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RESUMO

CARVALHO, Yasmin Barbosa de. Analise das Competéncias Digitais dos
Professores da Universidade Federal do Tocantins — Campus Palmas - UFT/
Céampus Palmas. 2020. 103 f. Dissertacao (Mestrado em Gestéo de Politicas Publicas)

— Universidade Federal do Tocantins, Palmas, 2020.

Este trabalho tem como objetivo analisar o nivel de proficiéncia em tecnologias digitais
de professores da UFT, Campus Palmas, com base no modelo de autoavaliagao
DigCompEdu “Check-In". Modelo este desenvolvido pelo EU Science Hub (Centro de
Ciéncias da Unido Europeia). De maneira mais pontual, esta pesquisa compreende
as competéncias digitais dos docentes em trés dimensdes especificas, que sao:
profissional, pedagodgicas e de estudantes. A avaliagédo do nivel de proficiéncia digital,
busca medir a competéncia de um individuo no trato das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo- TDIC- para beneficiar a si mesmo e a terceiros. Sendo
esta avaliacdo de competéncias digitais medidas por escalas, utilizou-se como
procedimento metodolégico a abordagem quantitativa de natureza exploratoria e
descritiva. Utilizou-se Gil (2008) para compreender a analise de conteddo e a
associacao de métodos estatisticos sobre a amostragem coletada. Esta pesquisa foi
feita com 102 docentes do Campus Palmas, distribuidos nas mais diversas areas de
conhecimento. No referencial tedrico foram abordadas politicas de promocédo das
TDIC no meio educacional, politicas brasileiras de educacédo, pesquisas em ambito
internacional, nacional, estadual e municipal sobre igual tematica. O maior publico da
pesquisa é do sexo feminino, a maior faixa etaria dos participantes é entre 40 e 49
anos. Através da analise de dados, esta pesquisa mostra que, de um modo geral, os
docentes da UFT, Campus Palmas estao classificados no Perfil Integrador, nivel B1,
ou seja, possuem um nivel de proficiéncia digital moderado. Estatisticamente o
desempenho médio global acerca das variaveis sexo, idade, area de formacdo ou
escolaridade, nado tiveram diferencas significativas quanto ao alcance das

competéncias.

Palavras-chave: Proficiéncia Digital. Politicas Publicas. Formacdo de Professores.Competéncias
Digitais. DigCompEdu Check-In.



ABSTRACT

CARVALHO, Yasmin Barbosa de. Analise das Competéncias Digitais dos
Professores da Universidade Federal do Tocantins — Campus Palmas - UFT/
Céampus Palmas. 2020. 103 f. Dissertacao (Mestrado em Gestéo de Politicas Publicas)

— Universidade Federal do Tocantins, Palmas, 2020.

This work aims to analyze or the level of proficiency in digital technologies of UFT
professors, Campus Palmas, based on the DigCompEdu “Check-In” self-assessment
model. Model developed by the European Union Science Center. More punctually, this
research includes the digital skills of documents in three specific dimensions, which
are: professional, pedagogical and student. An assessment of the level of digital
proficiency, seeks to measure an individual's competence in the Digital Information
and Communication Technologies (TDIC) treaty for beneficiaries themselves and third
parties. This assessment of digital skills measured by scales, used as a methodological
procedure of quantitative approach of an exploratory and descriptive nature. Gil (2008)
was used to understand a content analysis and an association of statistical methods
on a collected sample.This research was carried out with 102 professors from the
Campus Palmas, distributed in the most diverse areas of knowledge. In the theoretical
framework, policies to promote TDIC in the educational environment, Brazilian
education policies, research at international, national, state and municipal levels on the
same theme were addressed. The largest audience of the survey is female, the largest
age group of participants is between 40 and 49 years. Through data analysis, this
research shows that, in general, the professors of UFT, Campus Palmas are classified
in the Integrator Profile, level Bl, that is, they have a moderate level of digital
proficiency. Statistically, the average global performance regarding the variables sex,
age, area of education or education, did not have significant differences in terms of the

range of competences.

Keywords: Digital Proficiency. Public policy. Teacher training.Digital Skills. DigCompEdu Check-In.
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1 INTRODUCAO

As instituicdes de ensino superior possuem papel de grande relevancia para o
desenvolvimento das pessoas envolvidas em seu contexto, no sentido de que atuam
como agentes de formacao técnica e sobretudo na formacao de cidaddos. Sendo
também responsaveis pelo desenvolvimento intelectual e cultural das pessoas,
buscando assim, acompanhar as evolug¢des do cenario mundial.

Neste sentido, esta pesquisa esta direcionada aos professores da Universidade
Federal do Tocantins — Campus Palmas, como forma de analisar as atuais
circunstancias da referida instituicdo sob o enfoque da inclusdo digital. No primeiro
momento, faz-se uma abordagem conceitual sobre a era digital: sua evolugdo nos
ultimos tempos, sua importancia para a propagacdo de informacgbes, bem como a
nova roupagem que a era digital esta dando para area académica. Nesta linha, busca-
se identificar as competéncias digitais de um conjunto de professores e como se da a
utilizacdo das ferramentas digitais em suas atividades pedagdgicas.

O enfoque principal desta pesquisa € avaliar as competéncias digitais dos
professores, no sentido de saber como eles tém inserido este mecanismo para
aprimorar e modernizar a educacédo e formacao dos académicos. Além disso, busca-
se saber se 0 uso das tecnologias digitais tem sido uma nova via de aprendizagem,
observando as areas de competéncia com maiores ou menores fragilidades e a partir
desta analise apontar possiveis respostas formativas em funcéo do nivel alcancado.

Conforme Moran (2000) relata, ensino e educacao tém conceitos distintos. O
primeiro esta voltado a organizacdo de uma série de atividades didaticas que
contribua para a compreenséo das areas especificas do conhecimento. A educacéo,
por sua vez, além de ensinar, busca integrar ensino e vida, conhecimento e ética,
reflexdo e acao, ou seja, este segundo conceito esta voltado ao desenvolvimento da
viséo sistémica do aluno.

O processo de desenvolvimento pessoal depende, em boa parte, do ambiente
cultural ao qual o individuo participa, pois 0s elementos contextuais sao fatores
preponderantes para a formacéo de sua percepc¢ao diante do mundo. Seguindo esta
linha, entende-se que através da educacédo, o processo de aprendizagem se torna

permanente, possibilitando o desenvolvimento de habilidades de compreenséo,
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emocao e comunicagdo, que auxiliam na construcdo da identidade de cada individuo
inserido no contexto.

Trazendo essa tematica para 0 campo internacional, € importante destacar que
desde 2005, o Joint Research Centre (JRC), centro de investigagéo que trabalha a
servigo da ciéncia e conhecimento da Comisséo Europeia, estuda sobre Learning and
Skills for the Digital, com o objetivo de fornecer apoio politico com base em evidéncias
a Comissado Europeia, sob a analise do potencial tecnolégico para inovar as préticas
de educacéo e formacao. Sendo assim, buscam identificar praticas de melhoramento
das competéncias, desenvolvimento pessoal e inclusédo social. Baseado nisso, criou-
se 0 Quadro Europeu DigCompEdu Checkin, mecanismo que tem por objetivo permitir
gue educadores dos mais variados niveis de educacéo, avaliem e desenvolvam de
forma sistémica suas competéncias digitais pedagogicas.

O estudo de Passarelli e Junqueira (2014) mostrou que no Brasil os jovens
contemporaneos tém habilidades digitais superiores as geracdes que lhes
precederam. Os dados da pesquisa, apontam que atualmente os jovens executam
iniumeras atividades concomitantemente, estreitando as fronteiras entre
entretenimento, comunicacao, estudo, trabalho e relacionamentos familiar e social;
em sua maioria, ha forte presenca da tecnologia na execucdo dessas atividades.
Nesta linha, os autores destacam a fundamental intermediacdo dos genitores, tutores
e professores para o efetivo desenvolvimento de competéncias dos jovens e também
a construcéo do jovem como cidadao.

No contexto estadual, Alves (2007) apresenta um estudo de caso, construido
por meio de entrevistas com um dado grupo de professores do segundo grau das
redes de ensino publicas e privadas do estado do Tocantins, e apontou dados
importantes sobre 0 uso das tecnologias nas praticas docentes do grupo analisado. A
pesquisa mostrou que 73% dos professores nunca orientaram seus alunos utilizando
um ambiente virtual de aprendizagem e apenas 10% usam regularmente o
computador para comunicar os resultados do desempenho dos seus alunos.

A pesquisa apresenta ainda, que 35% dos professores participantes nunca
avaliaram os efeitos do uso do computador pelos alunos na sua aprendizagem. Dos
entrevistados, 52,6% afirmaram que nunca disponibilizaram tempo para interagir com
seus alunos usando meios de comunicacéo on-line e 63,2% nunca utilizaram uma

rede social para comunicar com alunos em horérios informais. Diante desses dados,
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ressalta-se a importancia de desenvolver mais estudos sob similar enfoque, porém
em outras esferas e contextos, para compreender como tem se inserido o uso da

tecnologia no meio didatico-pedagdgico.
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2 OBJETIVOS

Avaliar as competéncias digitais de professores da Universidade federal do
Tocantins — Campus Palmas, por meio de uma pesquisa de cariz quantitativo, acerca
de trés principais dimensdes: competéncias profissionais, competéncias pedagdgicas

e competéncias dos estudantes.

2.1 Objetivo geral

Analisar o nivel de proficiéncia digital de professores da Universidade Federal
do Tocantins- Campus Palmas, com base no DigCompEdu Checkin.

2.1.1 Objetivos Especificos

1) Mensurar as competéncias profissionais dos educadores;
2) Diagnosticar o nivel das competéncias pedagogicas;
3) Compreender os aspectos relacionados a promoc¢ao da competéncia digital

dos estudantes.
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3 JUSTIFICATIVA

A emergente disseminacdo das novas tecnologias nos mais diversos
segmentos da sociedade, tem conduzido a uma necessidade, cada vez maior, de que
0 ramo pedagogico também se insira e evolua neste contexto. Uma vez que, as
instituicdes de ensino superior sdo responsaveis pelo desenvolvimento intelectual e
também cultural das pessoas, estas instituicbes tém atuacdo fundamental no processo
de aprendizagem através do seu potencial gerador de conhecimento e da formacéo
do capital humano.

No art. 32 da Portaria n® 1.428, de 28 de dezembro de 2018, publicada no Diério
Oficial da Unido, o Ministério da Educacéo alterou a regra que estabelecia um limite
maximo de carga horaria a distancia para cursos superiores considerados presenciais.
A nova regra dobra o percentual antes autorizado, que era de 20%. Agora, é permitido
gue cursos presenciais de ensino superior tenham 40% de carga horaria a distancia.

Essa alteracdo tendencia que as instituicbes promovam, além do ensino
presencial em sala de aula, ensino e aprendizagem por outros vieses, ou seja, é
importante que as instituicdes se apropriem de outros meios de comunicagcao para
compartilhar o conhecimento. Nessa perspectiva, é latente a necessidade do uso da
tecnologia na pratica didatica-pedagodgica.

Para tanto, o século XXI requer que os cidadaos, de modo geral, obtenham
certas competéncias ao nivel dos usos das tecnologias, sendo assim, essa pesquisa
busca identificar as competéncias e fluéncias digitais de um conjunto de professores
da Universidade Federal do Tocantins - Campus Palmas.

Por se tratar da UFT, instituicdo que tem a missdo de formar profissionais
cidaddos e produzir conhecimento com inovacédo e qualidade que contribuam para o
desenvolvimento socioambiental do Estado do Tocantins e da Amazonia Legal -
conforme redacédo dada pelo seu Planejamento Estratégico 2014/2022 - esta pesquisa
torna-se oportuna e estratégica para que a Gestao Superior da Universidade tenha
compreensao das reais e atuais circunstancias que envolvem a evolucéo da era digital
na instituicao.

Segundo Vieira (2011, p. 134) “Todas essas mudangas s6 entram bem na
escola se entrarem pelo professor, ele é a figura fundamental. Ndo ha como substituir

o professor. Ele é a tecnologia das tecnologias, deve se portar como tal”.
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Partindo dessa declaracéo, depreende-se que o professor é peca fundamental
para a construcdo de conhecimentos, dentre eles, destaca-se o uso de ferramentas
digitais no processo de aprendizagem. Seguindo esta concepc¢ao, avaliar o nivel de
proficiéncia digital dos professores do Campus Palmas € essencial para entender o
atual cenario do campo em estudo. Sendo que, ao final da pesquisa, a Gestdo
Superior da Universidade tera importantes subsidios para futuras tomadas de deciséo,
como por exemplo: terdo a mensuracdo das competéncias profissionais dos
educadores e um diagnostico do nivel das competéncias pedagodgicas.

A avaliacdo a qual esta pesquisa prop0de traz relevantes contribuicbes para o
ambito académico, pois busca compreender os aspectos relacionados a promocéao da
competéncia digital dos estudantes. Em meio a isso, entende-se que o uso da
tecnologia no meio pedagdgico contribui para a flexibilizagéo, inovacao, estimulacéo
e dinamizacgdo de conteudo. Além disso, promove a autonomia e a criatividade dos
alunos.

No artigo “Educacédo e Inovagdo Tecnoldgica: um olhar sobre as politicas
publicas brasileiras” escrito por Nelso Pretto, tem-se uma abordagem bastante
interessante sobre o fendmeno a ser estudado nesta pesquisa. A problematica de que
Pretto (1996?) trata, traz uma reflexdo para além da simples introducéo da tecnologia
no segmento pedagogico, remete-se ainda a necessidade do fortalecimento da
“sociedade em rede”.

Sobre este levantamento, pode-se reafirmar que a analise da interseccdo da
tecnologia com a area académica € um importante objeto de estudo. Pois, visto que,
a tecnologia esta presente no quotidiano de boa parte dos estudantes, se ndo toda, e
faz parte integrante de suas vidas, as Universidades, personificadas através do seu
corpo docente, tém o desafio de saber utilizar pedagogicamente a tecnologia para
transformar a aprendizagem num ato normal do quotidiano.

Esta pesquisa parte da premissa de que os educadores precisam de um
conjunto de competéncias digitais especificas para o desempenho efetivo de sua
profissdo, dentre estas competéncias destaca-se o potencial de utilizar da tecnologia
digital para aprimorar e inovar a educacao. Nesta Otica, através deste estudo de caso,
foi avaliado o nivel de fluéncia digital do grupo estudado, bem como foram
identificados os pontos de maiores fragilidades e também o0s pontos positivos acerca

deste assunto.
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Este estudo de caso busca responder ao seguinte questionamento:
Considerando o Quadro Europeu DigCompEdu Checkin qual é o nivel de competéncia

digital dos professores da UFT- Campus Palmas?
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo estdo abordados aspectos que fundamentam a analise do
assunto em tela. Levantam-se pressupostos para discussao e assimilacdo das
questdes e seus contextos. Ao discorrer sobre o cenério social ao qual o tema em tela
esta inserido, é importante delinear os aspectos da contemporaneidade envolvidos
neste contexto, isto é, fatores envoltos a tecnologia da informag&o e comunicacao que
impactam diretamente no panorama social. Para tanto, destaca-se a Cibercultura, a

Tecnologia da Informacéo e a Competéncia digital no processo de aprendizagem.

4.1 Da Cibercultura

Entende-se por Cibercultura a inter-relagéo entre: sociedade, cultura e as novas
tecnologias de informacéo, que desencadeiam em um rico convivio sociocultural. Para

Levy (1999), é importante depreender a seguinte afirmacao:

Estamos vivendo a abertura de um novo espa¢o de comunicacao, e cabe
apenas a nos explorar as potencialidades mais positivas deste espaco nos
planos econdmico, politico, cultural e humano. [..] Que tentemos
compreendé-la, pois a verdadeira questdo ndo € ser contra ou a favor, mas
sim reconhecer as mudancas qualitativas na ecologia dos signos, o ambiente
inédito que resulta da extensao das novas redes de comunicacdo para a vida
social e cultural. Apenas dessa forma seremos capazes de desenvolver estas
novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista (LEVY, 1999, p. 11).

Acerca desta afirmacéao, € possivel extrair diversas formas de reflexdes sobre
a insercao da cibercultura nos mais variados segmentos. Contudo, neste trabalho,
delimita-se refletir sobre este conceito dentro do ambiente educacional e de
aprendizagem, buscando inferir as influéncias e impactos gerados por meio da
propagacédo da tecnologia de informacéao.

Passadas mais de décadas, as afirmacfes de Levy (1999) ainda continuam
atuais, pois, ele observa que com o advento das tecnologias digitais os caminhos da
humanidade se transformariam, destacando ainda que, em especial, os caminhos da
aprendizagem também sofreriam modificacdes.

Seguindo o entendimento do autor supracitado, compreende-se a relagao entre

a tecnologia e o saber, quando se observa o papel das tecnologias intelectuais como
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geradora de novas formas de acesso a informacéo. Sendo assim, observa-se que esta
ferramenta é provedora de estilos modernos de raciocinio, desenvolvendo e
aprimorando ainda mais a construgdo do conhecimento.

Area e Garro (2012) afirmam que se deve levar em consideracdo alguns
aspectos quando o assunto € a tecnologia digital na educacédo infantil e no ensino
superior, como por exemplo: capacidade de aprender a pesquisar, localizar e entender
informagdes usando recursos e ferramentas digitais. Além disso, ainda citam a
utilizacdo de formas simbodlicas, divulgacdo de ideias através de apresentacdes
multimidia.

Nessa mesma linha, os autores realcam a utilizacdo de e-mail, férum, rede
sociais, videoconferéncia, blogs, wikis entre outros, que segundo eles, sao
importantes formas de comunicacgao e interacdo social.

Trazendo estas definicdes para o ambito da aprendizagem em ambiente virtual,
€ relevante realcar que a velocidade de renovacao dos sistemas esta cada vez mais
intensa. Isto é, a configuracdo de tempo-espaco tem se modificado e isso tem
impactado nos mais variados segmentos, em especial, no ambiente educacional.

Segundo Shin (2010) a integracdo da tecnologia no desenvolvimento
profissional influencia significativamente na atuacdo dos professores, ou seja, a
fluéncia digital € um fator mais que importante para formacéo desses profissionais.

Abellan e Sanchez (2013) ressaltam que as TICs (Tecnologia da Informacao e
Comunicacao) podem ser um grande facilitador para a integracdo das pessoas, e 0s
professores devem comprometer-se a promover a inser¢cao desse recurso cada vez
mais nas suas atuacdes laborais. Para eles, este recurso além de ser um incentivador
para melhoria escolar é também um melhorador das desigualdades.

Lévy utiliza a expressao “tecnologias intelectuais” ao passo em que discorre
sobre a funcionalidade da era digital. O uso dessa terminologia busca expressar a
dinamicidade que é construida com a insercao das TIC’s. Conforme este autor
destaca, com o advento do ciberespaco, houve consideravel avanco sob a
democratizacdo do acesso a informacdo, contemplando assim, novos modos de
aprendizagem.

Diante do latente avanco das inovacdes tecnoldgicas, os modelos tradicionais

de ensino comegam a ser questionados, uma vez que, essa nova configuracao global
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impactara de forma direta na propagacdo do saber. Ou seja, para que o0 ensino hdo
se torne obsoleto, precisa-se acompanhar as mudancas que estdo acontecendo.

Ala-Mutka, Punie e Redecker (2008), destacam a necessidade de formacao
inicial de professores, considerandoo uso das TIC's no treinamento e
desenvolvimento de suas habilidades e competéncias. Para os autores o uso das
TIC’s é um importante recurso ndo s6 para atividades fora do ambiente académico,
pelo contrario, esse recurso deve ser inserido cada vez mais para 0 avango do ensino
e aprendizado em sala de aula.

A partir das novas perspectivas do saber e da educacao, surgem novas formas
de construir conhecimento, como por exemplo: estilos modernos de aprendizagem e
evolucao da inteligéncia coletiva. Neste sentido, o ciberespaco permite a combinacéo
de varios dispositivos e interfaces interativos, com isso, as funcgdes cognitivas
humanas sofrem inimeras modificacOes, possibilitando assim, a renovacédo de
saberes.

Segundo Pereira (2009), pode-se definir a Cibercultura como a cultura
contemporanea que sofre influéncia das tecnologias digitais e decorre das interacdes
e praticas sociais no ciberespaco. Como toda mudanca dessa proporcao, ela coloca
em questao muitos valores fortemente estabelecidos em nossa sociedade.

As novas redes de comunicac¢éo séo resultado da expansao da era tecnoldgica,
sendo assim, é relevante se ater a esse mecanismo. Faz-se necessario explorar as
potencialidades positivas que o ciberespaco proporciona, o que estd em jogo nao € ir
contra ou a favor do uso da tecnologia, mas sim reconhecer as mudancas
significativas que ela é capaz de fazer nos mais diversos ambientes.

Consoante Lock (2016) posiciona, o uso da tecnologia da informacéo possibilita
o cidaddo se manter mais bem informado e capazes de contribuir para a sociedade.
Podendo pesquisar, analisar e sistematizar a informacdo, comunicar-se melhor,
colaborar e produzir novos conhecimentos, além de criar e inovar em diversas areas.

