formas de participagcdo na escola, na
sociedade e na cultura contemporanea e que demanda a construgdo de
competéncias no contexto da cultura digital.

Nesta circunstancia de propagacgao dos aparelhos tecnologicos de discentes,
€ preciso reiterar e reforgar a ideia de que ndo podemos viver alheio a cultura digital.
De acordo com Araujo, Ribeiro e Pinheiro (2016), a difusdo de informacgoes,
entretenimento e conectividade oferece uma cultura de proximidades entre os
sujeitos, facilitando os percursos da mobilidade para o processo de aprendizagem.

A partir deste cenario de influéncia tecnolégica de informagédo e comunicagao
sobre os sujeitos da contemporaneidade, a instituigdo educacional necessita
estabelecer uma comunicagdo com a aparelhagem tecnoldgica, assim como
proporcionar aos docentes uma metodologia que incentive a inser¢cdo dos mesmos
na acao pedagogica. Dessa forma, a escola necessita despertar os professores a
aprofundar-se no contexto tecnoldgico, uma vez que os alunos estao cada vez mais
incitados a cultura midiatica.

Parte-se da compreensao de que é aconselhavel fazer uma ligagéo entre a
cultura escolar e o campo tecnoldégico. De acordo com Araujo, Ribeiro e Pinheiro
(2016), os professores nao utilizam, de fato, a aparelhagem das tecnologias moveis
como recursos pedagogicos. Eles justificam pela insuficiente qualificacdo
profissional, que ndo permite uma atuagdo em interface a esse contexto de modo

seguro e proficuo.
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A partir deste relato, surge o dever iminente de formacao dos docentes, que
incentiva as praticas com subsidio na referida relagdo, tecnologias e pratica
pedagogica. Essa pratica surge pretendendo, sobretudo, ampliar a qualificagdo dos
docentes para um valor seguro no campo das tecnologias.

Trazendo para este contexto de tecnologias no ambito educacional, a
percepcao nem sempre foi assim, e na verdade essa tematica tornou-se mais
influente a partir da década de 1990, por meio da socializagdo de um discurso mais
moderno. Nesse trajeto, destaco o que adverte Névoa (2009 apud ARAUJO;
RIBEIRO; PINHEIRO,2016, p.97):

Um dos grandes perigos dos tempos atuais é uma “escola a duas
velocidades”: por um lado, uma escola concebida essencialmente como um
centro de acolhimento social, para os pobres, como uma forte retérica da
cidadania e da participagao; por outro lado, uma escola claramente centrada
na aprendizagem e nas tecnologias, destinada a formar os filhos dos ricos.

Usar essa interpretagdo sobre essas trés perspectivas nos ajuda a entender
posicionamentos frente a questbes concretas, como o uso de tecnologias
informacionais nas escolas e em praticas de ensino e aprendizagem. Nenhuma
dessas trés posicdes existem isoladas, em absoluto. No dia a dia, elas se combinam
e se aliam, resultando em politicas e posicionamentos diante de problemas reais.

As desigualdades, a falta de financiamento e os desafios na educagao basica
e superior obviamente datam de antes da pandemia. As plataformas e tecnologias
informacionais ja estavam sendo estudadas, debatidas e implementadas. Eram
apresentadas tanto como realidades inexoraveis frente aos diversos processos de
digitalizagdo em curso na sociedade quanto como solugdes para melhorias nos
processos de administracdo dos recursos e comunicagao escolar, assim como de
ensino e aprendizagem.

Setores criticos, contudo, tentavam debater e, em certa medida, desacelerar
esse processo na educacgao. Apontavam como essas iniciativas, muitas vezes, estao
eivadas do que o cientista politico Evgeny Morozov (2013) chama de “solucionismo
tecnolégico”™ o vicio de tratar processos sociais complexos, com multiplas
determinacgdes, como se fosse um problema unidimensional de assimetria de
informacéao, cuja solugao é possivel por meio da mais avangada tecnologia digital.
No apoio a tais iniciativas esta um bem-intencionado otimismo irrefletido com as
novas tecnologias — tipico de nosso tempo, em que somos bombardeados com as

maravilhas das traquitanas engenheiradas no Vale do Silicio, enquanto nos
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desalentamos com as instituigdes tradicionais. Além disso, ha interesses dos
mercadores de solugdes, que buscam implementar as tecnologias da melhor
maneira para sustentarem seus modelos de negdcio, muitas vezes baseados no uso
de dados pessoais.

Quando refletimos sobre tecnologia, educagao e docéncia, podemos trazer

uma percepg¢ao bem enigmatica da atualidade. De acordo com Kenski (2010, p. 24):

Tradicionalmente, a aprendizagem de informagdes e conceitos era
tarefa exclusiva da escola. Os conhecimentos tedricos eram apresentados
gradativamente as criangas apds o ingresso nas instituicdes formais de
ensino. Eles eram finitos e determinados. Ao final de um determinado grau
de escolarizagdo a pessoa podia considerar-se formada, ou seja, ja possuia
conhecimentos e informagbes suficientes para se iniciar em alguma
profissao.

Kenki (2010, p. 24) também destaca que o espago e o tempo de ensinar eram
determinados. “Ir a escola” representava um movimento, um deslocamento até a
instituicdo designada para a tarefa de ensinar e aprender. O “tempo da escola”,
também determinado, era considerado como o tempo diario que, tradicionalmente, o
homem dedicava a sua aprendizagem sistematizada. Correspondia, também, na sua
histéria de vida a época que o homem dedicava a formagao escolar.

As transformacgdes rapidas no campo tecnoldgico impuseram novos ritmos a
educacdo e nessa relacdo houve um confronto entre diversos tipos de
temporalidades. Na realidade, ha uma percepgao geral e intuitiva de que os multiplos
sentidos de tempo se entrecruzam na vida cotidiana, trazendo uma discussao ampla
sobre aluno, docente, escola. Para contribuir com essa analise, trago Kenski (2010,
p. 25-26):

As velozes transformacgbes tecnoldgicas da atualidade impdem
novos ritmos e dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. E preciso estar
em permanente estado de aprendizagem e de adaptagcdo ao novo. Nao
existe mais a possibilidade de considerar a pessoa totalmente formada,
independentemente do grau de escolarizagdo alcangado. Além disso,
multiplas sao as agéncias que apresentam informagdes e conhecimentos a
que se pode ter acesso, sem a obrigatoriedade de deslocamentos fisicos
até as instituicbes tradicionais de ensino para aprender. Escolas virtuais
oferecem varios tipos de ensinamentos on-line, além das inumeras
possibilidades de estar informado por meio das interagbes com todos os
tipos de tecnologias.

Velocidade. Esse é o termo sintese do status espaco-temporal do
conhecimento na atualidade. Velocidade para aprender e velocidade para esquecer.
Velocidade para acessar as informacgdes, interagir com elas e supera-las com outras

inovagdes. Essa “explosédo de informagéo”, como diz Galvao (1997 apud KENSKI,
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2010), se, de um lado, presta-se “a criar meios cada vez mais eficientes para o
armazenamento e a circulagao instantanea de informacdes, de outro, desenvolve
softwares e programas de busca e de filtro que nos ajudam a administrar um espacgo
que ja beira o infinito”.

O desafio de superar esse obstaculo é uma formacao critica-reflexiva. Esse é
um compromisso que o0s professores precisam assumir neste cenario das
tecnologias digitais, para que as mesmas, sendo utilizadas de forma tradicional, n&o
passem de um uso reduzido da maquina, portanto, no ensino essencial, para que as
mudancgas possam acontecer no fazer educacional.

Lopes e Furkotter (apud REIS; NEGRAO, 2022, p. 182) reforcam que:

Se o futuro professor utilizar o computador e a internet da mesma
forma que usa giz, lousa e livro didéatico, sua pratica nao foi inovadora, uma
vez que se mantém embasada nos mesmos pressupostos e voltada aos
mesmos fins. Em outras palavras, um professor que antes buscava
transmitir conhecimento ao aluno concebendo a aprendizagem como
acumulo de conteldos supostamente ensinados continuara a fazé-lo com
tecnologia.

A pratica reflexiva deve fazer parte da vida de qualquer professor. Assumir a
responsabilidade por um levantamento sério de questdes sobre o que ensinamos,
como ensinamos e quais metas pretendemos atingir é essencial. Esse processo vai
além dos objetivos meramente técnicos do ensino, envolvendo uma maior
preocupagdo com nossas proprias atitudes, valores e aspiragbes (RYAN &
WEBSTER, 2019, apud Moura Adelina, 2021).

Refletir sobre essas questdes, entender o que nos limita e focar no que nos
promove a afirmagédo, nos ajuda a criar autonomia e a desenvolver nossas
capacidades pessoais e profissionais. Nos dias atuais, € fundamental sermos
capazes de romper com velhas crengas e adotar novas abordagens educacionais,
considerando as inumeras oportunidades e possibilidades que os avangos
tecnologicos oferecem a educagao.

Para Almeida (2000 apud REIS; NEGRAO, 2022), a formacg&o de professores
para o uso de tecnologias digitais pés-pandemia deve privilegiar a ideia de que o
licenciando seja ator e autor da prépria histéria, superando a passividade por tanto
tempo instaurada no campo educacional, alinhada aos pressupostos cognitivistas e
sécio interacionistas.

A facilidade de acesso as tecnologias eletrénicas de comunicagdo e de

informacédo trouxe novas maneiras de viver, de trabalhar e de se organizar
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socialmente. Um pequeno exemplo dessa nova realidade € visto pelos jovens, os
quais buscam de maneira bem simples informacdes especificas, por meio de seus
equipamentos digitais, como os conteudos escolares. A viabilidade para esse
recurso € rapida e ainda traz varias maneiras de compreensido do mesmo. De
maneira coletiva, elas alteram todas as nossas acdes, as condicdes de pensar e de
representar a realidade e, especificamente, no caso particular da educacao, a
maneira de trabalhar em atividades ligadas a educagéao escolar.

De acordo com Rodrigues (2017 apud REIS; NEGRAO, 2022), podemos
considerar como um dos fatores-chave para a integracdo das tecnologias digitais,
para além da formacao, o tempo que os professores necessitam, ndo apenas no
planejamento da sua utilizagdo, mas também na reflexdo sobre a forma de
integracdo das tecnologias digitais, assim como nos métodos de ensino
necessariamente centrados no aluno que terdo que adotar para este efeito.

As mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas que vém acontecendo na
sociedade obrigam-nos a repensar os objetivos educacionais e didaticos face as

necessidades de preparar os alunos para um mundo liquido (BAUMAN, 2007, apud,
Moura, Adelina, 2021) e em constante mudanca.

Para esses desafios curriculares e metodoldgicos de inclusdo das tecnologias
digitais, o docente necessita ter uma postura decisiva para atingir as habilidades da
sua disciplina, trazendo para a sua aula estratégias de ensino e aprendizagem.
Segundo Moran (2013, p. 32):

As tecnologias cada vez mais estardo presentes na educacéo,
desempenhando muitas das atividades que os professores sempre
desenvolveram. A transmissdo de conteudos dependera menos dos
professores, porque dispomos de um vasto arsenal de materiais digitais
sobre qualquer assunto. Cabera ao professor definir quais, quando e onde
esses conteldos serdo disponibilizados e o que se espera que os alunos
aprendam e as atividades relacionadas a esses conteudos.

Sendo assim, de acordo com Sampaio e Leite (2001 apud KENSKI, 2010),
compreendemos que a alfabetizagdo tecnoldgica de professores precisa de espaco
no ambito dos cursos de formacao inicial a fim de que eles atuem com autonomia,
com uma consistente didatica, responsabilidade e dinamismo em prol da constituicao
de cidadaos, além de serem capazes de analisar criticamente o uso de diferentes

linguagens ligadas as tecnologias digitais e a comunicagdo de massa.
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4.2 O Conceito de Competéncia

As Competéncias Digitais perante o ponto de vista da concepgédo docente,
servem como uma orientagao para que o professor possa buscar aperfeicoar desde
o ponto de vista didatico-metodolégico e tecnologico e desta forma realizar
aplicagdes em sua pratica pedagogica e realizar cursos de desenvolvimento desta
tematica. Antes de comecar a interpelagdo sobre competéncias digitais torna-se

necessario apresentar o significado de competéncia.

O termo competéncia origina-se do latim, “competéncia”, que significa
propor¢ao e simetria. Portanto, competéncia refere-se a capacidade de
compreender uma determinada situagdo e tomar uma atitude adequada
frente a mesma, através de uma avaliagdo minuciosa buscando uma maneira
de resolver problematicas com a finalidade de agir e conclui-la da melhor
maneira possivel. A competéncia também é relacionada com o “saber fazer
algo”, o que por consequéncia envolve uma série de habilidades
(CONCEICAO et al., 2017, p. 4).

O termo competéncia digital vem recebendo destaque no ensino, no que se
refere a formagao de professores para o uso das tecnologias em sala de aula. Uma
pessoa com competéncias digitais € capaz de pesquisar, selecionar criticamente,
obter e processar informacdes relevantes utilizando as tecnologias digitais
(FLORES; ROIG, 2016).

O conceito de competéncia, adotado pela BNCC, marca a discussao
pedagogica e social das ultimas décadas e pode ser inferido no texto da LDB,
especialmente quando se estabelecem as finalidades gerais do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio (Artigos 32 e 35).

A competéncia tem o foco no “saber fazer”. Os docentes de modo geral sao
os profissionais responsaveis por mediar o processo de ensino aos estudantes, para
isso, algumas competéncias sado necessarias para que o docente consiga resultados
positivos em sua pratica pedagédgica (PERRENOUD et al., 2009). Algumas

competéncias necessarias ao professor estao representadas na Figura 1.
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Figura 1: Competéncias necessarias ao professor
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Fonte: Adaptado de Perrenoud (2009).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que baliza a
educacgao no Brasil, apresenta as competéncias de numero 4 e 5 que dispdem sobre
as questbes relacionadas com a tecnologia digital, onde enfatiza o uso de
dispositivos tecnoldgicos de maneira critica e responsavel. A competéncia numero 4

apresenta a seguinte definicao:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo (BRASIL, 2018, n.p.).

