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Introducao

Bem-vindo a este modelo, desenvolvido no ambito do projeto Erasmus+ A3Learning, dedicado ao
reforco das competéncias digitais na educacdo. O projeto colabora com educadores, decisores
politicos e partes interessadas de varios paises, com o objetivo de equipar as instituicGes de ensino
com as ferramentas e os conhecimentos necessdrios para abracar eficazmente a era digital. A
informacdo aqui apresentada prevé um futuro em que as competéncias digitais desempenham um
papel central nos contextos educativos. Abrangendo uma vasta gama de tdpicos, desde quadros
tedricos a aplicagdes praticas, o documento apoia educadores e alunos na sua jornada digital. O
qguadro DigiCompEdu serve de referéncia, respondendo ao reconhecimento crescente, por parte de
muitos Estados-Membros europeus, de que os educadores necessitam de um conjunto de
competéncias digitais especificas da profissao para aproveitar o poder da tecnologia digital e melhorar
e inovar a educagdo.

Este documento constitui um guia completo para os educadores que procuram melhorar as suas
competéncias de ensino digital, para os administradores que aspiram a integrar a tecnologia nas
escolas ou para os investigadores interessados em investigar o impacto das competéncias digitais. As
seccOes podem ser exploradas sequencialmente ou acedidas diretamente com base em interesses
especificos.

A primeira secg¢ao fornece um enquadramento tedrico, introduzindo conceitos relevantes, como os
de metodologias de aprendizagem hibrida, comunidades de aprendizagem e literacia digital. Explora
os objetivos e os antecedentes do projeto Erasmus+ A3Learning, elucidando sobre os esforcos de
colaboracdo para promover a literacia digital na educacao, e destaca resultados e conquistas notdveis
qgue refletem o impacto positivo nos educadores e alunos dos paises participantes. O quadro
DigiCompEdu, uma referéncia fundamental, revela o esquema concetual subjacente ao projeto,
revelando os principais pilares que impulsionam o refor¢o das competéncias digitais nas instituicdes
de ensino.

Na segunda secgao, sdao apresentados os conhecimentos sobre o mundo das competéncias digitais
e o seu significado no centro do projeto Erasmus+ A3Learning. Isto inclui a exploragdo do potencial
transformador das competéncias digitais na reformulagao das praticas educativas, inaugurando uma
nova era de aprendizagem, e a forma como o projeto capacita os educadores e as escolas para
adotarem de forma eficaz as ferramentas digitais, promovendo experiéncias de aprendizagem
envolventes e personalizadas.

A seccdo também inclui relatdrios de conclusdes, que aprofundam conhecimentos especificos a nivel
nacional, examinando o impacto das competéncias digitais na Republica Checa (CZ), Portugal (PT),
Bulgaria (BG) e Italia (IT). Estas conclusGes lancam as bases para a exploragdo subsequente das areas
de competéncia no documento, revelando uma série de ferramentas pedagdgicas e as competéncias
digitais especificas que apoiam, permitindo aos educadores tomar decisdes informadas nas suas
praticas de ensino.
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A secc¢ao final apresenta as observagdes finais que resumem as principais ideias derivadas do
projeto Erasmus+ A3Learning, salientando o papel fundamental das competéncias digitais na
formagdo da educagdo contemporanea. Além disso, um glossario conciso de termos relacionados
com as competéncias digitais facilita uma compreensdao mais profunda dos conceitos abordados no
documento.

Este documento constitui um recurso valioso para o refor¢co das competéncias digitais na educacao,
contribuindo para o progresso e o sucesso do panorama educativo na era digital.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e néo refletem
necessariamente a posicéo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugéo Europeia da Educacéo e da Cultura
(EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



Cofinanciado pela
Uniao Europeia

A3learning

O Desenrolar da Aventura do A3Learning

O projeto A3 Learning, intitulado "Learning Anywhere, Anytime, from Anyone" ou “Aprendizagem em
qualquer lugar, a qualquer momento e com qualquer pessoa”, é um projeto KA2 no ambito de
parcerias de cooperacdo no dominio da educacgdo escolar, ao abrigo do programa Erasmus+. O seu
objetivo é apoiar os professores, os administradores escolares e outros profissionais da comunidade
escolar no desenvolvimento de competéncias criticas para a transformacdo digital através da
preparacao digital, da resiliéncia e do desenvolvimento de capacidades associadas as exigéncias no
ambito de uma estratégia de aprendizagem hibrida.

O projeto aborda a lacuna existente entre as exigéncias dos alunos, as atitudes de aprendizagem e as
metodologias tradicionais utilizadas nas escolas europeias, utilizando uma metodologia de
aprendizagem hibrida aplicdvel a todas as disciplinas escolares. Ao combinar abordagens de
aprendizagem presenciais e moderadas pela tecnologia, assegura a adaptacdo a todas as areas de
ensino, promovendo uma abordagem hibrida inovadora que abrange as capacidades técnicas e
digitais. A investiga¢do centra-se no desenvolvimento de um modelo de aprendizagem altamente
adaptavel e na promogdo de competéncias essenciais como a resolucdo de problemas, o pensamento
criativo, o trabalho em equipa, as equipas autogeridas, a responsabilidade e a comunicacdo. Esta
abordagem prepara os grupos-alvo para transferir informacdes de forma eficaz e ensinar utilizando
ferramentas digitais e plataformas online, atualizando competéncias, criando uma comunidade de
aprendizagem e adotando ferramentas e metodologias adequadas. Em ultima andlise, o projeto visa
alinhar as praticas escolares nacionais com o nivel da UE, satisfazendo simultaneamente os requisitos
dos alunos e dos professores.

Em suma, a aprendizagem a distancia apresenta varias vantagens, incluindo a flexibilidade de estudar
em qualquer lugar, a qualquer hora e com qualquer pessoa. Os alunos podem escolher quando, como
e o que estudar, promovendo um ambiente multicultural. Acombina¢do de métodos de aprendizagem
a distancia e presencial ajuda os estudantes a manterem-se conectados, reduzindo os obstdculos e as
distancias.

O projeto A3Learning pretende:

- Desenvolver ferramentas, técnicas e abordagens didaticas inovadoras para facilitar a
aprendizagem hibrida nas escolas secundarias de toda a Europa, com especial énfase na
incorporagdo de abordagens que ajudem a preservar as competéncias sociais.

- Desenvolver novas competéncias para que alunos e professores promovam a
autoaprendizagem, a independéncia e a comunicagdo tripartida (professor-aluno; aluno-
professor; aluno-aluno), incentivando os alunos a escolherem as suas préprias disciplinas,
atividades e programas escolares com base nesta filosofia.

- Incentivar a comunica¢do e a interdependéncia entre estudantes, professores e familias,
envolvendo grupos-alvo. O objetivo é promover o conhecimento do conceito através da
sensibilizacao e do envolvimento das partes interessadas europeias, tais como as instituicdes
escolares, conduzindo a criagdao de uma comunidade de aprendizagem mais alargada.
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Para atingir estes objetivos, serdo criados os seguintes resultados concretos:

- Modelo de Competéncias: As escolas participantes e as partes interessadas no projeto
receberdo este Modelo de Competéncias que relne todas as capacidades necessarias para
gue os professores e os alunos cumpram os critérios do projeto e transformem aspetos do
ambiente escolar. Cada competéncia serd cuidadosamente escolhida e descrita, com
requisitos resultantes de uma andlise exaustiva das necessidades. Atividades de grupos de
discussdo envolvendo alunos e professores validardo e adaptardo estas competéncias ao
contexto escolar especifico.

- Manual A3Learning: Este extenso manual documentard a metodologia, as técnicas, as
ferramentas e as etapas do projeto. Sera partilhado com as escolas participantes como prova
do trabalho realizado e com o objetivo da metodologia proposta possa ser adotada e
divulgada em todos os institutos escolares, mesmo apds a conclusdo do projeto.

- Plataforma Online: O projeto A3Learning pretende estabelecer uma plataforma online como
repositério de todas as atividades, relatérios, o Modelo de Competéncias e o manual
A3learning. Esta plataforma servird para disseminar o conhecimento dos objetivos e
resultados do projeto junto dos varios intervenientes. Ao alavancar as plataformas
tecnoldgicas no processo de aprendizagem, o projeto pretende potenciar o desenvolvimento
da preparacdo digital. Adicionalmente, o apoio do projeto aos professores no
desenvolvimento de novas competéncias profissionais alinha-se com outras areas prioritarias.

As principais conclusdes do projeto incluem o desenvolvimento de uma comunidade nacional e
europeia de formandos, com foco na concegdo de cursos de formag¢ao mais integrados, inovadores
e personalizados. Estes cursos colmatam a lacuna entre as metodologias de aprendizagem
presencial e a distancia, promovendo a resiliéncia e a capacitacdo. A situacdo de pandemia foi
também transformada numa oportunidade para realcar os pontos fortes de ambas as abordagens. A
A3Learning ndo so facilita a atualizagao do ensino escolar, como também dota as organizac¢des e os
colaboradores de novos conhecimentos e de uma plataforma que se pode tornar uma mais-valia para
as suas ofertas e parcerias.

Um dos temas fundamentais subjacentes a este projeto é a promogdo da comunicagao livre e sem
restricbes entre alunos e professores. A experiéncia partilhada de enfrentar desafios de
aprendizagem semelhantes durante a pandemia torna claro o objetivo do projeto: aprender com
professores, alunos e familias e introduzir uma metodologia de aprendizagem hibrida. Esta
abordagem ndo sé oferece a vantagem da acessibilidade aqueles que tém de se deslocar para assistir
as aulas, como também mantém os alunos empenhados e interessados nos seus estudos.

Em conclusao, a estratégia proposta no projeto A3Learning visa capacitar alunos e professores com
competéncias vitais, adotar ferramentas digitais modernas e alinhar as praticas das escolas europeias,
conduzindo, em ultima andlise, a evolucdo de um ambiente de aprendizagem hibrida que promove o
intercambio de conhecimentos e fomenta um sentimento de pertenga e de comunidade entre os
alunos.
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Partilhando as Conquistas do Projeto

O Modelo de Competéncias, liderado pela INOVA+ e com o envolvimento todos os parceiros, é um
resultado que se dedica a desenvolver uma referéncia para professores e educadores com base no
Quadro de Competéncias DigCompEdu Digital para Educadores. Este quadro serve como um quadro
de referéncia geral para apoiar o desenvolvimento de competéncias digitais entre os educadores em
todos os niveis de ensino. No ambito do quadro, sdo definidos trés dominios principais: as
competéncias profissionais dos educadores, as competéncias pedagdgicas dos educadores e as
competéncias dos alunos. Este resultado especifico centra-se nas competéncias pedagdgicas dos
educadores, abrangendo a aquisicdo, o desenvolvimento e a divulgacdo de recursos digitais; o
controlo e a coordenac¢do da utilizacdo de ferramentas digitais no ensino e na aprendizagem; a
utilizacdo de ferramentas e estratégias digitais para melhorar a avaliacao; e a capacitacdo dos alunos
através da utilizacao eficaz de recursos digitais.