Héa duas reformas necessérias a educacéo e aos processos de formacéo, para
Lévy (1999), a primeira se daria de forma a entender que o papel do professor é
incentivar o desenvolvimento do intelecto de seus alunos e ndo somente fornecer
informacBes para construcdo de conhecimento, aqui, 0 pesquisador ainda cita a

potencialidade da educacdo a distancia. A segunda reforma seria a experiéncia
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adquirida na educacao a distancia, uma vez que o ciberespago proporciona que
grupos de alunos compartilhem e construam conhecimentos de forma coletiva.

O mesmo autor ainda aponta dois relevantes fatores que necessitam ser
reformulados e reformados sobre o que esta sendo exposto. Para ele, o primeiro fator
seria incorporar os dispositivos e o espirito EAD (ensino aberto e a distancia) ao dia-
a-dia da educacao, que favoreca tanto as aprendizagens personalizadas quanto as
coletivas em rede, bem como, proporcione um novo estilo de pedagogia. J4 o segundo
fator, seria reconhecer as experiéncias adquiridas das pessoas, desfazendo a
hegemonia do saber académico.

Diante do que fora exposto, € imprescindivel que os professores nesta era
tenham conhecimento sobre o impacto da cibercultura no ambiente académico. As
praticas sociais advindas da cibercultura precisam ser inseridas na atuacdo dos
professores, sendo necessario incorpora-las na formacéo e adequacéao do processo
pedagdgico.

Com a emergente interseccédo das TIC's no ramo educacional, a figura
tradicional do professor passa a ser questionada: “No que resulta se as praticas
docentes nao forem atualizadas e reformuladas?”; “Os modelos tradicionais de ensino
perderao seu espaco?”’; “Como o professor deve acompanhar essa rapida evolugao
dos sistemas informacionais?”. Sdo questionamentos que levam a uma profunda
reflexdo e que se tornam relevantes instrumentos de pesquisa.

Ao passo que esse levantamento acontece, surge o conceito do Neocapitalismo
para embasar ainda mais esta discussdo. Quando se trata da concepcao do
Neocapitalismo, entende-se que com as inovacdes tecnoldgicas o conhecimento se
desatualiza rapidamente. Dessa forma, percebe-se que individuos inseridos no
contexto de aprendizagem e conhecimento devem estar atentos a essas mutacoes.

Diante do Neocapitalismo, Pereira (2009) diz que o individuo vé a necessidade
de construir conhecimentos mutaveis. Essa constru¢do é fundamental para que o
individuo possa ajustar-se as exigéncias impostas pelos padrées neocapitalistas, que
por sua vez envolvem projetos e trabalhos coletivos.

Para Shin (2010), ndo é questao de escolha e sim de necessidade a insercao
da tecnologia, bem como a sua integracdo. Nesse contexto o autor afirma que
independentemente da quantidade de tecnologia que uma escola possua, sera inutil

se os professores nédo tiverem habilidades e conhecimento para utiliza-la.
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Lock (2016), afirma que ao passo em que se utiliza a TIC, viabiliza-se que
experiéncias e aprendizagens transcendam para além da sala de aula. Favorecendo
assim, uma formagao permanente ao longo da vida do académico. As contribuicbes
podem ser percebidas através da Figura 1:

Figura 1: A Tecnologia da Informacéo e Comunicacao no processo da aprendizagem

Explorar,
observar,
analisar e
construir
conhecimento

Estimular a
imaginagao, a
criatividade e
0 senso critico

vivenciar
experiéncias
multisensoriais

incorporacgao
(s E I [
permite:

Ascender a
diversas
fluéncias

Fonte: Ministério da Educacéo da Colémbia, 2013 — Adaptado.

Paralelo a andlise do panorama social, vé-se a necessidade de que as praticas
pedagdgicas sejam renovadas, buscando acompanhar o que tem surgido no novo
contexto de atuagdo social. Para tanto, as minorias sociais, que tém acesso de forma
reduzida as novas tecnologias, devem ser analisadas também a partir desse cenario
contemporaneo, bem como, deve-se avaliar quais consequéncias esse cenario traz

para a qualidade de vida profissional e pessoal desses individuos.
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Pereira (2009) diz que “podemos classificar a competéncia em lidar com as
novas tecnologias como uma das varias habilidades que figurardo no portfélio do
individuo, que almeja o sucesso profissional e pessoal”’. Partindo dessa abordagem,
destaca-se que o uso das novas tecnologias simultaneamente com outras habilidades
proporciona um conjunto de saberes imprescindiveis aos tempos modernos. Tempos
modernos ao qual pode-se definir como Neocapitalismo, pois conforme Gee (2000,
p.5) discorre: “o neocapitalismo € o produto das grandes mudangas globais e
tecnoldgicas que tornaram a competigdo global e intensa”.

Ainda sobre essa terminologia, Gee (2004) fala que “o neocapitalismo valoriza
identidades e habilidades diferenciadas, com base em experiéncias também
diferenciadas”. Analisando sob esta dtica, entende-se que as bases neocapitalistas
sugerem que o trabalho seja construido de forma coletiva e colaborativa. Isso porque
entende-se que o individuo que trabalha isoladamente ndo tem a mesma capacidade
de producéo de um grupo designado para tal.

Arnaiz Sénchez, traz o seguinte panorama relacionado a inclusdo social, o que

também compreende a incluséo digital:

Uma transformacéo desse calibre requer grande envolvimento por parte de
professores e da prépria comunidade educacional, entdo a escola do século
XXI deve promover uma verdadeira educacdo democrética e inclusiva que
garanta os principios da igualdade, equidade e da justica social para todos
estudantes (ARNAIZ SANCHEZ, PILAR, 2012, p.22).

A competéncia digital, segundo Calvani (2008) € um desafio importante para a
educacédo neste século. Sendo ainda necessario a utilizacado de varios componentes
para avaliacdo desta habilidade, isto €, € importante definir critérios que permitam
comparar os dados recolhidos e avalia-los de forma mais flexivel. Neste ponto o autor
valoriza que seja avaliada com competéncia a competéncia digital, fornecendo
também diretrizes necessarias para o desenvolvimento dessa habilidade.

Para Pereira (2004), o mercado necessita de trabalhadores que concentrem
seus esfor¢cos em pensar e agir de maneira proativa, do acordo com os interesses da
empresa para a qual trabalham e possuam um rol de caracteristicas que 0s
destaquem.

Seguindo esta légica, enfatiza-se a importancia de os professores receberam
formacéo suficientes para melhor desempenho de suas fungbes, no contexto das

novas tecnologias. Dessa forma, esses profissionais avancardo ainda mais com o
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desenvolvimento de suas habilidades, sendo melhor preparados para colaborarem na
formacao de cidadaos, transformando assim a realidade do seu contexto social.

4.1.1 Da cibercultura no contexto educacional

Esse ponto busca analisar os impactos da cibercultura no segmento
educacional, pois é latente as alteracdes que as TICs provocaram no contexto da
aprendizagem.

Partindo do uso mais comum da tecnologia, os computadores séo ferramentas
gue auxiliam grandemente para as atividades dos professores, como por exemplo: na
edicao e revisao de textos, bem como no armazenamento desse material. Quando se
expande a nog¢do do uso do computador por parte do professor, observa-se que 0 uso
basico da internet, a criacdo de um repositorio virtual, entre outros recursos comuns,
constroi um banco de informacfes muito mais robusto do que se tivesse sido
construido sem o uso da tecnologia.

Consoante Pereira (2004), “ser familiarizado com os principios que regulam a
construcéo e diagramacao do texto eletrénico na tela é condicdo basica para que o
professor possa beneficiar-se de tais vantagens”. Isto é, tendo em maos essas
ferramentas, os professores necessitam de senso critico para utiliza-las de maneira
gue venha a facilitar as praticas pedagodgicas em sala de aula e além disso,
transformar suas atividades em algo mais simplista e de maior absor¢cdo para os
alunos.

Como bem afirmam Ala-Mutka, Punie e Redecker (2008) os estudantes devem
ser incentivados a utilizarem as TIC’s para suas tarefas académicas, pois a utilizacéo
de plataformas digitais para buscar informacdes e elaborar os trabalhos estimula ainda
mais o aprendizado cognitivo e a criatividade dos académicos. Isto é, os estudantes
devem ser incentivados a usarem as TIC’s, pois ao passo que eles utilizam
ferramentas digitais, a criatividade e a capacidade de criacdo é bem mais estimulada.

O acesso a outras linhas de comunicagdo, mantém o canal menos tenso entre
aluno-professor. A exemplo disso, pode-se citar. e-mails, aplicativos de mensagens
instantaneas, sala virtual de estudos e outros mais. Esses recursos tiram o aluno da
posicdo de um simples receptor, pois nesses ambientes ele também é responséavel

por emitir mensagens.
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Pereira (2004) traz um alerta sobre a confiabilidade e qualidade das
informacgdes extraidas por meios eletrénico, salientando inclusive a necessidade de
avaliacdo do material a ser explorado. Ou seja, deve-se atentar a veracidade do
conteddo a ser utilizado.

Nos mais diversos contextos, vé-se como desafio para o profissional da
educacao o desenvolvimento de suas habilidades e competéncias digitais. No
processo de ensino e aprendizagem, por exemplo, percebe-se a utilizacdo de géneros
textuais oriundos do meio digital.

Segundo o autor supracitado “a literatura atual aponta que a introdugéo
progressiva da tecnologia na educacao tem contribuido para uma mudanca no papel
do professor”. Isto é, o professor passou a ser um intermediador e facilitador para a
insergcéo da tecnologia no segmento educacional, estimulando assim a comunicagao
em rede.

Percebe-se que a funcao do profissional de educacao esta indo para além da
simples exposicado de conhecimento, cada dia mais o educador tem sido peca chave

para a promocao e desenvolvimento de habilidades e competéncias dos alunos.

4.2 Da literacia a literacia digital

Para discorrer de forma mais profunda sobre o papel do professor frente a era
tecnoldgica, precisa-se conceituar e entender o que vem a ser literacia e literacia
digital.

No Brasil, os conceitos de alfabetizacdo e letramento se confundem muitas
vezes, por isso é necessario fazer a distingcdo entre eles. De acordo com Soares
(2004), as praticas do ler e escrever resultam na aprendizagem do sistema de escrita
denominado alfabetizacéo, ja as praticas sociais de leitura e de escrita complexas e
mais avancadas sdo denominadas de letramento.

Para Soares (2004), “a alfabetizacdo € o processo de aquisicdo do sistema
convencional de uma escrita alfabética e ortografica”. Ou seja, configura-se como
prética inicial do processo de aprendizado, sendo a forma mais tradicional e basica de
inserir no meio educacional.

Segundo Calvani (2008), as expressoes Literacia Digital e Competéncia digital

sao termos utilizados internacionalmente, e seguindo esta linha existe um amplo
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consenso entre pesquisadores de que o conceito destas terminologias € alfabetizacéo
digital. Por outro lado, ele também destaca que existem variedades de termos
utilizados para se referir a estes conceitos, como ele exemplifica: alfabetizagcéo
mididtica, alfabetizacéo da informacédo, Educacéo para midia, entre outros.

O termo letramento foi adotado no cenério educacional brasileiro em meados
da década de 80, justamente com o intuito de distinguir essas praticas: saber ler e
escrever e a capacidade de utilizar a leitura e a escrita para os diversos fins.

Conforme Kleiman (1995) destaca, o letramento é um conjunto de préticas
sociais, nas quais a escrita € usada como um sistema simbdlico e tecnoldgico, e que
acontecem com contextos e objetivos especificos. Isto €, a pratica do letramento faz
com que se desenvolva a compreensdo da escrita, as habilidades textuais e as
possibilidades de aprendizado sob varios tipos e géneros textuais. A autora ainda
levanta o pensamento de que o individuo letrado é aquele que exerce com
competéncia as praticas sociais de leitura e escrita.

Pode-se afirmar que o letramento constitui-se um processo de insercao social,
dele pode-se inferir que o individuo tem a capacidade de ter atitudes e habilidades
especificas, no que se refere a pratica da leitura e escrita.

Neste sentido, Bakhtin (2006), reforca que o individuo que tem a capacidade
de atuar de forma interativa em meio as praticas de leitura e escrita encontra-se em
um estado de letramento, pois dessa forma apresenta atitudes cognitivas que lhe
possibilitam integrar uma sociedade letrada.

Ja4 as novas teorias acerca dos estudos de letramento apontam que as
definicbes sobre esta terminologia tendem a ser mais amplas, de modo a contemplar
praticas de letramento em contextos variados, extrapolando os limites antes pré-
determinados pelos estudiosos.

Destaca-se a afirmacéao de Street (2006) quando trata dos contextos envoltos

ao letramento e suas defini¢cdes:

Prefiro trabalhar com base no que chamo de modelo “ideoldgico” de
letramento, o qual reconhece uma multiplicidade de letramentos; que o
significado e os usos das praticas de letramento estdo relacionados com
contextos culturais especificos; e que essas praticas estdo sempre
associadas com relacdes de poder e ideologia: ndo sdo simplesmente
tecnologias neutras (STREET, 2006, p.466).
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Ainda segundo o autor, existem varios modos pelos quais é possivel
representar o uso e significado de ler e escrever em diversos contextos sociais. O que
pode-se inferir que a terminologia ‘letramento’ é algo mutavel conforme as
circunstancias em analise.

Ou seja, a prética de letramento a qual o individuo esta inserido faz parte da
construcéo de sua identidade, como por exemplo as formas de leitura e escrita que
estdo sendo desenvolvidas diante de sua atuacdo. Dessa forma, o letramento vai além
de uma simples habilidade técnica.

Nesta linha, surge ainda a tecnologia como base apoiadora para o
desenvolvimento do letramento. Paralelo ao surgimento da tecnologia, novas
modalidades de praticas sociais de escrita e leitura surgem também. O meio digital
veio modificar ainda mais as concepg¢des que tratam do letramento, principalmente
guando se entende que o letramento € algo mutavel pois se molda dependendo do
contexto em analise.

Com o advento da tecnologia em contexto global € impossivel nédo repensar as
modificacdes que o letramento sofrerda, uma vez que o neocapitalismo, bem com a
globalizacédo invade os ambientes didaticos e gera a necessidade da utilizacdo de

meios digitais para a consolidacdo do conhecimento.

4.3 Dos conceitos de letramento informacional

O conceito de letramento emergiu no inicio da década de 80, através de
estudos voltados para a psicogénese da lingua escrita. No Brasil, surgiu em 1986 por
meio do livro “No mundo da escrita: uma perspectiva psicolinguistica”, escrito por Kato,
porém nao houve neste momento uma definicdo exata do conceito desta terminologia.

Em 1988, a autora Tfouni escreveu o livro “Adultos n&o alfabetizados - 0 avesso
do avesso”, em que tenta distinguir o letramento de alfabetizacdo. A partir dai muitos
outros livros foram escritos buscando conceituar esse termo e caracteriza-lo de forma
mais precisa.

Segundo a Association of College and Research (2000), Information Literacy,
gue traduzindo este conceito para portugués seria 'literacia’, refere-se a um conjunto
de habilidades individuais que possibilitam ao sujeito reconhecer a informacéao

necessaria, bem como localizar, avaliar e utilizar eficazmente essa informacao.
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Para buscar e usar informacdes € necessario desenvolver competéncias e
habilidades especificas, dessa forma, o letramento constitui-se como processo de
aprendizagem para esta finalidade.

Devido a grande producdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, que
por sua vez estdo cada vez mais rapida e em constante transformacéo, o processo de
aprendizagem é fator de extrema relevancia a ser considerado neste curso.

Segundo Herbert Simon (2000), o individuo precisa ser informacionalmente
letrado para atuar como cidaddo critica e reflexivo, dotado de autonomia e
responsabilidade. Para este autor, o significado do saber, mudou e hoje é mais
importante buscar e usar informac¢8es do que simplesmente memoriza-las. Diante
deste cenario, torna-se importante analisar acdes educacionais, politicas e culturais
capazes de fomentar de forma efetiva a consolidacdo desse processo de
aprendizagem e de transformacéo do saber.

Para tanto, o letramento informacional esta diretamente ligado a capacidade do
individuo utilizar com eficiéncia e eficacia a informacéo, de modo a sistematizar ideias,
objetivando desenvolver competéncias e habilidades.

Para Dudziak (2003), o conceito de Information Literacy € extremamente
complexo e abrangente, e ainda realca que: Information Literacy transcende a simples
soma dos conceitos de informacéo e letramento.

Para Castafion (2007), existem trés grandes categorias para distinguir as
teorias da aprendizagem, que séo as teorias comportamentalista, cognitivista e

humanista. Pode-se, de modo breve, explica-las da seguinte forma:

A abordagem comportamentalista ou behaviorista percebe o individuo como
um conjunto de respostas a um estimulo. A cognitivista ocupa-se dos
processos cognitivos basicos. Por sua vez, o humanismo considera o
individuo um ser consciente, auto-orientado e criativo, possuidor do livre-
arbitrio. Como os limites entre essas abordagens nem sempre podem ser
claramente delimitados, em especial no que concerne ao cognitivismo e ao

humanismo, ha quem argumente que o "cognitivismo € um humanismo”
(CASTANON, 2007, p.63).

Dadas estas concepcdes, Dudziak (2003), traz outras trés categorias que sao:
concepcao da informacéo (énfase na tecnologia da informacéo); concepcao cognitiva
(énfase nos processos cognitivos) e concepcdo da inteligéncia (énfase no

aprendizado).
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Fazer o levantamento destes conceitos, os quais estdo relacionados ao
letramento informacional, € necessario para aproximar-se da estrutura conceitual
desta terminologia. Considerando a existéncia dos variados sentidos, torna-se mais

robusta as caracteristicas deste estudo.

4.4 Do uso tecnologia da informacéao

Neste capitulo a discussao esta pautada no uso da tecnologia da informacéo
como ferramenta estratégica para evolucédo, principalmente, no que tange as praticas
educacionais. Entende-se que apropriar-se desse mecanismo significa fazer
relevantes alteracdes em quase todos os segmentos sociais, interferindo no modo de

agir e de pensar das pessoas.

4.4.1 Do conceito da tecnologia da informacao

Sahb (2006, p. 54), salienta que “a tecnologia tem de fazer parte de um cenario
transformador, no qual os sujeitos da transformacdo se apropriem, de forma
consciente e critica, de tais avangos tecnoldgicos”. Isto €, o uso dessa ferramenta vai
além da simples facilidade de manuseio para determinadas atividades, é necessario
gue os individuos entendam que esta ferramenta também possui um papel
transformador.

Para além dessa afirmativa, o mesmo autor ainda conclui que “a tecnologia néo
se explica por si s6, ndo se configura como panaceia solucionadora de todos o0s
Nossos problemas e, muito menos, encontra-se livre de interesses subjacentes”.

O autor ainda considera a tecnologia como uma ciéncia: a ciéncia da técnica.
Sendo considerada ainda como um ato produtivo e que por conseguinte, é dada como
uma ciéncia que estuda as transformacdes e as producdes.

Segundo Pinto (2005), a palavra tecnologia compreende a ideologia da técnica,
para ele a importancia do emprego da tecnologia se da na compreensdo dos
problemas da realidade atual, que a torna essencial e ao mesmo tempo confusa.

O mesmo autor ainda pondera que:

Se a técnica configura um dado da realidade objetiva, um produto da
percepcao humana que retorna ao mundo em forma de agéo, materializado
em instrumentos e maquinas, e entregue a transmissao cultural, compreende-
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se tenha obrigatoriamente de haver a ciéncia que o abrange e explora, dando
em resultado um conjunto de formulacgdes técnicas, recheadas de complexo
e rico conteudo epistemoldgico. Tal ciéncia deve ser chamada “tecnologia”,
conforme o uso generalizado na composi¢cdo das denominagdes cientificas
(PINTO, 2005, p. 221).

Diante disso, compreende-se que a tecnologia € um produto, uma ciéncia,
também pode ser entendida como um conjunto complexo de formulag6es técnicas e
gue envolve fatores culturais.

Para Belloni (2002), com o avangco e a disseminacdo dos processos
tecnologicos nos paises onde ha predominancia de contradi¢cdes e desigualdades, as
disparidades sociais tendem a ser agravadas ainda mais. Acredita-se que onde ha
distribuicdo e acesso desigual de informacao, torna-se reduzida a participacao ativa
de determinados individuos neste processo de transformacédo. Isto €, a mesma
tecnologia que aproxima e socializa pessoas, € a mesma que também as distanciam
e as excluem do processo.

Martins (2002) ressalta a seguinte problematica: “o problema da exclusao
capitalista esta justamente, em tempos recentes, na demora que o excluido leva para
se reincluir-se”. Aqui ele trata da exclusao como parte do processo de funcionamento.
Para ele, a excluséo é peca fundamental no sistema capitalista

Conforme destaca Bauman (1999), a tecnologia serve para libertar e também
para dominar, podendo, ainda, ao invés de homogeneizar a condicdo humana, torna-

las ainda mais polarizada. O autor ainda infere que:

Ela emancipa certos seres humanos das restricdes territoriais e torna
extraterritoriais certos significados geradores de comunidade — ao mesmo
tempo que desnuda o territério, no qual outras pessoas continuam sendo
confinadas, do seu significado e da sua capacidade de doar identidade.
(BAUMAN, 1999, p. 25).

Esta tratativa ressoa como se o0 uso da tecnologia pudesse ter resultados
dubios, isto é, ao passo que ela facilita determinadas circunstancias, ela pode estar
impactando de forma negativa em outras. Claro, essa interpretacdo depende da otica

e posicao dos individuos.