Enquanto a competéncia de numero 5 é ainda mais especifica em relagdo ao
uso das tecnologias digitais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018,

n.p.).
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Com base no disposto da BNCC (2018) evidencia-se a importancia e a
profundidade do trabalho sob a perspectiva das competéncias no processo de
ensino e a relevancia de que as competéncias sejam desenvolvidas pelos docentes.

Conforme Kafai e colaboradores (1999, p. 6-7, apud Malmann, Elena,
Mazzardo, Mara p.29), “ser fluente é pessoal no sentido de que os individuos
fluentes com tecnologias da informacédo avaliam, distinguem, aprendem e usam
novas tecnologias da informag¢ao conforme apropriado para suas atividades pessoais
e profissionais”. Desse modo, a fluéncia tecnoldgica corresponde “a capacidade de
reformular conhecimentos, expressar-se criativamente e de forma adequada, para
produzir e gerar informagao (em vez de simplesmente compreendé-la)” (KAFAI, et
al., 1999, p. 9, traducdo nossa). No Brasil, ja em 2000, por meio do Livro Verde da
Sociedade da Informagédo (TAKAHASHI, 2000), as politicas publicas legitimam essa
concepgao alinhada ao trabalho de Kafai e colaboradores (1999).

Os niveis de Fluéncia sao:

e Técnica: Amplificagcado de Habilidades Contemporaneas;
e Pratica: Compreensao dos conceitos Fundamentais;

e Emancipatdria: Desenvolver capacidades intelectuais.

Trazendo esses trés pontos essenciais aos niveis de Fluéncia Tecnoldgica

Pedagogica, traz ao encontro da BNCC.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. (BNCC, 2018)

4.3 Competéncias e o DigCompEdu

A instituicdo educacional, docentes e discentes passaram por um processo
transformador na sua pratica metodolégica. Quando em 2020 os professores
precisaram utilizar os recursos tecnolégicos na sua aula, devido a epidemia Covid.
Foi necessaria adaptagao rapida, para que os alunos tivessem atendimento das
disciplinas.

No ano de 2022 deu -se inicio as competéncias da BNCC. Neste contexto,
professores necessitam reformular suas aulas utilizando recursos digitais ligados as

competéncias da BNCC. Refletindo esta pratica, o docente esta passando por varias
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mudangas significativas no contexto escolar. Para tanto da -se relevancia de trazer a
DigCompEdu para este trabalho, ja que temos uma sociedade contemporanea
resultante das inovagdes tecnologicas.

E nesse enigmatico cenario, a Educacdo se estabelece como o territorio
possuidor da capacidade de combinar todas as agbes sejam elas discentes e
docentes. Essa mudanca complexa leva a repensar como o processo de ensino-
aprendizagem esta deslocando-se na narrativa educacional. Ja que essas mudangas
levam ao ato de que o processo de ensinar, utilizando competéncias digitais ligadas
a BNCC, trazendo esse aluno para o contexto atual e sabendo que ensinar perpassa
o ato mediador, mas sim o ato de responder aos objetivos da sociedade do século
XXI, como bem fundamenta (Melo, 2018 apud Lima, Jorcelyo; Nunes, Suzana;
Trindade, Sara 2021):

A educacdo digital necessita que sejam fomentadas habilidades, aliando
conhecimento e atitude. Nesse sentido, o departamento da Uniao Europeia, EU
Science Hub, criou o DigCompEdu Checkin, no intuito de identificar as competéncias
digitais dos educadores para que estes possam aproveitar de forma significativa as
tecnologias digitais e inovar a educacao.

Segundo Ferrari et al (2014, Lima, Jorcelyo; Nunes, Suzana; Trindade, Sara
2021), o quadro DigCompEdu consiste em 06 areas (envolvimento profissional,
recursos digitais, ensino e aprendizagem, avaliagdo, capacitacdo dos estudantes e

promocao da competéncia digital dos estudantes), conforme Figura 2.
Figura 2: Sintese do quadro DigCompEdu
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Por meio da Figura 2, podemos observar trés dimensdes de competéncias, a
saber: Competéncias profissionais dos educadores, competéncias pedagodgicas e
competéncias dos estudantes. A primeira dimensdo Competéncias Profissionais dos
Educadores compreende a avaliagdo do uso das tecnologias de comunicagao,
consiste ainda na colaboragao e desenvolvimento profissional dos docentes.

A avaliagdo das competéncias nessa dimensao abrange aferir a capacidade
de o professor utilizar ferramentas digitais para interagir com os seus pares de
trabalho e com os estudantes. A segunda dimensao Competéncias Pedagdgicas dos
Educadores compreende o uso das tecnologias digitais nos processos de ensino
aprendizagem. Essa dimensdo concentra os grupos de competéncias 2 a 5,
fundamentalmente pedagdgica, e busca identificar o nivel de habilidade do docente
para utilizar adequadamente as tecnologias digitais, selecionando cada recurso de
forma adequada ao publico e contexto. Ja a terceira dimensao "Competéncias dos
estudantes" enfatiza a capacidade de o docente auxiliar os estudantes no uso das

TDICs de forma criativa e responsavel.

Quadro 2: quadro de categorias de competéncias

1.Envolvimento 2.Recursos digitais 3.Ensino e aprendizagem
profissional

1.1 Comunicagédo | 2.1 Pratica reflexiva: Refletir | 3.1 Ensino: Experimentar e
institucional: ~ Usar e | individualmente e coletivamente, | desenvolver novos métodos

contribuir para melhorar | avaliar critcamente e desenvolver | pedagogicos a partir dos
as estratégias de | ativamente a sua pratica | dispositivos e recursos digitais
comunicacao institucional | pedagdgica digital e a da sua | no processo de ensino.

com as  tecnologias | comunidade educativa

digitais.

1.2 Colaboragéao | 2.2 Selegao: Identificar, avaliar e | 3.20rientagdo: Experimentar e
profissional: Usar | selecionar recursos digitais para o | desenvolver tecnologias e
tecnologias digitais para | ensino e aprendizagem | servigos digitais para melhorar
colaborar com outros | considerando o objetivo especifico | a interagcdo com os estudantes,
educadores, partilhar e | de aprendizagem, o contexto, a | individual e coletivamente,
trocar conhecimento e | abordagem pedagdgica e o grupo | dentro e fora da aula.

experiéncia, bem como | de estudantes.
para inovar  praticas
pedagégicas de forma

colaborativa.

1.3 Pratica reflexiva: | . 2.3 Criagdo e modificagcédo: A partir | 3.3Aprendizagem colaborativa:
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Refletir individualmente e
coletivamente, avaliar
criticamente e
desenvolver ativamente a
sua pratica pedagogica
digital e a da sua

comunidade educativa

dos objetivos de aprendizagem e o
grupo de estudantes, criar, modificar
e desenvolver recursos existentes
aberta e outros

com licenga

recursos onde tal é permitido.

Empregar e permitir que aos
estudantes usem tecnologias
digitais

para promover e

melhorar a colaboragéo.
Aprendizagem autorregulada:
Usar tecnologias digitais para
apoiar a aprendizagem
autorregulada dos estudantes,
permitir que planejem,
monitorem e reflitam sobre a
sua prépria aprendizagem,
fornecam evidéncias 29 de
progresso, partiihem ideias e

encontrem solugdes criativas.

4. Avaliacao 5. Capacitagdo dos estudantes: 6. Promogao da competéncia
digital dos estudantes
4.1 Estratégias de | 5.1 Acessibilidade e inclusdo: | 6.1 Literacia da informagéo e

avaliago: Usar
tecnologias digitais para
melhorar a diversidade e
adequacao dos formatos
e abordagens de
avaliacao, tanto formativa

como somativa.

Garantir acessibilidade a recursos e
atividades de aprendizagem para
todos os estudantes, incluindo os
que tém necessidades especiais.
Ter

contextual, fisico e cognitivo que

em consideragdo ao Uuso

fazem das tecnologias digitais.

das midias: Incorporar
atividades, tarefas e avaliagdes
de aprendizagem que fagam
que os estudantes articulem
necessidades de informacgao;
encontrem informacao e

recursos em ambientes digitais;

organizem, processem,
analisem e interpretem
informagdo; e comparem e
avaliem criticamente a

credibilidade e a fiabilidade da

informagéao e das suas fontes.

4.2 Analise de
evidéncias: Produazir,
selecionar, analisar

criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre
a atividade, desempenho
e progresso do estudante,
de modo a informar o

ensino e aprendizagem.

5.2

personalizagéo:

Diferenciacao e
Usar tecnologias
digitais para atender as diversas
necessidades de aprendizagem dos
estudantes, permitindo que estes
progridam a diferentes niveis e
velocidades e sigam caminhos e
de

objetivos aprendizagem

individuais.

6.2

colaboragéo digital: Incorporar

Comunicagao e

atividades, tarefas e avaliagdes
de

requeiram que os estudantes

aprendizagem que

usem, eficaz e
responsavelmente, tecnologias
digitais

para comunicagao,

colaboragdo e participagao
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civica.

4.3 Feedback e
planificagao: Usar
tecnologias digitais, a
partir das evidéncias
geradas, para fornecer
feedback rapido e
direcionado aos
estudantes.

5.3

tecnologias digitais para promover o

Envolvimento  ativo: Usar
envolvimento ativo e criativo dos
estudantes. Abrir a aprendizagem a
novos contextos do mundo real, que
envolvam os proprios estudantes
em atividades praticas, investigacao

cientifica ou resolucéo de problemas

complexos, ou que, de outros
modos, aumentem o] seu
envolvimento ativo em temas

complexos.

6.3 Criacao de conteudo digital:
Incorporar atividades, tarefas e

avaliacbes de aprendizagem

que requeiram que oS
estudantes se expressem
através de meios digitais,

modifiquem e criem conteudo
digital em diferentes formatos.
Ensinar aos estudantes como
os direitos de autor e as
licengas se aplicam ao

conteudo digital, como

referenciar fontes e atribuir

licencas.

6.4 Uso responsavel: Tomar
medidas que garantam o bem-
estar fisico, psicolégico e social
dos estudantes enquanto usam
tecnologias digitais. Capacitar
os estudantes para gerir riscos
e usar tecnologias digitais de

forma segura e responsavel.

6.5 Resolucdo de problemas
digitais: Incorporar atividades,
tarefas e avaliagbes de
aprendizagem que requeiram
que os estudantes identifiquem
e resolvam problemas técnicos
ou transfiram criativamente
conhecimento tecnoldgico para

novas situacoes.

Fonte: adaptado de Lucas e Moreira (2018).

Os novos paradigmas da educacdo demandam uma atuagao profissional

docente que passe ao largo do fazer pedagogico, em que pese o tradicionalismo das

exposigcdes orais, memorizacdes e repeti¢cdes, de o professor no centro do processo

de ensino e aprendizagem. Pelo contrario, dele sdo exigidas competéncias, com

inovagao e criatividade, que possam extrair de seus alunos, acostumados ao uso
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das tecnologias digitais, conhecimentos, a partir do pensamento independente
(MELO, 2018, p.43).
Lima, Jorcelyo; Nunes, Suzana; Trindade, Sara 2021, p. 3, diz:

Tendo em vista que a educacao reflete as caracteristicas de seu
tempo e da sociedade na qual esta inserida a Instituicdo Educacional, torna-
se visivel as transformacbes e os avangos tecnolégicos nas formas de
comunicacdo e informagédo. Entretanto, verifica-se que a incorporagao
dessas inovagdes tecnolégicas e metodologia de ensino néo tém acontecido
na maioria das escolas.

Para esses questionamentos, ha a necessidade de Avaliar a Proficiéncia
Digital dos Professores dos professores da rede publica da 5% Coordenadoria
Regional de Educagéo. Nessa perspectiva iremos utilizar a aplicacédo do questionario
de autoavaliagéo do referido do DigCompEdu, em que o participante avaliado podera
ter ciéncia de seu desempenho numa escala progressiva de competéncias digitais,
que compreende os seguintes niveis: A1, A2, B1, B2, C1, C2, formando um
continum entre o nivel mais baixo — A1 e o C2, o mais avancgado.

Para a constituicdo da escala, foram atribuidos, para cada um dos itens, os
mesmos niveis de pontos, que vao de 1, para a primeira hipotese, a 5 pontos, para a
ultima. Nesse sentido, a cotagdo total do teste é de 5 pontos por pergunta que
interpoladas por dominio fornecerdo o nivel de proficiéncia por competéncia e nivel
médio final de competéncia por professor, configurando, assim, os seguintes niveis
de proficiéncia: A1 - Recém-chegados menos de 1,0 a 1,5 pontos; A2 - Exploradores
entre 1,6 a 2,0 pontos; B1- Integradores entre 2,1 a 2,5 pontos; B2 - Especialistas
entre 2,6 a 3,5 pontos; C1- Lideres entre 3,6 a 4,5 pontos e; C2- Pioneiros de 4,6 a

5,0 pontos conforme no quadro 01.

Quadro 3: Nivel de competéncia e respectiva pontuagao

Nivel de Competéncia Digital Pontuagao
A1- Recém-chegados 1,0 a 1,5 pontos
A2- Exploradores 1,6 a 2,0 pontos
B1-Integradores 2,1 a 2,5 pontos
B2- Especialistas 2,6 a 3,5 pontos
C1-Lideres 3,6 a 4,5 pontos
C2-Pioneiros 4,6 a 5,0 pontos
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Figura 3: Modelo de Progressao da DigcompEdu

. , ® .
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CONSCIENCIA EXPLORACAD INTEGRACAO ESPECIALIZACAD LIDERANCA INOVAGAD
Curiosidade, Utilizacdo significativa, Estratégia, Reflexdn, Critica,
vontade variagio diversificagdo partitha renovagio

Fonte: Lucas e Moreira (2018, p. 29).
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Figura 4: Niveis de Proficiéncia Digital

Al Recém-chegado_,ﬁ_n-"'_

Tém consciéncia do potencial das TDICs
para melhorar a pratica pedagogica e
profissional. No entanto, tiveram muito
pouco contacto com tecnologias digitals.
Precisam de orientacao e incentivo.