Este Modelo de Competéncia para Professores e Educadores permite que estes melhorem a sua
capacidade de empregar novas técnicas de aprendizagem, particularmente para abordagens de
"Aprendizagem Hibrida", nas suas aulas. Este modelo constituira a base para o desenvolvimento de
materiais e recursos de formacdo de professores/educadores, beneficiando os resultados
subsequentes (o Manual A3Learning e a Plataforma Online). Os principais objetivos no dmbito deste
resultado sdo os seguintes:

- ldentificar as competéncias pedagdgicas DigCompEdu necessarias para a utilizacdo e adocao,
por parte dos professores/educadores, de novas abordagens de aprendizagem para a
aprendizagem hibrida.

- Envolver os representantes dos utilizadores finais em sessdes de concecdo conjunta para
obter informacdes valiosas.

- Desenvolver o Modelo de Competéncias A3Learning para Professores e Educadores,
abrangendo os conhecimentos, aptiddoes e atitudes selecionados para as capacidades
pedagdgicas dos professores com base no DigCompEdu.

Em particular, para um bom desempenho, este resultado pode ser dividido em trés etapas:

- Anadlise do Necessidades: a equipa realizou um inquérito com o objetivo de avaliar as
competéncias pedagdgicas dos professores e educadores na utilizagdo de metodologias
inovadoras de ensino em regime de aprendizagem hibrida, todas baseadas no quadro
DigCompEdu. Além disso, foi efetuada uma revisdo exaustiva, centrada nas competéncias
abrangidas pela area-chave das Competéncias Pedagdgicas dos Educadores no ambito do
Quadro de Competéncias Digitais para Educadores. Foi compilado um relatdrio conciso,
apresentando os resultados do inquérito e da andlise do mapeamento.

- SessOes de co-design (conce¢do conjunta): organizadas e conduzidas com professores e
diretores de escolas, conduzindo a varios resultados notdveis. A equipa estabeleceu
orientagdes para as sessoes de co-design, garantindo a sua eficacia e relevancia. Foram
realizadas 8 sessdes, cada uma com 10 a 12 participantes, incluindo professores e diretores
de escolas, tendo sido realizadas duas sessGes em cada pais. No final, foi elaborado um
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pequeno relatdrio para realgar os conhecimentos e as conclusdes valiosas, resultantes dos
esforcos de colaboracao dos professores e dos diretores das escolas.

Modelo de Competéncias: A equipa delineou com sucesso o Modelo de Competéncias
A3learning para Professores e Educadores. O modelo assume a forma de uma matriz
abrangente que descreve meticulosamente os conhecimentos, as aptidées e as atitudes
consideradas essenciais para as competéncias pedagdgicas dos professores e educadores,
todas elas baseadas no quadro DigCompEdu. Isto engloba varias areas criticas, como a
selecdo, criacdo, utilizacdo e gestdao de recursos digitais para a aprendizagem hibrida, bem
como o ensino eficaz através de ferramentas e recursos digitais. Além disso, o modelo aborda
a avaliacdo dos resultados da aprendizagem e a capacitacdo dos estudantes para uma

Cofinanciado pela
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aprendizagem eletrdnica eficaz através de abordagens de aprendizagem hibrida.

Para efeitos de disseminagao, o consércio utilizara eficazmente os novos contactos adquiridos durante

as sessoes de co-design. Ao utilizar varios canais de comunicacdo, como as redes sociais, materiais de

divulgacdo especificos e eventos, o projeto conseguiu chegar aos principais intervenientes e grupos-

alvo do sector.
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A Odisseia DigCompEdu: Embarcar numa Viagem
de Competéncias Digitais

O Quadro Europeu para a Competéncia Digital dos Educadores, conhecido como DigCompEdu, é um
modelo abrangente desenvolvido pelo Centro Comum de Investiga¢do (CCl) da Comissdo Europeia. O
seu principal objetivo é fornecer dados cientificos para apoiar o processo de elaboracado das politicas
europeias.

Em resposta as exigéncias em constante evolucdo com que se deparam os professores, é necessario
gue estes possuam um leque mais alargado de competéncias avancadas. Com a utilizacdo
generalizada de dispositivos digitais, os professores devem tornar-se eles prdprios digitalmente
competentes para ajudarem eficazmente os seus alunos a tornarem-se digitalmente capacitados. Para
ajudar os educadores a medir a sua competéncia digital, identificar areas de melhoria e fornecer
formacdo especializada, foram desenvolvidos vdrios quadros, ferramentas de autoavaliacdo e
programas de formacao a nivel nacional e internacional. Com base numa andlise e comparacado destes
instrumentos, esta investigacdo propde um Quadro Europeu unificado para a Competéncia Digital dos
Educadores, DigCompEdu.

O DigCompEdu oferece uma base cientifica sélida que apoia a elaboracdo de politicas e pode ser
facilmente adaptado para apoiar a implementacdo de ferramentas e iniciativas de formacao a nivel
local, estatal e federal. Além disso, fornece um vocabuldrio e uma metodologia comuns que
promovem a comunicagao transfronteirica e a partilha de boas praticas.

O publico-alvo do quadro DigCompEdu inclui educadores em diversos contextos educativos, desde a
educacdo pré-escolar ao ensino superior, passando pela educacdo de adultos, pelo ensino geral e
profissional, pela educagao para necessidades especiais e por situagdes de aprendizagem ndo formal.
O quadro tem como objetivo constituir uma referéncia alargada para a criagdo de modelos de
Competéncia Digital pelos Estados-Membros, administracdes regionais, organizacbes nacionais e
regionais, instituicdes educativas e prestadores de formagdo profissional, tanto publicos como
privados.

O quadro procura promover a competéncia digital entre os educadores na Europa, apoiando os
Estados-Membros nas suas iniciativas para promover a competéncia digital dos cidad3aos e fomentar
a inovacdo na educagdo. Funciona como um ponto de referéncia partilhado, oferecendo uma
linguagem e uma ldgica comuns para apoiar os esforgos nacionais, regionais e locais no
desenvolvimento da competéncia digital dos educadores.

O Quadro DigCompEdu propde 22 competéncias essenciais categorizadas em seis areas. Estas areas
captam e definem as competéncias digitais especificas dos educadores. A area 1 centra-se na
utilizacdo da tecnologia digital pelos educadores em interacGes profissionais, incluindo colegas,
alunos, pais e outras partes interessadas, para o desenvolvimento profissional individual e o beneficio
coletivo da organizacdo. A area 2 aborda as competéncias necessarias para a utilizacdo eficaz e
responsavel, o desenvolvimento e a partilha de recursos digitais na aprendizagem. A area 3 diz
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respeito a gestdo e coordenacdo da tecnologia digital nos processos de ensino e aprendizagem. A drea
4 diz respeito a utilizacdo de estratégias digitais para melhorar a avaliacdo. A area 5 enfatiza o
potencial das tecnologias digitais nas praticas de ensino e aprendizagem centradas no aluno. Por

ultimo, a area 6 engloba as competéncias pedagdgicas Unicas necessdrias para promover a

competéncia digital dos alunos.

A abordagem DigCompEdu foi concebida para complementar, e ndo prejudicar, os esforcos nacionais,
regionais ou locais de avaliacdo da competéncia digital dos educadores. A diversidade de abordagens
nos diferentes Estados-Membros é apreciada, uma vez que contribui para um discurso valioso e

continuo. O quadro tem por objetivo criar uma base comum para este discurso, utilizando uma

linguagem e uma légica semelhantes como ponto de partida para conceber, comparar e debater varias

ferramentas para melhorar a competéncia digital dos educadores a diferentes niveis.

Consequentemente, o quadro DigCompEdu acrescenta valor ao oferecer uma base sdlida

para

orientar as decisGes politicas, ao permitir que as partes interessadas locais concebam instrumentos

adaptados as suas necessidades, ao facilitar o didlogo transfronteirico e ao proporcionar um ponto de
referéncia para os Estados-Membros e as partes interessadas validarem a abrangéncia e a

metodologia dos seus instrumentos e quadros atuais e futuros.

O desenvolvimento do quadro DigCompEdu envolveu consultas a especialistas e profissionais,

comegando com uma revisdo da literatura existente e a sintese de instrumentos a nivel local, nacional,

europeu e mundial. Através de uma série de conversas e delibera¢des, chegou-se a um consenso sobre
as principais areas e elementos da competéncia digital dos educadores, bem como sobre a légica de

crescimento da competéncia digital em cada dominio.
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Figura 1 — Sintese do Quadro de DigiComEdu
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Adocao de Conceitos Chave

Este capitulo contém algumas nogGes tedricas que sdo consideradas fundamentais para o tema que
este trabalho aborda. Comeca com uma breve introducdo ao conceito de Aprendizagem Hibrida, que
é a base de todo o projeto A3Learning. Segue-se a noc¢do tedrica de Comunidade Educacional, que
enfatiza a importancia da formag¢do de uma comunidade para que a inclusdo e a equidade possam ser
alcancadas de forma mais eficaz, e a aprendizagem possa ser feita de forma colaborativa, o que
também é mais bem-sucedido. Por ultimo, é abordada a nocdo tedrica de Literacia Digital, uma vez
gue esta é a forma mais légica de implementar a metodologia de aprendizagem hibrida.

Aprendizagem Hibrida

A aprendizagem hibrida é um modelo educativo poderoso que combina o ensino presencial com
métodos de aprendizagem mediados pela tecnologia. Engloba uma vasta gama de modalidades e
abordagens pedagodgicas para alcancar um resultado de aprendizagem ideal. O conceito de
aprendizagem hibrida evoluiu ao longo do tempo, englobando varias tecnologias, teorias e meios de
ensino, o que o torna uma abordagem versatil e adaptdvel a educacdo. Neste documento, iremos
aprofundar os principais componentes e o significado da aprendizagem hibrida, bem como os seus
potenciais beneficios e desafios (Bersin 2004; Cronje, 2020).

O termo "aprendizagem hibrida" surgiu num comunicado de imprensa da EPIC Learning em 1999 e,
desde entdo, a sua definicdo tem sido objeto de ambiguidade. No entanto, é essencial reconhecer que
qualquer sistema de aprendizagem ou combinacdo de abordagens que inclua multiplos métodos de
ensino e meios de distribuicdo se enquadra no conceito de aprendizagem hibrida (Cronje, 2020).

Tal como definido por Marcy Driscoll, a aprendizagem combinada envolve a combinag¢do ou mistura
de modalidades tecnoldgicas baseadas na Web para atingir objetivos educativos. Isto inclui salas de
aula virtuais em direto, ensino ao ritmo préprio, aprendizagem colaborativa, transmissao de video,
audio e texto. Além disso, combina diferentes métodos pedagdgicos, como o construtivismo, o
comportamentalismo e o cognitivismo, para promover um resultado de aprendizagem ideal. A
integragdo da tecnologia de ensino com a formagao presencial enriquece ainda mais a experiéncia de
aprendizagem (Cronje, 2020).

A énfase de Driscoll na combinagao de vdrias abordagens pedagdgicas para otimizar os resultados da
aprendizagem, independentemente da presenca de tecnologia de ensino, real¢a a necessidade de um
quadro tedrico mais amplo para compreender a aprendizagem hibrida. Assim, sugere-se uma
definicdo mais abrangente de aprendizagem hibrida: "A aplicacdo eficaz de uma variedade de teorias,
metodologias e tecnologias para otimizar a aprendizagem numa situacgdo especifica" (Cronje, 2020).