4.5 Das competéncias digitais no processo de aprendizagem
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Neste ponto, discorre-se sobre a insercdo das tecnologias no ramo
educacional, bem como as possibilidades da utilizacdo dessas como ferramenta e
estratégia no processo de aprendizagem.

Consoante Cortoni, Lopresti e Cervelli (2015), as competéncias digitais sao
uma das oito competéncias essenciais para a aprendizagem ao longo da vida,
reconhecidas pelo Parlamento Europeu e do Conselho Europeu em 2006. Nesse Vi€s,
tem a Comissdo Europeia considerado a competéncia digital uma acao estratégica,
gue visa disseminar a participacéo digital mais ativa dos cidadaos.

Melo (2019) desenvolveu uma pesquisa quantitativa, utilizando o quadro
DigCompEdu Check In, no Instituto Federal do Tocantins e mostrou que 25% dos
participantes foram classificados nas escalas mais baixas de competéncia digital e
75% obtiveram desempenho de nivel média para alto. Essa autoavaliacéo
compreende as praticas em TDCI no cotidiano, de forma ilustrativa, o resultado da

pesquisa mostrou-se da seguinte forma:

Infografico 1: Porcentagem global por niveis de competéncia digital
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Fonte: Melo (2019)

Segundo Melo (2019) o resultado da pesquisa sinalizou um desafio importante
para aqueles que almejam elevar o nivel de suas competéncias digitais,

principalmente dado o contexto tecnoldgico frente as relagdes no século XXI.
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Na mesma linha de pesquisa, Corréa (2019) aplicou a autoavaliacdo
DigCompEdu Check In em sete unidades de ensino no Municipio de Palmas- TO,
apresentando, apds analise das questdes presentes nas seis areas estruturantes, 0s

seguintes resultados globais por nivel de proficiéncia:

Infografico 2: Classificacdo dos professores por nivel de proficiéncia
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Fonte: Corréa (2019)

Dessa forma, observa-se novamente a predominancia do nivel B1, perfil
Integrador na pesquisa desenvolvida por Corréa (2019). Segundo Dias-Trindade;
Moreira e Nunes (2019, p.2), isso significa que os docentes precisam buscar evoluir
ainda mais no trato com o0s recursos tecnolégicos, e ponderam ainda que o docente
“tera mais beneficios se melhorar a compreensao sobre quais ferramentas funcionam
melhor para cada tipo de situacdo, tendo em vista adequar o uso das tecnologias
digitais a métodos e estratégias pedagogicas.”

O Parlamento europeu e o Conselho Europeu consideram principais duas
perspectivas sobre as competéncias digitais: habilidades béasicas (conhecimento) e
habilidades sociais (atitudes e habilidades). De acordo com a Unesco (2013), a

competéncia digital vai além da acessibilidade fisica, material e técnica, exige-se
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ainda a capacidade de gerenciar e criar informacoes, compartilhar conhecimento, bem
como gerar inovacao através dos recursos tecnoldgicos.

Dado o pleno desenvolvimento tecnoldgico, observa-se que esta cada dia mais
veloz a disponibilidade das informacdes e das invenc¢des. Diante disso, € importante
analisar e se atualizar frente a esses avancos, pois sabe-se que essas circunstancias
impactam diretamente nos mais diversos segmentos, inclusive no ramo educacional.

Fazendo um panorama sobre o ensino no Brasil, tem-se a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional - LDBEN (9.394/96), a qual afirma que o processo de
educacional basico abarca os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia com outros individuos, no trabalho, nos movimentos sociais e
organizagdes da sociedade civil, nas manifesta¢des culturais, e para além disso nas
instituicbes de ensino e pesquisa, que € o objeto deste estudo. A mesma Lei, ainda
ressalta a importancia da liberdade de ensinar, pesquisar e divulgar o conhecimento,
0 pensamento, a arte o saber e a cultura.

Em meio a isso, Souza (2015) afirma que, dado o novo contexto de ensino e
aprendizagem, o docente passa a ter um novo papel na sociedade, pois ele tem a
possibilidades de desenvolver habilidades e capacidades para adquirir conhecimentos
e se apropriar dos desafios que a educacao contemporanea oferece.

Na contemporaneidade a expressao cidadania ativa tem sido utilizada para
realcar as necessidades fundamentais no processo de democratizacdo: que € a
participacéo dos cidaddos. Sendo neste processo essencial a capacidade de coletar
e selecionar informacdes, capacidade de reflexdo critica, capacidade de participar de
processos decisorios, capacidade de consciéncia sobre aspectos interculturais, etc.

Neste viés, Cortoni, Lopresti e Cervelli (2015) diz que “E importante que os
cidaddos entendam como acessar informacdes e conteudo de midia, de onde o
contetdo se originou, como eles sdo criados, financiados, protegidos, avaliados e
compartilhados.”

Seguindo este entendimento, vé-se as inovacdes no ramo educacional como
um desafio para os docentes contemporaneos, pois no ensino, a autoeficacia leva o
docente a ser mais organizado em suas atividades laborais. Nesse momento, a
utilizacdo de novos instrumentos e materiais torna o ensino inovador. Para tanto, é
necessario que o docente entenda a sua capacidade de executar de forma mais eficaz

as suas tarefas. Ao passo que o docente identifica o poder da sua autoeficacia, torna-
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se possivel enxergar as inumeras possibilidades de empreender utilizando a
tecnologia educacional.

Entende-se que a autoeficacia vai além do simples fato do docente saber
ensinar os conteudos aos alunos, Bandura (1997), traz um levantamento sobre a
abrangéncia da eficacia, que compreende-se pela condicdo que o docente encontra
para promover o envolvimento dos alunos na aprendizagem, além de também,
envolver a comunidade ao seu redor nessa propagacao de ensino e aprendizagem.

Calvani (2008) retrata também sobre analises que apontam uma Vvisdo
alternativa aquela focada no dominio da técnica habilidades: a competéncia relativa
ao entendimento critico das tecnologias, com base cognitiva e cultural, bem como a
consciéncia relacional e ética.

Souza (2015), ainda trata da capacidade do docente organizar e executar as
aulas com a utilizacéo da tecnologia, ela ainda frisa a importancia do uso da tecnologia
digital e virtual, a utilizacdo de novas midias e a tecnologia educacional, a sala de aula
e 0 ambiente computacional objetivando melhorar a aprendizagem.

Segundo Bandura (2008), através das influéncias sociocognitivas, novas ideias
e praticas séo instruidas, desencadeando em uma rede multiconectada, que promove
a difusédo de pensamentos.

Este mesmo autor trata ainda dos avancos advindos da tecnologia de
comunicacédo, os quais tém influenciado as pessoas e tem alterado o processo de
difusdo social. Como por exemplo as midias sociais: essas cada dia mais estao
transmitindo informac6es de modo mais veloz e global. De acordo com Bandura,
(2008), as mudancas transculturais e sociopoliticas se dao através das novas ideias,
valores e estilos que se espalham e criam uma consciéncia universal.

Com base nesses apontamentos, tem o docente um relevante papel em utilizar
dessas ferramenta inovadoras para produzir ensino e aprendizagem. Essas
inovacGes proporcionam maior eficacia na aprendizagem e promove melhores
condi¢cBes para a construcéo do saber.

Interessa destacar, que o docente ndo pode negar se atualizar as mudancas
gue estdo sendo inseridas num contexto global. Souza (2015), diz que “ quando
pessoas evitam aquilo que temem, elas perdem o contato com a realidade que evitam.

O autor supracitado ainda realca que:
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Se o0 docente evitar se apropriar das novas propostas de educacdo, das
tecnologias de inovagdo educacional, estard resistindo as mudancgas que
prejudicard o ensino aprendizagem da educacdo contemporanea, precisa
acreditar na sua autoeficacia em reverter as aulas tradicionais as novas
propostas tecnologicas e preparar atividades motivadoras e com elo entre o
saber e o fazer (SOUZA, p. 41, 2015).

Isto é, o enfrentamento das transformacgdes traz consigo novas habilidades e a
capacidade de reinventar as circunstancias a seu redor. No caso, se o docente evita
se aproximar das novas propostas de educacdo, enquanto um ser detentor de

conhecimento, ele se afasta das inUmeras possibilidades de desenvolvimento.

4.6 DigCompEdu: Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores

O Quadro europeu de Competéncia Digital para Educadores — DigCompEdu é
um mecanismo de avaliacdo que analisa, em todos os niveis de educacédo, a
competéncia digital dos educadores. A autoavaliacéo é realizada de forma abrangente
e compreende aspectos profissionais, pedagogicos, dentre outros que também
contemplam as competéncias digitais envolvendo os estudantes.

Castells (2008) destaca a importancia de compreender as mudancas as quais
0S sujeitos sdo expostos e neste mesmo sentido é possivel identificar a educacao
como ferramenta fundamental na sociedade para entender o mundo e o outro.
Trazendo este entendimento para o século atual, compreende-se que a tecnologia

tem mudado as novas relacfes sociais.

Educacédo ou instrucdo (diferentemente do internamento de criancas e
estudantes em instituicdes) é o processo pelo qual as pessoas, isto é, os
trabalhadores, adquirem capacidade para uma redefinicdo constante das
especialidades necessérias a determinada tarefa e para o acesso as fontes
de aprendizagem dessas qualificacdes especializadas. Qualguer pessoa
instruida, em ambiente organizacional adequado, podera reprogramar-se
para as tarefas em continua mudanc¢a no processo produtivo (CASTELLS,
2008, p. 417).

A seguir, a Figura 2 ilustra como sdo dispostas as competéncias, que sao

organizadas em trés dimensdes, seis areas e vinte e duas competéncias.



Figura 2 — Organizacao e subdivisbes das competéncias
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Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 16).

No Quadro 1, a primeira dimensdo a se apresentar € a de “Competéncias
Profissionais dos Educadores”, que compreende a avaliagdo do uso das tecnologias
de comunicacéo, consiste ainda na colaboracdo e desenvolvimento profissional dos
docentes. Por meio dessa dimenséo, avalia-se a capacidade de o professor utilizar
ferramentas digitais para interagir com os seus pares de trabalho, bem como, com

seus alunos.

Quadro 1 — Dimens&o Profissional- Area 1: Envolvimento profissional
1.1.Comunicacdo | Usar tecnologias digitais para melhorar a comunicacao
institucional institucional com colegas de trabalho, alunos e outras
partes interessadas fora da instituicdo. Exemplos: e-mail;
website; blog e App de redes sociais (WhatsApp,

Facebook, Twitter).

1.2.Colaboragéo Usar tecnologias digitais para colaborar com outros

profissional educadores, partilhar e trocar conhecimento e experiéncia,
bem como para inovar praticas pedagogicas de forma
colaborativa. Exemplos: e-mail; moodle; formularios

eletrénicos (Google Drive).
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1.3. Pratica Refletir individualmente e coletivamente, avaliar
reflexiva criticamente e desenvolver ativamente a sua pratica
pedagdgica digital e a da sua comunidade educativa.
Exemplos: identificar necessidade de capacitagao;
fornecer feedback sobre politicas e praticas digitais da

instituicao.
1.3. Pratica Refletir individualmente e coletivamente, avaliar
reflexiva criticamente e desenvolver ativamente a sua pratica

pedagodgica digital e a da sua comunidade educativa.
Exemplos: identificar necessidade de capacitagao;
fornecer feedback sobre politicas e praticas digitais da

instituicao.

1.4. DPC digital Usar fontes e recursos digitais para desenvolvimento
profissional continuo. Exemplos: usar a internet para
aprender novos métodos pedagogicos, fazer cursos de

atualizacdo de conhecimento via EaD (online).
Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 34). Adaptado.

Na sequéncia, segue 0 Quadro 2 com a dimensao “Competéncias Pedagdgicas
dos Educadores” compreende o uso das tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem, abrangida pelas areas 2 a 5. Orientada pela abordagem pedagdgica,
essa dimensdo busca identificar o nivel de habilidade do docente para usar
adequadamente as tecnologias digitais, selecionando de forma correta cada recurso

para cada contexto.

Quadro 2 — Dimens&o Pedagogica- Area 2: Recursos digitais
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2.1. Selecéo Identificar, avaliar e selecionar recursos digitais para o
ensino e aprendizagem. Exemplos: avaliar criticamente as
fontes e os recursos digitais; avaliar a eficacia do recurso
digital frente ao objetivo de aprendizagem e nivel de
competéncia digital do grupo de alunos; ponderar possiveis
restricbes autorais sobre 0 uso de certos recursos e

conteudos digitais.

2.2. Criagao e Criar novos ou modificar recursos existentes com licenga
modificacao aberta onde tal é permitido. Exemplos: criar novos recursos
educativos digitais; combinar e misturar recursos digitais

existentes ou partes deles, quando tal for permitido.

2.3.Gestéo, Organizar conteudo digital e disponibiliza-lo aos
protecao e aprendentes, outros educadores e profissionais da
partilha educacéo. Proteger eficazmente conteudo digital sensivel.

Respeitar e aplicar corretamente regras de privacidade e
de direitos de autor. Exemplos: partilhar links e arquivos
através de e-mails, drive virtual (Google Drive) gerindo
acessos adequadamente conforme o publico; referenciar
adequadamente conteudos de outros autores partilhados
em ambientes digitais.

Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 43). Adaptado.

Logo abaixo no Quadro 3, apresenta-se a area 3 que compreende as

competéncias relacionadas ao Ensino e Aprendizagem e também abrange a
capacidade de o docente gerir e organizar a utilizacdo das tecnologias digitais no

processo de ensino e aprendizagem.

Quadro 3 — Area 3: Ensino e aprendizagem

Competéncias Praticas

3.1. Usar tecnologias digitais para apoiar a aprendizagem

Aprendizagem autorregulada dos aprendentes, ou seja, TDIC que

autorregulada permitam ao aluno refletir sobre a sua propria
aprendizagem e que fornegam evidéncias de progresso.
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Exemplo: utilizar ferramentas digitais que possibilitem o
feedback automético do desempenho do aluno em

avaliacOes (questionarios eletrdnicos, diarios online).

3.2.
Aprendizagem

colaborativa

Usar tecnologias digitais para promover e melhorar a
colaboracéao do aprendente. Permitir que os alunos usem
TDIC enquanto parte de tarefas, como meio para
colaborar na construgéo de conhecimentos. Exemplo:
aplicar atividades de aprendizagem colaborativa num

ambiente digital (wiki, férum virtual no moodie).

3.3. Ensino

Planificar e implementar dispositivos e recursos digitais

no processo de ensino, de modo a melhorar a eficacia das
intervencdes pedagodgicas. Experimentar e desenvolver
novos formatos e métodos pedagdgicos para o ensino.
Exemplos: utilizar TDIC em sala de aula para apoiar o
ensino (recursos de audio e video); organizar tarefas em
ambientes digitais (moodle, ferramentas do Google).

3.4. Orientacao

Usar tecnologias digitais para proporcionar orientacdo e
assisténcia oportuna e dirigida, dentro e fora da sessao
de aprendizagem. Exemplo: usar ferramentas de
comunicacao digital para responder as duvidas dos

alunos (WhatsApp, e-mail).

Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 43). Adaptado.

A Area 4 — Avaliacdo, analisa como sdo utilizadas as tecnologias digitais no

desempenho dos processos avaliativos dos estudantes. A seguir, no Quadro 4 é

possivel identificar a que se refere esta area.

Quadro 4 —Area 4: Avaliacdo

4.1. Estratégias de

avaliagcédo

Usar tecnologias digitais para a avaliacéo formativa e

somativa. Melhorar a diversidade e adequacao dos

formatos e abordagens de avaliagdo. Exemplos: utilizar
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quizzes e jogos em ambientes virtuais.

4.2. Andlise de

evidéncias

Produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre a atividade, desempenho e
progresso do aprendente, de modo a informar o ensino e
aprendizagem. Exemplo: Usar TDIC para registrar,
comparar e sintetizar dados sobre o progresso do

aprendente.

4.3. Feedback e

planificagéo

Usar tecnologias digitais para fornecer feedback oportuno
e direcionado aos aprendentes. Exemplo: comentarios

sobre o trabalho do aluno através de ferramentas digitais.

Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 43). Adaptado.

Na area 5 — Capacitacdo dos Estudantes, as trés competéncias verificam a

capacidade de o docente usar os mecanismos digitais de forma a promover a inclusao

e o0 envolvimento dos estudantes nas praticas de ensino, ou seja, avalia a estratégia

pedagogica digital dos docentes. Pode-se observar no Quadro 5 as competéncias e

as praticas correlacionadas a elas.

Quadro 5 - Area 5: Capacitacéo dos estudantes

5.1. Diferenciacao e

personalizacéo

Usar tecnologias digitais para atender as diversas
necessidades de aprendizagem dos aprendentes,
permitindo que estes progridam a diferentes niveis e
velocidades e sigam caminhos e objetivos de
aprendizagem individuais. Ou seja, usar TDIC para apoiar
diferentes planos de aprendizagem com percursos, niveis

e ritmos diferentes.

5.2. Acessibilidade e

inclusdo

Garantir acessibilidade a recursos e atividades de
aprendizagem para todos os aprendentes, incluindo os
gue tém necessidades especiais. Exemplos: usar TDIC
assistivas concebidas para alunos com necessidades

especiais (deficiéncia visual, auditiva); aplicar principios
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de design universal para aumentar a acessibilidade aos

recursos digitais usados no ensino.

5.3. Envolvimento | Colocar no centro do processo de ensino de assuntos

ativo especificos, a utilizacdo ativa de TDIC por parte dos

alunos. Exemplos: videos, jogos, quizzes.

Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 43). Adaptado.

Por ultimo, o Quadro 6 mostra as competéncias que integram a Area 6, que

avaliam a capacidade de o docente auxiliar os estudantes no uso das TDCI de forma

criativa e responsavel. Na area 6, o enfoque esta na “promogao da competéncia digital

dos aprendentes” conforme demonstracdo no quadro abaixo, esta areas abrange

cinco competéncias:

Quadro 6 - Area 6: Promog&o da competéncia digital dos aprendentes

Competéncias

Praticas

6.1. Literacia da
informacéo e dos médias

(das midias)

Incorporar atividades, tarefas e avaliacbes de
aprendizagem que requeiram que o0s aprendentes
articulem recursos em ambientes digitais em busca de
informacBes necessarias e avaliem criticamente a
credibilidade e a fiabilidade da informacéo e das suas
fontes. Exemplo: atividades que estimulem o aluno a
criar estratégias de pesquisa pessoal, de forma
organizada,

estruturada e baseada na qualidade da informacao.

6.2. Resolucéo de

problemas

Incorporar atividades, tarefas e avaliacbes de
aprendizagem que requeiram que 0s aprendentes
identifiquem e resolvam problemas técnicos ou
transfiram criativamente conhecimento tecnol6gico
para novas

situacBes. Exemplos: identificar problemas técnicos em

dispositivos e ambientes digitais; selecionar TDIC e
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ajustar ambientes digitais para resolver tarefas ou

problemas individuais.

6.3. Uso responsavel

Tomar medidas que garantam o bem-estar fisico,
psicolégico e social dos aprendentes enquanto usam
tecnologias digitais. Capacitar os aprendentes para
gerir riscos e usar tecnologias digitais de forma segura
e responsavel. Exemplos: compreender medidas de
seguranca e protecdo de dispositivos e dados em
ambientes digitais; monitorar o comportamento dos
alunos em ambientes virtuais para salvaguardar o seu

bem-estar (cyberbullying).

6.4. Comunicacéao e

colaboracéao

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de
aprendizagem que requeiram que 0s aprendentes
usem, eficaz e responsavelmente, tecnologias digitais
para comunicacdo, colaboracdo e participacao civica.
Exemplos: adaptar estratégias de comunicacao para

publicos especificos em funcdo da diversidade cultura
e de geracdes em ambientes digitais; interagir por meio
de mdultiplas ferramentas tecnoldgicas; e compreender
meios de comunicacao digital apropriados para uma

determinada situacdo ou contexto.

6.5. Criacao

Incorporar atividades, tarefas e avaliacbes de
aprendizagem que requeiram que os aprendentes se

expressem através de meios digitais, modifiquem e
criem conteudo digital em diferentes formatos. Ensinar
aos aprendentes como os direitos de autor e as licencas
se aplicam ao conteudo digital, como referenciar fontes
e atribuir licencas. Exemplos: atividades que
possibilitem o aluno expressar-se através de meios
digitais; criar contetdo digital em formatos diferentes;
analisar, comparar, inferir, adaptar conteudos

existentes nas diversas areas do conhecimento.

Fonte: Lucas; Moreira (2018, p. 77). Adaptado.
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Esses quadros trazem informacdes sobre o modelo adotado na autoavaliagéo
DigCompEdu Check In, que é uma versao adaptada com a colaboracao de diversos
paises europeus. Através dessa ferramenta é possivel que os professores facam uma
autoavaliacdo sobre as praticas adotadas dentro e fora de sala, além disso, esse
modelo permite avaliar as atividades cotidianas exercidas por meio de recursos
tecnoldgicos.

Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019) pontuam que “q aquisi¢cao deste tipo de
competéncias, cooperativas e colaborativas, € de grande relevancia na area da
educacdo e deve ser transversal a todos os cenarios da vida das pessoas.” Ou seja,
torna-se imprescindivel que os profissionais estejam atentos a agilidade e no uso das
informacdes que consomem e que transmitem, sejam eles de qualquer area de
atuacgédo ou formagéo.