B1 Integrador @

Experimentam as TDICs numa variedade de
contextos e para uma serie de propositos,
integrando-as em muitas das suas praticas,
mas ainda precisam melhorar a
compreensao  sobre que ferramentas
funcionam melhor em que situagoes e sobre
a adequacao de tecnologias digitais a
métodos e estratégias pedagogicas.

C1 Lider

Tém wuma abordagem consistente e
abrangente na utiizacdo das TDICs.
Possuem um amplo repertério de
estratégias digitais, do qual sabem escolher
a mais adequada para determinada
situacdo. Mantém-se atualizados quanto a
novos desenvolvimentos e ideias através de
trocas com colegas. S0 uma fonte de
inspiragao para 0s outros, a guem passam o
seu conhecimento.

A2 Explorador

Tém consciéncia do potencial das TDICs e
estdo interessados em explora-las para
melhorarem a pratica pedagogica e
profissional, mas nao seguem uma
abordagem abrangente ou consistente.
Precisam de incentivo, visao e inspiragao.

B2 Especialista

Qed)
Usam uma variedade de tecnologias digitais
com confianca, criatividade e espirito critico.
Sdo curiosos e abertos a novas ideias, por
iSS0 usam a experimentagdo como um meio
de expandir, estruturar e consolidar o seu
repertorio de estratégias.

LoD

C2 Pioneiro

Questionam a adequacdo de praticas
digitais e pedagdgicas, das quais eles
proprios séo Lideres. Preocupam-se com as
limitacbes ou desvantagens dessas praticas
e sdo levados pelo impulso de inovar cada
vez mais a educacdo. Experimentam
tecnologias digitais altamente inovadoras e
complexas e/ ou desenvolvem novas
abordagens pedagaogicas.

Fonte: Santos, Simone, 2022, p.79, a partir de Lucas e Moreira (2018, p. 30).

Face aos atuais desafios tecnoldgicos que se colocam a Educagéo, o recurso

as tecnologias e plataforma digitais, aos ambientes virtuais de aprendizagem e as
redes sociais torna-se uma realidade incontornavel, despertando o interesse da

comunidade académica e cientifica e aumentando a necessidade de formacado dos
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professores (DIAS-TRINDADE et al, 2019, p. 2 apud Lima, Jorcelyo; Nunes, Suzana;
Trindade, Sara 2021).

O DigCompEdu reflete sobre instrumentos existentes de competéncia digital
para educadores. O seu objetivo € sintetiza-los num modelo coerente que permita a
educadores, de todos os niveis de educacgao, avaliar e desenvolver de forma
abrangente a sua competéncia digital pedagdgica. (Moreira, Lucas, 2018, p.13)

No Brasil, o DigCompEDU norteou o desenvolvimento da plataforma
PlaforEDU, no ambito do Plano de Formagao Continuada para Servidores da Rede
Federal de Educacao Profissional e Tecnologica (PLAFOR), desenvolvido pelo
Ministério da Educacao (MEC)

Segundo Ribeiro, Otoni; Silveira, Lisiane, 2022, p. 11)

As instituicbes de ensino da RFEPCT atuam de forma colaborativa
e ativas na oferta de cursos na modalidade a distancia. A experiéncia
acumulada na EaD, nas ultimas décadas, possibilitou a construgéo, a oferta
e a certificagdo de centenas de cursos nessa modalidade para os diversos
niveis de ensino no Brasil. Equipes multidisciplinares e docentes
capacitados, envolvidos nas agdes de EaD, geraram a expertise necessaria
ao aprimoramento de ambientes virtuais de aprendizagem e a producédo de
milhares de recursos educacionais digitais nos ultimos anos.

4.4 A SELFIE (Self-reflection on Effective Learning by Fostering Innovation
through Educational Technology)

A SELFIE (Self-reflection on Effective Learning by Fostering Innovation
through Educational Technology) € uma ferramenta desenvolvida pela Comissao
Europeia em parceria com o Centro Comum de Investigacao (Joint Research Centre)
e varias organizagdes educacionais. Seu objetivo principal € apoiar escolas na
integracéo das tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem, oferecendo uma
maneira estruturada para professores, alunos e gestores refletirem sobre o uso da
tecnologia no ambiente educacional (COMISSAO EUROPEIA, 2024).

A ferramenta foi projetada para responder a crescente necessidade de
adaptacdo das escolas as inovagdes tecnoldgicas. A ideia central € proporcionar
uma visao clara sobre o grau de utilizacdo de tecnologias digitais na escola e ajudar
a identificar areas que podem ser melhoradas, seja na infraestrutura, no uso de
ferramentas digitais ou no desenvolvimento de competéncias tanto dos alunos
quanto dos educadores (COMISSAO EUROPEIA, 2024).
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4.5 Finalidade e Objetivos da SELFIE

O principal propdsito da SELFIE é facilitar a autorreflexdo dos envolvidos no
processo educacional (diretores, professores e alunos) sobre o uso das tecnologias
digitais no ambiente escolar. Ao contrario de uma ferramenta de avaliacdo ou
comparagao entre escolas, a SELFIE serve como um instrumento de diagndstico.
Seu foco é possibilitar que cada escola analise sua situagcado particular, identifique
pontos fortes e areas que necessitam de desenvolvimento, e, com base nisso,
elabore planos de ac¢éo para a melhoria continua (COMISSAO EUROPEIA, 2024).

Os objetivos da SELFIE podem ser resumidos em trés pontos:

e Diagnostico do uso de tecnologias digitais: A ferramenta oferece um
panorama detalhado de como as tecnologias sao utilizadas no ensino,
ajudando escolas a compreenderem seu status em relacdo a adogao
de recursos digitais (FERRARI; PUNIE; REDECKER, 2013).

e Promover o desenvolvimento de competéncias digitais: A SELFIE
ajuda a identificar as lacunas existentes nas competéncias digitais dos
professores e dos alunos, possibilitando intervengdes mais precisas
(FERRARI; PUNIE; REDECKER, 2013).

e Apoiar a tomada de decisdes: Com base nas informagdes coletadas, a
ferramenta fornece insights que orientam a criagdo de planos de acgéo
concretos para o uso mais eficiente das tecnologias na educacao
(COMISSAO EURORPEIA, 2024).

A ferramenta SELFIE é acessivel gratuitamente e foi projetada para ser facil
de usar. O processo é baseado em questionarios direcionados para trés tipos de
participantes: gestores, professores e alunos. Esses questionarios contém perguntas
sobre diferentes aspectos do uso de tecnologias digitais na escola. As perguntas
variam de acordo com o perfil do respondente, garantindo que cada grupo forneca
informacdes relevantes para seu papel dentro da instituigdo (COMISSAO
EUROPEIA, 2024).

Cada escola pode personalizar o questionario de acordo com suas
necessidades, adicionando ou removendo perguntas. A flexibilidade da plataforma
permite que as escolas adaptem o conteudo a sua realidade especifica, tornando a
ferramenta altamente contextualizavel (COMISSAO EUROPEIA, 2024).
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Os questionarios da SELFIE cobrem seis areas principais:

e Lideranca digital: Foca em como os gestores estdo promovendo o uso
das tecnologias na escola.

e Infraestrutura e equipamentos: Avalia se a escola tem as ferramentas
necessarias para o uso eficaz da tecnologia.

e Desenvolvimento profissional continuo: Examina o nivel de formagao
dos professores em relagdo ao uso de tecnologias.

e Praticas pedagodgicas digitais: Analisa como as ferramentas digitais sao
integradas nas praticas pedagdgicas.

e Praticas de avaliacdo: Investiga como as tecnologias sao utilizadas
para avaliar o progresso dos alunos.

e Competéncias digitais dos alunos: Avalia se os alunos estao
desenvolvendo as competéncias necessarias para o0 uso das
tecnologias de forma critica e criativa (COMISSAO EUROPEIA, 2024).

Os participantes respondem as perguntas por meio de uma escala Likert (de 1
a 7), o que facilita a analise quantitativa dos resultados. Apos a coleta dos dados, a
SELFIE gera automaticamente um relatério personalizado, que oferece uma viséo
abrangente dos pontos fortes e areas que necessitam de melhoria (COMISSAO
EUROPEIA, 2024).

A concepcéo da ferramenta SELFIE esta alinhada as prioridades da Unido
Europeia em relacdo a educagao digital. Seu desenvolvimento envolveu a
participagcao de educadores, gestores, e especialistas em tecnologia e pedagogia,
garantindo que a ferramenta fosse acessivel e relevante para escolas de diferentes
contextos. A SELFIE foi projetada para ser:

e Flexivel: Pode ser adaptada a realidade de diferentes escolas e
contextos educacionais (FERRARI; PUNIE; REDECKER, 2013).

e Multilingue: Esta disponivel em mais de 30 idiomas, incluindo o
portugués, o que facilita seu uso em diversos paises.

e Segura e anbénima: Os dados coletados sao protegidos e tratados de
forma anbnima, garantindo a privacidade dos participantes
(COMISSAO EUROPEIA, 2024).
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Com o avango das tecnologias digitais e o impacto da pandemia de Covid-19,
que acelerou a adogao de ensino remoto e hibrido, a SELFIE se tornou uma
ferramenta essencial para que as escolas reflitam sobre suas praticas e tomem
decisdes informadas (UNESCO, 2020). A capacidade de identificar rapidamente as
lacunas no uso de tecnologias, aliada a facilidade de implementagao da ferramenta,
faz com que a SELFIE seja um recurso fundamental para escolas que buscam
melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem no ambiente digital (COMISSAO
EUROPEIA, 2024).

A SELFIE é especialmente util para promover a capacitacdo continua dos
professores, garantindo que eles desenvolvam as competéncias digitais necessarias
para proporcionar uma educagao de qualidade aos alunos, preparando-os para o
século XX| (FERRARI; PUNIE; REDECKER, 2013).
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5 METODOLOGIA

Busca-se, assim, proporcionar a compreensio necessaria sobre a pesquisa e
demonstrar sua caracterizacdo como pesquisa cientifica, a partir do entendimento de

ciéncia proposto por Robert Yin e Antonio Chizzotti.

5.1 Caracterizagao do estudo

A natureza da pesquisa foi aplicada, pois tem como propoésito a aplicagao
imediata das descobertas ou interpretagdes realizadas (GIL, 2002). Configura-se,
ainda, como exploratéria no que diz respeito aos seus objetivos ou finalidades, pois
pretende detalhar os conhecimentos sobre o tema para obter maior familiaridade

com o problema do projeto. Gil (2002, p.41) explica que:

Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir
hipéteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes. Seu planejamento é,
portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideragao dos mais
variados aspectos relativos ao fato estudado.

O autor ressalta, também, que na pesquisa exploratéria a coleta de dados
pode ocorrer de diversas maneiras, entre elas: levantamento bibliografico e
documental; entrevistas com pessoas que tiveram experiéncia com o assunto; e a
analise de exemplos que estimulem a compreensdo (GIL, 2002). Dentre os
procedimentos destacados pelo autor, dois serdo adotados neste estudo: o
levantamento bibliografico e documental e a analise de exemplos que favoregcam a
compreensao.

Sobre a execugédo da pesquisa, cuja fonte de dados é a documentagao, Gil
Flores (1994 apud CALADO; FERREIRA, 2005, p. 3) esclarece: “Todo esse trabalho
com os documentos é compreendido em dois momentos distintos: o primeiro de
coleta de documentos e outro de analise do conteudo”. Sendo assim, a pesquisa
documental e bibliografica foi seguida da andlise de conteudo da documentagéo
selecionada.

A analise de conteudo é, de acordo com Chizzotti (2008, p. 98),“[...] um

meétodo de tratamento e analise de informacdes, colhidas por meio de técnicas de
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coleta de dados, consubstanciadas em um documento”. Segundo Bardin (2016, p.
37):

A analise de contelido é um conjunto de técnicas de analise das
comunicacdes. Nao se trata de um instrumento, mas de um leque de
apetrechos; ou, com maior rigor, foi um Unico instrumento, mas marcado
por uma grande disparidade de formas e adaptavel a um campo de
aplicagdo muito vasto [...]. (grifo nosso).

O estudo de caso, de acordo com Chizzotti (2008, p.102):

E uma caracterizaggo abrangente para designar uma diversidade de
pesquisas que coletam e registram dados de um caso particular ou de
varios casos a fim de organizar um relatério ordenado e critico de uma
experiéncia, ou avalia-la analiticamente, objetivando tomar decisdes a seu
respeito ou propor uma acao transformadora.

De acordo com Yin (2001, p. 6), o estudo de caso precisa estabelecer etapas

bem definidas, conforme a Figura 7:
Figura 5: Etapas do estudo de caso

Realizacdo da pesquisa de estudo de caso:
um processo linear, mas iterativo

Preparacao

Coleta

Comparti-

)T\

Yin (2001, p.8) destaca que a pesquisa de um estudo de caso seria 0 método
preferencial em comparacdo aos outros, em situacbes nas quais as principais
questdes sao “como” ou “por qué” um pesquisador tem pouco ou nenhum controle
sobre eventos comportamentais; e o foco de estudo €& um fendbmeno
contemporaneo”.

Também podemos refor¢ar que, de acordo com Chizzotti (2008, p.102), o

estudo de caso é considerado um marco de referéncia de complexas condicoes
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socioculturais que envolvem uma situagdo e tanto retrata uma realidade quanto

revela a multiplicidade de aspectos globais presentes em uma dada situagao.
Através desta pesquisa podemos evidenciar as melhores praticas para a

utilizacdo de tecnologias educacionais digitais como apoio as estratégias

pedagdgicas, permeando o campo docente antes e apds a pandemia.