A importancia da aprendizagem hibrida reside no seu potencial para colmatar o fosso entre o ensino
presencial tradicional e os métodos modernos de aprendizagem eletrénica. A vasta gama de
ferramentas, tecnologias e técnicas disponiveis no panorama educativo pode ser esmagadora para os
profissionais da formacdo. A aprendizagem combinada oferece uma solugdo, integrando o e-learning
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abordagem é crucial para os gestores de formacdo, gestores de programas, executivos e
programadores que procuram conceber experiéncias de aprendizagem com impacto (Cronje, 2020;
Bersin 2004).

A atratividade da aprendizagem hibrida resulta da sua capacidade de preservar as formas tradicionais
de aprendizagem, incorporando simultaneamente os beneficios da tecnologia. Reconhece a
importancia de manter experiéncias pedagdgicas milenares e a ligagdo humana na educa¢ao, mesmo
guando abracamos os avancgos tecnoldgicos do século XXI. A incorporacdo da tecnologia no processo
de ensino e aprendizagem ajuda a cultivar competéncias profissionais essenciais, como as
competéncias em TIC, o pensamento critico e o processamento de informacdo (Nazarenko, 2015).

Os efeitos positivos da tecnologia na facilitagdo e melhoria do processo de aprendizagem tém sido
amplamente estudados, embora seja necessaria mais investigacdo para se chegar a conclusdes
definitivas. E evidente que os jovens aprendentes, sendo recetivos as novas tecnologias, devem ser
encorajados a utiliza-las para a sua educagdo. Compreender o que atrai os jovens para a tecnologia e
tirar partido dessas caracteristicas especificas em contextos educativos pode ser uma ferramenta
potente para os educadores. No entanto, o sucesso do ensino hibrido depende de professores
competentes que possam adaptar as atividades de aprendizagem as caracteristicas individuais dos
alunos. A sua experiéncia e inventividade desempenham um papel crucial na motivacdo dos alunos e
em tornar a experiéncia de aprendizagem simultaneamente estimulante e agradavel. Um exemplo
poderia ser aimplementacdo de uma abordagem baseada em projetos concebida para se alinhar com
as preferéncias e necessidades do grupo de alunos (Nazarenko, 2015).

Para que o ensino hibrido seja verdadeiramente eficaz, é necessario que existam politicas académicas
adequadas e apoio administrativo para integrar a tecnologia como um pilar de uma aprendizagem
eficiente. Com a orientagdo correta, o ensino hibrido pode capacitar os alunos para desenvolverem
competéncias essenciais para o mundo moderno e criar experiéncias de aprendizagem cativantes e
dinamicas.

Em conclusdo, a metodologia de aprendizagem hibrida representa uma abordagem otimizada da
educac¢do que combina os pontos fortes do ensino presencial com a aprendizagem mediada pela
tecnologia. A sua flexibilidade e adaptabilidade tornam-na uma ferramenta valiosa para melhorar os
resultados da aprendizagem em vdrios contextos. medida que a tecnologia continua a evoluir, a
aprendizagem hibrida oferece uma via promissora para satisfazer as necessidades dos estudantes na
era digital, preservando simultaneamente as melhores praticas do ensino tradicional. Adotar o ensino
hibrido como enquadramento para a educagdao pode abrir caminho a uma experiéncia de
aprendizagem mais cativante e eficaz para os estudantes de todo o mundo.

Comunidade Educacional

O termo “comunidade educacional” ou "comunidade de aprendizagem" engloba vdérias perspetivas
tedricas, inspirando-se em diversos contextos, incluindo a ecologia, a economia e a ideologia. Em

ecologia, uma comunidade refere-se a todas as espécies vivas dentro de uma darea geogrdéfica
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A3learning

ponto de vista ecoldgico para o dominio das comunidades de aprendizagem esclarece as
possibilidades de aprendizagem disponiveis para os individuos que residem no mesmo bairro ou que
trabalham para a mesma empresa - o seu respetivo "habitat". No entanto, esta perspetiva suscita
preocupac¢des quanto a inclusdo e exclusdo, uma vez que o acesso a informacdo (o "alimento"
metaférico da aprendizagem) pode ndo estar igualmente disponivel para todos. Os economistas
observaram que o conhecimento pode ser partilhado sem esgotar as reservas de cada um, mas a
escassez de certos tipos de conhecimento pode aumentar o seu valor. Esta escassez pode influenciar
a dinamica do poder nas organizacdes e na sociedade em geral, determinando quem detém a
autoridade na "cadeia alimentar" da dissemina¢do do conhecimento (Eraut, 2002).

Outra definicdo de comunidade de aprendizagem adota uma posicao ideoldgica, que vai além das
criticas a distribuicdo desigual das oportunidades de aprendizagem. Defende o desenvolvimento de
comunidades de aprendizagem de "tipo ideal" que dao prioridade a relacdes humanas inclusivas e
interdependentes e a valores democraticos. Nesta perspetiva, a aprendizagem é vista como uma
componente integral de interagcdes humanas reciprocas, moldada por competéncias, estruturas, redes
e fatores culturais. Esta perspetiva encoraja a aprendizagem mutua entre as profissdes e entre os
profissionais e os seus clientes ou mesmo estudantes. Embora isto possa ter sido considerado utépico
no passado, os sectores contemporaneos da saude e da assisténcia social estdo cada vez mais a
abracar o valor do respeito mutuo entre os profissionais e os seus clientes (Eraut, 2002).

Na sua esséncia, o conceito de comunidade de aprendizagem esforga-se por promover ambientes de
aprendizagem inclusivos e reciprocos, onde o conhecimento e as oportunidades sdo acessiveis a todos
os membros. Estas comunidades procuram derrubar barreiras e garantir que a aprendizagem nao se
limita a individuos ou grupos especificos. As comunidades de aprendizagem inclusivas promovem a
igualdade de acesso a informagdo e aos recursos, tendo em conta as diversas necessidades e
antecedentes dos seus membros. A aprendizagem reciproca real¢a o valor do intercambio mutuo, em
gue tanto os profissionais como os beneficidarios podem aprender uns com os outros, contribuindo
para uma cultura de crescimento e desenvolvimento continuos. Estas comunidades ndo sé beneficiam
os individuos, como também melhoram o conhecimento coletivo e as capacidades de todo o grupo
(Eraut, 2002).

Criar e manter comunidades de aprendizagem eficazes requer o empenhamento e o esforco de todos
os intervenientes envolvidos. Envolve o cultivo de uma cultura de respeito, comunicagdo aberta e
colaboragdo, onde as diversas perspetivas sdo bem-vindas e valorizadas. Ao promover a aprendizagem
como um esforco partilhado, as comunidades de aprendizagem podem transcender as hierarquias
tradicionais e as dinamicas de poder, promovendo um ambiente de coesdo e apoio.

Em conclusdo, as comunidades de aprendizagem representam um paradigma que procura redefinir a
forma como abordamos a educagao e o desenvolvimento profissional. Inspirando-se em perspetivas
ecolégicas, econdmicas e ideoldgicas, as comunidades de aprendizagem esforgcam-se por criar
ambientes de aprendizagem inclusivos e reciprocos. Desafiam-nos a quebrar barreiras, a abracar a
diversidade e a reconhecer o valor inerente aos conhecimentos e experiéncias de cada individuo. Ao
promoverem uma cultura de aprendizagem e colaboragdo continuas, as comunidades de
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aprendizagem abrem caminho ao crescimento pessoal, a progressdao profissional e ao progresso
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coletivo da sociedade no seu todo.

Literacia Digital

A literacia digital € um aspeto fundamental da educacao moderna, permitindo aos individuos navegar
e interagir eficazmente com o mundo digital. Na sociedade atual, orientada para a tecnologia, os
jovens estdo cada vez mais expostos a dispositivos e tecnologias digitais, tanto dentro como fora da
sala de aula. No entanto, continua a existir um fosso entre a forma como a tecnologia é utilizada em
contextos educativos e a forma como os alunos a utilizam na sua vida quotidiana. Muitas escolas
restringem a utilizacdo de dispositivos pessoais como os smartphones, limitando o seu potencial de
aprendizagem, comunicacao e diversdo. Esta desconexdo entre as experiéncias digitais dos alunos fora
da escola e a sua utilizacao limitada na sala de aula sublinha a importancia de promover a literacia
digital (Buckingham, 2020).

A literacia digital engloba uma vasta gama de competéncias e oportunidades para interagir com
ambientes digitais. Envolve ndo sé a leitura e a escrita em espacos digitais, mas também a
aprendizagem e o ensino através da utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
(TIC). No contexto do ensino a distancia e dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), a literacia
digital é uma condicdo necessdria para um ensino e uma aprendizagem eficazes. Os professores
precisam de desenvolver competéncias para conceber e implementar aulas cativantes em varios
cenarios digitais, combinando eficazmente o ensino presencial e remoto (Cardoso & Espirito Santo,
2020).

Além disso, a literacia digital deve ir além da simples utilizacdo da tecnologia como ferramenta e deve
ter como objetivo promover experiéncias de aprendizagem significativas e sofisticadas. Envolve a
capacidade de recolher, analisar, interpretar e comunicar informagdes a partir de varios meios digitais.
Isto vai para além dos computadores e do correio eletrénico e inclui todos os aparelhos e tecnologias
digitais utilizadas para comunicar e trabalhar. A literacia digital permite que os individuos se liguem a
sociedade de forma mais eficiente, uma vez que compreendem o funcionamento dos dispositivos
digitais e a forma de os utilizar eficazmente. O objetivo é tornar a aprendizagem uma parte continua
e integrada da vida quotidiana, de tal forma que deixe de ser reconhecida como uma atividade
separada. Para tal, a formagdo de professores desempenha um papel crucial no desenvolvimento da
literacia digital. Os professores devem nao so6 receber formagdo em aspetos técnicos, mas também
ser encorajados a refletir criticamente sobre o papel da tecnologia na educagao. Ao desafiar os alunos
a construir uma compreensao critica da sua presenga digital no mundo, os professores podem criar
praticas educativas transformadoras (Cardoso & Espirito Santo, 2020; Cunha 2014).

A medida que os professores sdo introduzidos nas novas tecnologias, progridem através de vérias
fases, comecando pela exposicdo a tecnologia, passando a sua adogdo e integragdo nas praticas
existentes e, finalmente, chegando a um ponto em que podem inventar ambientes de aprendizagem
inovadores utilizando a tecnologia. Este percurso exige mudancas de habitos e costumes,
ajustamentos nos curriculos escolares e uma exploracdo mais profunda das implicacbes pedagdgicas
da utilizagdo da tecnologia digital na sala de aula (Cunha, 2014).
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Em conclusao, a literacia digital € um aspeto crucial da educagcdo moderna, que permite aos individuos
navegar no mundo digital com competéncia e compreensdao. Engloba uma vasta gama de
competéncias, desde a proficiéncia técnica ao pensamento critico e a criatividade pedagdgica. Dar
énfase a literacia digital na educacdo prepara os alunos para se envolverem de forma significativa
numa sociedade orientada para a tecnologia e dd aos professores a capacidade de conceberem
experiéncias de aprendizagem inovadoras e transformadoras. A medida que a tecnologia continua a
moldar o nosso mundo, a literacia digital continuara a ser uma competéncia de vida essencial para
todos os individuos que procuram prosperar na era digital (Figueira & Dorotea, 2022).
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Figura 2 - Competéncias adquiridas através da incorporagao da literacia digital no quotidiano escolar.
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SECCAO B

REFORCAR AS COMPETENCIAS DIGITAIS

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e nao refletem
necessariamente a posicéo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugéo Europeia da Educacéo e da Cultura
(EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.