Neste trabalho foi adotada a versdo do instrumento DigCompEdu Check-In
adaptada e validada pelos pesquisadores Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019). O
modelo DigCompEdu Check in trata-se de um modelo de questionario composto por
21 itens e conta 6 areas distintas, essa ferramenta permite identificar quais aspectos
precisam de formacao complementar e quais estdo em conformidade com estratégias
de fomento a tecnologia digital. Esta escala de avaliacao foi validada apds a realizacao

de varios procedimentos estatisticos e traduzida por Dias- Trindade.
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5 METODOLOGIA

Visto que a tecnologia esta presente no quotidiano de grande parte das
pessoas e faz parte integrante de suas vidas, esta pesquisa tem por finalidade analisar
o nivel de proficiéncia digital de professores da Universidade Federal do Tocantins-
Céampus Palmas, com base no DigCompEdu Checkin, sob a ética do uso da tecnologia
digital no ensino e aprendizagem.

Sendo assim, trata-se de uma pesquisa em que 0s resultados podem ser
guantificados, com isso configura-se como uma pesquisa do tipo quantitativa. Para
além disso, de natureza exploratéria e descritiva, pois utiliza de estatisticas descritivas
para sumarizar os dados coletados e a partir dessa coleta, buscar compreender e
classificar os processos dinamicos dos grupos em estudo, estabelecendo a estrutura
e evolucao das relacdes entre os elementos.

Neste sentido, este capitulo tem por objetivo destacar a dinamica a ser
empregada para o desenvolvimento e realizagdo da pesquisa. Ainda, séo ressaltados
0s objetivos propostos e elencados os metodos de investigacdo a serem empregados,

gue justificam a aplicabilidade para o problema de pesquisa escolhido.

5.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na UFT - Campus Palmas, sob a analise do nivel
da competéncia e proficiéncia digital do corpo docente efetivo da respectiva
instituicao.

Como o objeto de pesquisa compreende uma Unica instituicéo, trata-se de um
estudo de caso. Segundo Yin (2001), se configura com estudo de caso quando ha um
questionamento do tipo “como” ou “por que” sobre um conjunto contemporaneo de
acontecimentos sobre o qual o pesquisador tem pouco ou nenhum controle.

Este estudo é de natureza exploratoria e descritiva, pois segundo Yin (2001),
um caso exploratorio, pode tratar do tema ou do problema que esté sob investigacgao,
dos métodos da investigacdo, das descobertas feitas a partir dela e das conclusdes
(para pesquisa adicional). Além disso, o autor destaca que o estudo de caso se trata

de um trabalho com contextualizagéo considerada de relevante estudo.
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5.2 Aspectos metodolbdgicos

Para este estudo de caso foram utlizados fundamentos diversos, como:
levantamento bibliografico, referencial tedrico sobre o contexto a ser estudado, survey,
coleta, andlise e interpretacdo dos dados. Esses instrumentos foram usados com o
intuito de compreender elementos como: 0 uso de diversos instrumentos e canais de
comunicacéo utilizado pelos professores; o uso da tecnologia para o desenvolvimento
do trabalho; formacéo continuada sob o enfoque das tecnologias digitais; uso de

ambientes virtuais para o ensino e aprendizagem, entre outros.

5.2.1 Pesquisa Bibliogréafica

Com o apoio dos sitios Scielo, Portal de periédicos da Capes, Bancos de Teses
e Dissertacdes, bem como artigos de cunho internacional, essa etapa da pesquisa
pauta-se numa revisao de literatura acerca dos temas em estudo, visando encontrar
trabalhos que abordem a tematica proposta e que possam contribuir e enriquecer esta
dissertacdo. Este estudo de caso, baseia-se, principalmente em estudos
internacionais, inclusive a métrica a ser aplicada foi constituida na Europa, e tem
grande respaldo em escala internacional.

Laville e Dionne (1999) destacam que a documentacdo do pesquisador esta
concentrada em livros e artigos, aléem de numerosos instrumentos bibliograficos de
diversas naturezas. Depreende-se entdo, que a revisao de literatura é de relevante
importancia, uma vez que o pesquisador se aprofunda em trabalhos cujo tema vai ao
encontro da linha de investigacdo a qual a pesquisa ira percorrer. Embora sob 6éticas
diferentes, o pesquisador, através da revisao bibliografica, obtém maior aproximacao

com a tematica proposta.

5.2.2 Survey

A pesquisa survey é uma espeécie de investigacdo quantitativa, mediante coleta

de dados voltada ao publico-alvo da pesquisa, ou seja, para os docentes do Campus
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de Palmas. Segundo Barbetta (2012), considera-se razodvel uma amostra de
aproximadamente 214 participantes, para uma populacéo de 410 professores. Sendo
dessa forma considerado um nivel de confianca de 95% (noventa e cinco por cento)
e uma margem de erro de 5% (cinco por cento).

Iniciou-se esta pesquisa em marco de 2020 e encerrou-se a coleta de dados
em maio de 2020, ou seja, os dados foram coletados por 82 dias. Destarte aqui, para
o periodo que coincide com a evolucao da Pandemia — Covid 19- no Brasil, que gerou
grande impacto social em todos 0s segmentos e consequentemente impactou no
desenvolvimento desta analise. Levanta-se, aqui, esta informacdo, uma vez que a
pesquisa se deu totalmente de forma digital: o formulario foi enviado digitalmente e
idem o feedback. Dessa forma, ndo houve possibilidade de contato pessoal para
coletar dados, a participacéo se deu de maneira conveniente a disponibilidade de cada
docente, 0 que ndo acarretou na amostragem a que se esperava quando iniciada a
pesquisa.

Neste sentido, este trabalho conta com uma amostragem de 102 participantes,
0 gque nédo corresponde a amostragem ideal segundo Barbetta (2012), que seria de
214 participantes. Porém, dada a situacao a que foi instalada, ndo sé no Brasil, mas
de forma global, optou-se por encerrar a coleta de dados, mesmo ndo obtendo o
retorno esperado, e assim desenvolver a analise a partir da quantidade de
informacdes recebidas.

Em relacdo ao quadro de professores, a pesquisa foi feita com base apenas
nos professores efetivos que ministram aulas tanto para os cursos de bacharelado
guanto para os de licenciatura. Os individuos selecionados para fornecerem os dados
para esta pesquisa, foram aqueles que estiverem prontamente disponiveis, ou seja,
nao foram selecionados por critérios estatisticos.

O Campus de Palmas conta com 461 docentes distribuidos pelos 17 cursos
existentes na respectiva unidade, que sao: Administracdo — Bacharelado; Arquitetura
e Urbanismo ; Artes - Teatro - Licenciatura;, Ciéncia da Computacdo; Ciéncias
Contabeis; Ciéncias Econbmicas; Curso de Graduacdo em Direito; Curso de
Graduacdo em Jornalismo - Bacharelado; Enfermagem; Engenharia Ambiental;
Engenharia Civil; Engenharia de Alimentos; Engenharia Elétrica; Filosofia; Medicina,

Nutricdo; Pedagogia - Licenciatura,;


https://ww2.uft.edu.br/index.php/arquitetura-e-urbanismo?view=default
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10730-ciencia-da-computacao-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10731-ciencias-contabeis-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10731-ciencias-contabeis-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10747-ciencias-economicas-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10749-direito
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10748-comunicacao-social-jornalismo
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10748-comunicacao-social-jornalismo
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10751-enfermagem-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10755-engenharia-ambiental-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10759-engenharia-civil-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10759-engenharia-civil-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10760-engenharia-de-alimentos-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10761-engenharia-eletrica-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10763-filosofia-licenciatura-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10762-medicina
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10758-nutricao-palmas
https://ww2.uft.edu.br/index.php/ensino/graduacao/cursos/149-ensino/cursos-de-graduacao/10758-nutricao-palmas
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O EU Science Hub, departamento da Unido Europeia, que busca identificar as
caréncias de docentes sob a perspectiva das competéncias digitais, realiza diversos
estudos visando o desenvolvimento desta area. Este departamento recentemente
desenvolveu o relatério DigCompEdu Checkin, que tem por objetivo avaliar e
identificar as competéncias digitais dos educadores, essa ferramenta esta disponivel
para o publico em geral desde o ano de 2017.

O survey se fundamenta na ferramenta de avaliagdo de competéncias digitais
baseada no Quadro Europeu de Competéncias Digitais para Educadores e compde-
se de questdes de autorreflexdo. Sendo assim, o survey tem como apoio o
DigCompEdu Framework, um artificio que visa identificar e descrever as
competéncias digitais especificas para educadores, buscando compreender como as
tecnologias digitais podem ser utilizadas no aprimoramento e modernizacdo da
educacao e formacgéo.

O DigCompEdu Checkin propde o estudo de 22 competéncias elementares
organizadas em 6 areas, que sao:

Area 1: Motivacao profissional

Area 2: Recursos Digitais

Area 3: Ensino e aprendizagem

Area 4: Avaliacdo

Area 5: Capacitar os alunos

Area 6: Facilitar a Competéncia Digital dos estudantes

Gunther (2003) afirma que os roteiros podem ser elaborados pelo préprio
pesquisador, ou pode-se utilizar de survey ja validados. Neste estudo de caso, o

survey foi utilizado e validado anteriormente por outros pesquisadores.



Figura 3 : Aspectos avaliados pelo DigCompEdu Checkin
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Fonte: DigCompEdu Checkin 2019
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O survey avalia o perfil de cada professor pesquisado, identificando seu

desenvolvimento nas

respectivas areas em analise.

Nesta perspectiva, as

competéncias sdo compreendidas consoante 0s seis niveis de proficiéncia diferentes,

gue sao: (Al, A2, B1, B2, C1, C2). Os pontos fortes e fracos sao analisados da

seguinte forma:

Tabela 1. Quantidade de pontos atribuidos para cada area de proficiéncia

Recém- Explorador | Integrador | Especialista Lider | Pioneiro
Area | Chegado

4 pontos | 5-7 pontos 8-10 11-13 pontos 14-15 | 16 pontos
le3 pontos pontos

3 pontos | 4-5 pontos 6-7 pontos | 8-9 pontos 10-11 | 12 pontos
24 e pontos
5

5-6 7-8 pontos 9-12 13-16 pontos 17-19 | 20 pontos
6 pontos pontos pontos

Fonte: DigCompEdu Checkin
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Tabela 2: Descricdo das caracteristicas apontadas pelo DigCompEdu Checkin

Cédigo

Perfil

Pontuacéao

Significado

Al

Recém-
chegado (a)

Abaixo de
20

Significa que tem uma oportunidade
para comecgar a melhorar a utilizagdo que faz
das tecnologias digitais para o ensino.

A2

Explorador

(@)

Entre 20 e
33

Significa que tem consciéncia do
potencial das tecnologias digitais e esta
interessado (a) em explora-las para melhorar a
pratica pedagogica e profissional.

Bl

Integrador

(@)

Entre 34 e
49

Significa que experimenta tecnologias
digitais numa variedade de contextos e para
uma seérie de propositos, integrando-as em
muitas das suas praticas. Utiliza-as
criativamente para melhorar diversos aspetos
do seu envolvimento profissional e esta
disposto (a) a expandir o seu repertorio de
praticas.

B2

Especialista

Entre 50 e
65

Significa que usa uma variedade de
tecnologias digitais, com confianca,
criatividade e espirito critico para melhorar as
suas atividades profissionais. Seleciona
tecnologias digitais propositadamente para
situacOes especificas e procura compreender
as vantagens e desvantagens de diferentes
estratégias digitais. E curioso (a) e aberto (a) a
novas ideias, sabendo que ha muitas coisas
gue ainda ndo experimentou.

Cl

Lider

Entre 66 e
80

Significa que tem uma abordagem
consistente e abrangente no que toca a
utilizacao de tecnologias digitais para melhorar
praticas pedagogicas e profissionais. Conta
com um amplo repertério de estratégias
digitais, do qual sabe escolher a mais
adequada para qualquer situacdo concreta.
Reflete continuamente e desenvolve as suas
praticas. Mantém-se atualizado (a) quanto a
novos desenvolvimentos e ideias através de
trocas com colegas e ajuda outros a
aproveitarem o potencial das tecnologias
digitais para melhorarem o ensino e a
aprendizagem.
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C2 Pioneiro (a) | Acima de Significa que questiona a adequacgéao de
80 praticas digitais e pedagdgicas
contemporaneas, das quais j4 € Lider. Esta
preocupado (a) com as limitagbes ou
desvantagens dessas praticas e € levado (a)
pelo impulso para inovar cada vez mais a
educagédo. Experimenta tecnologias digitais
altamente inovadoras e complexas e/ou
desenvolve novas abordagens pedagodgicas.
Lidera a inovacao e € um exemplo para outros
professores.

Fonte: DigCompEdu Checkin

5.3 Coleta e analise de dados

Entende-se que o estudo de caso constitui a l6gica de unir dados coletados e
apresentar ponderacdes sobre a percepcdo extraida dos resultados obtidos no
decorrer da investigagéo.

A analise e interpretacdo de dados compdem a terceira etapa da pesquisa.
Utilizando o solftware de estatistica SPSS que é uma ferramenta do tipo cientifica, em
gue o objetivo foi elucidar as informacgdes coletadas no decorrer da investigacao. Esta
etapa final consiste em fazer uma analise dos resultados para identificar se ha
variacdes significativas de acordo com o perfil do professor — idade, curso, tipo de
vinculo, entre outras caracteristicas e sumarizar esses dados.

Através dos aspectos elencados no survey, foi possivel identificar as areas de
competéncia com maiores ou menores fragilidades e a partir destas informacfes
apontar possiveis respostas formativas em funcdo do nivel de competéncia digital

alcancado.
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6 ANALISE DOS DADOS

Este trabalho conta com uma amostragem de 102 participantes, consoante
justificativa do item 5.2.3. Apds a coleta das informacdes, essas foram submetidas a
uma analise estatistica por meio recursos digitais eletrénicos: da Google® e da
Microsoft®: Formularios Google, Planilhas Google e Excel. O tratamento dos dados
acarretou numa andlise estatistica descritiva e a partir dos resultados numéricos
gerou-se graficos e relatérios precisos sob o objeto em estudo.

O desenvolvimento da tabulagéo de dados foi feito de duas formas: simples
gue segundo Gil (2008), é uma forma simples de contagem das frequéncias das
categorias de cada conjunto, e o tipo de tabulagcéo cruzada consiste na contagem das
frequéncias que ocorrem juntamente em dois ou mais conjuntos de categorias.

Atraves das variaveis, os dados foram discriminados de forma global e também
individual representando a frequéncia por meio de graficos a analise sociodemografica
e ocupacional.

Dada a finalizacdo da tabulacdo da pontuacdo de todas as areas, 0s
professores foram classificados nos seguintes niveis de proficiéncia digital: primeiros
niveis, considerados iniciantes, A1- Recém-chegado e A2- Explorador; aqueles com
praticas digitais basicas, considerados em niveis intermediarios, B1- Integrador e B2-
Especialista; e os niveis mais avancados, considerados inovadores , C1- Lider e C2-
Pioneiro.

A tabela a seguir apresenta o perfil mais especifico dos professores, por nivel
de proficiéncia:

Quadro 7- Niveis de proficiéncia e Perfis profissionais.

NIVEL DENOMINACAO PERFIL PROFISSIONAL

Al Recém-chegado(a) Tem oportunidade para
comecar a melhorar a utilizacdo das
tecnologias digitais no processo de
ensino.

A2 Explorador(a) Tem consciéncia do potencial
das tecnologias digitais e tem
interesse em utiliza-la na melhoria da
sua pratica pedagogica.

Bl Integrador(a) Experimenta tecnologias
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digitais em diferentes contextos e as
integra em suas aulas.

B2 Especialista Usa com confianga e
criatividade uma série de tecnologias
digitais, selecionando-as de acordo
com o que sera ensinado.

C1l Lider Tem uma abordagem
consistente e abrangente em relacédo a
utilizacdo de tecnologias digitais para
melhorar a sua pratica pedagogica,
possuindo amplo repertorio.
Compartilha seus conhecimentos.

C2 Pioneiro(a) Questiona a adequacao de
praticas digitais e pedagogicas
contemporaneas. Busca inovar

constantemente e experimenta
tecnologias inovadoras.

Fonte: Dias-Trindade & Moreira, 2019.
No quadro abaixo, apresentam-se as caracteristicas dos niveis de proficiéncia
correlacionadas as pontuacdes a serem ponderadas e analisadas, sendo assim sao

apresentados niveis de proficiéncia e suas especificidades.

Quadro 8 - Caracteristicas dos niveis de proficiéncia

Al- Recém-chegado (Newcomer)

A2- Explorador (Explorer)

Educadores assimilam novas informacfes e desenvolvem praticas digitais basicas.

B1 — Integrador (Integrator)
B2 — Especialista (Expert)

Eles se aplicam, buscam expandir e estruturar ainda mais suas praticas digitais.
C1 - Lider (Leader)

C2 — Pioneiro (Pioneer)

Eles transmitem seus conhecimentos, criticam a pratica existe e desenvolvem novas

préticas.

Fonte: Adaptado de Redecker (2017), traducao nossa.
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O questionario foi enviado para 410 (quatrocentos e dez) professores, dos

quais 102 (cento e dois) responderam ao formulario online. Portanto, o nUmero de

participantes representa, 24% do quantitativo total de professores efetivos do Campus

Palmas da UFT e 48% da amostra ideal.
6.1 Analise sociodemografica e ocupacional

Neste passo, apresentam-se 0s aspectos
correlacionados aos dados sociodemograficos e
ocupacionais dos respondentes de forma global,
apresentando uma visao desses aspectos com o nivel
de proficiéncia alcangado.

Ao analisar os dados dos pesquisado, observa-
se que 0 publico foi bem equilibrado: 58% dos
pesquisados foram do sexo masculino e 42% do sexo
feminino.

Destaca-se ainda o nivel de escolaridade, sendo
a maior parcela com titulo de doutorado (55%), seguida
das que tém pdés doutorado (28%) e a menor parcela,
somando 17%, com mestrado.

Observou-se também que 33% tinham idades
de 30 a 39 anos; 34,6% tinham de 40 a 49 anos; 24,7%
de 50 a 59 anos e a parcela menor de participantes
tinha mais de 60 anos, somando 7,4%.

Sobre os dados relacionados a area de
conhecimento tem-se 0 seguinte quantitativo de

participantes:

Infogréfico 3 - Perfil dos
docentes
dos Docentes

Universidade Federsl do
Tocantins- Campus Palmas

Feminino 58%

Masculino 42%

L 247% entre 5059
“ entre 40 e 49

entre 30 e 39
0 20 40 60

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

Fonte: dados da pesquisa



Quadro 9 — Patrticipacao por area do conhecimento

Area de conhecimento
Ciéncias Exatas e da Terra
Ciéncias Bioldgicas
Engenharias
Ciéncia da Saude
Ciéncias Agrérias
Ciéncias Sociais Aplicadas
Ciéncias Humanas
Linguistica, Letras e Artes

Fonte: Dados da pesquisa
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Participacao
12,3%
3,7%
8,6%
21%
6,2%
27,2%
17,3%

3, 7%

Através da tabela acima, observa-se que o maior nimero de participantes é

das areas de Ciéncias Sociais Aplicadas, com 27,2% e Ciéncia da Saude com 21%

de participacdo na pesquisa. Ja as areas de conhecimento com menores indices de

participacdo foram as areas de Ciéncias Biologicas e de Linguistica, Letras e Artes,

ambas com 3,7%.

Infografico 4 - Participacdo por area de conhecimento

Fonte: Dados da Pesquisa

Participacdo por Area de Conhecimento

Ci ‘ . Humanas: 17.3%

@ Ciér;? Exatas e da Terra: 12,3%
® Engenharias: 8,6%

Cién. Agrdrias: 6,2%
. cién. Biologicas: 3,7%

© Linguagem, Letras e Artes: 3,7%




Na andlise dos participantes por regime de trabalho a
maioria dos pesquisados (85,2%) trabalham na UFT por 40
horas semanais com regime de dedicacéo exclusiva, 6,2%
trabalham 40 horas semanais sem dedicacdo exclusiva e
8,6% trabalham apenas 20h semanais na instituicao.

A pesquisa constatou que nenhum dos participantes
chegou ao nivel méximo de competéncia, qual seja, o nivel
C2 — Pioneiro. As trés maiores pontuacoes foram: 65, 69 e 74
— que determina a classificacdo no nivel C1 - Lider. Todas na
faixa etaria de 40 a 49 anos, sendo a pontuacao 65 da area
de Ciéncias da Saude, a pontuacéo 69 da area de Ciéncias
Sociais Aplicada e a pontuacdo maior, 74, € da area das
Engenharias.

O perfil C1 - Lider- significa que o docente tem uma
abordagem consistente e abrangente no que diz respeito a
utilizacdo de tecnologias digitais, que busca melhorar as
praticas pedagogicas e profissionais. Além disso, conta com

um amplo repertério de estratégias digitais, sabe escolher a
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Infografico 5 - Pontuagdes
mais altas

Pontuagoes mais
altas

74
69
65

pontuagdo

faixa etdria : entre
40 e 49 anos

C1- Lider

nivel maximo de
competéncia alconcado
na pesquiso

Fonte: Dados da pesquisa

ferramenta mais adequada para as mais diversas situacdes. Mantem-se atualizado

guanto aos novos desenvolvimentos de ideias e se conseguir explorar mais um pouco

esse universo tecnolégico, chegara ao nivel C2 — Pioneiro.