A partir do cumprimento das fases do estudo de caso, conforme Chizzotti
(2008), podemos construir um relatorio ordenado e critico de uma experiéncia, ou
avalia-la analiticamente, objetivando tomar decisdes a seu respeito ou propor uma

acao transformadora.

5.2 Procedimentos metodolégicos

Os procedimentos que guiaram a pesquisa, a partir da definigdo do problema
e dos objetivos do projeto, estruturam-se nas seis etapas descritas na Figura 8 a
sequir:

Figura 6: Etapas de desenvolvimento da pesquisa

1.Revisao

Sistematica
4. Andlise da

Proficiéncia

2. Aplicacao do
Questionario- SELFIE

5. Competéncias

analisadas

3. Coletados 6. Produto
Dados Educacional- Guia

- PlaforEdu

Etapa 1: Foi feito o levantamento dos elementos fundantes do estudo, a partir
da revisdo sistematica. Para tanto, analisou-se a literatura cientifica do Google
Académico que atendesse a pergunta: Como favorecer (potencializar) o
desenvolvimento de competéncias digitais em professores de Educagao Basica da

rede publica Estadual de Pelotas e Cangucu.
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Etapa 2: Aplicacao do Questionario - SELFIE: Definicdo do publico-alvo
e grupo a ser analisado.

Na conducdo da pesquisa foi selecionado os docentes do ensino meédio, pois
observa-se que 0os mesmos passam por uma transformagdo em relagdo ao uso de
tecnologias digitais em suas areas de conhecimento. Além disso as escolas
enfrentam indices consideraveis de evasao dos discentes.

O processo de selecdo levou em consideragcao escolas que representem
adequadamente a diversidade de contextos e realidades educacionais, garantindo a
validade e a relevancia dos resultados obtidos.

Neste sentido, estabelecemos os critérios com a Coordenadoria Regional de
Educacado e com a Secretaria de Educacédo dos Municipios de Pelotas e Cangugu. O
processo para selecdo considerou todas as area de conhecimento e atuacdo de
todos os professores (como matematica, linguas, ciéncias, etc.), o tipo de escola
publica (estadual), e a localizagao geografica (urbana e rural).

Com a autorizacdo da Coordenadoria de Educacado e Secretarias, foram
enviados convites aos professores do ensino médio, explicando os objetivos da
pesquisa, os procedimentos de coleta de dados e a importancia de sua participacao.

Os convites incluiram informagdes sobre a confidencialidade e o anonimato
das respostas, bem como a garantia de que a participagdo era voluntaria e que os
dados seriam usados apenas para fins académicos, conforme apéndice A e

autorizacao da 52 Coordenadoria de Educacao do Rio Grande do Sul — Apéndice B.

Etapa 3 - Coleta de Dados

A pesquisa contou com a concordancia dos professores, e a coleta de dados
foi realizada conforme previamente planejado, utilizando a ferramenta SELFIE. Essa
etapa resultou em um diagnéstico detalhado sobre a proficiéncia digital dos
docentes.

A coleta de dados seguiu uma abordagem de Estatistica Descritiva,
organizando as informagdes em graficos de barras e graficos de setores, para
apresentar os aspectos quantitativos e qualitativos identificados. Posteriormente,
aplicou-se a Estatistica Indutiva para analise dos dados, permitindo a interpretagao

detalhada dos niveis de proficiéncia digital dos professores.



58

Etapa 4: Analise da Proficiéncia Digital através do SELFIE

Através dos relatérios a partir da aplicacao da Selfie, foi realizada a analise de
dos dados coletados permitindo-se que se faga um diagndstico da infraestrutura das
escolas e o nivel de proficiéncia dos professores além de como a adog¢ao de
tecnologias influencia a metodologia do docente.

Neste estudo, o trabalho da equipe de autoavaliacdo da escola revela-se
fundamental, uma vez que permite contextualizar os resultados, no quadro dos
processos de gestao escolar.

Atualmente é impossivel dissociar a organizagao escolar, nas suas diferentes
vertentes, da utilizagdo de ferramentas digitais. Reconhecendo-se as vantagens da
utilizacdo das tecnologias, estas dependem do desenvolvimento de competéncias
digitais e organizacionais para consegui-lo.

Quanto a influéncia da utilizacdo dessa ferramenta na metodologia do
docente, pode-se especular que ela poderia oferecer insights valiosos sobre a
dinamica organizacional da instituigao de ensino.

A andlise dos resultados do diagnéstico organizacional pode fornecer
informacdes sobre as necessidades e desafios especificos enfrentados pela escola.
Isso pode influenciar o planejamento curricular do docente, ajudando-os a adaptar
suas estratégias de ensino para melhor atender as necessidades dos alunos e aos
objetivos da instituicdo. Os resultados do diagndstico organizacional podem
identificar areas de melhoria para a escola como um todo, bem como para os
docentes individualmente. Com base nessas descobertas, os educadores podem
buscar oportunidades de desenvolvimento profissional que os capacitem a lidar com
os desafios identificados e aprimorar suas habilidades pedagogicas!!!!

A ferramenta SELFIE oferece questionarios projetados para diferentes partes
interessadas dentro de uma instituicdo educacional, incluindo professores, gestores
e alunos.

O questionario destinado aos professores na ferramenta SELFIE foi elaborado
para avaliar diversas areas relacionadas a fluéncia em competéncias digitais para
professores do Ensino Médio, sua pratica pedagdégica e o ambiente de
aprendizagem digital. Ele pode incluir questbes sobre o uso de tecnologias digitais

em sala de aula, o desenvolvimento profissional dos professores em tecnologia
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educacional, as politicas e recursos de apoio disponiveis na escola, entre outros
topicos relevantes.

Ao nos concentrarmos apenas no questionario para os docentes, poderemos
realizar uma analise mais aprofundada e especifica das necessidades, desafios e
oportunidades relacionadas a competéncia digital dos educadores. Isso nos permitira
identificar areas de for¢ca, bem como areas que requerem desenvolvimento adicional,
e desenvolver estratégias e intervengdes direcionadas para melhorar a integragéo

das tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem.

Etapa 5: Analise da Proficiéncia para o grupo de competéncias do
projeto

As trés dimensdes do DigCompEdu abrangem as seis grandes areas de
competéncias digitais para educadores, as quais iremos analisar com mais atencao
as areas 2,3,5.

Essas areas de competéncias digitais foram selecionadas com base na
relevancia para o contexto educacional e serdo aplicadas no trabalho proposto para
promover o desenvolvimento profissional dos educadores, capacitando-os a utilizar
efetivamente a tecnologia para melhorar suas praticas de ensino e alcancar os
objetivos de aprendizagem dos alunos.

Ao desenvolver competéncias nestas areas, os educadores podem criar
experiéncias de ensino e aprendizagem mais envolventes, relevantes e eficazes,
capacitando os alunos a adquirirem as habilidades necessarias para terem sucesso
na sociedade do século XXI e garantir que todos os estudantes tenham acesso
equitativo a recursos e atividades de aprendizagem, incluindo aqueles com
necessidades especiais

Em resumo, as areas 2, 3 e 5 do DigCompEdu sao vitais para equipar os
educadores com as habilidades e conhecimentos necessarios para enfrentar os
desafios da educagdo e garantir que todos os alunos tenham acesso a uma
educacao de qualidade, relevante e inclusiva. Ao investir na formagao nessas areas,
os educadores estdo investindo no seu desenvolvimento profissional e na

construcao de uma sociedade mais equitativa para todos.
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Etapa 6: Apresentar um Guia (Produto Educacional) para formacao e
capacitacao em Competéncias Digitais considerando os resultados da

pesquisa.

Essa etapa foi para evidenciar o apice de um trabalho cientifico e considerar
toda a sua relevancia para o campo académico, principalmente para a PlaforEdu.
Sendo nesta etapa foi construida uma guia (APENDICE A) de sugestdo a partir da

Competéncia de cada professor.

5.3 A Correlagao entre Dimensao SELFIE e Competéncia do DigiCompEdu

1) — Lideranga, Colaboragao e
Trabalho em Rede, Desenvolvimento Profissional Continuo, Comunicagao com
Familias (SELFIE)

2) Recursos Digitais (DigCompEdu) — Infraestrutura e Equipamentos,
Pedagogia: Apoios e Recursos (SELFIE)

3) Ensino e Aprendizagem (DigCompEdu) — Pedagogia: Apoios e Recursos,
Pedagogia: Aplicagdo em Sala de Aula (SELFIE)

4) Avaliacao (DigCompEdu) — Praticas de Avaliagao (SELFIE)

5) Capacitacao dos Estudantes (DigCompEdu) — Pedagogia: Aplicagao em
Sala de Aula, Praticas de Avaliagao (SELFIE)

6) Promocgao das Competéncias Digitais dos Estudantes (DigCompEdu) —
Pedagogia: Aplicacgdo em Sala de Aula, Desenvolvimento Profissional
Continuo (SELFIE)

Para chegar a esta correspondéncia, é necessario seguir um processo claro e
organizado, que envolve planejamento, execu¢do e analise. Primeiramente, é
essencial definir o objetivo da correspondéncia, estabelecendo uma correlagao
l6gica entre as areas do framework DigCompEdu e as dimensdes avaliadas
pela ferramenta SELFIE, garantindo que cada aspecto relevante da competéncia
digital fosse abordado. A seguir, detalha-se o processo que orientou a criagao

deste resumo:

1. Compreensao do framework
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O primeiro passo foi estudar os dois instrumentos de referéncia: o
DigCompEdu, que define competéncias digitais para educadores em seis
areas, e o SELFIE, que oferece uma visdo estruturada sobre o uso das
tecnologias digitais nas escolas, dividida em dimensdes especificas.

A analise inicial foi essencial para identificar as semelhancas e

complementaridades entre os dois frameworks.

2. Mapeamento das correlagoes

Cada area do DigCompEdu foi comparada com as dimensdes do SELFIE,
destacando os pontos em que os dois frameworks convergem em seus
objetivos.

Por exemplo, a area de Envolvimento Profissional (DigCompEdu) foi
associada as dimensdes de Lideranga, Colaboracao e Trabalho em Rede,
além de Comunicagao com Familias (SELFIE), que refletem aspectos

similares de engajamento e comunicagao.
3. Classificagao por temas

Com base nas conexdes identificadas, as areas e dimensdes foram
agrupadas por temas comuns, criando categorias especificas que facilitam a
analise.

Para garantir que a classificagdo fosse coerente, os conceitos de Recursos
Digitais, Ensino e Aprendizagem, Avaliagdao, Capacitagcdo e Promogao

das Competéncias Digitais foram usados como eixos centrais.
4. Redacgao do resumo

O conteudo foi organizado de maneira objetiva, relacionando diretamente
cada area do DigCompEdu com as dimensdes correspondentes do SELFIE.

A redacao do texto priorizou a clareza, possibilitando que o resumo servisse
como referéncia para educadores, gestores ou pesquisadores interessados

em alinhar os dois frameworks.

5. Validagao e revisao
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e« Antes da conclusdo, o resumo foi revisado para garantir a precisdao das
associagcbes realizadas e a adequagdo da linguagem ao contexto

educacional.

Esse processo garantiu que a correspondéncia apresentada fosse
fundamentada, pratica e alinhada as necessidades de quem busca integrar as

competéncias digitais do DigCompEdu as ferramentas de diagndstico e avaliagao.

A partir da analise realizada entre a Ferramenta SELFIE e as Competéncias
do DigCompEdu, conclui-se que os docentes avaliados estdo majoritariamente no
nivel de competéncia Integrador ao Especialista”". Esse nivel indica que, apesar de
demonstrarem interesse, os professores ainda possuem pouco contato com as
tecnologias digitais e precisam de orientagcbes e incentivos para melhorar sua
proficiéncia digital. Para avangcarem nas competéncias, é essencial que sejam
oferecidas formacbes continuas e um ambiente que favoreca a experimentagao
pratica, com o uso de tecnologias aplicadas ao contexto educacional. Esse suporte
contribuira para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais eficazes e

inovadoras.
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6 RESULTADOS

Participaram da pesquisa 27 professores das escolas publicas de ensino
médio dos municipios de Cangucgu e Pelotas. Esses docentes desempenharam um
papel fundamental para a realizacdo deste estudo, contribuindo com suas
percepcdes e experiéncias sobre as competéncias digitais no contexto educacional.
Suas participacbes permitram uma analise aprofundada e colaborativa, que

enriqueceu significativamente os resultados esperados.

Figura 7: taxa de participantes que entregaram o questionario

Taxas de conclusdo

No presente exercicio de autorreflexdo, a participacdo dos dirigentes escolares, dos professores e dos
alunos foi a seguinte:

Dirigentes escolares Professores

SELFIE 2024-2025. session 1 15 ago 2024 - 4 set 2024

0% (0/2) 14 % ( 27 [ 200) 0% (0/1)

Fonte: Plataforma SELFIE

A apresentacao dos resultados esta organizada conforme os 8 dominios do
instrumento SELFIE, o que limita uma analise mais detalhada de cada item

individualmente.
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Figura 8: dominios das perguntas da SELFIE

Q Lideranga

Dirigentes escolares |5 Questies|

o Colaboracéio e trabalho em rede

G Infraestruturas e equipamentos

-
2
‘& I

escolar
Due
Frofecsoees (13 Qe

D Desenvolvimento profissional continuo

Dingentes escalares |3 Questd L

a2

Professores |3 Questies) *2
=ssores |3 Ouesties| P 31

E Pedagogia: apoios ¢ recursos

Dingentes esoolares |5 Questies| %4
2
Professores |5 Questles) 22

! ' 'y 39

o Pedagogia: aplicagiio em sala de aula

Dingentes escalares |5 Ouesties

Frelesns s e _

a Praticas de avaliagio

Dingentes escalares

Professares (B Ouesties)

o Competéncias digitais dos alunos

Dingentes escalares {9 Questies

Fonte: Plataforma SELFIE

Na primeira seccdo, as questdes propostas, com resposta numa escala tipo
Likert de 5 pontos, basearam-se no questionario SELFIE e estdo agrupadas nos
seguintes dominios: Dominio A: Os professores responderam a 3 das 5 questdes

relacionadas a lideranga, que abordam o papel da gestdo escolar na integracéo de
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tecnologias digitais e sua utilizacdo eficaz no ambiente educacional, tanto no ensino

quanto na aprendizagem.
Foram respondidos os seguintes questionamentos:

e Na nossa escola temos uma estratégia digital?

e Os nossos dirigentes envolvem os professores no desenvolvimento da
estratégia digital na escola?

e Os nossos dirigentes escolares ddao me apoio para experimentar novas

formas de ensinar com as tecnologias digitais?