Cofinanciado pela
Uniao Europeia

A3learning

Mudang¢a de Paradigma

A pandemia de COVID-19 for¢ou uma transformacgao radical no dominio da educacgao, obrigando os
professores a adaptarem-se rapidamente a aprendizagem hibrida - uma combinacdo da aprendizagem
tradicional presencial e online. A aprendizagem hibrida ofereceu uma abordagem hibrida que permitiu
aos educadores envolver os seus alunos tanto em salas de aula fisicas como através de plataformas
virtuais. Esta mudanga de paradigma nao sé introduziu novas metodologias de ensino, como também
realcou a importancia da integracdo da tecnologia e da aprendizagem personalizada no panorama
educativo pds-pandémico.

O surgimento das salas de aula virtuais:

Quando a pandemia se instalou, as salas de aula tradicionais tornaram-se inacessiveis, obrigando os
professores a encontrar formas inovadoras de envolver os seus alunos a distancia. As salas de aula
virtuais, facilitadas por plataformas de videoconferéncia como o Zoom, o Google Meet e o Microsoft
Teams, surgiram como a solucdo de eleicdo. A aprendizagem combinada exigiu uma integracdo
abrangente da tecnologia nas praticas educativas. Os professores tiveram de se familiarizar com estas
ferramentas, aprender a navegar nas suas funcionalidades e otimizar a sua utilizagdo para um ensino
online eficaz.

Redefinir a pedagogia e o envolvimento:

Com a mudanga para a aprendizagem online, os métodos de ensino tradicionais deixaram de ser
suficientes. Os educadores tiveram de repensar as suas abordagens pedagdgicas para se adaptarem
ao ambiente virtual. Comecaram a criar apresentacbes multimédia, aulas pré-gravadas e
guestionarios interativos para tornar as aulas interessantes e acessiveis. Além disso, o panorama
digital permitiu aos professores incorporar uma variedade de recursos, como videos educativos,
simulagGes online e visitas de estudo virtuais para melhorar os seus materiais didaticos.

Personalizacdo e diferenciacdo:

A aprendizagem combinada permitiu que os professores adotassem uma abordagem mais
personalizada e diferenciada ao ensino. Com acesso a dados de plataformas de aprendizagem online,
os educadores podem analisar o desempenho dos alunos e adaptar as intervengdes para responder
as necessidades de aprendizagem individuais. Os percursos de aprendizagem personalizados
permitiram aos alunos progredir ao seu préprio ritmo, garantindo que dominavam o material antes
de passarem a conceitos mais avangados.

Abordar a equidade e o acesso:

Embora a aprendizagem online tenha aberto novas possibilidades, também pds em evidéncia
problemas significativos de equidade e conetividade. Nem todos os alunos tinham acesso a ligagdes
fidveis a Internet ou aos dispositivos necessdrios, o que conduzia a disparidades nas oportunidades
educativas. Os professores esforgcaram-se por garantir que todos os alunos tivessem um acesso
equitativo a tecnologia e a ligacdo a Internet. Utilizaram varias estratégias, como o fornecimento de
dispositivos ou a distribuicdo de materiais impressos, para garantir que nenhum aluno ficasse para
trds. A pandemia veio sublinhar a urgéncia de colmatar o fosso digital e garantir um acesso equitativo
a educacdo.
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A mudancga de paradigma para a aprendizagem hibrida durante a pandemia da COVID-19 provocou
profundas altera¢des na educacdo. Os professores adotaram a tecnologia, redefiniram a pedagogia e
personalizaram o ensino para se adaptarem ao ambiente de aprendizagem hibrido. A aprendizagem
hibrida permitiu que os alunos se tornassem mais independentes, promovendo simultaneamente a
inclusdo e a flexibilidade. A medida que o mundo ultrapassa gradualmente a pandemia, as licdes
aprendidas com este periodo transformador continuardo a influenciar e a moldar o futuro da
educacdo, tornando a aprendizagem hibrida uma parte integrante do panorama educativo moderno.
A experiéncia deste periodo de transformacdo deixard um impacto duradouro na educacao,
influenciando as futuras abordagens pedagdgicas e incentivando a integracdo da tecnologia para
melhorar a experiéncia de aprendizagem, tanto nas salas de aula fisicas como virtuais.
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Capacitacao Digital de Escolas e Professores

"Capacitacdo digital de escolas e professores" refere-se ao processo de integracdo da tecnologia na
educacdo para melhorar a experiéncia de aprendizagem e as metodologias de ensino. Implica equipar
as escolas com as infraestruturas tecnoldgicas necessdrias, proporcionar aos professores
desenvolvimento profissional e formag¢do em tecnologia educativa e utilizar ferramentas e recursos
digitais para criar ambientes de aprendizagem dinamicos e centrados nos alunos.

Nas escolas digitalmente capacitadas, a tecnologia é utilizada estrategicamente para:

Melhorar a instrucdo na sala de aula:

A tecnologia é utilizada para tornar as aulas mais interativas, interessantes e visualmente apelativas.
Os professores podem utilizar conteddos multimédia, quadros interativos, software educativo e
simulacgGes virtuais para ilustrar conceitos complexos e facilitar a aprendizagem ativa. Por exemplo,
um professor de ciéncias pode utilizar simula¢des de realidade virtual para levar os alunos numa visita
de estudo virtual para explorar o sistema solar, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
Unica e envolvente.

Apoiar a aprendizagem personalizada:

A tecnologia permite percursos de aprendizagem personalizados para os alunos. As plataformas de
aprendizagem adaptativa analisam o desempenho dos alunos e fornecem conteldos e atividades
personalizados, adaptados aos pontos fortes e fracos de cada um, permitindo que os alunos progridam
ao seu proéprio ritmo. Esta abordagem personalizada garante que cada aluno recebe o apoio de que
necessita para ser bem-sucedido. Por exemplo, um programa de matematica adaptdvel pode oferecer
pratica adicional em areas em que um aluno tem dificuldades, enquanto proporciona desafios
avancados para aqueles que se destacam.

Facilitar a aprendizagem hibrida:

As escolas adotam modelos de aprendizagem hibrida que combinam o ensino presencial com
experiéncias de aprendizagem online. Salas de aula virtuais, plataformas de aprendizagem online e
recursos digitais permitem oportunidades de aprendizagem flexiveis e assincronas. Esta flexibilidade
permite que os alunos acedam a conteldos e participem em atividades de aprendizagem fora do
horario tradicional das aulas. Por exemplo, um professor de linguas pode atribuir materiais de leitura
online e féruns de discussdo para os alunos participarem fora das aulas.

Promover a aprendizagem em colaboracdo:

As ferramentas digitais incentivam a colaboragdo entre os alunos, facilitando projetos de grupo,
debates e interacdes entre pares. As plataformas de colaboracdo online permitem o trabalho em
equipa mesmo quando os alunos estdo fisicamente afastados. As experiéncias de aprendizagem em
colaboragao melhoram a comunicacdo, a resolucdo de problemas e as competéncias de trabalho em
equipa, que sdo essenciais para o sucesso na forga de trabalho do século XXI.

Fomentar o desenvolvimento profissional:
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poderem utilizar a tecnologia educativa. Isto permite que os educadores integrem com confianca a
tecnologia nas suas praticas de ensino e se adaptem a evolucdao do panorama digital. Workshops,
webinars e sessoes de formagdo garantem que os professores se mantém atualizados sobre as mais
recentes ferramentas digitais e abordagens pedagdgicas.

Cultivar competéncias criticas:

A integracdo tecnoldgica dota os alunos de competéncias essenciais de literacia digital e de
pensamento computacional, preparando-os para as exigéncias de um mundo orientado para a
tecnologia. Os alunos aprendem a navegar nas plataformas digitais de forma responsavel, a avaliar a
informacao online de forma critica e a resolver problemas utilizando os principios do pensamento
computacional.

Aumentar o acesso aos recursos de aprendizagem:

As escolas digitalmente capacitadas proporcionam aos alunos o acesso a diversos recursos de
aprendizagem para além dos tradicionais manuais escolares. As bibliotecas virtuais, os recursos
educativos abertos (REA) e as bases de dados online enriquecem a experiéncia de aprendizagem. Este
acesso alargado a recursos apoia o ensino diferenciado e serve as diferentes preferéncias de
aprendizagem.

Colmatar a lacuna digital:

Sdo envidados esforcos para garantir um acesso equitativo a tecnologia a todos os alunos,
independentemente das suas origens socioecondmicas, a fim de colmatar o fosso digital. As escolas
podem fornecer dispositivos ou acesso a Internet aos alunos que deles necessitem, garantindo que
todos os alunos possam beneficiar de oportunidades de aprendizagem digital.

Incentivar a inovacao:

As escolas com capacitagdo digital fomentam uma cultura de inovagdo e experimentacdo,
incentivando professores e alunos a explorar novas ferramentas e abordagens a educagdo. Os
professores podem incorporar tecnologias emergentes, como a inteligéncia artificial ou a realidade

virtual, nas suas aulas, para criar experiéncias de aprendizagem cativantes e viradas para o futuro.

Ao adotar a tecnologia e capacitar os professores com competéncias digitais, as escolas com
competéncias digitais criam ambientes de aprendizagem dinamicos e inclusivos que se adaptam as
necessidades individuais de aprendizagem, promovem a criatividade e preparam os alunos para o
sucesso na era digital. A medida que a tecnologia continua a evoluir, a capacitacdo digital das escolas
e dos professores continua a ser essencial para proporcionar um ensino preparado para o futuro que
adote os alunos das competéncias necessarias para prosperar num mundo cada vez mais digital.
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Resultados Nacionais

Este capitulo contém todos os relatérios de resultados das sessdes de co-design realizadas em cada
um dos paises parceiros do projeto A3Learning (Republica Checa, Portugal, Bulgaria e Itdlia). Podem
ser consultados na lista que se segue.

Todos eles incluem as principais conclusGes baseadas nas respostas dos participantes, divididas por
areas, nomeadamente, criacdo e modificacdo de recursos digitais, diferenciacdo e personalizagdo,
ensino, aprendizagem autorregulada, analise de provas e feedback e planeamento. Além disso,
algumas reflexdes partilhadas por cada parceiro.

Republica Checa (CZ)

Detalhes das sessdes de co-design

ORGANIZADOR The European Projects & Management Agency (EPMA)
DATA 21,22 e 28 de junho, 19 e 21 de julho de 2023
LOCAL Online (MS TEAMS)

NUMERO DE
PARTICIPANTES

10

Professores e coordenadores de TIC nas suas escolas (experiéncia de 3
a 20 anos) que ensinam criangas com idades compreendidas entre os
11 e 0s 16 anos.