O nivel C2 corresponde ao docente que busca inovar cada dia mais a

educacdo, experimenta tecnologias digitais altamente inovadoras e complexas e

desenvolve novas abordagens pedagdgicas.



Infografico 6 - Pontuaces
mais baixas

Pontuagoes mais
baixas

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

- faixa etaria: + 50 anos

CARO

- regime de 40h semanais
com dedica¢ao excluyvo

A"

Fonte: Dados da pesquisa
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Destaca-se que entre as trés pontuacdes mais
baixas, todos os docentes sdo do sexo masculino,
trabalham em regime de 40 horas semanais com
dedicacao exclusiva e tém idades acima dos 50 anos. A
pontuacdo mais baixa corresponde a é&rea das
engenharias, computando 9 pontos, seguida da area de
Ciéncias Sociais com 11 pontos e a terceira pontuacéo
mais baixa, com 17 pontos, foi a area de Ciéncias Exatas
e da Terra.

Destarte para a situagdo a que se encontram 0s
docentes, as trés pontuacdes supracitadas os classificam
como Al- Recém Chegado. Isso significa que o docente
pode melhorar o0 uso das tecnologias digitais para o
ensino, possibilitando desenvolver e elevar o seus niveis
de proficiéncia. Ao passo que movimentem esses
recursos como forma estratégica de ensino, poderdo
alcancar a proxima etapa da competéncia digital, qual
seja, o nivel A2- Explorador.

A pesquisa constatou que quase metade dos

docentes estao classificados no nivel B1 — com o Perfil

Integrador, uma vez que 49,4% obtiveram pontuacdes entre 33 e 47 pontos. A

segunda maior porcentagem foi a de 24, 7%, na classificacdo B2 — Perfil Especialista,

seguidas das classificacoes A2 — Perfil Explorador com 17,3% e C1 — Perfil Lider

com 5%. A classificacdo Al — Perfil Recém- Chegado, teve a menor porcentagem de

docentes somando apenas 3,7% do total de pesquisados. A ordem crescente

referente a porcentagem global por niveis de competéncia digital ficou da seguinte

forma:
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Infografico 7 - Porcentagem Global por Nivel de Competéncia Digital

Porcentagem Global por Nivel de Competéncia Digital

B1
A1 - Perfil Recém-Chegado B2

A2 - Perfil Explorador
J-{ B1- Perfil Integrador

A2
c1
B2 - Perfil Especialista
C1- Perfil Lider A1l
C2 - Perfil Pioneiro D
c2

0% 37% 5% 173% 247% 49,4%

Fonte: Dados da pesquisa

Diante da coleta de dados, verifica-se que a maior parte dos docentes obteve
pontuacdo mediana, ficando assim, bem distante do nivel maximo de competéncia
digital. O Perfil Integrador, perfil aqui apresentado como maior tendéncia entre os
pesquisados, € a classificacdo dada aqueles docentes que integram a tecnologia em
suas praticas, experimenta e utiliza a tecnologia nos variados contextos, mas que
precisa melhorar a compreensdo sobre quais ferramentas funcionam melhor para
cada situacao. Além disso, através da criatividade, expandir seu repertorio de praticas,
adequando ao uso das tecnologias digitais a métodos e estratégias pedagogicas.

Para que o docente com Perfil Integrador caminhe rumo ao Perfil Especialista,
€ preciso ser mais critico em relacdo ao uso da tecnologia no meio pedagdgico, é
preciso, ainda, ser mais criativo e confiante na utilizacdo desse recurso. Compreender
melhor as vantagens e desvantagens de diferentes estratégias e saber selecionar
tecnologias digitais adequadas a cada circunstancia.

J4 para que os docentes pesquisados cheguem ao nivel maximo de
competéncia digital, C2 — Perfil Pioneiro, atingindo assim, acima de 77 pontos, é
preciso ainda mais esforco e interesse em utilizar da tecnologia digital nas préticas

pedagdgicas. Atentar-se as praticas digitais e pedagdgicas contemporaneas, buscar
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constantemente praticas inovadoras, experimentar tecnologias digitais altamente
complexas e desenvolver novas abordagens pedagdgicas.

O survey aplicado esta dividido em 6 areas de competéncias, qual seja: area 1,
gue analisa o envolvimento profissional; area 2, que verifica as tecnologias e recursos
digitais utilizados dentro e fora da sala de aula; area 3, que observa os aspectos
referentes ao ensino e aprendizagem; area 4, que trata da avaliagcdo; area 5, discorre
sobre a formacéo dos estudantes e por fim, a area 6, que faz uma analise sobre a
promocéo da competéncia digital dos estudantes.

Figura 4 — Pontuacao média alcancada por area e por nivel de competéncia

Pontuac¢do meédia alcancada por area e por nivel de competéncia

Area 2
Tecnologias e Recursos Digitais

Area 1
Envolvimento Profissional

Nivel: B 7 Nivel: B 1

Classificacdo: Integrador Classificacdo: Integrador
RI==—————1 Em———————————

Pontuacdo media: 8.9

N

Pontuacao maxima: 16

Pontuacdo média: 3,85

N’

Pontuacdo maxima: 8

I AR AR AR RN RN RN NERENNN,;

Fonte: Dados da pesquisa

Acerca da primeira area de competéncia de que trata sobre o envolvimento
profissional do docente, a pontuacdo maxima é de 16 pontos. A partir da analise de
dados, verificou-se que a pontuacdo média alcancada pelos docentes foi de 8,9
pontos, perfazendo um total de 55,6% da pontuacdo maxima correspondente a
respectiva area. Sendo assim, a média alcancada pelos docentes nesta pesquisa, 0s
classifica como Integrador, nivel B1.

Segundo Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019), dada a classificacdo do
docente como Integrador, na area 1, € importante que ele torne a comunicacao mais
eficiente e transparente. Faz-se necessario utilizar de diversos canais de comunicacéo
digital para manter-se mais atualizado e em constante mudanca e desenvolvimento.
Ainda, é necessario selecionar e combinar os meios de informacdo de modo a
compreender quais ferramentas sdo mais adequadas e funcionais para as mais

diversas situacoes.
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Na é&rea 2, observou-se que a média de pontos alcancada foi de 3,85,
chegando a 4,12% da pontuacdo maxima, qual seja, 8 pontos. Essa média classifica
o docente como Integrador, nivel B1. Ainda conforme os autores supracitados, o Perfil
Integrado, na area 2, significa que o docente pode obter um melhor feedback, caso
partilhe seus programas de curso e materiais com outros docentes. Dessa forma, é
possivel gerar novas ideias de como adapta-los a diferentes situac6es ou melhora-los
em termos de conteludo e de protecdo de dados.

O Perfil Integrador, nivel B1, também foi alcancado pela média de pontos da
area 3, area de que trata sobre Ensino e Aprendizagem, isso significa que o docente
deve se concentrar e melhorar as estratégias pedagdégicas. Neste ponto, é importante
avaliar se a atividade digital que esta sendo utilizada € realmente significativa, e para
além disso, é necessario observar se as atividades digitais implementadas sé&o
orientadas para o desenvolvimento da competéncia e confianca dos estudantes.
Consoante Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019) pontuam: dada esta classificacao,
o docente pode buscar experimentar um ambiente digital para apoiar a colaboracéo
de forma positiva e motivadora, através de wiki ou forum de discussao on-line, por
exemplo. Tudo isso com o intuito de integrar as atividades de criacdo de conteudo
digital de aprendizagem e ensino nuclear da unidade curricular. A média de pontos
dos docentes nesta area foi de 10,68, perfazendo 53, 4% do total de pontos, o que 0s

classifica nesta posicao.

Fiaura 5 — Pontuacdo média por area e por nivel de competéncia

Pontuag¢ao média alcancada por area e por nivel de competéncia

Area 4
Avaliacdo

Area 3
Ensino e Aprendizagem

Nivel: B 1 Nivel: A2

Classificagcdo: Integrador Classificacdo: Explorador
s —— ) i)

Pontuacdo media: 10,68

P

Pontuacao maxima: 20

Pontuacdo meédia: 5,17

o

Pontuagdo maxima: 12

Fonte: Dados da pesquisa

Na area 4, a pontuagdo maxima é de 12 pontos, nesta autoavaliacdo, a média

de pontos alcanca pelo docentes foi de 5,17, que equivale a 43% da pontuacéo total.
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A média de pontos alcancada classifica 0 docente como Explorador, nivel A2. Essa
classificacdo sugere que o docente explore diferentes solu¢des digitais para reforcar
ainda mais as suas estratégias de avaliacao.

A analise acerca da Formacéao dos Estudantes fica a cargo da area 5, que tem
pontuacdo maxima de 8 pontos. A autoavaliacdo dos docentes atingiu a média de 4,1
pontos nesse quesito, classificando-os assim como Especialistas, nivel B2. Essa
classificacdo sugere que o docente acompanhe atentamente os desempenhos
individuais e coletivos ao longo do tempo, discutindo e ponderando outras solugdes
possiveis para as dificuldades que forem apresentadas. Além disso, sugere a
introducdo de novos formatos e atividades, considerando tamém, até que ponto as
solucdes propostas poderao ser restritivas.

Figura 6 — Pontuacao média por area e por nivel de competéncia

Pontuagdo media alcancada por area e por nivel de competéncia

Area 6
Promocdo da Competéncia Digital
dos Estudantes

Nivel: A 2

Area 5
Formacdo dos Estudantes

Nivel: B 2
Classificagcdo: Especialista Classificacdo: Explorador
AT
Pontuacdo media: 4,1
o/o\)/o

Pontuacao maxima: 8

Pontuac¢cdo meédia: 8,65

o

Pontuacao maxima: 20

Fonte: Dados da pesquisa

Na area 6, os docentes foram classificados como Exploradores, perfil este que
os nivela ao nivel A2. E sugerido, consoante Dias-Trindade, Moreira e Nunes (2019),
que “ organize uma atividade digital adequada para a discutir regras para
comportamento on-line”. Isto &, torna-se interessante que o docente estimule a
reflexdo sobre a confiabilidade da informacédo encontrada nos meios digitais. Para
além disso, sugere-se desafios a serem superados individual ou coletivamente, com
o objetivo de fomentar a criatividade dos alunos no uso das TDCI, fornecendo recursos
necessarios para que eles possam avancar nesta pratica.

A média de pontos alcancada na autoavaliacao foi de 8,65 de um total maximo
de 20 pontos, ou seja, os docentes atingiram somente 33,25% da pontuacao geral da

area 6. Destarte aqui para a menor média alcancada entre as seis areas avaliadas.
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Ressalta-se a importancia da andlise da Promocdo da Competéncia Digital dos
Estudantes, que esta diretamente ligada a Competéncia Digital do Professores, e que
€ a investigacao primaria deste trabalho. Esse resultado retoma a atencdo para as
praticas digitais utilizadas como estratégias pedagodgicas, percebe-se entdo a
necessidade de ampliacdo do repertdrio de atividades executadas por meio das TDCI.
Essa competéncia pode ser reforcada e aumentada através da colaboracéo e troca
de conhecimento entre os colegas, novas praticas poderdo elevar o docente ao
préximo nivel de competéncia, que é o nivel B1- Integrador.

A tabulagdo de dados mostra ainda os niveis de )
Figura 7 - Niveis de

competéncia discriminados por sexo, tendo as docentes Competéncia por sexo

do sexo feminino atingido uma média global de pontos de

42,53, o que confere a classificacéio de Integradoras, nivel Niveis de Competéncia

B1. Essa média de pontuacédo reverbera 50,63% da por sexo

pontuacao total que compde esta autoavaliagéo. 9
Coincidentemente, a média global do publico do ~F&minine

i | b lassificaca Nivel B1 - Integadora
sexo masculino alcangcou também a classificacéo pbntusgio Mmédia§2.93
Integrador, nivel B1. Tendo atingido a pontuacdo média de

40,2 pontos e perfazendo o percentual de 47,85% = Masculine

. . L. . . Nivel B1-Integrador

correspondente a pontuacdo maxima. O perfil Integrador D R LR
pontuacao media: 44,2

alcancado quando, por meio da autoavaliacdo, o docente

tem pontuacao entre 33 e 47 pontos. \ 1
. Niveis de Competencia por

Observou-se também o nivel de competéncia por ;
P P l faixa etaria

faixa etaria, como ilustrado na Figura 7, a maior média de

pontos esta na faixa etaria dos docentes que tém de 40 a = idade / média de pontos:
49 anos, resultando na média de 43 pontos, alcangando * de 30 a 39 anos: 42,74
assim, 51% da quantidade total de pontos. * de40a49anos: 43 4

Em seguida estédo os docentes de 30 a 39 anos, que ¢ de50a59 anos:do,'a‘l =

tem pontuacdo média global de 42,74, que corresponde a
50,88% do total de pontos. Os docentes com mais de 60
anos, fizeram uma média global de 34,33 pontos, 0 que

mostra que atingiram 40,86% de pontos. Por ordem de

Fonte: Dados da pesquisa

pontuacdo, os docentes de 50 a 59 ficam na dultima
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posicdo, uma vez que atingiram 48,07% da pontuacéo total e tiveram a pontuacéao
média global de 40,38 pontos.

No trato dos dados relacionados ao nivel de competéncia por escolaridade,
conforme disposto na Figura 8, observa-se que, em todos os niveis de escolaridade,
os docentes tiveram a média global que os classificam como Perfil Integrador, nivel
B1. Os que tém mestrado tiveram uma pontuacdo média de 46 pontos, resultando em
54,76% do total de pontos, isto &, foi o nivel de escolaridade que atingiu a maior média
global de pontos na pesquisa. Em seguida estdo os que tém pds-doutorado, que
fizeram 51,35% da pontuacdo total, resultando numa pontuacdo média de 43,14
pontos. Ja os que tém doutorado tiveram 39,42 pontos como média, 0 que acarreta
em 47% da pontuacéo total.

Apesar das meédias globais das pontuacbes serem dispares, o nivel de
competéncia por escolaridade atingiu o Perfil Integrador — nivel B1- em todos os graus
de escolaridade. Esse perfil € atingido quando, na autoavaliacdo, o docente tem
pontuacao entre 33 e 47 pontos. Chegar a essa classificacao significa que o docente
integra a tecnologia em suas praticas nos mais variados contextos, mas que ainda ha
uma necessidade de saber lidar com a diversidade de ferramentas tecnoldgicas e

selecionar para cada situacao a ferramenta mais adequada.

Figura 8 - Nivel de Competéncia por Escolaridade

Nivel de Competéncia por Escolaridade

escolaridade / pontuacao média global

* Mestrado: 46 pontos

* Doutorado: 39 pontos Nivel B1 - Integrador

* Pos Doutorado: 43 pontos

Fonte: Dados da pesquisa

Apés a tabulacdo dos dados, analisou-se a porcentagem atingida por cada area

pY

de conhecimento em relacdo a pontuacdo maxima que poderia ser alcancada,

conforme o Quadro 10 mostra os resultados os seguintes resultados:
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Quadro 10 — Porcentagem atingida por area de Conhecimento
Area de conhecimento % atingido em relac&o ao total
maximo de pontos

Ciéncias Agrérias 57%
Linguistica, Letras e Artes 51%
Ciéncias da Saude 51%
Ciéncias Sociais Aplicada 50%
Ciéncias Humanas 47%
Engenharias 45,6%
Ciéncias Exatas e da Terra 45%
Ciéncias Biologicas 43%

Fonte: Dados da pesquisa

Consoante a ilustracéo da Figura 9 abaixo, percebe-se que a area de Ciéncias
Agrarias obteve a maior pontuacédo media global, se diferenciando das outras areas.
A pontuacdo média desta area foi de 48 pontos, que classifica assim o docente como
Especialista — nivel B2. Este nivel é alcancado quando, na autoavaliacao, atinge-se
uma pontuacéo entre 48 e 62 pontos.

O Perfil Especialista corresponde ao uso da tecnologia de forma criativa e
inovadora, além disso, significa que usa de forma confiante e tem espirito critico para
melhorar ainda mais as suas praticas digitais. Compreende as vantagens e
desvantagens entre as ferramentas digitais e procura selecionar adequadamente cada
tipo de ferramenta para cada situacdo em especifico. Para subir para o proximo nivel,
gue é o Perfil Lider, precisa ter uma abordagem mais abrangente e consistente e

desenvolver de forma ainda mais critica as suas estratégias digitais.
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Figura 9 - Nivel de Competéncia por Area de Conhecimento

Nivel de Competéncia por Area de ConhecimentdO'

. 252
pontuacao média global: '

L x °
» Ciéncia Agrdrias: 48 pontos -3 B2 - Especialista Tal %@
<OOO>
' [ o ]

» Ciiéncias da saude: 43 pontos r
‘

B1 - Integrador

e Linguistica, Letras e Artes : 43 ponto-.a

o Cién. Sociais Aplicada: 42 pontos
» Ciéncios Humanas: 40 pontos

¢ Engenharias: 38 pontos

» Cién. Exatas e da Terra: 38 pontos

» Ciéncias Biologica: 36 pontos -
f

Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 9, realca que todas as outras areas de conhecimento se classificaram
como Perfil Integrador, nivel B1. Este nivel é alcancado quando a pontuacéo fica entre
33 e 47 pontos. Essa classificacdo € dada aos docentes que experimentam
tecnologias digitais numa variedade de contextos e para uma gama de atividades
diferentes, dessa forma, busca integrar estratégias tecnoldgicas em suas praticas.
Mas para que evolua e atinja o proximo nivel de competéncia digital é preciso
intensificar o incentivo colaborativo e a troca de conhecimento para tornar-se um
Especialista (B2).

Esta pesquisa se assemelha a pesquisa desenvolvida por Dias-Trindade e
Moreira (2018), feita com professores do Ensino Médio e Fundamental em Portugal.
Os resultados das duas pesquisas em comparativo apontam que, globalmente, os
docentes apresentam um nivel de proficiéncia intermediario/moderado. Além de
coadunarem nos aspectos relacionadas as necessidades dos estudantes, as duas
pesquisam demonstram que nao ha diferencas estatisticamente significativas entre a
variavel “idade” e o nivel de competéncia digital.

No Infografico 8, estdo dispostas as médias de cada uma das vinte e uma
competéncias avaliadas através desta pesquisa e validadas por Dias- Trindade;
Moreira; Nunes (2019).
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Infografico - 8 : Resultados Médios por Dimensdes e Subdimensdes

Resultados Médios por Dimensdes e Subdimensodes
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Fonte: Dados da Pesquisa
Nos dados acima, pode-se perceber que as Dimensbes Il — Competéncias
Pedagdgicas dos Professores e Ill — Competéncias dos Estudantes apresentam o0s

menores resultados médios. Verifica-se entdo uma aproximacao do resultado
apontado por Dias-Trindade e Moreira (2018) na Avaliacdo das Competéncias e
Fluéncias Digitais de Professores no Ensino Médio em Portugal.

No entanto, as duas pesquisas apresentam resultados divergentes ao passo
gue se analisam as competéncias de modo especifico. Nos quadros abaixo, ha um
comparativo ordenado pelas médias mais altas e as mais baixas acerca das
subdimensoes:

Quadro 11 — Comparacao dos resultados das pesquisas - médias altas.

Comparagdo de Resultados - Médias Altas @)

Dados desta pesquisa Dias -Trindade e
Classificacdao Moreira (2018)
Competéncia Média Iédia Competéncia
Comunicagao 2,65 s b 285 Prética Reflexiva
Comunicacao s 2o 283 Anélise ce evidéncias
Organizacional }
Ensino 2,30 - 277 Selecdo de Recurso

Fonte: Dados da pesquisa
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Comparando esta pesquisa com o estudo desenvolvido por Dias-Trindade e
Moreira (2018), pode-se verificar no Quadro 11 que as competéncias especificas com
médias mais altas alcancadas pelos docentes da UFT sao dispares dos resultados
mostrados na pesquisa de Portugal. Os dados desta pesquisa mostram que o critério
“‘Comunicagado” esta em primeiro lugar entre as médias mais altas, seguido dos
critérios “Comunicagéo Organizacional” e “Ensino”.

Comparou-se também as duas pesquisas sob o critério de competéncias

especificas com médias mais baixas, como segue no Quadro 12:

Quadro 12 — Comparacao dos resultados das pesquisas afins (médias baixas).

Comparac¢do de Resultados - Médias Baixas

Dados desta pesquisa Dias -Trindade e

Classificacao Moreira (2018)

Competéncia Média Médio Competéncia
Colaboracdo Feedback e
i 1,52 19° 1,64 ,
Profissional Planeiamento

IS0 Re save e 53 oMUunNicacao
Uso Responsavel 1.37 20° 1,63 Comunicagao
Diferenciacao Aprendizagem

= = 136 217 1,51 Py ene o

= —'PI’RC"ﬁlf.’ﬁﬁ:;"J au“crrpg 15303

Fonte: Dados da pesquisa

Consoante o Quadro 12 demonstra, os resultados referentes as médias mais
baixas ndo coadunam com o estudo feito por Dias-Trindade e Moreira (2018). Nesta
pesquisa, as menores médias estdo dispostas nos critérios “Colaboragao
Profissional”, “Uso Responsavel” e “Diferenciacéo e Personalizagcao”.