Figura 9: Liderancga

Al. Estratégia digital

A2. Desenvolvimento da estratégia com os professores

A3. Novas formas de ensino

Fonte: Plataforma SELFIE

O dominio A, que explora a lideranga e a integragdo de tecnologias digitais
na escola, revela uma média total de 3,2. Essa média reflete uma avaliagdo mista
por parte dos professores sobre o papel da gestdo escolar na implementagao e
utilizagao das tecnologias digitais no ambiente educacional.

A média geral indica que, apesar de haver uma estrutura e algum nivel de
estratégia digital, a percepgcado dos professores é que essa estratégia nao esta
totalmente desenvolvida ou efetivamente implementada. A avaliagédo relativamente
baixa sugere que os professores podem considerar que a estratégia digital existente
€ insatisfatoria e precisa de aprimoramentos significativos. Isso aponta para a
necessidade de revisar e fortalecer a estratégia digital, garantindo que ela seja clara,

abrangente e adaptada as necessidades reais da escola.
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O nivel moderado de envolvimento dos professores no desenvolvimento da
estratégia digital indica que ha alguma colaboragdo entre a gestdo e o corpo
docente, mas que esse envolvimento pode ser aprimorado. Embora haja uma
tentativa de incluir os professores no processo, a média sugere que as
oportunidades para participacdo ativa e contribuicdo no desenvolvimento da
estratégia ainda sao limitadas. Melhorar o engajamento dos professores é crucial
para assegurar que a estratégia digital seja efetiva e que reflita as necessidades e
perspectivas dos usuarios finais.

Por outro lado, o apoio relativamente alto dos dirigentes para que os
professores experimentem novas formas de ensino com tecnologias digitais € um
ponto positivo. A média de 3,6 demonstra que os professores se sentem
razoavelmente apoiados e encorajados a explorar novas abordagens pedagogicas.
No entanto, mesmo nesse aspecto positivo, ainda ha espaco para melhorar o
suporte oferecido. A ampliagcdo de recursos, treinamentos e oportunidades de
compartilhamento de boas praticas pode fortalecer ainda mais esse apoio e

promover uma integragdo mais eficaz das tecnologias digitais.

Dominio B: Colaboracéao e trabalho em rede

Referem-se a medidas que as escolas podem adotar para apoiar uma cultura
de colaboragcdo e comunicacdo que promovam a partilha de experiéncias e uma
aprendizagem eficaz, dentro e fora dos limites das organizagbes, os professores

responderam 3 das 4 questdes.
Segue os questionamentos:

e Na nossa escola, analisamos 0s nossos progressos de ensino e na
aprendizagem com as tecnologias digitais?

e Na nossa escola, debatemos a vantagens e desvantagens de ensinar e
aprender com as tecnologias digitais?

¢ Na nossa escola, utilizamos as tecnologias digitais nas nossas parcerias com

outras organizagdes?
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Figura 10: Colaboracao e Trabalho em Rede

Bl. Analise dos progressos

B2. Debate sobre a utilizacdo da tecnologias

B3. Parcerias

Fonte: Plataforma SELFIE

A média geral de 3,1 para as trés questbes especificas revela uma
percepcao mista dos professores sobre a eficacia das praticas de colaboracédo e
trabalho em rede na escola.

A analise dos progressos de ensino e aprendizagem com as tecnologias
digitais apresenta uma média de 3,0, indicando que a pratica é realizada de forma
moderada. Isso sugere que, apesar de haver algum esforgo para avaliar o impacto
das tecnologias digitais, o processo pode ndo ser suficientemente sistematico ou
abrangente. Para melhorar essa situagao, € essencial implementar mecanismos de
avaliagdo mais robustos e regulares, que permitam um acompanhamento mais
detalhado e uma reflexdo mais profunda sobre como as tecnologias estédo
influenciando o ensino e a aprendizagem.

Quanto ao debate sobre as vantagens e desvantagens de ensinar e aprender
com tecnologias digitais, a média de 3,4 sugere uma percepgao relativamente
positiva. Isso indica que a escola esta promovendo discussdes importantes sobre o
uso das tecnologias digitais, o que € crucial para uma compreensao critica e
informada. Contudo, ainda ha espaco para aumentar a frequéncia e a profundidade
desses debates, garantindo que todos os membros da comunidade escolar estejam
bem informados e engajados nas implicagdes do uso de tecnologias digitais.

A média mais baixa de 2,8, referente ao uso das tecnologias digitais em

parcerias com outras organizagdes, aponta para uma limitagdo significativa. Isso
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sugere que a escola nado esta aproveitando plenamente as oportunidades de
colaboragédo externa para enriquecer o ensino e a aprendizagem com tecnologias
digitais. Para abordar essa deficiéncia, € recomendavel que a escola desenvolva e
fortaleca parcerias estratégicas com outras organizagdes, explorando como as
tecnologias digitais podem ser utilizadas para faciltar e melhorar essas

colaboragbes.

Dominio C: Infraestruturas e equipamentos

O item refere-se a disponibilidade de infraestruturas adequadas, confiaveis e
seguras, como equipamentos, software, recursos de informagao, acesso a internet,
suporte técnico e espacos fisicos, que podem possibilitar e facilitar a inovagao no
ensino, na aprendizagem e nas praticas de avaliagdo. Os professores responderam

a 6 das 13 questdes, sendo que as demais nao se aplicavam ao perfil docente.
Questionamentos:

e Na nossa escola, as infraestruturas digitais apoiam o ensino e a
aprendizagem com as tecnologias digitais?

¢ Na nossa escola, existem dispositivos digitais para eu utilizar no ensino?

e Na nossa escola, existe acesso a internet para o ensino e a aprendizagem?

¢ Na nossa escola, ha apoio técnico caso haja problemas com as tecnologias
digitais?

¢ Na nossa escola, existem sistemas de protecao de dados?

¢ Na nossa escola, existem dispositivos da escola/ geridos pela escola para os

alunos utilizarem quando precisar?
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Figura 11: Infraestruturas e equipamentos

Cl. Infraestruturas

C2. Dispositivos digitais para o ensino

C3. Acesso a Internet

C5. Apoio técnico

C7. Protecdo de dados

C8. Dispositivos digitais para a aprendizagem

*
08
l

Fonte: Plataforma SELFIE

Neste dominio obtemos uma média geral de 3,4 para a disponibilidade de
infraestruturas adequadas, confiaveis e seguras na escola revela um panorama
mesclado sobre os recursos disponiveis para apoiar a inovagao no ensino, na
aprendizagem e nas praticas de avaliagéo.

Os resultados mostram que, de modo geral, as infraestruturas digitais da
escola sao avaliadas positivamente, com uma média de 3,4 para a questdao que
aborda o suporte das infraestruturas digitais ao ensino e a aprendizagem com
tecnologias digitais. Isso sugere que, em muitos aspectos, as infraestruturas estédo
atendendo as necessidades basicas para a integragado de tecnologias no ambiente
educacional. No entanto, existem areas especificas que apresentam oportunidades

para melhorias.
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A questao sobre a disponibilidade de dispositivos digitais para uso no ensino
obteve uma média alta de 4, indicando que os professores tém acesso adequado a
esses recursos, o que € fundamental para a implementagédo eficaz de tecnologias
digitais no ensino. Da mesma forma, a média de 3,7 para o acesso a internet reflete
que, em geral, a escola oferece uma conectividade razoavel para apoiar as
atividades educacionais online.

Entretanto, a média mais baixa de 2,6 para o apoio técnico em caso de
problemas com as tecnologias digitais sugere que ha uma lacuna significativa no
suporte técnico disponivel. Isso pode impactar negativamente a capacidade dos
professores de utilizar tecnologias digitais de maneira eficiente e de resolver
problemas rapidamente quando surgem.

Além disso, a média de 2,4 para a existéncia de sistemas de protecdo de
dados € uma preocupacdo importante, indicando que a escola pode nao estar
oferecendo a protecado necessaria para garantir a segurancga dos dados digitais. Este
€ um aspecto crucial para proteger a privacidade e a integridade das informagdes
educacionais.

Por outro lado, a média de 4 para a disponibilidade de dispositivos geridos
pela escola para uso dos alunos demonstra que ha um bom nivel de recursos
digitais acessiveis para os alunos, o que é positivo para promover a inclusao digital e
garantir que todos os alunos tenham acesso as tecnologias necessarias para o
aprendizado.

Em suma, enquanto a analise revela pontos positivos, como a disponibilidade
de dispositivos digitais e acesso a internet, também destaca areas criticas que
precisam de atencdo, especialmente no que diz respeito ao suporte técnico e a

protecao de dados.

Dominio D: Desenvolvimento Profissional Continuo

Os professores responderam a 3 questdes deste dominio, que examina se a
escola promove e investe no Desenvolvimento Profissional Continuo (DPC) de seus
funcionarios em todos os niveis. O DPC pode apoiar o desenvolvimento e a
implementagdo de novas formas de ensino e aprendizagem, utilizando tecnologias
emergentes para alcangar melhores resultados educacionais.

Questionamentos:
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e Os nossos dirigentes debatem conosco as nossas necessidades de DPC para
ensinar tecnologias digitais?

e Tenho oportunidade de participar em agdes de DPC para o ensino e a
aprendizagem com as tecnologias digitais.

e Os nossos dirigentes escolares incentivam- nos partilhar experiéncias na

escola sobre o0 ensino com as tecnologias digitais.

Figura 12: Desenvolvimento Profissional Continuo
D1. Necessidades de DPC

2.6

D2. Participacdo em acdes de DPC

D3. Partilha de experiéncias

35

Fonte: Plataforma SELFIE

A média total de 3,1 para o dominio Desenvolvimento Profissional Continuo
(DPC) reflete uma percepgao geral dos professores sobre o0 apoio e investimento da
escola no desenvolvimento continuo de seus funcionarios, especialmente no que se
refere ao uso de tecnologias digitais. Essa média indica que, embora existam
algumas iniciativas e oportunidades para o desenvolvimento profissional, ha areas
que necessitam de aprimoramento para melhor apoiar a implementacdo de novas
abordagens pedagdgicas e tecnologias emergentes.

Os resultados mostram que a questdo sobre o debate das necessidades de
DPC para o ensino de tecnologias digitais obteve uma média de 2,6. Esta média
sugere que ha uma percepgao relativamente baixa sobre o envolvimento dos
dirigentes em discussbes sobre as necessidades especificas de desenvolvimento
profissional na area das tecnologias digitais. Isso indica que a comunicagdo e o
alinhamento entre as necessidades dos professores e as acdes de DPC podem nao
estar suficientemente integrados, o que pode limitar a eficacia dos programas de

formacao oferecidos.
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A questao referente as oportunidades de participacao em acdes de DPC para
0 ensino e a aprendizagem com tecnologias digitais obteve uma média de 3,0. Isso
indica que os professores tém alguma oportunidade para participar de atividades de
desenvolvimento profissional relacionadas as tecnologias digitais, mas a média
moderada sugere que essas oportunidades podem nao ser amplamente disponiveis
ou suficientemente abrangentes. Para maximizar o impacto do DPC, seria benéfico
oferecer mais op¢des e garantir que todas as oportunidades estejam alinhadas com
as necessidades e interesses dos professores.

Por outro lado, a média de 3,5 para o incentivo dos dirigentes a partilha de
experiéncias sobre o ensino com tecnologias digitais é relativamente positiva. Isso
indica que a escola esta promovendo um ambiente de troca de experiéncias e
praticas entre os professores, o que é essencial para a inovagao e o aprimoramento
continuo no uso das tecnologias digitais. No entanto, mesmo com essa média
relativamente alta, ainda pode haver espago para aumentar o suporte e a promogao
dessas praticas colaborativas.

O dominio destaca pontos positivos, como o incentivo a partilha de
experiéncias, também evidencia areas que necessitam de maior atencdo, como o
alinhamento entre as necessidades de DPC e as agdes oferecidas, e a ampliacéao
das oportunidades de desenvolvimento profissional. Abordar essas questdes pode
contribuir para um desenvolvimento profissional mais eficaz, capacitando os

professores a utilizar as tecnologias digitais de forma mais inovadora e eficiente.

Dominio E: Pedagogia

Apoio e Recursos: Este dominio trata do uso de tecnologias digitais para
promover uma aprendizagem mais eficaz e significativa, além de atualizar e inovar
as praticas de ensino e aprendizagem. Foram apresentadas 5 questdes, das quais 4
foram selecionadas pelos professores.

Questionamentos:

e Eu pesquiso recursos educativos digitais online?
e Eu crio recursos digitais para apoiar o meu ensino?

e Eu utilizo ambientes de aprendizagem virtuais com os alunos?
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e Eu utilizo as tecnologias digitais para as comunicagdes relacionadas com a

escola ?

Figura 13: Pedagogia

El. Recursos educativos online
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E4. Comunicacdo com a comunidade escolar

3.9

Fonte: Plataforma SELFIE

Neste dominio com média total de 3,9, reflete uma avaliagéo positiva sobre o
uso de tecnologias digitais no ensino. A pesquisa de recursos educativos digitais
online obteve a média mais alta (4,5), destacando o forte comprometimento dos
professores em buscar novas ferramentas e conteudos.

A criacdo de recursos digitais obteve uma média de 3,6, indicando um bom
nivel de envolvimento dos professores, embora haja espago para ampliar o suporte
nessa area. O uso de ambientes virtuais, com média de 3,8, revela uma significativa
integracao dessas plataformas na pratica pedagdgica.