FACILITATOR Zuzana Krej¢ova
ASSISTENTE Nenhum (gravacées MS TEAMS)

Conclusées das sessdes de co-design

TOPICO CONCLUSOES BASEADAS NAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

- Muito frequentemente, os professores referiram que, para uma
implementagdo bem-sucedida das ferramentas digitais, necessitam

CARACTERIZACAO DOS
PARTICIPANTES

de equipamento relevante.

» E necessaria uma ligag3o estavel e potente a Internet, o acesso
WiFi também é necessario (por vezes é um problema - solugdo
dispendiosa)

= Alguns equipamentos ndo satisfazem as necessidades dos
professores (modo de utilizacdo limitado - por exemplo, o
quadro interativo é bom, posso acrescentar algo, mas ndo posso

1) Criagcao e modificagao

de recursos digitais
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escrever nada novo...), e os alunos ndo tém qualquer hipdtese
de acrescentar algo.

= Alguns professores ndo utilizam todo o potencial do
equipamento (devido a falta de motivacdo) (por exemplo, alguns
professores utilizam o projetor de dados apenas para apresentar
alguns textos ou imagens), por vezes os alunos motivam-nos a
utilizar algo novo, por vezes a direcao da escola pressiona no
sentido de melhorarem as suas competéncias - a motivacdo
interna desempenha um papel fundamental na melhoria das
competéncias dos professores.

= Participacdo no projeto de utilizacdo de impressoras 3D na
escola (apoiado pelo principal fabricante de impressoras 3D CZ),
projeto "Al for kids".

= Alguns deles comegam a trabalhar com IA para criar material
didatico e envolvem os colegas.

= Equipamento - por vezes, ha problemas quando se trabalha com
alunos (mesmo em familias bem situadas) - ndo tém
computador (apenas tablet ou telemdvel) - sobretudo em
familias em que os pais ndo precisam de computador na vida
profissional - por vezes, os professores tém de ensinar as
criangas a escrever no teclado.

- Ferramentas utilizadas nesta area - mudam ao longo do tempo
porque, por vezes, a interface muda, ha novas funcionalidades, mas
a nova aplicacdo nao suporta muitas atividades do nivel anterior.

= Material educativo digital (DUMY.cz) - um portal de acesso livre
para apoiar o arquivamento e a partilha de material educativo
verificado e comprovado - gracas a isso, existe uma cole¢do de
materiais educativos digitais (os colegas aprenderam a trabalhar
com eles e a utiliza-los)

= Alguns utilizam quadros brancos interativos + aplicacdo SMART

= Livros de texto interativos - diminuiu com o desenvolvimento
técnico do software de apoio, mas continua a ser muito utilizado
pelos professores de linguas - os livros de texto sdo apoiados por
cadernos de exercicios e fichas de trabalho.

= Diferentes disciplinas (matematica, quimica) necessitam de uma
abordagem diferente, tendo em conta este tdpico - Diferentes
niveis de utilizagdo, por exemplo, em matemadtica - Nao é
necessario utilizar recursos digitais para o ensino, mas sim para
exercicios (se forem criados materiais préprios, entdo como
material de apoio) - MUITAS FONTES, consome muito tempo e é
bastante cansativo.

= Se existir uma versao digital do manual escolar — o exercicio é
selecionado e o professor pode acrescentar-lhe algo
digitalmente durante a sua lecionacdo.
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= Se criar os seus proprios materiais digitais - utilizar o editor (no
google docs quando colaborar com outros professores, no
LibreOffice se trabalhar sozinho - para a matematica é preferivel
o LibreOffice devido ao seu melhor editor de caracteres e
equacdes matematicas, para a geometria - Inkscape - programa
para a criacdo ou edicdo de objetos suportados pelo grafico
vetorial - https://inkscape.org/cs/ - o professor aprendeu como
utilizar este programa através de tutoriais, mas apenas o basico
- gostaria de melhorar as suas competéncias mais tarde, caso
contrario, demora demasiado tempo. Quando trabalha com
imagens, utiliza o GIMP (equivalente ao Photoshop;
https://www.gimp.org/). Quimica - discussdo, procura de
informacgdo, partilha e apresentacdo — por vezes criando
materiais de estudo, outras vezes utilizando algumas
ferramentas (apresentagdo partilhada no Google e cocriagdo da
apresentacao final sobre metais em conjunto com os alunos),
Jam board (quadro branco partilhado - utilizado durante a
discussdo, os alunos complementam o texto com as suas
opinides), Padlet (trabalho partilhado durante as aulas)

= Porvezes, as criangas ficam cansadas e sobrecarregadas quando
utilizam as ferramentas com demasiada frequéncia.

= Escola que implementa a aprendizagem baseada em projetos na
escola, incluindo o trabalho em equipa (escola basica privada
alternativa) - se determinados projetos estiverem a ser
desenvolvidos pelos alunos, as ferramentas digitais de
colaboragao sdao amplamente utilizadas; durante o trabalho em
equipa, os alunos tém cerca de 20 minutos para criar uma
apresentacdo comum no computador; por vezes, os alunos
propdem a utilizacdo de uma ferramenta especifica que
consideram interessante (por exemplo, Kahoot ou apresentacgao
em ferramentas de apresentag¢do padrdo - para a criagdo de uma
apresentagdo para a turma)

= No dominio da quimica - foi criado um grande nimero de videos
educativos de qualidade diferente - a pesquisa entre estes
recursos € morosa.

= MS Teams - para partilhar algo com os alunos.

= Um professor cria fichas de trabalho digitais para posterior
utilizacdo pelos alunos - encontradas na Internet e modificadas,
ou simplesmente inspiradas.

- O nivel de literacia em TIC difere entre os professores.

= Trabalhar com o Word, Excel, PowerPoint e ferramentas de
colaboragdo, tipografia (semelhantes as mencionadas
anteriormente) - ainda ha falta de conhecimento por parte dos
professores - os professores ndo desenvolvem mais as suas
competéncias (embora digam que sdo capazes de trabalhar com
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o MS OFFICE, ndo sdo capazes de o editar, formatar, o problema
mais comum ¢ a utilizagcdo dos programas.

= Nalgumas escolas, os professores tém de partilhar documentos
e materiais e os colegas enviam o feedback sobre os mesmos no
espaco de colaboracdo (os professores com conhecimentos de
TIC incentivam os menos qualificados a utilizar essas
ferramentas e a aprender a utiliza-las).

* E necesséria formagdo continua - os novos professores chegam
da escola e ndo sdo tdo competentes como os colegas que
utilizam determinados programas, aplicagcdes ou equipamentos.

= Formacdo em aplicacGes de aprendizagem - também seria bem-
vinda.

= A motivagdo dos alunos também esta a apoiar os professores na
aquisicdo de novas competéncias.

- Sobrecarga de recursos - existéncia de muitos sitios Web diferentes
com conteudo - utilizado para inspiracdo/modificacdo, mas cria o
seu proprio material de estudo - demasiados recursos, seria 6timo
dispor de uma lista de recursos fidveis para cada disciplina escolar -
considera o estado atual cadtico, seria muito apreciado algum tipo
de informagao filtrada (é demasiado complicado e tem demasiadas
coisas, alguns colegas mais velhos estdo desencorajados de o
utilizar - terdo de comegar a utiliza-lo, mas terao dificuldades em
entrar nele)

- Os professores utilizam a citagdo, por vezes também ensinam como
trabalhar com os recursos, porque é que se deve citar os recursos e
trabalhar com sitios Web relacionados (também através das suas
apresentacgodes).

- Licengas - as escolas adquiriram varias licengas para determinados
programas, sendo depois claro o que utilizar - a licenga é paga, mas
com os resultados de terceiros, por vezes os professores ndo tém a
certeza do que podem fazer com eles (a cépia de manuais escolares
era muito utilizada, mas ndo é claro para eles como lidar com
material de terceiros)

- Licenca Creative Commons - desconhecida de alguns professores

- Os professores utilizam aplica¢Oes, programas e recursos isentos de
licenga, cuja utilizagdo/transferéncia é gratuita ou para os quais a
escola tem uma licenca.

- Recursos - descarregados como um todo - por exemplo,
apresentacdo sobre cyberbullying - hd um nome de um autor
diferente - mas de descarregamento gratuito para as escolas.

- Partilhar materiais - alguns partilham-nos, utilizando o Google
Classroom, o MS Teams - apenas para os alunos

= Possibilidade de partilhar rascunhos de apresentagdes dos
alunos - facilita o trabalho com os alunos.
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- Materiais partilhados - também com colegas - espaco de
colaboracdo (MS Teams, Google Drive ou outros)

- Alguns dos professores tinham recebido formacgdo especializada,
mas ja ha algum tempo que os novos professores partem para as
escolas, pelo que seria Util atualizar este topico.

- Numa escola, a utilizacdo de recursos digitais passa por um
professor que é o ponto de contacto para informar como trabalhar
com fontes externas, sobre as regras de licenciamento, etc.

- Na maioria das vezes, os professores criam ou modificam recursos
apenas para as suas proprias aulas, se os partilham com os seus
colegas, nunca partilham os materiais fora da escola (decisdo da
escola).

- Ponto fraco para alguns professores:

= Embora alguns professores lecionem uma turma com apenas 18
alunos (o numero habitual é de 30 alunos por turma), ndo o
implementam.

= Mais dificil de implementar - alguns professores criam materiais,
ha exercicios de nivel basico, se os alunos terminarem
rapidamente e/ou considerarem o nivel da matéria facil, podem
ter exercicios de bdnus, mas os professores precisam de um
sistema melhor.

- Alguns professores tém de adaptar o material de estudo aos seus
alunos - trabalhar com alunos com limitagdes mentais, com alunos
autistas - a preparacdo é muito exigente e consome muito tempo.

- Alguns professores consideram que a colaboragdo digital ou o
trabalho com algumas ferramentas digitais em casa também sao
ferramentas que permitem a diferenciacdo e a personalizacao.

2) Diferenciagdo e = Se os alunos cocriarem uma apresentagdo sobre um

personalizagao determinado tema - gragas a uma ferramenta digital, os alunos

mais motivados tém diapositivos mais bem preparados do que
os outros - isto pode permitir uma abordagem mais
personalizada aos alunos (podem trabalhar ao seu préprio
ritmo)

= Alguns professores ddo aulas em blocos de 90 minutos -
trabalham com texto e depois os alunos escrevem algo no
Padlet, para que tenham novamente o seu préprio tempo e
espaco, e também as perguntas sdo recolhidas dessa forma,
depois sdo apresentadas e discutidas com o professor)

- Os professores ndao tinham conhecimento de qualquer aplicagdo
(programa) para estes fins.

- Alguns utilizam diferentes niveis de testes.

- De acordo com os participantes, a aprendizagem no tempo e na
pasta dos alunos foi amplamente testada durante o isolamento da
Covid-19.
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= Para alguns alunos, foi uma abordagem melhor, ndo foram
incomodados por outros alunos e gostaram.

= Alguns alunos pioraram os seus conhecimentos — ndo foram
capazes de planear, perderam a rotina para ir a escola onde
puderam acompanhar o estudo de forma mais eficiente.