Os dados desta pesquisa mostram que na Dimensdo | — Competéncias
Profissionais dos Professores, os docentes apresentam um nivel de competéncia
digital intermediario/moderado, ou seja, possuem perfil entre “Integrador” e
“Especialista” no que diz respeito ao uso de tecnologias digitais para comunicar,
colaborar e evoluir profissionalmente.

Na Dimensao Il — Competéncias Pedagogicas dos Professores, a média
alcancgada pelos professores aponta que eles possuem perfil “Integrador” no que diz

respeito ao uso de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem, no
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processo de avaliacdo dos estudantes, bem como na capacidade de utilizar as
tecnologias digitais para aumentar a inclusao, personalizacéo e o envolvimento ativo
dos estudantes no ensino.

Ao analisar a Dimenséo Ill — Competéncias dos Estudantes, os resultados
rementem aos docentes o nivel de competéncia digital B1, considerado intermediério.
Essa dimensao corresponde competéncias docentes para auxiliar os estudantes no
uso de tecnologias digitais de forma criativa e responsavel.

Por meio do que foi destacado, percebe-se que os docentes que participaram
desta pesquisa estao classificados entre os niveis B1 e B2 e possuem nivel de
competéncia digital de intermediario a moderado. Ao passo que o maior nivel

alcancado foi o nivel B2, que corresponde ao Perfil Especialista.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A Era da Informagdo vem mostrando a importancia da utilizacdo dos meios
digitais nas diversas areas e para os mais diversos fins, e na area educacional ndo
seria diferente. Cada vez mais, percebe-se a importancia dos meios tecnolégicos para
o fomento das estratégias pedagogicas.

A evolucgéo das Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacgéo - TDIC- tem
auxiliando no avanco e no desenvolvimento relaciono as necessidades humanas,
principalmente na gestédo dos mais variados segmentos, tais como: meio ambiente,
economia, saude, engenharias, comunicacao, entre outros. Em meio a isso, vé-se a
necessidade de insercédo da tecnologia como ferramenta indispensavel em qualquer
gue seja o0 contexto.

Em meio a isso, o conceito de competéncia digital ganha respaldo nessa
analise, uma vez que esse termo trata da capacidade do individuo utilizar tecnologias
digitais de maneira significativa em todos os aspectos, sendo para estudar, trabalhar
ou portar-se em outros contextos do dia a dia. Conforme Pereira (2009) diz que
“podemos classificar a competéncia em lidar com as novas tecnologias como uma das
varias habilidades que figurardo no portfélio do individuo, que almeja o sucesso
profissional e pessoal’.

Utilizou-se como parametro, nesta pesquisa, 0 modelo DigCompEdu Check In,
desenvolvido pelo EU Science Hub (Centro de Ciéncias da Unido Europeia), este
modelo analisa de uma forma autoavaliativa a proficiéncia digital de professores e a
pretensa necessidade de formacdo complementar nessa linha. Orientada pela
promocéo de politicas publicas educacionais, esta pesquisa objetivou analisar a
competéncia digital dos professores da UFT.

Abordou-se neste trabalho outras pesquisas de igual teor analitico, que buscam
compreender a competéncia digital no viés educacional. Apresentou-se pesquisas
internacionais e nacionais, a partir dessa contextualiza¢édo, de forma mais especifica,
este trabalho compreende analisar as competéncias digitais dos docentes nas
dimensdes: profissional, pedagdgica e estudantes.

No que tange a competéncia digital, entende-se que as politicas publicas de

educacdo sdo essenciais para a evolugdo desta habilidade no meio pedagdgico.
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Assim como a gestdo se preocupa com outras habilidades, faz-se necessaria a
atencdo ao processo da formacdo do docente no trato com as TDCI, ndo s6 na
insercdo desse instrumento nas préaticas pedagdgicas, com também no bom uso
dessas: selecdo de tecnologia adequada para cada atividade, confiabilidade das
informacdes extraidas por este meio, interacdo aluno/professor, feedback, entre
outros.

Através desta pesquisa, percebe-se que a média global dos participantes
alcancou o nivel B1l, e que por conseguinte esses sao identificados como
Integradores. O perfil Integrador € considerado mediano pelo quadro europeu
DigCompEdu Check In, ou seja, entende-se que ha uma necessidade de avanco nas
praticas digitais utilizadas pelos docentes. E preciso maior interacdo social e
profissional neste aspecto.

Para que os docentes ascendam aos niveis subsequentes e desenvolvam
ainda mais a sua competéncia digital, sugere-se que esses participem de
capacitacdes voltadas ao uso de TDCI, busquem desenvolver as suas estratégias
digitais através da elaboracéo de novas abordagens pedagdgicas, isto €, conhecer e
experimentar novas tecnologias em ambientes colaborativos, partilhar seus
conhecimentos com outros docentes e deles receber feedback. Destarte aqui para a
troca de experiéncias, pratica fundamental para a evolucdo desta habilidade.
Seguindo as sugestdes supracitadas, torna-se possivel ao docente alcancar outra
classificacdo e assim atingir niveis mais elevados, tais como: o nivel B2 — Especialista
e posteriormente os niveis C1 — Lider e C2 — Pioneiro.

A pesquisa concluiu que os professores apresentam melhor desempenho na
dimenséo “Capacitacéo dos estudantes”, que corresponde a area 5, isso significa que
o docente deve experimentar um trabalho ou tarefa digital mais avancada, além de
buscar identificar as expectativas e problemas dos discentes. Por outro lado, nota-se
g o menor desempenho na dimensao “Avaliagcao”, da area 4. Dessa forma, entende-
se que é preciso maior exploracéo por parte do docente no que se refere a diferentes
solucdes digitais para reforcar as suas estratégias de avaliacao.

Na analise acerca das areas de conhecimento, foi possivel concluir que a area
de Ciéncias Agrarias atingiu maior pontuacéo geral, atingindo assim, um nivel mais

elevado das demais areas, qual seja, o perfil Especialista. Ao passo que o menor valor
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alcancado foi pela area de Ciéncias Bioldgicas, que atingiu a menor pontuacdo média
global e ficou nivelada no nivel B1 — Perfil Integrador.

Este mesmo modelo de avaliacdo (DigCompEdu) foi utilizado por Dias-
Trindade e Moreira (2018) em Portugal, a pesquisa apontou que os resultados da
variavel “idade” indicam que quanto mais novo € o professor, maior € o nivel de
proficiéncia digital. J& na pesquisa feita na UFT- Palmas o resultado divergente desse,
pois analisou-se também o nivel de competéncia alcancado baseado na faixa etaria
dos docentes e pode-se concluir gue menor ou maior idade nao é fator preponderante
para alcancar niveis mais elevados no quadro de competéncias DigCompEdu Check
In.

O publico que teve melhor desempenho tem de 40 a 49 anos, a média global
de pontos desse publico ndo esta equidistante nem do publico de 30 a 39, nem no
publico com mais de 60 anos. Tanto 0s mais novos quantos os mais velhos obtiveram
pontuacdes aproximadas, assim como os de faixas-etarias intermediarias.

O resultado desta pesquisa se coaduna com o levantamento feito por Melo
(2019), quando utilizou o mesmo mecanismo de avaliacdo com os docentes do
Instituto Federal do Tocantins, e que concluiu-se que a variavel “idade” nao influencia
no nivel da competéncia digital dos docentes. No mesmo sentido, a pesquisa de
Corréa (2019) também aponta que a faixa etaria ndo pode ser entendida como critério
para o alcance de niveis mais elevados na autoavaliacdo DigCompEdu Check In.

No grupo das trés areas do conhecimento mais representativas em termos de
guantidade de docentes participantes, o valor médio dos docentes ligados a area de
Ciéncias Sociais € superior a média global, na sequéncia esta a area de Ciéncias da
Saude e em seguida vem a area de Ciéncias Humanas. Todas estas areas com mais
representatividade tiveram pontuacdes médias globais que as classificaram como
Integradoras, nivel B1.

A baixa porcentagem de participacdo dos docentes também se mostra como
uma importante informacdo, uma vez que essa situacao pode inferir na tendéncia a
nao utilizacdo ou na dificuldade do manuseio de formularios online, ou até mesmo na
dificuldade em utilizar outros recursos tecnolégicos.

Os objetivos especificos desta pesquisa foram alcancados, pois foi possivel
mensurar as competéncias profissionais dos educadores de forma macro e também

através das subdivisbes das dimensbes, que apontou: que 0s participantes
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apresentam menores desempenhos nos critérios “Colaboracédo Profissional”, “Uso
Responsavel” e “Diferenciacido e Personalizacao”, ao passo que as médias mais altas
estdo dispostas nos critérios “Comunicagéo”, “Comunicagdo Organizacional” e
“‘Ensino”.

Para além disso, a pesquisa diagnosticou o nivel das competéncias
pedagdgicas voltadas a tecnologia digital e mostrou que a média global dos docentes
esta no nivel B1, que os classificam como “Integradores”, ou seja, possuem
competéncia digital intermediéria, sendo necessarias algumas adequacdes para que
avancem e atinjam o nivel subsequente de competéncia digital.

Esta pesquisa alcancou o objetivo de compreender os aspectos relacionados a
promogao da competéncia digital dos estudantes. Inclusive, os resultados obtidos
demonstram que os Gestores da Instituicdo precisam dispor mais atencdo no que
tange a essa competéncia, uma vez que, a pesquisa mostrou baixa pontuacéo nesse
guesito.

Sobre esta tematica, sugere-se que esta discussdo seja levada a outros
espacos da instituicdo, como por exemplo avaliar a competéncia digital dos gestores
do topo da organizacédo. Além disso, € importante estender esta pesquisa aos outros
seis campus que compdem da Universidade Federal do Tocantins para se ter uma
visdo macro sobre tal problematica.

Ressalta-se também que as Diretorias de Tecnologias Educacionais - DTE, de
Gestao de Pessoas - DGP e de Politicas e Programas Especiais de Educacédo — DPEE
da UFT podem fomentar ainda mais as competéncias digitais dos professores por
meio da formac&do continuada acerca dos recursos digitais, criando um calendario
anual de cursos voltados a promocéao das préticas digitais. Outra forma de promover
e fomentar as estratégias pedagodgicas € montar um cronograma anual que promova
o compartilhamento de novas praticas de ensino entre os docentes da propria
Instituicdo, e também uma agenda que envolva a interacdo com docentes de outras
Instituicbes de Ensino.

Contudo, sugere-se ainda aos Gestores da UFT que ponderem a possibilidade
de acrescentar a Resolucdo N° 23 de 10 de dezembro de 2015 - que dispde sobre as
normas para Avaliacdo de Desempenho de Docente da Universidade Federal do

Tocantins no Estagio Probatério e para fins de Progresséo e Promocéao de Carreira -
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critérios e procedimentos de avaliagdo que comtemplem as competéncias digitais dos
professores.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO (TCLE)

O (a) senhor (a) esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa “Analise das Competéncias
Digitais dos Professores da Universidade Federal do Tocantins — Campus Palmas”. O objetivo
desta pesquisa é avaliar as competéncias e fluéncia dos professores em tecnologias digitais
da informacao e comunicacao (TDIC), nos aspectos profissionais e pedagdégicos. O (a) senhor
(a) recebera todos os esclarecimentos necessarios antes e no decorrer da pesquisa e lhe
asseguramos que seu nome nao aparecera, sendo mantido o mais rigoroso sigilo através da
omissao total de quaisquer informacgdes que permitam identifica-lo (a). Garantimos ainda que
o senhor (a) ndo tera despesas relacionadas a sua participacdo nesta pesquisa e também
nao recebera nenhum tipo de compensacao financeira, sua participacao € voluntaria, isto &,
ndo ha pagamento por sua colaboracgéo. A sua participacao nesta pesquisa ocorrera por meio
do e-mail institucional, onde sera possivel responder o questionario que esta subdividido em
duas partes. A primeira abordara as caracteristicas sociodemograficas e ocupacionais. A
segunda abordara as competéncias, para cada uma das competéncias é apresentada uma
afirmacao (item), e os participantes devem selecionar uma das opgdes que melhor caracteriza
a sua posicao perante essa mesma afirmacéo, numa escala de tipo Likert. O tempo estimado
para responder o questionario é de dez minutos. Os beneficios desta pesquisa incluem: a
autoavaliacdo do professor quanto as suas competéncias digitais, conhecer o nivel de
proficiéncia do corpo docente da UFT em tecnologias digitais e estimular novas perspectivas
de formacéao continuada e do fazer docente. Informamos que o (a) Senhor (a) pode se recusar
a responder o questionério, podendo desistir de participar da pesquisa em qualquer momento
sem nenhum prejuizo para o (a) Senhor (a). Os resultados da pesquisa serdo divulgados no
Programa de Pdés-graduacdo em Gestdo de Politicas Publicas da Universidade Federal do
Tocantins, podendo ser publicados posteriormente. Os dados e materiais utilizados na
pesquisa ficardo sob a guarda do pesquisador por um periodo de ho minimo cinco anos, apos
isso serdo destruidos ou mantidos na instituicdo. Se o (a) Senhor (a) tiver qualquer divida em
relacdo a pesquisa, por favor, telefone para Yasmin B. de Carvalho (pesquisadora), n° 63
98107-9793 ou envie a sua duvida para o e-mail: yasmincarvalho@uft.edu.br, ou ainda, para
a Dra. Suzana Gilioli da Costa Nunes (orientadora), e-mail: suzanagilioli@yahoo.com.br.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com a pesquisadora responsavel e a
outra com o sujeito da pesquisa.

Eu, , como voluntério (a), afirmo que fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) sobre os objetivos e finalidades desta pesquisa;
gue as informacgdes obtidas serdo utilizadas, exclusivamente, para fins cientificos e que nédo
havera, de forma alguma, a divulgacdo do meu nome e de que terei a opgao de, a qualquer
momento, retirar 0 meu consentimento.

Palmas, de de

Assinatura do participante

Yasmin B. de Carvalho
Pesquisadora Responsavel


mailto:suzanagilioli@yahoo.com.br
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APENDICE B — TERMO DE ANUENCIA DA INSTITUICAO COPARTICIPANTE
(CAMPUS PALMAS)

A Universidade Federal do Tocantins — UFT, CEP 77001-090, com sede no
endereco Quadra 109 Norte, NS 15 ALCNO 14, s/n, Bairro Plano Diretor Norte, na
Cidade Palmas/TO, representado pelo
, abaixo assinado, na qualidade

de Campus Palmas, vem por meio desta, confirmar, para

os devidos fins junto a Universidade Federal do Tocantins — UFT, o aceite e 0 apoio a
realizacdo do projeto de pesquisa “ANALISE DAS COMPETENCIAS DIGITAIS DOS
PROFESSORES DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS — CAMPUS
PALMAS”, coordenado pela pesquisadora Yasmin Barbosa de Carvalho, sob
orientacdes da professora Dra. Suzana Gilioli da Costa Nunes, no ambito do Programa
de Mestrado Profissional em Gestéo de Politicas Publicas da UFT.

Declaramos conhecer e cumprir as Resolucdes Eticas Brasileiras, em especial
a Resolucéo 466/2012 do CNS. Esta instituicao esta ciente de suas responsabilidades
como instituicdo coparticipante deste projeto de pesquisa, e de seu compromisso no
resguardo da seguranca e o bem-estar dos participantes de pesquisa nela recrutados,

dispondo de infra-estrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Palmas/TO, de de

Assinatura do Responsavel pela Instituicdo
Carimbo identificador do Responsavel pela Instituicdo
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ANEXO 1 — QUESTIONARIO DE AUTOAVALIACAO DE COMPETENCIAS
DIGITAIS DE PROFESSORES

Autoavaliagdo de Competéncias Digitais.
Para cada uma das 21 afirmagdes que se seguem, voce deve selecionar apenas a opgdo com a gual melhor se identifique.

Area 1 - Envolvimento profissional

Procura identificar as competéncias do professor no que diz respeito ao uso de tecnologias digitais para comunicar, colaborar e evoluir
profissionalmente.

1. Uso diferentes canais de comunicacgdo para diferentes objetivos. *
Marcar apenas uma oval.

Nunca uso canais de comunicagdo digitais.

" Uso de forma basica canais de comunicagao digitais como o e-mail, por exemplo.

Por vezes combino canais de comunicagdo. Uso, por exemplo, o e-mail, o website dainstituigdo, blog, etc.

| Seleciono e combino diferentes solugbes digitais para comunicar de forma mais efetiva.

1 Reflito, discuto e desenvolvo de forma proativa as minhas estratégias de comunicagio.

2. Desenvolvo continuamente as minhas competéncias de uso das ferramentas digitais. *
Marcar apenas uma oval.

Raramente tenho oporiunidade de desenvolver as competéncias digitais para ensinar.
") Melhoro as competéncias através de reflexio e experimentagao.

| Uso um conjunto de recursos para desenvolver as competéncias digitais para ensinar,
Discuto com os colegas sobre como usar as tecnologias digitais para inovar e melhorar apratica educativa.

Ajudo os colegas a desenvolverem as suas estratégias digitais no processo de ensino.

3. Participo, sempre que possivel, de formacao on-line. *
Marcar apenas uma oval.
E uma nova 4rea que ainda ndo considerei.
Até agora nao, mas estou interessado (a).
Muito raramente.
Ja experimentei varias oportunidades de formagao on-line.

Participo frequentemente em diferentes tipos de formagao on-line.

4. Procuro diferentes sitios web e estratégias para pesquisar e selecionar recursos educacionais digitais.
Marcar apenas uma oval.
Raramente uso a Internet para pesquisar recursos.
Uso sitios de busca e plataformas educalivas para enconlrar recursos relevantes.
Avalio e seleciono recursos com base na sua adequagao para os estudantes.
Comparo recursos usando uma variedade de critérios relevantes, por exemplo, qualidade, adequagao, confianga, elc.

Sugiro e oriento os colegas sobre recursos e estratégias de busca adequados.

Area 2: Tecnologias e Recursos Digitais

Diz respeito & utilizagdo de tecnologias e recursos digitais, especificamente, 4 capacidade de as usar, partilhar e proteger.

5. Uso tecnologias e recursos digitais para trabalhar com colegas dentro e fora da minha instituicao. *
Marcar apenas uma oval.
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1 Raramente tenho oportunidade de colaborar com outres professores.
' As vezes troco materiais com colegas (por exemplo, via e-mail).

' Trabalhamos em conjunto, enfre colegas, em ambientes colaborativos ou usamos pastas compartilhadas.

' Troco frequentemente ideias e materiais. com professores externos a minha instituigio, por exemplo, em redes de professores on-ine
ou num ambiente colaborativo de trabalho.

' Elaboro materiais em conjunio com outros professores numa rede digital online de professores de diferentes instituighes.

6. Utilizo diferentes softwares ¢ mecanismos de seguranga para proteger conteddo pessoal. *
Marcar apenas uma oval.
) N&o & aplicavel. A instituigdo ocupa-se disto.
| N&o & aplicavel: ndo guardo dados pessoais de forma eletronica.
| Em alguns casos protejo, mas nfo de forma consistente.
| Protejo os documentos com senhas.
| Protejo cuidadosamente os arquives. Por exemplo, senhas dificeis com codificagio efrequentes alualizagtes de software.

Area 3: Ensino e Aprendizagem

Refere-se a capacidade dos docentes identificarem as suas capacidades para gerirem e organizarem o uso de tecnologias digitais no processo de
ensino e de aprendizagem.

7. Considero como, quando e porqué usar tecnologias digitais na sala de aula, para garantir que sejam usadas
potencialmente. *

Marcar apenas uma oval.

Nunca ou raramente uso tecnologias digitais na sala de aula.

Fago um uso basico dos equipamentos disponiveis, por exemplo, quadros brancos ou projetores.
Uso uma variedade de recursos e ferramentas digitais nas aulas.

Uso ferramentas digitais para melhorar de forma sistematica o processo de ensino.

Uso ferramentas digitais para imp tar estratégias pedagdogicas inovadoras.

8. A ho as atividades dos o nos ambi e . n-line que a
Marcar apenas uma oval.

N2ao aplicavel: ndo uso ambientes digitais com os estudantes.

R as suas criagdes e ndo verifico nem interfiro.

De vez em quando verifico o0 que eles fazem e as discussdes.
Verifico e analiso regularmente as atividades on-line dos estudantes.
Intervenho regularmente com comentarios motivadores ou corretivos.

9. Quando os d trab em grupo, usam tecnologias digitais para gerar ed os dados que -
Marcar apenas uma oval.

() Mao aplicavel: os estudantes n3o trabalham em grupos.

N&o aplicavel: ndo & possivel integrar tecnologias digitais nos trabalhos de grupo.
i Incentivo os estudantes que rabalham em grupos a procurar informagao on-line ou aapresentar os resultados num formato digital,
() Solicito acs estudantes trabalhar em grupo & que usem a internet e apresentem os resultados num formato digital.

(1 Os estudantes trocam evidéncias e, em conjunta, constroem conhecimento num espago on- line colaberative onde acompanho o
progresso.

10. Uso tecnologias digitais para desenvolver metodologias ativas. *
Marcar apenas uma oval.

Mo ambiente de trabalho ndo & possivel envolver de forma ativa os estudantes.
Envolve os estudantes ativamente, mas nao com lecnologias digitais.
I Ao ensinar, uso estimulos motivadores, por exemplo, videos, animagdes, desenhos animados, etc.
'Y Os estudantes, frequentemente, trabalham com tecnologias digitais nas aulas.
Os estudantes usam sistematicamente tecnologias digitais para investigar, discutir e construir conhecimento,



11. Elaboro atividades de aprendizagem gue implicam a criagdo de conteddos digitais. Por exemplo, videos, dudio, fotos,
apresentagbes digitais, blogs, wikis, etc. *

Marcar apenas uma oval.