A média de 3,9 para a comunicagao digital destaca a eficacia das tecnologias
na gestao escolar, facilitando a interagao entre professores e a comunidade escolar.

A pesquisa revela um uso robusto e positivo das tecnologias digitais,
especialmente na pesquisa de recursos educativos online, que se destaca como
uma pratica de alta relevancia. Embora a criagdo de recursos digitais e a utilizagéo
de ambientes virtuais também sejam bem avaliadas, ha oportunidades para expandir

o suporte e continuar explorando novas formas de integracdo das tecnologias
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digitais para enriquecer ainda mais as praticas pedagdgicas e a comunicagao

escolar.

Dominio F: Pedagogia: aplicacédo em sala de aula

Neste dominio refere-se a preparacéo para o uso de tecnologias digitais no
processo de aprendizagem, com o objetivo de atualizar e inovar as praticas
pedagogicas em sala de aula, bem como na criagdo e utilizagdo de recursos
educativos digitais. Foram abordadas 5 questdes.

Questionamentos:

e Eu utilizo as tecnologias digitais para adaptar o meu ensino as necessidades
individuais dos alunos?

e Eu utilizo as tecnologias digitais para fomentar a criatividade dos alunos?

e Eu utilizo atividades de aprendizagem digital que envolvem os alunos?

e Eu utilizo as tecnologias digitais para facilitar a colaboragao entre os alunos?

e FEu envolvo os alunos na utilizagdo das tecnologias digitais em projetos

transdisciplinares?
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Figura 14: aplicacdo em sala de aula

F1. Adaptacdo as necessidades dos alunos

F3. Promocdo da criatividade

F4., Envolvimento dos alunos

F5. Colaboracéo entre os alunos

F6. Projetos transdisciplinares

Fonte: Plataforma SELFIE

A analise dos dados coletados sobre o uso de tecnologias digitais no
processo de ensino revela um aspecto relativamente favoravel por parte dos
docentes em relacdo a integracado dessas ferramentas nas praticas pedagdgicas. A
média geral de 3.7 nas cinco questdes investigadas sugere que os professores estao
em fase de adaptacdo e apropriagcdo dessas tecnologias, embora ainda existam
areas que demandam maior desenvolvimento.

A questao que obteve a média mais elevada (3.9) esta relacionada ao uso
das tecnologias digitais para fomentar a criatividade dos alunos, bem como para
promover atividades de aprendizagem que envolvam os discentes. Isso indica que
os professores reconhecem o potencial dessas ferramentas para dinamizar o ensino
e criar experiéncias de aprendizagem mais engajadoras e criativas.

Outro aspecto favoravel esta na utilizagdo das tecnologias para facilitar a
colaboracao entre os alunos, com uma média de 3.8. Esse dado demonstra que os

docentes percebem as tecnologias digitais como um recurso capaz de promover a
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interacdo e o trabalho em equipe, fatores essenciais para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e colaborativas.

Entretanto, a questdo sobre o envolvimento dos alunos em projetos
transdisciplinares com o uso de tecnologias digitais apresenta a média mais baixa
(3.4), apontando uma possivel dificuldade ou menor frequéncia no uso das
ferramentas digitais em abordagens que cruzam as fronteiras das disciplinas
tradicionais. Esse ponto evidencia uma oportunidade de desenvolvimento, pois 0 uso
de tecnologias em projetos transdisciplinares pode enriquecer o processo de
aprendizagem, proporcionando uma visao mais ampla e integrada dos conteudos.

Por fim, a média de 3.7 sobre o0 uso das tecnologias digitais para adaptar o
ensino as necessidades individuais dos alunos reflete uma percepcdo de que,
embora haja esforgos nessa diregdo, ainda ha espago para uma personalizagéo
mais eficaz do ensino. A tecnologia oferece possibilidades promissoras nesse
aspecto, e seu uso estratégico pode favorecer o atendimento das diversas
demandas dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais inclusiva e centrada no
estudante.

Assim, indica um cenario em que os docentes estédo utilizando as tecnologias
digitais com um nivel de proficiéncia razoavel, com énfase na criatividade e
colaboracdo, mas ainda enfrentam desafios na personalizagdo do ensino e na

implementacgéo de abordagens transdisciplinares.

Dominio G: Praticas de avaliagao

Este dominio refere-se as medidas que as escolas podem adotar para
transitar gradualmente de uma avaliagdo tradicional para um conjunto mais amplo de
praticas avaliativas. Esse repertorio pode incluir métodos de avaliagdo baseados em
tecnologias, focados nos alunos, personalizados e confiaveis, com énfase no
feedback entre alunos e professores. Foram apresentadas 4 questdes, sendo que 1

nao se aplicava.
Questionamentos:

e Eu utilizo as tecnologias digitais para avaliar as aptiddes dos alunos?

e Eu utilizo as tecnologias digitais para dar feedback em tempo util aos alunos?
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e Eu utilizo as tecnologias digitais para permitir que os alunos reflitam sobre
sua proépria aprendizagem?

e Eu utilizo as tecnologias digitais para permitir que os alunos déem feedback
sobre o trabalho de outros alunos?

Figura 15: Praticas de avaliagdo

G1. Avaliacdo de aptiddes

G3. Feedback em tempo 0til

G5. Autorreflexdo sobre a aprendizagem

G6. Feedback aos outros alunos

Fonte: Plataforma SELFIE

A partir dos dados sobre a transigcao de métodos avaliativos tradicionais para
praticas mais amplas e tecnolégicas nas escolas revela um cenario de
implementagao gradual, com médias que indicam um uso moderado de tecnologias
digitais no processo avaliativo. A média geral de 3.3 reflete que, embora as
tecnologias estejam presentes nas praticas dos docentes, ainda nao foram
completamente incorporadas de forma sistematica e abrangente.

A questdo que obteve a média mais elevada (3.7) esta relacionada ao uso de
tecnologias digitais para avaliar as aptidées dos alunos. Esse dado sugere que os
professores estao relativamente confortaveis com a utilizacdo dessas ferramentas
para mensurar o desempenho dos estudantes, possivelmente por se tratar de um
uso mais direto e objetivo das tecnologias na avaliagao.

Por outro lado, o uso das tecnologias digitais para oferecer feedback em
tempo util, que teve uma média de 3.3, reflete um nivel mais moderado de adogao.

Isso aponta para um possivel desafio na agilidade de retorno, ja que a eficacia do
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by

feedback esta diretamente relacionada a sua tempestividade para promover
melhorias imediatas no aprendizado dos alunos.

As questdes sobre o uso de tecnologias para estimular a autorreflexdo dos
alunos e para fomentar o feedback entre pares obtiveram as médias mais baixas
(3.1). Esses resultados indicam uma lacuna significativa na exploragcéo de praticas
avaliativas que envolvam os alunos de maneira mais ativa e reflexiva no processo de
aprendizagem. A utilizagdo de tecnologias digitais para permitir que os estudantes
reflitam sobre seu proprio progresso ou avaliem o trabalho dos colegas ainda é
limitada, sugerindo a necessidade de desenvolvimento dessas competéncias tanto
nos docentes quanto nos alunos.

Esses resultados mostram que, embora o uso de tecnologias digitais no
processo de avaliagdo ja esteja estabelecido em alguns aspectos, como a avaliagao
das aptiddées dos alunos, a integragdo mais sofisticada e participativa dessas
ferramentas — especialmente no que se refere ao feedback continuo e a
autorregulagdo da aprendizagem — ainda esta em fase inicial. Para uma transicéo
mais eficaz, foi necessario um esforgco maior na capacitacdo dos professores e no
desenvolvimento de estratégias que incentivem o uso de metodologias centradas no

aluno e que promovam a colaboracgao e reflexao por meio das tecnologias.

Dominio H: Competéncias digitais dos alunos

Este dominio esta relacionado ao conjunto de habilidades, conhecimentos e
atitudes que possibilitam aos alunos utilizar as tecnologias digitais de maneira
confiante, criativa e critica. Foram abordadas 6 questodes.

Questionamentos:

e Na nossa escola, os alunos aprendem a comportar-se de forma segura
online?

e Na nossa escola, os alunos aprendem a comportar-se de forma responsavel
quando estao online?

e Na nossa escola, os alunos aprendem a verificar se as informacgbdes que
encontram online sao fiaveis e exatas?

e Na nossa escola, os alunos aprendem como dar crédito ao trabalho dos

outros, que encontraram online?
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¢ Na nossa escola, os alunos aprendem a criar conteudos digitais?

e Na nossa escola, os alunos aprendem a comunicar utilizando tecnologias
digitais?

Figura 16: Competéncias digitais dos alunos

H1. Comportamento seguro

H3. Comportamento responsavel
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H4. Controlo da qualidade das informacdes

i—':

®’ 34
H6. Dar crédito ao trabalho dos outros
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H7. Criacdo de conteudos digitais

H8. Aprender a comunicar

Fonte: Plataforma SELFIE

A andlise dos dados sobre o desenvolvimento de competéncias digitais entre
os alunos revela uma integracdo de habilidades tecnoldgicas no ambiente escolar,
com uma média geral de 3.3 nas seis questdes investigadas. Os resultados indicam
que, embora algumas areas apresentem progressos, outras ainda demandam maior

atencgao e desenvolvimento por parte da escola.
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A média mais baixa, 2.8, foi observada na questao sobre a aprendizagem de
comportamentos seguros online. Esse dado aponta uma lacuna importante na
formagdo dos alunos em relagdo a seguranga digital, o que é essencial em um
cenario cada vez mais marcado pela presenga de ameagas digitais. A capacidade de
navegar de maneira segura € fundamental para garantir que os alunos possam
explorar o ambiente digital sem riscos a sua integridade e privacidade.

A questdo sobre comportamentos responsaveis online obteve uma média
ligeiramente superior (3.0), o que reflete uma atengéo parcial da escola em fomentar
atitudes éticas e conscientes no ambiente digital. No entanto, ainda ha necessidade
de maior énfase nessa area para assegurar que o0s alunos internalizem essas
praticas de forma consistente e permanente.

Em contrapartida, as questdes que abordam a verificacdo de informacoes, a
atribuicdo de crédito ao trabalho de terceiros, a criagdo de conteudos digitais e a
comunicagao utilizando tecnologias digitais apresentaram médias mais elevadas,
todas em torno de 3.5. Esses resultados sugerem que a escola tem obtido sucesso
em ensinar habilidades mais técnicas e praticas relacionadas ao uso das tecnologias
digitais, como a criacdo e a comunicacdo de forma eficaz, além de promover o
reconhecimento da autoria de trabalhos encontrados online.

Entretanto, a média de 3.4 sobre a capacidade dos alunos de verificar a
confiabilidade das informag¢des online aponta que ha uma margem de melhoria no
desenvolvimento do pensamento critico. Em um contexto de proliferacdo de
desinformacao, é crucial que as escolas formem cidadaos digitais capazes de avaliar
criticamente as fontes de informacéao e discernir o que € verdadeiro do que é falso ou
manipulador.

Em sintese, os dados apontam que a escola tem avangado na promogao do
uso criativo e colaborativo das tecnologias digitais entre os alunos, embora ainda
enfrente desafios na constru¢do de uma cultura de seguranga e responsabilidade no
ambiente online. Para um desenvolvimento mais equilibrado, é essencial fortalecer
as praticas voltadas a seguranga digital e ao comportamento ético na internet,

assegurando uma formagao mais abrangente e integrada das competéncias digitais.

Fatores que inibem a utilizacao da tecnologia:
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O ensino e a aprendizagem com as tecnologias digitais na sua escola séao

negativamente afetados pelos seguintes fatores?

Figura 17: Fatores que inibem a utilizagdo da tecnologia
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A utilizagdo de tecnologias digitais tem o potencial de enriquecer

significativamente o ensino e a aprendizagem, mas enfrenta varias barreiras que

comprometem sua eficacia. A partir dos dados apresentados, concluimos que a

maioria das escolas enfrenta problemas com conexdes lentas ou instaveis, o que

prejudica 0 acesso a recursos digitais e limita a realizagdo de atividades online. A

qualidade da internet é essencial para a utilizagao eficiente das tecnologias digitais.
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Além disso, a falta de dispositivos digitais adequados compromete a
participagcdo dos alunos em atividades tecnoldgicas, resultando em uma
implementagédo desigual e limitada das tecnologias. A auséncia de suporte técnico
adequado impede a resolugao rapida de problemas com equipamentos e softwares,
levando a interrupgdes e frustragao, o que limita a eficacia das ferramentas digitais.

Também destacamos que os professores estdo com uma sobrecarga de
trabalho o que reduz o tempo disponivel para a incorporagéo de tecnologias digitais
nas praticas pedagdgicas, dificultando a integracdo eficaz dessas ferramentas. A
insuficiéncia de recursos financeiros também ¢é um obstaculo significativo,
dificultando a aquisicdo de equipamentos, a manutencdo da infraestrutura e o
treinamento continuo dos professores, o que prejudica a adogdo e o uso das
tecnologias digitais.

Os Espacos fisicos no ambiente escolar dificultam a instalacdo e o uso de
tecnologias digitais, comprometendo a organizagao das atividades e a eficacia da
integracdo. A falta de habilidades digitais entre 40% dos professores limita a
capacidade de utilizar e integrar tecnologias em suas praticas de ensino, refletindo
uma formagao inadequada e a auséncia de treinamento continuo. Além disso, a
competéncia digital limitada entre 25% dos alunos também afeta a utilizagéo eficaz
das tecnologias, dificultando o aproveitamento das ferramentas tecnoldgicas no
processo de aprendizagem

Portanto, as barreiras identificadas, que incluem problemas de infraestrutura,
falta de equipamentos, suporte técnico e formagao inadequada, destacam a
necessidade de uma abordagem abrangente para superar esses desafios.
Investimentos em infraestrutura, formacdo de professores, suporte técnico e
desenvolvimento das competéncias digitais dos alunos s&o essenciais para otimizar
o potencial das tecnologias digitais no ambiente educacional e garantir uma

integragdo mais eficaz.