- De acordo com alguns professores, a carga horaria da disciplina é
igual para todos os alunos de TIC - os alunos sdo divididos em dois
grupos (mais rapidos e mais lentos), (cada aluno tem de estudar a
mesma quantidade de tempo e 0s mesmos temas)

- A criagcdo de ensino diferenciado é muito exigente — alguns
professores utilizam-no frequentemente, mas a preparacdo de 1
hora demora 4 horas (conseguem preparar essa hora uma vez por
més) - mas se criam esse material, por vezes partilham-no com os
comités de disciplina.

- Alguns professores utilizam sistemas online e carregam (por
exemplo, para o MOODLE) diferentes niveis de exercicios - o que os
alunos consideram ser capazes de fazer, fazem-no.

= Por exemplo, Inglés - tém 6 grupos, mas cada um tem o seu
proprio plano anual (muito exigente do ponto de vista
administrativo) e é revisto anualmente (mais uma vez, consome
muito tempo) - muito trabalho extra

- Algumas escolas experimentaram a divisdo dos alunos em salas de
aula com maior e menor desempenho, mas ndo foi eficaz (em
alguns casos, formaram-se grupos de alunos mais problematicos),
pelo que se decidiu optar por uma divisdo mais heterogénea
novamente.

- A maioria dos professores inquiridos esta a utilizar ferramentas
digitais (de acordo com a matéria e o grupo de alunos).

= Além disso, para o ensino de alunos com limitagdes especificas.

= Problemas para encontrar novas ferramentas relevantes e
eficazes (o local onde as procurar) - consome muito tempo.

= Se o0 aluno ndo souber escrever a mao, é-lhe permitido escrever
0s apontamentos no computador.

= Novos formatos didaticos - apenas o que foi recomendado pela
escola - precisamos de alinhar as nossas aulas com o curriculo e
com as necessidades dos alunos (por vezes contraditdrias)

= Alguns equipamentos ndao cobrem as necessidades dos
professores.

- Equipamento técnico - muitos exemplos do que foi nomeado -
quadros interativos, tablets, computadores, salas de aula TIC,
centro TIC, conjunto de construgdo programavel, Lego, impressoras
3D, robOs programaveis, projetores de dados, computadores
portateis préprios, salas de aula moveis.
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- Os professores precisam de competéncias para poderem trabalhar
com o equipamento de apoio as aulas - alguns trabalham com ele a
toda a hora, outros ainda se recusam a utiliza-lo.

= Alguns professores ndo muito competentes tentam trabalhar
com ele, mas por vezes ficam desanimados quando o WiFi da
ligacdo falha e eles estavam a trabalhar arduamente na
preparagao.

- Motivac¢do dos professores para progredirem neste dominio — ndo
existe formacdo obrigatéria dos professores apds a conclusdo da
preparacdao para a universidade, cabendo sobretudo a dire¢do
motivar os professores para melhorarem as suas qualificacdes.

- Motivacdo e formacdo de professores - formagdes do Instituto
Pedagdgico Nacional, formagdo ministrada a partir da regiao.

= Por vezes, tém dificuldade em enviar um ndmero suficiente de
professores para a formacdo, porque ndo dispéem de pessoal
suficiente para os substituir na escola.

= E-learning - também é amplamente utilizado (mais facil do ponto
de vista financeiro, acessibilidade), se o professor estiver
ausente da escola durante um longo periodo, é um problema
para a escola.

= E-learning - também economicamente preferivel.

* E necessario que os utilizadores fagcam comentdrios sobre o
curso de aprendizagem eletrdnica - os professores ndo querem
perder muito tempo com o algo que nao é benéfico.

- Algumas escolas ndo o utilizam, outras utilizam-no, para:

= Autoavaliagdo + avaliagdo das aulas - apenas em papel, numa
escala de 1 a 10 - como se sentiram e como compreenderam a
matéria.

= Utilizado ndo para planear, mas para monitorizar — os alunos sdo
avaliados verbalmente, tém o edookit.com, onde os alunos
podem encontrar a avaliagdo - a maior parte dos alunos nao
utiliza o feedback.

= Alguns professores utilizam-no apenas no final do ano letivo -
para recolher feedback sobre as suas aulas, quer através de
formularios do Google (permite a recolha de feedback

4) Aprendizagem
autorregulada

andénimo), quer através de formuldrios em papel.

= Partilha de conhecimentos - os alunos partilham-nos na sala de
aula Google (por exemplo, partilha de uma apresentagdo que
pode tornar-se um novo material de estudo para outros
estudantes) — no passado, tinhamos de criar algo, copia-lo e
distribui-lo aos alunos - as tecnologias digitais permitem
partilhar o material num unico espaco e utiliza-lo em qualquer
altura - se os alunos forem também criadores de materiais de
estudo que podem ser partilhados, ficam muito mais
empenhados (também gostam da apresentacdo de outra pessoa
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- 0 seu colega) e motivados e melhoram muitas outras
competéncias (capacidades de apresentacdo, criatividade)

- Alguns professores referiram que esta abordagem esta na sua visao
de futuro, que gostariam de comecar a formar no préximo ano
letivo, que ndo sabem qual dos sistemas/programas/apps
existentes seria adequado - sé existem versOes pagas dessas
ferramentas e a escola ndo quer comprar nada antecipadamente.

- O tempo de Covid revelou dois grupos de alunos - um sem
problemas para se auto monitorizar com as tabelas e outro a
deteriorar-se porque este sistema nao era adequado para eles (de
acordo com os professores, alguns alunos ndo sdo capazes de tal
abordagem no seu estudo).

- Os professores ndao dispéem de ferramentas adequadas e de
conhecimentos sobre as mesmas.

= Além disso, a diferenciacdo de acordo com a idade dos alunos.

- Um professor mencionou o sistema "Bachelors" e a sua avaliagao -
este sistema ndo tem uma fungdo muito util (whisperer). Esta
funcionalidade diz aos alunos que ndo podem obter a nota mais
baixa e/ou ndo altera a nota que obtiveram até a data - depois,
deixam de aprender...

- Esta abordagem deve ser vista na perspetiva de cada aluno, e é
muito individual - alguns alunos sdo criativos, podem trabalhar
sozinhos, ao contrdrio de outros que precisam de orientagdo
constante e ndo sao capazes de qualquer trabalho individual deste
tipo.

- Algumas escolas ndo utilizam esta abordagem, pois consideram que
os alunos sdo motivados apenas com as notas - os professores
supdem que a Unica motivagdo pode ser feita através de testes, mas
ndo mais do que isso (especialmente por alunos que ndo sado do tipo
gue estuda e ndo tém motivagdo para estudar)

- Outra escola confirma a opinido anterior - os alunos ndo precisam
de fazer nada extra, mas, por outro lado, os seus 19 anos ja
comecam com a aprendizagem eletrénica (MOODLE)

- A aprendizagem autorregulada é muito individual, de acordo com
cada aluno, mas ha uma necessidade crescente, nos graus mais
elevados, de comecar a trabalhar com um determinado periodo de
tempo e apresentar continuamente o que ja fizeram (também para
o trabalho futuro no ensino secunddrio ou para a profissdo) - e se
tiverem de apresentar o projeto final perante os professores e os
outros alunos, experimentam a sensagao de estarem ou ndo bem
preparados e isso pode dar-lhes experiéncia muito valiosa e
motivagdo para a preparagao na escola.

- A forma digital de andlise de dados ou provas é de nivel marginal.

5) Analise de provas - A andlise digital é vista um pouco como a parte esmagadora do

trabalho dos professores.
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- Os professores sabem normalmente quais sdo os problemas de
uma determinada turma e de determinados alunos.

- Além disso, os professores constatam que algumas criangas com
menos contacto com os pais apreciam mais o contacto pessoal com
os professores, que também pode ser utilizado para falar sobre o
que deve ser melhorado na escola.

- Por vezes, os dados sdo recolhidos em papel - os professores ndo
tém geralmente conhecimento de qualquer ferramenta digital que
seja facil de manusear e utilizar.

- Durante o ensino a distancia (durante a Covid) - vimos e pudemos
analisar, mas agora nao o utilizamos.

- Se o sistema utilizado nao se avaliar a si prdprio, entdo nao é
benéfico para os professores - uma atividade que consome muito
tempo.

- Depende do nimero de alunos com que os professores trabalham
- se o professor tiver menos alunos em comparagdo com outros
professores, perguntam-se se a amostra (nimero de alunos) Ihes
dard uma boa imagem da forma como devem continuar a educar.

- Se o trabalho dos alunos estiver em formato digital, pode ser
avaliado e analisado digitalmente (talvez no caso de questionarios
digitais).

- Escolas - utilizagdo de diferentes sistemas de comunicagdao com os
alunos e também com os pais online (bakalari.cz, versdo escolar do
MOODLE, etc.)

- Algumas escolas ndo estdo a classificar, mas a avaliar verbalmente
(por vezes, o excesso de informagdo pode ser demasiado grande).

= Os alunos recebem uma avaliacdo verbal, que é colocada no
edookit - o aluno pode voltar a ela e ver o que tem de fazer
melhor - e também estd acessivel aos pais.

* E uma grande ajuda para planear as aulas seguintes.

= As criangas também estdo a definir o seu plano futuro para
melhorar.

6) Feedback e
planeamento

= Os professores ndo utilizam nada de especial (por vezes, as
ferramentas do Google para a autoavaliagdo) — alguns preferem
a versdo em papel quando as criancas se avaliam a si proéprias,
pois pensam mais e melhor sobre o que devem melhorar, e
quando avaliam as turmas dos professores, alguns utilizam os
formuldrios do Google, pois permitem que os alunos avaliem
anonimamente.

= Mas é verdade que as tecnologias permitem essas coisas.

- Canva e tinkercad - também foi utilizado quando trabalhava com os
alunos para obter feedback - possivel comentar o trabalho dos
alunos.

- Livro eletrénico do aluno para registo continuo das notas.
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considerar

Integracao das
competéncias no
A3Learning Modelo de
Competéncias

Comentarios relativos a

Plataforma de e-learning

Cofinanciado pela
Uniao Europeia

- Os professores de escolas com mais niveis diferentes de
educabilidade dos alunos consideram que o envolvimento dos pais
(por exemplo, de familias socialmente excluidas) é mais dificil (por
exemplo, falta de interesse, falta de equipamento HW)

- Feedback - importante - para ambos os lados (para o professor - se
os alunos compreenderem a matéria - deve ser instantaneo, a
versdo digital deve ser mais para os pais)

- Por vezes, obtemos testes acreditados (da inspegdo escolar de CZ,
do Instituto Pedagdgico Nacional) - se fizermos o teste online, é
voluntdrio e a avaliacdo seguinte consome muito tempo — por
exemplo, se eu digitalizar o teste, o digitalizador deve ser capaz de
avaliar, caso contrario, consome muito tempo. Se colocarmos
algum trabalho no MOODLE, podemos avaliar digitalmente, mas eu
ndo vejo mais capacidade para tal (seria mais um encargo do que
um apoio ao nosso trabalho).