Isto ndo & possivel na disciplina ou no ambiente de trabalho.
E dificil implementar isto com os estudanies.
As vezes, como atividade voluntria ou adicional.

Os estudantes criam conteddo digital como parte integrante dos seus estudos.

Isto &€ uma parte integrante dos seus estudos e com um crescente nivel de dificuldade para desenvolver cada vez mais as suas

competéncias.

Area 4:Avaliacido

Refere-se 4s compeléncias na avaliagio, concretamente na forma como sf0 usadas as lecnologias digitais para melhorar o processo de
avaliagio dos esludantes,

12. Uso tecnologias digitais para permitir que os estudantes planejem, documentem eacompanhem as suas aprendizagens de forma
autdnoma, *

Marcar apenas uma oval.

) Naoé possivel no ambiente de trabalho.

" Os estudantes refletem sobre as suas aprendizagens, mas ndo com tecnologias digitais.
b As vezes uso questionarios on-line para autoavaliagao.

| Uso diferentes ferramentas digitais para os estudantes plangjarem, documentarem ou refletirem sobre as suas aprendizagens.

{ ! Integro de forma sistematica diferentes ferramentas digitais que permitam aos estudantes planejar, acompanhar & refietir sobre os
SEUS Progressos,

13. Uso fer tas de i
eficiente. *

Marcar apenas uma oval

;40 digital, ou testes e jogos, para verificar o di lvi dos di

e fornecer feedback mais

Nao aplicavel: no ambiente de trabalho ndo acompanho o desenvolvimento dos estudantes.

Nao ¢ possivel: acompanho regularmente o desenvolvimento dos estudantes mas ndo com avaliagdes ou tarefas digitais.
As vezes uso ferramentas digitais para acompanhar o desenvolvimento dos estudantes.

Uso uma variedade de ferramentas digitais para acompanhar o desenvolvimento dos estudantes.

Uso sist icamente dif tes ferramentas digitais para acompanhar o desenvolvimento dos estudantes.

14. Uso as tecnologias digitais para fornecer feedback efetivo. *
Marcar apenas uma oval.

) Nao aplicavel: ndo esta previsto o feedback no ambiente de trabalho.
| Fornego frequentemente feedback mas nao em formato digital.
1 As vezes uso meios digitais para dar feedback acs estudantes.

1 Uso uma variedade de meios digitais para fornecer feedback. Por exemplo, por meio das respostas erradas em questionarios,
comentarios nos trabalhos, etc.

Uso de forma regular ferramentas digitais para dar feedback aos estudantes.

Area 5: Formacéo dos Estudantes

Remete para a capacidade de utilizar as tecnologias digitais para aumentar a inclusdo, personalizagao e o envolvimento ativo dos estudantes no
ensino.

15. Analiso a informacao disponivel regularmente para identificar os estud.
Marcar apenas uma oval

que precisam de apoio adicional. *
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MNao aplicavel: esta infermagdo no esta disponivel efou ndo & da minha responsabilidade analisa-la.
Parcialmente. 36 analiso a informagio académica relevante. Por exemplo desempenho e niveis de aprendizagem.

| Tambeém considerc informac&o sobre as atividades dos estudantes e o comportamento para identificar estudantes que precisam de
apoio adicional.
| Werifico de forma regular as evidéncias para identificar estudantes que precisam de apoio adicional.
Analiso de forma sistematica a informagdo e intervenho regularmente.

16. Quando elaboro tarefas digitais para os estudantes, considero e procuro auxilid-los nos problemas que possam ter com os
recursos digitais. *

Marcar apenas uma oval.

a. Nio aplicavel: ndo solicito trabalhos digitais.

b. O= estudantes nao enfrentam esses problemas.

¢. Adapio a tarefa para minimizar possiveis problemas.

d. Discuto possiveis obstdculos com os estudantes @ em conjunto estudamos solughes.

e. Permito a variedade: adaptio a tarefa, discuto solugbes e fomego formas alternativas de completar a tarefa.

Area 6: Promocéo da Competéncia Digital dos Estudantes

Diz respeito as competéncias docentes para auxiliar os estudantes a usar tecnologias digitais de forma cnativa e responsavel.

17. Utilizo tecnologias digitais para fomecer aos estudantes atividades adaptadas aos niveis enecessidades individuais de
aprendizagem. *
Marcar apenas uma oval,

! a. Nao aplicavel: no ambiente de trabalho todos os estudantes devem fazer as mesmas atividades, independentemente do sew nivel,

b. Apresento aos estudantes atividades diferentes, mas uso formates ndo digitais.

c. Para alguns: apresento atividades digitais para agqueles que eslao ou avangados ou alrasados.

d. Por nivel: diferentes grupos de competéncias recebem diferentes tarefas digitais.

e. Apresento a cada estudante um conjunto de tarefas digitais adaptadas as suas necessidades individuais de aprendizagem.

18. Oriento os estudantes como verificar se a informagado é confidavel e a identificar informacao errada ou contraditoria através de
noticias falsas. *

Marcar apenas uma oval.

a. Isto ndo & possivel na disciplina ou no ambiente de trabalho.

b. Por vezes lembro acs estudantes que nem toda a informacao on-line & de confianga,
c. Explico-lhes como distinguir enire fontes confiaveis e ndo confidveis.

d. Discuto com os estudantes como verificar a veracidade das informagies.

a. Sempre discutimos como a informagao & gerada e como pode ser distorcida.

19. Elaboro atividades que possibilitern aos estudantes usarem meios para = agdo, uns com os oulros ou
ecom o pablico externo. ©

Marcar apevias uma ovai.

a. Isto néo & possival no meu ambiante de trabalho.

b. 54 fago 50 am raras ocasides.

. D% esludanies =0 usam s meios dgilais pars comunicarem entre Si,

d, 0% estudantes usam pard Comunicar uns oorm 0% oubros & coem um pablico extemao.,

&. De forma sistemélica, permitindo gue os esludantes aumentam progressivaments s suas competéncies.

Z0. aos ites s comportarem de forma segura e responsavel on-line.
Marcar apenas uma avai.

. Isio nao & possiveal na disciplina cu no ambiente de trabalhag.

. Informao que precisam ser cu cam a di ibilizacdo de inforrmacio pessoal or-line

a
]
c. Explco a5 regras da conduts bésicas para atwaram de forma sequra @ responsdyel em ambientes dighais.
d. Disculimas & acardamos quais as regras de condula.

e Sistermnaticamente: os esiudantes aplicam regras exisientes e habiluais nos dilerenies ambientes digitais que usam.

21, Incentive os estudantes a usarem tecnologias digitals de forma criativa para resolver problemas concretos, *

Marcar apsnas uma oval,

a. lsto ndo & possivel na disciplina ow no ambiente de rabalbo.

b. S muilo raraments tenho eporlunidade de mmplementar resolucio de problemas digitais.

c. Ocasionalmente, sempre qQue surgs wma oporiunidade.

d. Muitas veres experimentamos solugbes tecnoldgicas digitais para resolver problemas que surgem.

&. Integro sistematicamenta oporiunidades de uso criatwn de tecnologias digitais na resolegéo de problamas.



Feedback

Apds & tebulacdo dos dedos da pesguisa wool poderd receber um feedbsck guanto 8o seu nivel slual de proficiéncia em Tecnologias Digitals
da Informagao & Comumncesio (TOIC), & ainda, dicas de coma medorar o seu desempenho asprando alcangar o nivel da fluéncia digital. Para
tanio, responda 8 pergunta abaixa:

Quer saber o seu nivel de proficiéncia em TOIC? ©
Marcar aprmas wma oval,

Sim.
Mam,
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ANEXO 2 - MODELO DE FEEDBACK ENVIADO AOS PARTICIPANTES DA
PESQUISA

Obrigado pela sua contribuicéo, professor(a)!
Segue abaixo o resultado da sua autoavaliagdo de proficiéncia em Tecnologias

Digitais da Informacéo e Comunicacdo — TDIC, realizada de margco a maio de 2020,

via formulario eletrénico.

Fonte: autora da pesquisa



Pontuacdo por Area

Areal

Area 2

Area 3

Areas Avaliadas

Area 4

0 5 10

Fonte: autora da pesquisa

Tabela 6 — Nivel de competéncia digital e respectiva pontuagao.

Nivel de Competéncia Digital
A1- Recem-chegados

A2- Exploradores

B1- Integradores

B2- Especialistas

C1- Lideres

C2- Pioneiros

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019.

Pontuacao

menos de 19 pontos
entre 19 e 32 pontos
entre 33 e 47 pontos
entre 48 e 62 pontos
entre 63 e 77 pontos

mais de 77 pontos
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Se a sua pontuacdao geral estd abaixo de 19, é um (a) Recém-chegado (a) (Al).

Isto significa que vocé tem uma oportunidade de comecar a melhorar o uso das
tecnologias digitais para o ensino. O feedback deste questionario identificou varias
acOes que podem ser desenvolvidas para elevar o seu nivel de proficiéncia. Selecione
uma ou duas para comecar durante o proximo periodo letivo, concentrando-se em
melhorar significativamente as suas estratégias de ensino. Ao fazer isso, estara se

movimentando para a proxima etapa da competéncia digital, o nivel do (a) Explorador

(a).

Se a sua pontuacdo geral esta entre 19 e 32, € um (a) Explorador (a) (A2).

Isto significa que vocé tem consciéncia do potencial das tecnologias digitais e esta
interessado (a) em explora-las para melhorar a pratica pedagdégica e profissional. Ja
comecou a usar tecnologias digitais em algumas areas e ird beneficiar-se de uma
pratica mais consistente. Além disso, vocé podera aumentar a sua competéncia
através da colaboracédo e troca de conhecimentos com colegas, possibilitando a
ampliacdo do seu repertorio de praticas e habilidades digitais. Tais praticas o levarédo

ao proximo nivel de competéncia digital, o nivel do (a) Integrador (a).

Se a sua pontuacao geral esta entre 33 e 47, € um (@) Integrador (a) (B1).

Isto significa que vocé experimenta tecnologias digitais numa variedade de contextos
e para uma série de propositos, integrando-as em muitas das suas praticas. Utiliza-as
criativamente para melhorar diversos aspectos do seu envolvimento profissional e
esta disposto (a) a expandir o seu repertério de praticas. Tera mais beneficios se
melhorar a compreensao sobre quais ferramentas funcionam melhor para cada tipo
de situacado, tendo em vista adequar o uso das tecnologias digitais a métodos e
estratégias pedagodgicas. Tente dar a si mesmo (a) mais algum tempo para
experimentar e refletir, complementando-o com incentivo colaborativo e troca de

conhecimento para chegar ao préximo nivel, o de Especialista (B2).

Se a sua pontuacdao geral esta entre 48 e 62, € um (a) Especialista (B2).
Isto significa que vocé usa uma variedade de tecnologias digitais, com confianca,
criatividade e espirito critico para melhorar as suas atividades profissionais. Seleciona

tecnologias digitais propositadamente para situacfes especificas e procura
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compreender as vantagens e desvantagens de diferentes estratégias digitais. E
curioso (a) e aberto (a) a novas ideias, sabendo que ha muitas coisas que ainda ndo
experimentou. Utiliza a experimentagdo como um meio de expandir, estruturar e
consolidar o seu repertorio de estratégias. Partilhe o seu conhecimento com outros
docentes e continue a desenvolver, de forma critica, as suas estratégias digitais para
alcancar o nivel de Lider (C1).

Se a sua pontuacdo geral esti entre 63 e 77, ¢ um (a) Lider (C1).

Isto significa vocé que tem uma abordagem consistente e abrangente no que toca a
utilizacdo de tecnologias digitais para melhorar praticas pedagdgicas e profissionais.
Conta com um amplo repertorio de estratégias digitais, do qual sabe escolher a mais
adequada para qualquer situacdo concreta. Reflete continuamente e desenvolve as
suas praticas. Mantém-se atualizado (a) quanto a novos desenvolvimentos e ideias
através de trocas com colegas e ajuda outros a aproveitarem o potencial das
tecnologias digitais para melhorarem o ensino e a aprendizagem. Se estiver pronto (a)
para experimentar mais um pouco, sera capaz de atingir o ultimo nivel de

competéncia, o de Pioneiro (a).

Se a sua pontuacéao geral esta acima de 77, € um (a) Pioneiro (a) (C2).

Isto significa que vocé questiona a adequacao de praticas digitais e pedagogicas
contemporaneas, das quais ja é Lider. Esta preocupado (a) com as limitacdes ou
desvantagens dessas praticas e € levado (a) pelo impulso para inovar cada vez mais
a educacao. Experimenta tecnologias digitais altamente inovadoras e complexas e/ou
desenvolve novas abordagens pedagogicas. Lidera a inovacao e € um exemplo para

outros docentes.

Verifique o seu desempenho por area nessa autoavaliacdo para compreender
melhor o seu perfil de competéncia. Devido ao numero limitado de questdes utilizadas
nesta ferramenta, talvez ndo seja possivel determinar uma pontuacdo que defina o
seu perfil atual com precisdo. No entanto, para Ihe dar uma ideia que pode ajuda-lo a

determinar os seus pontos fortes e fracos, aplica-se uma regra geral de pontuacao por
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area e por nivel de competéncia. Confira a distribuicdo dos pontos nos quadros
apresentados abaixo.
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ANEXO 3 — NiVEIS DE COMPETENCIAS E RECOMENDACOES

Na Area 1 — Envolvimento profissional

Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado ®
(AL):
4 pontos;

Comece a escrever e-mails ou utilize outros dispositivos
digitais de comunicagao para criar um espaco interativo
da turma destinado a troca de informacdes; reflita sobre
0 seu ensino digital diariamente, questionando a si
mesmo (a) apds cada aula: Utilizei tecnologias digitais de
forma significativa? O que consegui atingir com elas que
nao poderia ter atingido de maneira tradicional? O que
posso alterar para melhorar a combinacdo entre a
tecnologia que selecionei e o0s objetivos de
aprendizagem definidos? Pesquise na Internet uma
estratégia de ensino sobre a qual gostaria de aprender
mais. Pesquise recursos digitais on-line, em busca de
contetdos que possam integrar 0 ensino ou para 0S
estudantes consultarem e complementarem o que
aprendem na aula.

Explorador (a) (A2): 5-7
pontos;

Tente utilizar outros canais de comunicacdo com
estudantes e partilhar materiais e informacao
institucional. Melhorar as estratégias de ensino digital
pode estar além de suas habilidades, portanto, ndo tenha
receio de pedir ajuda. Procure formacdo e
recomendacdes de seus colegas sobre boas praticas,
insights de investigacao, recursos on-line. Experimente
um tutorial on-line ou um MOOC (curso on-line) para
ensinar e aprender com tecnologias digitais; amplie o seu
portfélio de bons recursos e posteriormente avalie quais
recursos sdo mais atrativos e interessantes para 0s
estudantes,  sobretudo, aqueles que  melhor
correspondem aos objetivos de aprendizagem.

Integrador (a) (B1): 8-10
pontos;

Torne a comunicacgéo mais eficiente e transparente, tente
selecionar e combinar canais de comunicacdo digital
adequados; lembre-se que a tecnologia esta em
constante mudanca, mantenha-se atualizado (a) sobre
novas ferramentas ou atualizacfes feitas aquelas que
vocé ja utiliza; no que tange a sua formacdo, qual tipo
funciona melhor para vocé? Compreenda as suas
preferéncias e procure solucdes direcionadas.

Especialista (B2): 11-13
pontos;

Reflita criticamente sobre a sua estratégia para melhora-
la continuamente. Antecipe-se as necessidades e
problemas de comunicacéo dos colegas e estudantes. E
importante unir forcas com colegas para, em conjunto,
impulsionar a inovacédo no ensino em toda a instituicao.
Proponha atividades ou
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projetos que possam alavancar o potencial das
tecnologias digitais para a aprendizagem em sua
instituicdo; participe frequentemente de formacao on-
line, assim, podera garantir o avanco das suas
habilidades de ensino e melhorar a qualidade da
educacdo que oferece aos seus estudantes; partilhe o
seu conhecimento com colegas, isso pode ser feito por
meio do compartilhamento de planilhas eletrdnicas, da
criacdo conjunta de um repositério em rede e on-line, etc.

Lider (Cl): 14-15
pontos;

Una forcas com outros docentes empenhados
digitalmente em promover a inovagéo institucional. Ajude
0s seus colegas a melhorarem também as suas
habilidades. Promova uma formacéo on-line para eles.

Pioneiro (a) (C2): 16
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucdes eficientes e efetivas para as suas necessidades
e daqueles que o cercam.

Na Area 2 — Tecnologias e recursos digitais

Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado (a)
(Al): 1 ponto;

Se ainda ndo ha uma cultura de colaboracdo na sua
instituicdo, pode ser uma oportunidade tentar inicia-la.
Compartilhe com colegas e junte-se a uma comunidade
de docentes on-line para se inspirar nos materiais que
outros docentes do seu pais, ou de outros paises do
mundo criaram; tenha cuidado com a protecao dos seus
dispositivos, se armazena dados pessoais neles. Use
codificacdo ao compartilhar arquivos, com dados
pessoais, com outros docentes.

Explorador (a): 2 pontos;

Um espaco comum on-line ou um grupo huma rede social
pode ser um ambiente melhor para a sua colaboracéo.
Experimente diferentes op¢des para encontrar aquela
gue funciona melhor para vocé e os seus colegas; quanto
a protecdo dos registros pessoais dos estudantes,
nomes e avaliacdes, por exemplo, verifique se existem
regras ou recomendacdes especificas na sua instituicao.
Caso contrario, utilize pelo menos senhas para proteger
0s seus dispositivos digitais e dados pessoais.

Integrador (a)
(B1): 3 pontos;

Se patrtilhar os seus programas de curso e materiais com
outros docentes, podera obter o seu feedback e ideias
sobre como adapta-los a diferentes situacfes ou
melhora-los em termos de contetddo e de protecao de
dados.

Especialista (B2): 4-
5 pontos;

Intensifique a colaboracgéo e a producéo conjunta on-line.
Uma opcdo para obter mais beneficios € o
desenvolvimento de um projeto conjunto, que conecte 0s
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seus estudantes a estudantes de outras instituicdes,
porventura de outras areas; atualize com frequéncia
programas antivirus e firewall.

Lider (C1): 6-7 pontos;

Avalie, rotineiramente, a eficicia das suas estratégias de
protecdo de dados on-line.

Pioneiro (a) (C2): 8
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucdes eficientes e efetivas para as suas necessidades
e daqueles que o cercam.

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019 (adaptado).

Na Area 3 — Ensino e Aprendizagem:

Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado (a) (Al):
5-6 pontos;

Todos os seus estudantes tém um dispositivo digital
com eles,

mesmo que seja apenas um aparelho celular. Peca aos
estudantes para utilizarem os dispositivos digitais para
pequenas atividades na aula, por exemplo: pesquisas
simples, exercicios de calculos, escrever um texto e
publica-lo on-line, peca que tirem fotos ou facam
videos,exemplificando o assunto que estao estudando,
etc.; experimente um ambiente colaborativo on-line, ha
muitos aplicativos gratuitos que podem ajuda-lo a
promover trabalhos de grupos com os estudantes.
Desta forma, vocé motiva 0s seus estudantes, aumenta
0 envolvimento deles no processo de aprendizagem e
também promove as suas habilidades na criacdo de
conteudos digitais.

Explorador (a) (A2): 7-8
pontos;

Envolva os estudantes em atividades digitais, mas, para
isso, esteja mais presente nos ambientes online que
utiliza. O relacionamento com os estudantes e a sua
aprendizagem melhora quando vocé esta presente.
Deixe-0s ver que vocé revé o trabalho deles, ndo para
controlar ou intimidar, mas para contribuir quando for
necessario; integre a pesquisa na Internet ou producéo
multimidia no processo de ensino. E igualmente
importante que aprendam como pesquisar e investigar
um topico e documentar, apresentar e partilhar as suas
descobertas num formato digital. Deixe-0s produzir e
mostrar os resultados numa apresentacao em forma de
slide ou de um video; pondere, também, trabalhar com
a abordagem de aula invertida, na qual os estudantes
analisam um material didatico on-line e depois, em sala
de aula, discutem o que aprenderam.

Integrador (a) (B1): 9-12
pontos;

Concentre-se em melhorar as estratégias pedagogicas.
Considere as seguintes questfes: A atividade digital

7

que estou utilizando € realmente significativa? As
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diferentes atividades digitais que implemento
relacionam-se entre si? Sao concebidas de modo a
orientar, progressivamente, ao desenvolvimento de
competéncia e confianca dos estudantes? Ofereca
orientacdo quando necessério. Seja positivo e
motivador, enfatizando o que ja foi alcan¢ado pelo
estudante; experimente um ambiente digital para apoiar
a colaboracao, como um wiki ou um forum de discusséo
on-line, por exemplo; integre atividades de criacdo de
conteudo digital na aprendizagem e ensino nuclear da
unidade curricular.