Fatores negativos (aprendizagem mista)

Os fatores que se seguem tém implicagbes negativas na aprendizagem

mista?
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Figura 18: Fatores negativos (aprendizagem mista)
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A aprendizagem mista, que combina métodos presenciais e digitais, tem sido
amplamente adotada para enriquecer o processo educacional. No entanto, varios
fatores tém implicagbes negativas para sua eficacia, conforme revelado pelos dados
analisados. Esses fatores incluem o acesso limitado dos alunos a dispositivos
digitais e a uma conexdo confiavel a internet, a baixa competéncia digital das
familias, e as restricbes de tempo enfrentadas pelos professores.

O acesso limitado dos alunos a dispositivos digitais € um problema
significativo, afetando 40% dos estudantes. A auséncia de equipamentos adequados
impede que todos os alunos participem igualmente das atividades digitais,

comprometendo a equidade no acesso as oportunidades de aprendizagem mista.
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Sem dispositivos suficientes, a capacidade de engajamento e o desempenho dos
alunos em atividades digitais ficam prejudicados.

Além disso, a dificuldade de acesso a uma conex&o de internet confiavel afeta
48% dos alunos. Conexdes instaveis ou lentas dificultam o acesso a conteudos
online e a participagdo em atividades digitais, limitando a eficacia da aprendizagem
mista. A qualidade da conexdo € crucial para garantir que os alunos possam
aproveitar plenamente os recursos e ferramentas digitais disponiveis.

A baixa competéncia digital das familias, relatada por 40%, também
representa um obstaculo. Quando os pais ou responsaveis ndo possuem habilidades
digitais adequadas, a capacidade de apoiar o aprendizado digital dos filhos é
reduzida. Isso pode criar desafios adicionais para os alunos e limitar o suporte que
recebem fora do ambiente escolar.

Os professores enfrentam uma carga de trabalho significativa, e 59% relatam
a falta de tempo para elaborar materiais para a aprendizagem mista. A sobrecarga
de tarefas pode impedir o desenvolvimento e a adaptacdo de conteudos apropriados
para o formato misto, prejudicando a qualidade da experiéncia educacional. Além
disso, a falta de tempo para fornecer feedback aos alunos, que afeta 25% dos
professores, limita a capacidade de avaliar e apoiar o progresso dos alunos de forma
eficaz.

Outros desafios incluem a dificuldade em cativar os alunos, enfrentada por
18% dos professores, 0 que pode levar a um menor engajamento nas atividades
digitais e presenciais. Finalmente, a dificuldade em ajudar familias ou tutores que
apoiam os alunos, relatada por 25%, reflete a necessidade de estratégias mais
eficazes para envolver e capacitar os responsaveis no processo de aprendizagem

mista.

Fatores positivos (aprendizagem mista)

Algum dos seguintes fatores tem um impacto positivo sobre a aprendizagem

mista?
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Figura 19: Fatores positivos (aprendizagem mista)
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A analise dos dados indica que, apesar de alguns fatores oferecerem suporte
a aprendizagem mista, muitos tém impacto limitado. A experiéncia das escolas com
ambientes de aprendizagem digitais € um fator positivo, com 44% das instituicdes
mostrando familiaridade com essas praticas, o que facilta a integracdo da

aprendizagem mista. Também 44% das escolas destacam a colaboracdo dos



86

professores na utilizacdo das tecnologias, essencial para a implementacao eficaz
das estratégias de ensino hibrido.

Entretanto, a analise revela que varios fatores positivos ainda tém impacto
reduzido. Apenas 11% das escolas possuem um conjunto bem organizado de
recursos digitais, fundamental para a eficacia da aprendizagem mista. A participacao
dos professores em redes profissionais € em programas de desenvolvimento
profissional € baixa, o que limita o aprimoramento das praticas digitais. Aléem disso, a
colaboragédo entre escolas e com outras organizagdes, bem como a presenga de
uma estratégia digital clara, sao igualmente escassos.

A comunicacado regular com as familias, observada em 22% das escolas,
também é um ponto positivo, mas o percentual baixo indica desafios persistentes
nesse aspecto. Para fortalecer a aprendizagem mista, é necessario ampliar 0 acesso
a recursos digitais, fomentar a colaboragao profissional, desenvolver estratégias

digitais institucionais e melhorar a comunicagao com as familias.

Percentagem de tempo

Qual é a percentagem de tempo de ensino em que os professores da sua

escola usaram as tecnologias digitais nas aulas, nos ultimos 3 meses?

Figura 20: Percentagem de tempo
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Qual a opgao que melhor descreve a abordagem dos seus dirigentes
escolares e professores em relagcdo a utilizagdo de tecnologias digitais nos

processos de ensino e aprendizagem?

Figura 21: Adocao das tecnologias
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A avaliacdo das abordagens dos dirigentes escolares e professores em
relagéo a utilizacdo de tecnologias digitais revela uma diversidade de tendéncias na
adogao dessas tecnologias. Apenas 7% dos professores séo reticentes e adotam as
tecnologias digitais somente apés a maioria de seus colegas. Em contraste, 23%
adotam as tecnologias ao mesmo tempo que a maioria, demonstrando uma
abordagem sincronizada. Notavelmente, 34% dos professores adotam as
tecnologias de forma pioneira, reconhecendo e implementando inovagdes quando
percebem vantagens claras, enquanto outros 34% se destacam como inovadores,
experimentando novas tecnologias desde o inicio. Essas variagdes evidenciam
diferentes niveis de abertura e rapidez na integragcdo das tecnologias digitais no

ambiente escolar.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa visou investigar a proficiéncia em competéncias digitais de
professores do Ensino Médio das redes publicas dos municipios de Pelotas e
Cangucgu, utilizando o framework DigCompEdu como referencial tedrico e a
ferramenta SELFIE como principal instrumento de coleta de dados. Com base nos
dados coletados, foi possivel avaliar o nivel de proficiéncia digital dos docentes em
diferentes areas, como engajamento profissional, recursos digitais, ensino e
aprendizagem, avaliagao, capacitagdo dos alunos e promog¢ado das competéncias
digitais dos alunos.

De acordo com Fernando Hax: Participar da pesquisa feita pela prof? Catia
me permitiu refletir sobre como a escola utiliza a tecnologia na sala de aula, e de
como estamos bem equipados para esse fim. No dia a dia, usamos os recursos
tecnolégicos que nos foram disponiveis mas nos falta o0 momento para pensar no
quanto temos disponivel. Acredito que o questionario utilizado foi de grande valia
para todos os professores, pois permite que possamos refletir sobre os recursos que
podemos usar na sala de aula. (Professor da Escola Técnica Estadual Cangucu).

Os resultados indicaram que os professores apresentam, de forma geral, um
nivel intermediario de proficiéncia digital, localizando-se predominantemente nos
niveis de Integrador (proficiéncia B1) e Especialista (proficiéncia B2). No entanto, foi
constatado que existem lacunas significativas em areas como Desenvolvimento
Profissional Continuo e Colaboragao e Trabalho em Rede, sugerindo a necessidade
de maior suporte e formagdes especificas.

Por outro lado, areas relacionadas ao uso de tecnologias digitais diretamente
em sala de aula, como Recursos Pedagdgicos e Aplicagao Pedagdgica, obtiveram
as melhores médias, indicando que muitos docentes ja integram essas ferramentas
em suas praticas pedagogicas com sucesso. Isso sugere que, embora os
professores estejam se adaptando as demandas tecnoldgicas, a implementagéo e o
uso avangado das tecnologias fora da sala de aula, para planejamento e
colaboracéo profissional, ainda requerem maior desenvolvimento.

A analise dos dados também evidenciou a necessidade urgente de formacao
continuada voltada para o desenvolvimento de competéncias digitais. Dado o
cenario pés-pandemia, a digitalizacdo do ensino se consolidou como uma realidade

permanente, e os professores necessitam de capacitacbes constantes para
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acompanhar essas mudangas e garantir que suas praticas pedagogicas sejam
inovadoras, inclusivas e eficazes. A implementagao de programas de formagao que
envolvam tanto habilidades basicas quanto competéncias avangadas — como 0 uso
de tecnologias emergentes (realidade aumentada, inteligéncia artificial) — se mostra
indispensavel para garantir a qualidade do ensino.

Assim, a partir dos dados analisados, recomenda-se:

1. Adocédo de trilhas formativas baseadas nas areas de competéncia do
DigCompEdu, com foco em desenvolvimento profissional continuo e
praticas colaborativas.

2. Incentivo a formacao em rede, por meio de oficinas pedagdgicas e
grupos de colaboracao entre professores, de modo a compartilhar boas
praticas no uso de tecnologias digitais.

3. Criagdo de cursos abertos online (MOOCs) voltados para a
capacitacao em competéncias digitais, com conteudos especificos para
diferentes niveis de proficiéncia, desde A1 (iniciante) até C2
(especialista).

Por fim, destaca-se a importancia de iniciativas de suporte continuo como a
PlaforEdu’, plataforma Digital de Formagdo onde com curadoria de capacitagbes
com a finalidade de potencializar a proficiéncia em competéncias digitais. A
plataforma foi concebida no ambito da Rede Federal de Educagédo Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica, mas pode ser utilizada por qualquer docente de qualquer
rede por ser uma plataforma aberta.

Diante da pesquisa realizada, verificou-se a importancia de oferecer
oportunidades  continuas de  desenvolvimento para os  professores,
independentemente do nivel de proficiéncia digital que possuam. Nesse contexto, a
criacao de um guia de recomendacgdes de uso da PlaforEdu focado para o perfil do
publico-alvo dessa pesquisa se justifica, pois, a plataforma nao foi pensada para eles
e tampouco circula entre as redes municipal e estadual.

No que se refere a formagao docente, discutida ao longo deste estudo, é
essencial refletir sobre os objetivos reais e os resultados esperados dessas

capacitagdes. Embora muitos professores participem de forma ativa, observa-se que

" Enderego da plataforma: plaforedu.mec.gov.br
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a implementacgao pratica do conhecimento adquirido frequentemente nao é tao eficaz
quanto esperado. Isso pode resultar em frustragdo e até no abandono de novas
praticas, evidenciando a necessidade de maior comprometimento e superagcado das
dificuldades, especialmente no que diz respeito ao uso de recursos tecnoldgicos e a
adogao de estratégias pedagdgicas adequadas.

Assim, o Guia da PlaforEdu voltado para professores de Educacao Basica
das redes municipal estadual da regido de Pelotas e Cangucgu, no Rio Grande do
Sul, e desenvolvido no ambito desta dissertagcdo, como Produto Educacional, servira
como um suporte para que os professores possam criar e adaptar seus proprios
recursos e estratégias pedagogicas levando-se em consideragcdo o mundo digital
contemporaneo e a constante necessidade de atualizagdo de conhecimentos e
competéncias. Espera-se que o guia funcione como um facilitador, incentivador,
promova a experimentagao e o uso consistente de tecnologias digitais, fortalecendo
a autonomia e competéncia digital dos docentes e assegurando uma formacéao

continuada efetiva e transformadora no contexto educacional.
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9 APENDICE A PRODUTO EDUCACIONAL

O mestrado profissional em educagdo é uma etapa essencial na formacéao
continuada de professores e outros profissionais da area. Diferente do mestrado
académico, que foca mais na pesquisa tedrica, o mestrado profissional tem como
principal objetivo solucionar problemas praticos enfrentados no cotidiano escolar
(Moreira, 2004).

Nesse contexto, o mestrando, em colaboracdo com o orientador, deve

desenvolver um Produto Educacional (PE) diretamente vinculado a dissertacao.
Esse produto tem o propdsito de abordar um problema especifico da sala de aula,
oferecendo solugdes praticas e aplicaveis. Mais do que uma simples ferramenta, o
PE busca ser um agente de transformacéo, promovendo mudangas nas praticas de
ensino e aprendizagem, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento das
competéncias digitais dos professores.
Segundo Moreira (2004), o PE deve ser concebido de forma a funcionar como
material didatico para outros educadores. Isso significa que, além de resolver um
problema pontual, o objetivo € contribuir para a melhoria das praticas educativas em
um nivel mais amplo, oferecendo recursos e estratégias que possam ser
compartilhados e adaptados por outros profissionais.

O Produto Educacional proposto nesse projeto intitulado: “Caminhos para a
Proficiéncia em Competéncias Digitais para Professores do Ensino Médio em
Pelotas e Cangugu” Consiste em um guia, adaptado as competéncias individuais de
cada professor. Esse guia orientara todas as etapas necessarias para a integragéo
na plataforma educacional PlaforEdu. Com base no nivel de conhecimento de cada
professor, eles poderao se capacitar e utilizar efetivamente a tecnologia para
aprimorar suas praticas de ensino."

Os docentes seréo séo incentivados a realizar cursos abertos online baseada
nas competéncias do DigCompEdu, como forma de implementar as trilhas e
disponibiliza-las como um produto deste projeto. A aprender sobre a diversidade do
nivel de proficiéncia e a desenvolver habilidades para conviver e aprender de forma
respeitosa com todos os colegas, independentemente de suas diferengas.

Os docentes serdo incentivados a participar de cursos abertos online,
baseados nas competéncias do DigCompEdu, como forma de implementar as trilhas

e disponibiliza-las como um produto deste projeto. Esses cursos visam promover o
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aprendizado sobre a diversidade dos niveis de proficiéncia e desenvolver
habilidades para conviver e aprender de maneira respeitosa com todos os colegas,

independentemente de suas diferengas.