IA - pode apoiar os professores na sua forma de trabalhar, mas estes
preferem evita-la por parte dos alunos - para que estes possam
desenvolver as suas proprias competéncias.

A maioria das competéncias definidas apds a realizagao do questionario
sao bem escolhidas para o modelo de competéncias A3Learning, talvez
a andlise de provas seja considerada uma competéncia menos
importante a desenvolver.

- Boa orientagao

= Boa organizagdo do conteudo e dos materiais
= Partilha de experiéncias, possibilidade de comentar, anotar as
notas.

- Moodle, de preferéncia ligado ao correio eletrdnico, também com
énfase na interagao!!!!

= Para poder voltar ao conteudo.

= Compreensivel

= Sem utilizar uma terminologia dificil - em vez disso, apresentar
informagbes simples e claras para que os utilizadores
compreendam para que serve e como utiliza-la.

- Aformacado deve ser interessante - ndo aborrecida, por favor.

= Sob a forma de material didatico audiovisual + debate + partilha
de experiéncias

= Videos com legendas (devido a falta de conhecimentos
linguisticos profundos)

- Com base nas necessidades reais dos professores (esta sessdo de
co-design recebeu muito boas reagdes - descobrir as necessidades
reais dos professores é mais do que bem-vindo)
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Detalhes das sessdes de co-design

ORGANIZADOR INOVA+
DATA 27 de junho de 2023 14:00 - 16:00 WEST time
LOCAL Online (MS TEAMS)

NUMERO DE
PARTICIPANTES

10

Participaram nas sessdes de co-design dez pessoas. Todas

CARACTERIZAGAO DOS
PARTICIPANTES

elas tém mais de 10 anos de experiéncia no ensino
secundario.

FACILITATOR Daniel Pinha
ASSISTENTE Francisca Cardoso

Conclusdes das sessoes de co-design

TOPICO CONCLUSOES BASEADAS NAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

- Em primeiro lugar, as instalagdes devem proporcionar todas as
condicBes necessarias para uma gestdao bem-sucedida dos recursos
digitais (por exemplo: uma boa ligagdo a Internet, computadores
adequados para professores e alunos, carregadores e tomadas
suficientes para todos).

- E necessério desenvolver recursos digitais gratuitos para ajudar os

1) Criagdo e modificagio professores a dar aulas e a interagir com os alunos na sala de aula

de recursos digitais e online.

- Alguns destes professores ja estdo a utilizar a inteligéncia artificial
(IA) para produzir materiais digitais para os ajudar no seu trabalho,
bem como para a utilizar em tempo real com os alunos na sala de
aula. Isto beneficia ndo sé eles proprios em termos de
desenvolvimento de competéncias, mas também os alunos que
estdo a desenvolver e a aprender novas competéncias digitais.

- Algumas ferramentas digitais permitem que os alunos estudem a
partir de conhecimentos que ja lhes foram transmitidos, podendo
aprender sobre os temas ao seu proprio ritmo.

- O professor utiliza as ferramentas disponiveis a sua escolha e, em
muitas situagOes, recorre a recursos digitais (como o Classroom),

2) Diferenciagdo e
personalizacao

que os alunos utilizam quase como se fosse o seu caderno e
desenvolvem o seu "portefélio” digital personalizado.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e néo refletem
necessariamente a posicéo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugéo Europeia da Educacéo e da Cultura
(EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



Cofinanciado pela
Uniao Europeia

1
A3learning

- Os alunos tém mais controlo sobre a sua prépria aprendizagem ao
explorarem este método de ensino e aprendizagem.

- Quase todos os professores afirmam que comecgaram a utilizar
ferramentas durante a pandemia de COVID-19 e que continuam a
utiliza-las atualmente, considerando-as muito Uteis e necessarias.

- Quando ensinam novas matérias, alguns professores ja utilizam
estas ferramentas digitais. A grande maioria concorda que facilita o
ensino, sobretudo do ponto de vista visual, porque os alunos
aprendem mais depressa quando estdo a visualizar e quando o
ensino é feito de uma forma mais cativante. Alguns professores
indicam que os recursos digitais (como o Google Classroom, Kahoot,
Milage e outros) sdo utilizados em cerca de 90% das suas aulas.

- A utilizacdo de algumas ferramentas digitais permite que os
professores permitam que os alunos participem no seu préprio
processo de aprendizagem. Isto permite que os alunos planeiem,

monitorizem e reflitam sobre a sua prépria aprendizagem, bem
4) Aprendizagem

como apresentem provas de progresso, troquem ideias e
autorregulada

apresentem solugdes criativas.

- Tudo isto torna o ensino mais cativante, enquanto torna os alunos
responsaveis pela sua propria aprendizagem e lhes permite
envolverem-se em a sua propria avaliacdo.

- A |A estd a ser utilizada para desenvolver recursos digitais, bem
como um recurso em por si so. Os professores estdo a ensinar aos
alunos competéncias de pensamento critico ao exigir-lhes que
revejam o conteudo fornecido nessas aplicagdes. Estas atividades

5) Analise de provas também ajudam a melhorar as suas capacidades de pesquisa.

- Além disso, utilizam ferramentas visuais que os ajudam, a eles e aos
alunos, a recolher e organizar o material necessario para o ensino e
a aprendizagem, facilitando a lecionacdo da matéria e a preparacado
das aulas.

- Os professores consideram que é fundamental utilizar ferramentas
digitais que permitam o envolvimento dos utilizadores, uma vez
que isso lhes permite ver toda a informagao dos alunos e comenta-
la, de modo a fornecer feedback relevante. E também fundamental
gue os alunos tenham acesso aos conteldos que os professores
carregaram, bem como a possibilidade de comentar e receber

6) Feedback e
planeamento

respostas. (Estas ferramentas existem e estdo a ser utilizadas pela
maioria dos professores).

- Alguns acreditam que a utilizacdo de ferramentas digitais visuais
para o ensino (como o Padlet, o Miro, o Google Dashboard, o Trello
e outras) os ajuda, a eles e aos alunos, a recolher e organizar o
material necessdrio para o ensino e a aprendizagem, facilitando o
ensino da matéria e a preparagao das aulas.
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- Com a mudanga de paradigma para uma educagao mais digital, o
desafio anterior relativo a acessibilidade e a equidade persiste
(area: capacitacdo dos alunos).

- Do mesmo modo, os professores estdo preocupados com a

Conteudo nao
identificados e a
considerar

utilizacdo da IA porque pode levar a imprecisGes na aprendizagem
dos alunos, exigindo a necessidade de os educar com capacidades
analiticas e de investigacdo (area: aprendizagem colaborativa).

- Além disso, como ja ndo utilizam tanto a caneta e o papel, sdo que
tém dificuldades com a caligrafia, sendo necessario um exercicio de
equilibrio para o combater (drea: capacitacdo dos alunos).

Com base nestas observac¢des, podemos concluir que as competéncias
Integracao das gue englobam todo este leque de consideragGes sdo as de Ensino e
competéncias no Aprendizagem (aprendizagem colaborativa), Avaliacdo (estratégias de
A3Learning Modelo de avaliagdo, analise de provas, feedback e planeamento) e Capacitacdo
Competéncias dos Alunos (acessibilidade e inclusdo, bem como envolvimento

ativo alunos).
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Bulgaria (BG)

Detalhes das sessdes de co-design

ORGANIZADOR Bulgarian Development Agency (BDA)
DATA 4 de julho de 2023 16:00 - 18:00 WEST time
LOCAL Gabinete da BDA

NUMERO DE
PARTICIPANTES

10

Apenas 2 dos professores tinham menos de 5 anos de experiéncia. Os
restantes tinham mais de 10 anos de experiéncia. Dois dos
CARACTERIZACAO DOS participantes eram diretores das suas respetivas escolas. Os
PARTICIPANTES participantes eram de 3 escolas diferentes. Uma era uma escola
secunddria especializada; uma era uma escola secundaria geral e a
terceira era uma escola primaria.

FACILITATOR Simeon Toptchiyski
ASSISTENTE Denitza Toptchiyska

Conclusdes das sessoes de co-design

TOPICO CONCLUSOES BASEADAS NAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

- Foi dada importancia as areas de citagao de autores.
- Sdo necessarios recursos digitais gratuitos, a partir dos quais os
professores possam escolher, no contexto de cada aula, a forma de

- o os apresentar aos alunos.
1) Criagao e modificacido

. . - No caso dos professores que criam recursos, necessitam de
de recursos digitais

protecdo da autoria.

- Ha diferengas entre a criagao e a utilizagdo de recursos digitais, que
devem ser tidas em conta aquando da criacdo e recursos.

- E necessario um equilibrio na utilizagdo dos recursos digitais.

- Cada escola, com base nas suas necessidades, escolhe os recursos

digitais.
2) Diferenciagio e — Cabe ao professor decidir o que e como interagir com os alunos.
personalizagao - Nas escolas primarias, ndo hd necessidade real de ensino a

distancia, mas as aulas digitais sob a forma de pequenos videos sdo
bem-vindas.

- Os recursos digitais e a aprendizagem hibrida exigem equilibrio e
um planeamento cuidadoso.
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- Os professores devem dispor de um vasto conjunto de recursos a
partir dos quais podem escolher em funcdo das suas necessidades
especificas.

- Os melhores resultados na aplicacdo de abordagens de
aprendizagem digital sdo alcancados através da informacdo e da
comunicagdo correta com os professores.

- A aprendizagem autorregulada na Bulgaria s6 é necessaria quando
se trata de ensinar criangas com necessidades especiais. Existem
muitos recursos online que os professores podem utilizar para

4) Aprendizagem
autorregulada

orientar o aluno nestes casos.

- A aprendizagem autorregulada é bem-vinda para os professores
quando estes aprendem ou melhoram as suas proprias
competéncias.

- Os testes (online) devem ser sempre executados com tempo
limitado para as respostas.

5) Anélise de provas - Avisualizagao das provas é uma boa ideia.

- A avaliagdo deve ser acompanhada de uma interagdo com os
alunos.

- As plataformas digitais sdo boas para o feedback e o planeamento.

6) Feedback e - Professores utilizam varios "canais" para feedback e informacdes:

planeamento correio eletrdnico, Viber, Facebook Messenger, WhatsApp, Google
Smart Classroom, Microsoft Teams, etc.

- Alnteligéncia Artificial (IA) pode ser um bom escravo, mas também

Conteudo n3o pode ser um péssimo mestre. Pensamento critico e planeamento

identificados e a cuidadoso para os professores. Cada professor tem uma

considerar abordagem diferente quando atribui projetos aos alunos sobre
como evitar a utilizagdo de 1A pelos alunos.

Integracao das As competéncias A3Learning sdo necessarias e sdo as mais corretas

competéncias no para trabalhar. Podem ser integradas e utilizadas quando necessario

A3Learning Modelo de pelos professores. Qualquer ajuda relativamente a estas

Competéncias competéncias é bem-vinda.

Comentarios relativos a - Votacdo adicional sobre a utilizagdo de plataformas: varias, ndo ha

Plataforma de e-learning preferéncia.
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Italia (IT)
Detalhes das sessdes de co-design

ORGANIZADOR Deep Blue e Consorzio Ro.Ma
DATA 18 e 20 de julho de 2023 10:00 - 13:00
LOCAL Online (Google Meet)

NUMERO DE

12 (6 por cada sessdo)
PARTICIPANTES

(12 sessao)

- Regibes representadas: Norte, Centro e Sul de Italia.