Especialista (B2): 13-16
pontos;

Inove o0 processo de ensino e aprendizagem, pois o
proximo passo sera pensar um pouco “fora da caixa”.
Esqueca o que é feito habitualmente e os obstaculos
gue pode enfrentar. Lembre-se: € um (a) especialista e
sabe como fazer uso de tecnologias digitais para
melhorar o ensino e aprendizagem; possibilite praticas
de formacgéo digital aos estudantes. Em vez de criar
jogos para eles, peca que elaborem questionarios on-
line uns para os outros. Peca que corrijam 0s erros uns
dos outros, quando respondem aos questionarios on-
line; aumente a variedade de conteudos digitais, tendo
em vista

capacitar os estudantes a utilizarem muitos meios
digitais diferentes — visual, audio, video, baseado em
texto, etc. —, comisso, o estudante podera ampliar a sua
compreensao sobre a unidade curricular e ter
argumentos coerentes.

Lider (C1): 17-19 pontos;

Concentre-se nas necessidades dos estudantes.
Permaneca flexivel, continue a refinar o seu repertorio
de estratégias digitais e pedagodgicas e adapte o seu
ensino as necessidades dos estudantes; Os estudantes
precisam ser motivados pelo docente para colher os
beneficios da colaboracdo, portanto, lembre-se de
oferecer orientacdo apenas quando for mesmo
necessario, sem comprometer a apropriacao,
envolvimento e performance dos estudantes; Reflita
criticamente sobre os beneficios e as desvantagens da
tecnologia e melhore continuamente a formacdo dos
estudantes para 0 uso de tecnologias digitais;
Profissionalize a producédo de tecnologias digitais com
0s estudantes. Incentive-os a experimentarem novos
métodos e formatos digitais, a introduzirem efeitos que
surpreendam o publico.

Pioneiro (a) (C2): 20
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucbes eficientes e efetivas para as suas
necessidades e daqueles que o cercam.

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019 (adaptado).
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Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado (a) (Al):

3 pontos;

Para comecar a usar ferramentas digitais no processo
de avaliagdo, considere a possibilidade de integrar as
atividades do curso jogos digitais ou questionarios on-
line que podem ser respondidos ao final de cada aula
ou unidade; forneca feedback sobre o processo e
resultados de aprendizagem, pois um dos principais

propositos da avaliacdo é indicar aos estudantes as
areas que precisam melhorar.

Explorador (a): 4-5
pontos;

Explore diferentes solucdes digitais para reforcar as
suas estratégias de avaliacdo. Se vocé acha dificil
dedicar tempo suficiente a todos os estudantes
individualmente, uma maneira padronizada de fornecer
feedback, tal como este que estd recebendo, pode
ajudar.

Integrador (a) (B1): 6-7
pontos;

Integre e use estratégias digitais para fornecer
feedback de forma sistematica. Muitas ferramentas de
avaliagdo on-line permitem fornecer feedback
automatico de acordo com as respostas do estudante,
além de graficos que retratem o seu desempenho na
atividade; utilize solucdes digitais que o (a) ajudem a
promover, mais holisticamente, a aprendizagem e

autonomia dos estudantes. Adapte solucdes digitais as
suas necessidades de avaliacdo de forma criativa.

Especialista (B2): 8-9
pontos;

Verifique se o feedback que recebem € compreensivel.
Se nédo for, ajuste a maneira como é transmitido;
permita que os estudantes, em discussdo com vocé ou
com os colegas, identifiquem pontos fracos e fortes e
tirem conclusdes concretas para as suas necessidades
de aprendizagem, a partir do feedback digital recebido;
use ferramentas para promover o acompanhamento
sistematico dos estudantes.

Lider (C1): 10-11 pontos;

A partir dos dados gerados em ambientes digitais, se
necessario, reveja e melhore as suas estratégias de
avaliacao de forma critica.

Pioneiro (a) (C2): 12
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucbes eficientes e efetivas para as suas
necessidades e daqueles que o cercam.

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019 (adaptado).

Na Area 5 — Formac&o dos estudantes

Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado (a)
(Al): 1 ponto;

Analise dados disponiveis para identificar estudantes
que possuem dificuldades; explore tarefas digitais e
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defina regras como prazos e formato de apresentacao
digital.

Explorador (a): 2 pontos;

Atente-se aos problemas e necessidades dos estudantes
de forma holistica, ou seja, além de observar o
desempenho académico e dificuldades de
aprendizagem, tente identificar  padrdes no
comportamento do estudante e esteja atento a
mudancas nesses padrdes. Isto lhe permitira reagir
rapidamente quando, por exemplo, aparecerem sinais de
pouco envolvimento, interesse, baixo desempenho ou
estresse; discuta dificuldades praticas ou técnicas
abertamente com os estudantes.

Integrador (a)
(B1): 3 pontos;

Experimente um trabalho ou tarefa digital mais
avancada. Pergunte aos estudantes sobre as suas
experiéncias e problemas, e adapte a tarefa, se
necessario; verifique ao longo do processo de
aprendizagem sinais de pouco envolvimento, conflito
social ou estresse emocional. Olhar para os estudantes
de forma holistica também podera ajuda-lo (a) a
identificar aqueles que necessitam de encaminhamento
para 0s servicos de apoio.

Especialista (B2): 4-
5 pontos;

Acompanhe atentamente os desempenhos individuais e
de grupo ao longo do tempo; considere até que ponto as
solucdes propostas poderao ser restritivas. Discuta com
0s estudantes outras solugcbes para possiveis
dificuldades. Veja como pode introduzir novos formatos
e atividades ou permitir mais diversidade sem deixar
ninguém para tras.

Lider (C1): 6-7 pontos;

Certifique-se que, a longo prazo, todos os estudantes
tenham as mesmas oportunidades de aprendizagem. Se
alguns estudantes estiverem sistematicamente em
desvantagem, tome medidas para permitir que se
beneficiem das mesmas oportunidades de

aprendizagem, por exemplo, disponibilizando
eguipamentos institucionais ou tecnologias
assistivas.

Pioneiro (a) (C2): 8
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucdes eficientes e efetivas para as suas necessidades
e daqueles que o cercam.

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019 (adaptado).

Na Area 6 - Promoc&o da Competéncia Digital dos Estudantes

Niveis de competéncias:

Para subir de nivel:

Recém-chegado (a)
(Al): 5-6 pontos;

Proporcione atividades de aprendizagem digital aos

estudantes que precisam de apoio adicional; use uma
fonte de informacé&o imprecisa numa atividade de revisao
para incentivar a avaliacdo da informacédo, o estudante
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devera ser capaz julgar se o conteudo digital é verdadeiro
ou falso; incentive os estudantes a comunicarem entre si,
pode ser util criar uma comunidade ou grupo num
ambiente colaborativo on-line. Para incentivar 0s
estudantes a se comunicarem com um publico externo,
uma atividade que envolva uma entrevista pode servir
como ponto de partida; discuta regras de comunicacao
on-line com os estudantes, para que possam se
beneficiar de maneira segura e responsavel. Incentive os
estudantes a superarem desafios de comunicacédo de
forma criativa.

Explorador (a) (A2): 7-8
pontos;

Estimule a reflexdo sobre a confiabilidade da informacéao
encontrada on-line; Crie um grupo em um ambiente
virtual para usar numa tarefa colaborativa concreta,
incentivando o0s estudantes a comunicarem e
colaborarem com mais frequéncia; Organize uma
atividade digital adequada para discutir regras para
comportamento on-line; Lance um desafio a ser
superado coletivamente ou individualmente e forneca
aos estudantes o0s recursos necessarios para que eles
possam formular criativamente uma solucéo utilizando o
potencial das TDIC.

Integrador (a) (B1): 9-12
pontos;

Incorpore a personalizacao da aprendizagem no ensino.
Diversifique o formato de atividades e os exemplos
utilizados para ilustrar os contetdos de modo a abordar
as diferentes experiéncias que 0s seus estudantes
trazem; implemente atividades que requeiram que 0S
estudantes comparem a precisdo de fontes de
informacéo; incentive os estudantes a se comunicarem
com um publico externo; organize uma atividade digital
adequada para discutir regras de conduta.

Especialista (B2): 13-16
pontos;

Aborde a experiéncia profissional e pessoal dos
estudantes e identifique os desafios que cada um deles
enfrenta. Valorize as suas experiéncias e tente relacionar
0 ensino com as diferentes concepcdes prévias.
Implemente atividades que promovam o raciocinio
l6gico, por exemplo, apresente aos estudantes
argumentos imprecisos, pedindo para encontrarem 0
erro; capacite 0s seus estudantes para que se
comuniquem de maneira profissional, discutam o seu
ponto de vista de maneira educada e respeitosa com 0s
outros; promova a autonomia dos estudantes. Deixe-0s
explorar como gerir a sua identidade on-line, para que se
sintam a vontade com a forma como se apresentam ao
mundo e com a informacdo que partilham on-line;
integre, sistematicamente, oportunidades de resolucao
de problemas digitais.

Lider (C1): 17-19
pontos;

Equilibre personalizagcdo com colaboracdo. E importante
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equilibrar e conciliar os dois aspectos do ensino
personalizado: respeitar, atender e permitir diferencas
guando se ensina, e apoiar 0s estudantes de maneira
individualizada para alcancar um objetivo de
aprendizagem definido (avaliagbes padronizadas);
pense nos tipos de atividades de resolucao de problemas
digitais que normalmente implementa e pondere como
pode adapté-las ou redireciona-las para responder a
diferentes capacidades e interesses. Pense na ajuda e
orientacdo que pode oferecer aos estudantes sem
comprometer a sua apropriacéo da formulagéo de uma
solucdo para o problema. Essa é a parte complicada de
todo o processo: formar todos os estudantes, a sentirem-
se capazes de alcancar o impensavel.

Pioneiro (a) (C2): 20
pontos.

Vocé esta em um nivel de competéncia digital
privilegiado. Continue explorando as TDIC em busca de
solucdes eficientes e efetivas para as suas necessidades
e daqueles que o cercam.

Fonte: Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019 (adaptado).
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ANEXO 4 — QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

ESCALA DE AVALIACAO DE COMPETENCIAS DIGITAIS DE
PROFESSORES (CoDiPRo)

Dias-Trindade, Moreira & Nunes, 2019
Traducdao portugués do Brasil Sales & Santo, 2019

Para cada uma das 21 afirmacdes que se seguem, deve selecionar apenas a
opc¢ao que considera mais adequada.

Area 1 — Envolvimento profissional
1. Uso diferentes canais de comunicacéo para diferentes objetivos.

Nunca uso canais de comunicacao digitais.

Uso de forma basica canais de comunicacdo digitais como o email, por
exemplo.

Por vezes combino canais de comunicacdo. Uso, por exemplo o email, a
website da instituicdo, blog, etc.

Seleciono e combino diferentes solucdes digitais para comunicar de formaj
mais efetiva.

Reflito, discuto e desenvolvo de forma proativa as minhas estratégias de
comunicacao.

2. Desenvolvo continuamente as minhas competéncias de uso das
ferramentas digitais.

Raramente tenho oportunidade de desenvolver as competéncias digitais paral
ensinar.

Melhoro as competéncias atraves de reflexdo e experimentacéo.

Uso um conjunto de recursos para desenvolver as competéncias digitais para
ensinar.

Discuto com os colegas sobre como usar as tecnologias digitais para inovar e
melhorar a pratica educativa.

Ajudo os colegas a desenvolver as suas estratégias digitais no processo de
ensino.

3. Participo, sempre que possivel, de formacao online.

E uma nova area que ainda ndo considerei.

Até agora ndo, mas estou interessado(a).

Muito raramente.

Ja experimentei varias oportunidades de formacao online.

Participo frequentemente em diferentes tipos de formacao online.
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4. Procuro diferentes sitios web e estratégias para pesquisar e selecionar
recursos educacionais digitais.

Raramente uso a Internet para pesquisar recursos.

Uso sitios de busca e plataformas educativas para encontrar recursos
relevantes.

Avalio e seleciono recursos com base na sua adequacao para os estudantes.

Comparo recursos usando uma variedade de critérios relevantes, por exemplo
gualidade, adequacéo, confianca,etc.

Sugiro e oriento 0s colegas sobre recursos e estratégias de busca adequados.

Area 2: Tecnologias e Recursos Digitais

5. Uso tecnologias e recursos digitais para trabalhar com colegas dentro
e fora da minha instituigéo.

Raramente tenho oportunidade de colaborar com outros professores.

As vezes troco materiais com colegas (por exemplo via email).

Trabalhamos em conjunto, entre colegas, em ambientes colaborativos ou
usamos pastas compartilhadas.

Troco frequentemente ideias e materiais, com professores externos a minha
instituicdo, por exemplo em redes de professores online ou num ambiente
colaborativo de trabalho.

Elaboro materiais em conjunto com outros professores numa rede digital online
de professores de diferentes instituicoes.

6. Utilizo diferentes softwares e mecanismos de seguranca para proteger
conteudo pessoal.

N&o é aplicavel. A instituicdo ocupa-se disto.

N&o é aplicavel: ndo guardo dados pessoais de forma eletrénica.

Em alguns casos protejo, mas ndo de forma consistente.

Protejo os documentos com senhas.

Protejo cuidadosamente os arquivos. Por exemplo, senhas dificeis com
codificacao e frequentes atualizaces de software.

Area 3: Ensino e Aprendizagem

7. Considero como, quando e porgqué usar tecnologias digitais na salade
aula, para garantir que sejam usadas potencialmente.

Nunca ou raramente uso tecnologias digitais na sala de aula.

Faco um uso basico dos equipamentos disponiveis, por exemplo quadros
brancos ou projetores.

Uso uma variedade de recursos e ferramentas digitais nas aulas.




99

Uso ferramentas digitais para melhorar de forma sistemética o processo de
ensino.

Uso ferramentas digitais para implementar estratégias pedagogicas
inovadoras.

8. Acompanho as atividades dos estudantes nos ambientes
colaborativos online que usamos.

N&o aplicavel: ndo uso ambientes digitais com os estudantes.

Respeito as suas criagdes e nédo verifico nem interfiro.

De vez em quando verifico o que eles fazem e as discussoes.

Verifico e analiso regularmente as atividades online dos estudantes.

Intervenho regularmente com comentarios motivadores ou corretivos.

9. Quando os estudantes trabalham em grupo, usam tecnologias digitais
para gerar e documentar os dados que apresentam.

N&o aplicavel: os estudantes ndo trabalham em grupos.

N&o aplicavel: ndo € possivel integrar tecnologias digitais nos trabalhos de
grupo.

Incentivo os estudantes que trabalham em grupos a procurar informacao online
ou a apresentar os resultados num formato digital.

Solicito aos estudantes trabalhar em grupo e que usem a internet e
apresentem os resultados num formato digital.

Os estudantes trocam evidéncias e, em conjunto, constroem conhecimento
num espaco online colaborativo onde acompanho o progresso.

10. Uso as tecnologias digitais para fornecer feedback efetivo.

N&o aplicavel: ndo esta previsto o feedback no ambiente de trabalho.

Forneco frequentemente feedback mas ndo em formato digital.

As vezes uso meios digitais para dar feedback aos estudantes.

Uso uma variedade de meios digitais para fornecer feedback. Por exemplo por
meio das respostas erradas em questionarios, comentarios nos trabalhos, etc

Uso de forma regular ferramentas digitais para dar feedback aos estudantes.

11. Uso tecnologias digitais para desenvolver metodologias ativas.

No ambiente de trabalho ndo é possivel envolver de forma ativa os estudantes.

Envolvo os estudantes ativamente, mas ndo com tecnologias digitais.

Ao ensinar, uso estimulos motivadores, por ex. videos, animacdes, desenhos
animados,etc.

Os estudantes, frequentemente, trabalham com tecnologias digitais nas aulas.

Os estudantes usam sistematicamente tecnologias digitais para investigar,
discutir e construir conhecimento.
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Area 4: Avaliaco

12. Uso tecnologias digitais para permitir que os estudantes planejem,
documentem e acompanhem as suas aprendizagens de forma autébnoma.

N&o € possivel no ambiente de trabalho.

Os estudantes refletem sobre as suas aprendizagens mas nao com
tecnologias digitais.

As vezes uso questionarios online para autoavaliag&o.

Uso diferentes ferramentas digitais para o0s estudantes planejarem,
documentarem ou refletirem sobre as suas aprendizagens.

Integro de forma sistematica diferentes ferramentas digitais que permitam aos
estudantes planejar, acompanhar e refletir sobre 0s seus progressos.

13. Uso ferramentas de avaliacao digital, ou testes e jogos, para verificar
o desenvolvimento dos estudantes e fornecer feedback mais eficiente.

N&o aplicavel: no ambiente de trabalho ndo acompanho o desenvolvimento
dos estudantes.

N&o é possivel: Acompanho regularmente o desenvolvimento dos estudantes
mas ndo com avaliagdes ou tarefas digitais.

As vezes uso ferramentas digitais para acompanhar o desenvolvimento dos
estudantes.

Uso uma variedade de ferramentas digitais para acompanhar o
desenvolvimento dos estudantes.

Uso sistematicamente diferentes ferramentas digitais para acompanhar o
desenvolvimento dos estudantes.

14. Analiso a informac&o disponivel regularmente para identificar os
estudantes que precisam de apoio adicional.

Nao aplicavel: esta informacdo ndo esta disponivel e/ou ndo é da minha
responsabilidade analisa-la.

Parcialmente. S6 analiso a informacdo académica relevante. Por exemplo
desempenho e niveis de aprendizagem.

Também considero informacdo sobre as atividades dos estudantes e o
comportamento para identificar estudantes que precisam de apoio adicional.

Verifico de forma regular as evidéncias para identificar estudantes que
precisam de apoio adicional.

Analiso de forma sistematica a informacao e intervenho regularmente.

Area 5: Formacéao dos Estudantes

15. Quando elaboro tarefas digitais para os estudantes, considero e
procuro auxilid-los nos problemas que possam ter com os recursos digitais.

N&o aplicavel: ndo solicito trabalhos digitais.
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Os estudantes nao enfrentam esses problemas.

Adapto a tarefa para minimizar possiveis problemas.

Discuto possiveis obstaculos com os estudantes e em conjunto estudamos
solucdes.

Permito a variedade: adapto a tarefa, discuto solucdes e forneco formas
alternativas de completar a tarefa.

Area 6: Promoc&o da Competéncia Digital dos Estudantes

16. Utilizo tecnologias digitais para fornecer aos estudantes atividades
adaptadas aos niveis e necessidades individuais de aprendizagem.

Nao aplicavel: No ambiente de trabalho todos os estudantes devem fazer as
mesmas atividades, independentemente do seu nivel.

Apresento aos estudantes atividades diferentes, mas uso formatos né&o
digitais.

Para alguns: apresento atividades digitais para aqueles que estdo ou
avancados ou atrasados.

Por nivel: diferentes grupos de competéncias recebem diferentes tarefas
digitais.

Apresento a cada estudante um conjunto de tarefas digitais adaptadas as suas
necessidades individuais de aprendizagem.

17. Oriento os estudantes como verificar se a informacéao é confiavel e a
identificar informacgéao errada ou contraditoria atraves de noticias falsas.

Isto ndo é possivel na disciplina ou ho ambiente de trabalho.

Por vezes lembro aos estudantes que nem toda a informacdo online é de
confianca.

Explico-lhes como distinguir entre fontes confiaveis e ndo confiaveis.

Discuto com os estudantes como verificar a veracidade das informacoes.

Sempre: discutimos como a informacédo é gerada e como pode ser distorcida.

18. Elaboro atividades que possibilitem aos estudantes usar meios
digitais para comunicacao e colaboracdo, uns com os outros ou com o publico
externo.

Isto ndo é possivel no meu ambiente de trabalho.

So fago isso em raras ocasioes.

Os estudantes s6 usam os meios digitais para comunicarem entre si.

Os estudantes usam para comunicar uns com 0s outros e com um publico
externo.

De forma sistematica, permitindo que o0s estudantes aumentem
progressivamente as suas competéncias.
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19. Elaboro atividades de aprendizagem que implicam a criacdo de
conteudos digitais. Por exemplo, videos, audio, fotos, apresentacdes digitais,
blogs, wikis,etc.

Isto ndo é possivel na disciplina ou no ambiente de trabalho.

E dificil implementar isto com os estudantes.

As vezes, como atividade voluntaria ou adicional.

Os estudantes criam conteudo digital como parte integrante dos seus estudos.

Isto € uma parte integrante dos seus estudos e com um crescente nivel de
dificuldade para desenvolver cada vez mais as suas competéncias.

20. Recomendo os estudantes a se comportar de forma segura e
responsavel online.

Isto ndo é possivel na disciplina ou no ambiente de trabalho.

Informo que precisam ser cuidadosos com a disponibilizacdo de informacéo
pessoal online.

Explico as regras de conduta basicas para atuar de forma segura e
responsavel em ambientes digitais.

Discutimos e acordamos quais as regras de conduta.

Sistematicamente: os estudantes aplicam regras existentes e habituais nos
diferentes ambientes digitais que usam.

21. Incentivo os estudantes a usar tecnologias digitais de forma criativa
pararesolver problemas concretos.

Isto ndo é possivel na disciplina ou ho ambiente de trabalho.

SO0 muito raramente tenho oportunidade de implementar resolucdo de
problemas digitais.

Ocasionalmente, sempre que surge uma oportunidade.

Muitas vezes experimentamos soluc¢des tecnologicas digitais para resolver
problemas que surgem.

Integro sistematicamente oportunidades de uso criativo de tecnologias digitais
na resolucéo de problemas.