O Produto Educacional foi dividido em 7 etapas :
1) Apresentacao
2) Introdugao
3) Objetivos
4) Publico-alvo
5) Como utilizar
6) Consideragodes finais
7) Referéncias

Apresentacao:

Este guia é resultado da dissertagdo de mestrado intitulada “Proficiéncia em
Competéncias Digitais para Professores do Ensino Médio em Pelotas e
Cangucgu da aluna e professora Catia Beatriz Ramson Bergmann, apresentada ao
Programa de Pds-Graduagdo em Ciéncias e Tecnologias na Educacao Mestrado
Profissional em Ciéncias e Tecnologias na Educacdo (PPGCITED), na Linha de

Pesquisa, sob orientagdo do professor Dr. Raymundo Carlos Ferreira Filho.

Introducgao:

Este Produto Educacional foi desenvolvido com o objetivo de fortalecer as
competéncias digitais dos docentes, tomando como base o framework DigCompEdu.
A proposta visa oferecer trilhas de aprendizagem personalizadas, permitindo que os
professores se desenvolvam em seus proprios niveis de proficiéncia e promovam o

uso eficaz das tecnologias no ensino.

Objetivos:
e Promover o desenvolvimento profissional continuo dos docentes por

meio de cursos online abertos, alinhados as competéncias do DigCompEdu.
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e Incentivar a criagcao e disseminagao de trilhas de aprendizagem como
recurso pedagogico, oferecendo solugbes praticas e aplicaveis para a
formacéao docente.

« Fomentar a convivéncia e o respeito entre professores de diferentes niveis

de proficiéncia, desenvolvendo uma cultura de colaboragao e apoio mutuo.

Publico - Alvo

O publico-alvo deste Produto Educacional sdo os professores do ensino
médio, que desempenham um papel fundamental na preparagao dos alunos para o
futuro académico e profissional. O foco € apoiar esses docentes no desenvolvimento
de competéncias digitais, fornecendo recursos que os ajudem a integrar as
tecnologias de forma eficiente em suas praticas pedagogicas.

Os professores do ensino médio, responsaveis por preparar os alunos para
uma etapa decisiva de transicdo académica e profissional, enfrentam desafios
crescentes na implementagao de novas ferramentas digitais no processo de ensino-
aprendizagem. Este Produto Educacional oferece a esses docentes trilhas de
aprendizagem flexiveis e personalizadas, adaptadas aos diferentes niveis de
proficiéncia digital, proporcionando oportunidades para o aperfeicoamento de suas
habilidades de maneira pratica, colaborativa e alinhada as demandas atuais da

educacao.

De acordo com (Moreira, 2004): A formacdo de professores dos
ensinos fundamental e médio que possam, tanto no dmbito de seus locais
de trabalho quanto no horizonte de suas regides, atuar como iniciadores e
lideres nos processos de formagdo de grupos de trabalho, compostos por
professores: €& evidente que esta formagdo dirigir-se a também, é
necessariamente , a melhorar a qualificagao do professor enquanto docente,

em sua pratica pedagdgica.

Como utilizar
Estrutura das Trilhas de Aprendizagem: As trilhas foram projetadas para atender

diferentes niveis de proficiéncia digital, baseados no DigCompEdu, e abordarao:

o Aprimorar as competéncias digitais dos professores, proporcionando uma

maior integracao das tecnologias no processo educacional.
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« Desenvolver habilidades interpessoais, promovendo o aprendizado
respeitoso e colaborativo entre colegas com diferentes niveis de experiéncia.
« Fortalecer a cultura digital nas instituicbes de ensino, contribuindo para a

transformacao da pratica docente e o aprimoramento da qualidade do ensino.

Essas trilhas estardo disponiveis online e servirdo como recursos dinamicos,
podendo ser acessadas e adaptadas conforme as necessidades individuais dos

professores.



99

Guia PlaForEdu

Passo 1: Acessando a PlaforEDU
e Acesse a PlaforEDU clicando no link oficial da plataforma.

e Vocé sera direcionado para a pagina inicial da PlaforEDU

oo (s )0 e :
B3 srasi simplifique! ~ Parficipe  Acesso 3 informacio  Legislacio  Canais

P I u'orElD U HOME SOBRE v RECURSOS FALE CONOSCO FAQ

Mandala de Competéncias

SAIBA MAIS

\
Plano de Formagéo Continuada dos Servidores da Rede Federal de Educagao
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica

Passo 2: Escolhendo seu Itinerario Formativo

¢ Na pagina inicial, localize a se¢ao de itinerarios formativos.
€ o o (= D )9 @

0

Itinerarios Formativos

Iniciagéo ao Técnico- Docente Gerencial Preparacéio para
Servigo Plblico Administrativoem Aposentadoria
Educacdo

Copyright © 2024 PlaforEDU. Todos os direitos reservados.


http://plaforedu.mec.gov.br/
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Passo 3: Explorando as Trilhas Formativas
e Ao clicar em Docente, sera aberta uma nova janela com a descrigao do

itinerario formativo e as 28 trilhas formativas disponiveis.

PquorE-E) U HOME SOBRE v RECURSOS FALE CONOSCO FAQ

Este itinerario € um precesso formativo interativo e reflexivo, proporcionando ao docente a resolugéo dos problemas enfrentados nas praticas

educativas em um contexto pedagdgico. A metodologia adotada € dinamica, proporcicnando a construgéo de novos saberes por intermédio das
trilhas vinculadas 4 teoria e as praticas docentes. @

Docente

Trilhas Formativas - Docente
> Comunicagdo institucional

> Colaboragso profissional

e Cada trilha formativa é composta por uma lista de cursos ordenados e vocé
pode iniciar qualquer trilha clicando no nome da competéncia que deseja

desenvolver.

Fag srasu simplifique!  Participe  Acesso 3 informacio  Legislacio  Canais

HOME SOBRE v RECURS0S FALE CONOSCO FAQ

Docente

Esteitinerério € um processo formativo interativo € reflexivo, proporcionando ao docente a resolucEo dos problemas
enfrentados nas praticas educativas em um contexto pedagdgico. A metodologia adotada € dindmica, proporcionando a
construcdo de novos saberes por intermédio das trilhas vinculadas & teoria € &s préticas docentes

v Ensino

Gamificagéo no Moodle

Ordem:1

Instituicéo: IFES Carga horéria: 8GH
Categorias de competéncia: Ensino ¢ aprendizagem

Competéncias: Ensino

Realidade Virtual como apoio ao ensino A
Ordem:2 -
Instituicdo: IFES Carga hordria: 20H

Categorias de competéncia: Ensine ¢ aprendizagem
Competéncias: Ensino

©

Passo 4: Selecionando um Curso
e Ao clicar em uma competéncia, sera exibida uma sequéncia de cursos para

aquela trilha.
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e Clique em um curso especifico para ver os detalhes, como a instituicao

certificadora, a carga horaria e o link de acesso ao curso.

“p

Vv Ensino

amificagéio no Moodle
Ordem: 1

Instituic8o: IFES Carga horéria: 50H
ategorias de competéncia: Ensino e aprendizagem
Compemraias: Ensino

Realidade Virtual como apoio ao ensino

Ordem:2

Instituicéo: IFES Carga horaria: 20H
Categorias de competéncia: Ensino e aprendizagem

Competéncias: Ensino

« X

Gamificacdo no Moodle

Q curso visa orientar professores e demais
profissionais da educacdo interessados a

Descricdo compreender e implementar algumas formas
e técnicas de gamificar um curso em um
ambiente virtual de aprendizagem.

Carga Hordria 50

Instituigdo

Certificaclora

https:/fmooc.cefor.ifes.edubr/moodlefmod/pa
gefview.php?id=30510

Passo 5: Acessando o Curso

e Parainiciar o curso, clique no link fornecido que o levara a pagina do curso na
instituicao certificadora.
e Siga as instrugdes da plataforma da instituicdo para se cadastrar e iniciar o

Curso.
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Passo 6: Explorando as trilhas.

Apoés seguir o tutorial, os professores poderdao explorar as diversas trilhas
formativas oferecidas na PlaforEDU e se matricular em cursos que atendam as suas
necessidades especificas de formagdo digital. O guia ainda incentiva o
acompanhamento continuo dos progressos na plataforma para garantir que os
professores possam se desenvolver ao longo do tempo, avancando em seus niveis

de proficiéncia digital.

Resumo da Correspondéncia de acordo com o Nivel de Proficiéncia.

Nivel de Curso Competéncia
Proficiéncia
A1 -Diferenciacao e Envolvimento
Personalizagao Ativo; Pratica
- Ensino Reflexiva;
Envolvimento  Ativo;
Estratégias de
Avaliagao; Orientagao.
A2 - Envolvimento Ativo; Ensino;
- Gestao de Desenvolvimento de | Orientacéo;
Pessoas; Envolvimento  Ativo;
Acessibilidade e

Incluséo;
Aprendizagem

Colaborativa.

B1 - Aprendizagem Aprendizagem
Colaborativa; Colaborativa;
-Analise de Evidéncias; Desenvolvimento
-Aprendizagem Profissional Continuo;
Autorregulada; Ensino; Orientacao.
B2 -Colaboracéo Profissional; Comunicacéao
-Comunicacéo Efetiva. Institucional;  Pratica
Reflexiva; Ensino

Orientacao;
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Comunicacao;
Comunicacéao e

Colaboracéao Efetiva.

C1 - Criacdo de Conteudo Selecao ;
Digital; Criacdo de Conteudo
Digital; Comunicagé&o

e Colaboracéo Digital;

Criagcao e
Modificagao.
C2 -Criacao e Modificacao; Colaboracéao
-Desenvolvimento Profissional; Criacao e
Profissional Continuo; Modificacdo; Criacao
-Diferenciagao e | de Conteudo Digital;
Personalizagao. Orientacéo.

Passo 7: Certificagao

Ao concluir com sucesso uma trilha formativa na PlaforEdu, os participantes
podem receber um certificado de conclusdo. Esse certificado pode ser baixado
diretamente da plataforma ou enviado por e-mail para o participante, dependendo

das politicas da instituicdo que oferece o curso.

Consideragoes finais:

Este Produto Educacional foi desenvolvido como uma solucdo pratica e
acessivel para promover o desenvolvimento continuo dos professores do ensino
médio, com foco no aprimoramento das competéncias digitais de forma colaborativa
e inclusiva. As trilhas de aprendizagem oferecidas constituem um recurso inovador,
projetado para transformar e enriquecer as praticas pedagodgicas, com o potencial de
impactar significativamente a qualidade do ensino e a integragdo eficaz das
tecnologias no ambiente escolar. Ao capacitar os docentes, espera-se nao apenas
otimizar o uso das ferramentas digitais, mas também contribuir para uma educacéao

mais dinédmica e alinhada as exigéncias do mundo contemporaneo.
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10 APENDICE B

Descrigao do e-mail

Prezados professores da rede Estadual de Cangucu e Pelotas.

Me chamo Catia Beatriz Ramson Bergmann, sou professora e mestranda do
Programa de Pds-Graduagcdo em Ciéncias e Tecnologias na Educagdo — Mestrado
Profissional em Ciéncias e Tecnologias na Educagao- Campus Pelotas Visconde da
Graga (CAVG). Venho através deste, convida-lo(a) a participar da pesquisa intitulada
“Proficiéncia em Competéncias Digitais para Professores do Ensino Médio nos
municipios de Cangucgu e Pelotas”

A pesquisa esta sob a orientacdo do Prof°. Dr Raymundo Ferreira Filho. O
objetivo da pesquisa é identificar e analisar familiaridade e dominio de tecnologias
digitais e as implicagdes nas atividades escolares.

Gostaria de ressaltar que nao existe resposta certa ou errada ao responder ao
questionario, assim podera ser respondido conforme sua realidade.

Sua participacdo nessa pesquisa € voluntaria e andénima. Os dados serao
tratados sem identificacdo do respondente e sua participacao € voluntaria a partir do
consentimento firmado no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Seus dados
pessoais nao serdo utilizados sem divulgados em momento sem nenhum prejuizo ou
coacgao.

Para a pesquisa utilizaremos a ferramenta Selfie através do link:

https://schools-go-digital.jrc.ec.europa.eu/self-assessment?s=P2ZbP2e&lang=pt



https://schools-go-digital.jrc.ec.europa.eu/self-assessment?s=P2ZbP2e&lang=pt
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11 APENDICE C

GOVERND DO ESTADD
RI0 GRANDE DO SUL

WEEEETANIA B ioucagla

iy
BrvISAn DE BESTAG FEDABODICE |

TERMO DE AUTORIZACAO

A 52 Coordenadoria Regional de Educagdo autoriza, através de sua Assessoria de
Estdgios, a dire¢do das escolas que fazem parte da sua regido de abrangéncia, a receber a
pesguisadora Catia Beatriz Ramsom Bergmann para a execug¢do do Projeto de Pesquisa
Proficiéncia em Competéncias Digitais para Professores do Ensino Médio - Cangucu e Pelotas, sob

supervisdo do Prof. Dr. Raymundo Ferreira Filho.

O abjetivo do projeto € identificar e analisar a formagdo docente em nivel de competéncia

digital para a adocdo critica da tecnologia.

Estes fatores serdo investigados por meio de pesquisa interativa enviada atraves de link,

com os professores da rede dos municipios de Pelotas e Cangugu.

A 52 Coordenadoria ressalta a autonomia da escola e dos professores, ndo sendo
obrigatdria a concessdo de permissdo, por parte da instituicdo de ensino, para aplicagdo do
projeto.

Quaisquer duvidas acerca dessa autorizagdo podem ser esclarecidas pela Assessoria de

Estagios da 52 CRE, com a assessora pedagdgica subscrita.

Dicarmmbn win e diglaiman e Docurmmlo aien adc & gLalmem e
g “b APA PALILA RIBEIRD FERREIRA ub AMDREARA NILECH OLIDS DA SLVERA
Dala: LE)DE/2004 08565100900 g Diakia: L%/D8/ 2034 19:00-03-0900
i e am ) e b ot ar e am ) o e i e b
Ana Paula Ribeiro Ferreira Andreana Milech Oliosi da Silveira
IDF 3784479,/01 IDF 4609735,/02
Assessoria de Estagios Chefe de Divisdo

(53) 3284-4838 (53) 3284-4834
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