- 4 professores do ensino secundario (dos 13 aos 18 anos) + 2
professores do ensino primario, mas com experiéncia anterior no
ensino secundario

- Disciplinas representadas: ciéncias e humanidades.

CARACTERIZAGAO DOS
PARTICIPANTES

(22 sessdo)
- Regibes representadas: Norte e Centro de Italia (Roma, Mildo)
- 6 professores do ensino secundario (dos 13 aos
- 18 anos).
- Disciplinas representadas: cientifico, linguas, tecnologia,
humanidades

Angela Donati (DBL) — 12 sessdo
Mara Marzella (DBL) — 22 sessdo
Mara Marzella (DBL) — 12 sessdo
Davide Diletti (Consorzio Ro.Ma) — 22 sessdo

Conclusdes das sessoes de co-design

TOPICO CONCLUSOES BASEADAS NAS RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES

- De um modo geral, verificou-se um interesse generalizado em
adquirir/aprimorar a capacidade de criar/modificar conteldos
educativos através de ferramentas digitais. Os participantes
manifestaram a necessidade de frequentar cursos de formagdo
frequentes e periddicos para atualizar as suas competéncias. Além
disso, foi considerada relevante a necessidade de proporcionar aos
alunos um nivel basico de competéncias nas ferramentas mais
comuns.

1) Criagdo e modifica¢do

de recursos digitais

- No que diz respeito aos recursos educativos digitais, os professores
expressaram a necessidade de adquirir conhecimentos, métodos e
praticas para envolver "educacionalmente" os seus alunos. Foram
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dadas sugestdes especificas, como podcasts, edicdo de video,
realidade virtual ou aumentada e aprender a utilizar corretamente
o quadro digital. Por ultimo, como conclusao, os professores teriam
de conhecer os recursos digitais existentes e partilha-los com a
comunidade.

- Foi encontrado um consenso num ponto "meta", em que os
recursos digitais cumprem os requisitos estabelecidos pelas
politicas nacionais para a educacdo escolar. Por outras palavras, os
professores teriam de adquirir a capacidade de modificar/adaptar
os recursos digitais a cada objetivo de aprendizagem especifico ou
utilizar os recursos digitais disponiveis de forma eficaz e coerente.

- Como resultado principal e conclusivo, verificou-se um consenso
quanto a necessidade de introduzir a utilizacdo de recursos e
ferramentas digitais através de experiéncias de utilizacao
(experiéncias/melhores praticas de outros professores que utilizam
recursos).

- Esta competéncia foi considerada unanimemente uma das mais
dificeis: cada aluno deveria ter um percurso educativo especifico,
bem como materiais educativos adaptados. Infelizmente, tal ndo é
possivel devido a restri¢es logisticas, de pessoal e de tempo.

- Foi considerado importante aprender a utilizar ferramentas digitais
para criar/modificar recursos/materiais digitais de modo a
satisfazer as necessidades de cada aluno, ou pelo menos da maioria
deles.

2) Diferenciagao e
personalizacdo

- Além disso, os professores consideram importante reconhecer o
estilo de aprendizagem de cada aluno, a fim de adaptar ou explorar
0 mais possivel os recursos digitais.

- Um consenso parcial, mas consistente, recai sobre a necessidade de
utilizar ferramentas e recursos para responder as necessidades
educativas especiais (NEE) dos alunos. Além disso, um feedback
especifico incidiu sobre a possibilidade de integrar os alunos com
dificuldades de aprendizagem no trabalho de equipa, a fim de para
apoiar a sua aprendizagem através de ferramentas digitais.

- A competéncia de ensino é considerada como estando
estritamente ligada a criacdo e modificacdo de recursos digitais: a
capacidade dos professores para adaptar/criar/modificar recursos
pode melhorar a aprendizagem dos alunos, também através do
trabalho de grupo, de modo a que os alunos possam conceber e
produzir recursos Uteis por si préprios.

- Uma das principais conclusdes é que os professores precisam de
apoio na recolha de informacdes e de cooperacdo na preparacdo de
unidades de ensino inovadoras.

- Globalmente, foi dada uma importancia generalizada a necessidade
de conceber cursos de formacgdo inovadores e atualizados para
melhorar as competéncias de ensino, de modo a conceber aulas
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gue integrem recursos/ferramentas digitais, melhorando assim a
experiéncia de aprendizagem.

- Outros comentarios referem-se a: 1) ensino através da utiliza¢cdo do
ChatGPT para melhorar a andlise critica dos alunos e as
competéncias de investigacdo; 2) Como reconhecer a falsificacdo
profunda; 3) Plataforma de sala de aula; 4) Utilizacdo de recursos
de aprendizagem para disciplinas STEM.

- Segundo os professores, para dominar esta competéncia, seria
necessario aprender a utilizar recursos de
mapeamento/esquematizagdo para: 1) observar, registando os
processos de autoaprendizagem de acordo com os diferentes
estilos cognitivos dos alunos; 2) avaliar os resultados ou fornecer

aos alunos um teste de avaliacdo de autorrelato.
4) Aprendizagem

- Eimportante estimular a vontade e a motiva¢do dos alunos para ler,
autorregulada

informar-se e manter-se atualizados através de materiais que nao
estejam estritamente relacionados com os programas educativos.

- Alguns dos professores também manifestaram interesse em utilizar
o ChatGPT como uma ferramenta para estimular a
autoaprendizagem. Por isso, seria apreciado um enfoque especifico
neste aspeto.

- Reforgar as competéncias inerentes a interpretacao, a reelaboracao
consciente ao longo do processo de aprendizagem, fornecendo as
competéncias necessarias para reconhecer informagdes vdlidas e
invalidas.

- De um modo geral, a maioria dos professores nao tem esta
competéncia: frequentemente, as listas de controlo ou as grelhas
de avaliacdo ndo descrevem qualitativamente os progressos dos
alunos.

- A andlise das provas é considerada como estando estritamente
relacionada com os "procedimentos de avaliacdo" através dos quais
os professores atribuem um ponto aos exames. De facto, a
avaliacdo em papel ou digital ndo parece diferir uma da outra. O

5) Analise de provas

que os professores precisam é de um enfoque especifico sobre a
forma de utilizar as ferramentas digitais para fornecer aos alunos:
resultados de andlise, estabelecer atividades escolares de
recuperacao ou atividades de aprendizagem capacitantes.

- Uma grande dificuldade é reconhecida como o desafio de fazer com
que as anadlises sejam aceites pelos estudantes e pelas suas familias.

- A capacidade de analisar provas pode ser melhorada através da
experiéncia ou da aprendizagem baseada em competéncias.

- Por ultimo, esta competéncia esta também ligada ao feedback e ao
planeamento. De facto, esta competéncia pode ser considerada
também como a capacidade de avaliar ndo apenas a nota escolar,
mas a avaliacdo como uma possibilidade de fornecer feedback util.
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- Para fornecer um feedback eficaz, os testes de avaliacdo simples
(por exemplo: Verdadeiro/Falso, complete a frase...) ndo sdo
eficazes nem suficientes. Deverd ser necessario implementar
processos colaborativos através de plataformas abertas online, em
gue os objetivos e os critérios de avaliacdo sejam sempre claros.

- E considerada uma das competéncias mais importantes. Durante a
pandemia, os professores tiveram de utilizar ferramentas digitais
para dar feedback, e a maioria deles continua a utiliza-las, apesar
de consumirem muito tempo.

- Os professores estdo motivados para melhorar as suas
competéncias e conhecimentos sobre como utilizar as

6) Feedback e funcionalidades do Google Classroom e os percursos de

planeamento aprendizagem. O desafio é reconhecido como a limitagcdo dos
alunos e das familias em aceitar esta forma inovadora de dar
feedback.

- Considera-se importante prestar mais atengdo ao processo de
aprendizagem do que ao desempenho em si. Além disso, é dificil
utilizar ferramentas de avaliacdo digital para fornecer feedback em
STEM (por exemplo: como testar pontos num plano cartesiano
utilizando recursos digitais?)

- Uma dimensdao desta competéncia é considerada relevante:
cooperar com outros professores sobre a forma de dar feedback
sobre competéncias especificas para responder ao baixo nivel de
proficiéncia dos alunos.

- Atividade de sala de aula invertida para melhorar a aprendizagem

Conteudo n3o autorregulada.

identificados e a - Utilizar o Google Classroom para avaliar e dar feedback eficaz aos

considerar alunos. S3o necessarias mais competéncias para utilizar o Gforms

para a avaliagdo.

De um modo geral, as competéncias e os materiais de formacdo devem

ser concebidos para ultrapassar os desafios contemporaneos impostos

ao sistema escolar: 1) Logistica - limitar a duracdo das aulas; por vezes,

a ligacdo pode nao funcionar ou ser mais lenta - nem todos os materiais

necessdrios para utilizar as ferramentas digitais sdo fornecidos pelo

" instituto escolar; 2) Metodoldgico - é necessdria uma mudanca de

Integracao das . . . . ~ .

paradigma para introduzir uma inovagdo concreta no sistema escolar

competéncias no o
italiano.

A3Learning Modelo de

. . De um modo geral, as competéncias sdo reconhecidas como validas e
Competéncias . .

bem descritas pelo quadro DigCompEdu. De qualquer forma, ao
desenvolver conteldos de formagdo, deve ser dada atengdo a
concretizagdo. Os materiais de formacdo devem ser especificos,
apresentando as melhores praticas e fornecendo o maximo de

informacao possivel sobre a forma de incorporar cada recurso.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e néo refletem
necessariamente a posicéo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugéo Europeia da Educacéo e da Cultura
(EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



Cofinanciado pela
Uniao Europeia

1
A3learning

De acordo com estes resultados, é possivel tracar uma trajetdria
especifica de desenvolvimento do curso:
1. Fornecer as melhores praticas sobre a aplicacio de
ferramentas/estratégias/praticas digitais especificas.
1. Criar um guia passo-a-passo sobre como implementar.
2. Apresentar resultados concretos e limitac¢oes.
3. Dar exemplos especificos de como utilizar cada ferramenta
digital - evitar informacdes basicas sobre a formacéo.
2. Enfase especifica em ferramentas digitais para implementar as
melhores préticas e integrar conteldos digitais.
Por ultimo, para aumentar a motiva¢do dos professores, os materiais
de formagdo devem ser desenvolvidos por professores que ja estejam
a aplicar as melhores praticas, bem como os cursos de formacdo devem
ser orientados por professores especializados.
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Areas pedagégicas dos educadores

O objetivo do Modelo de Competéncias A3Learning é permitir que professores e educadores
melhorem as praticas pedagdgicas através da utilizacdo eficaz de recursos e ferramentas digitais. O
modelo visa dotar os educadores dos conhecimentos, competéncias e atitudes necessdrios para criar
experiéncias de aprendizagem cativantes e centradas no aluno, utilizando abordagens de
aprendizagem hibrida.

Abaixo, encontrarad uma descricdo pormenorizada das competéncias, categorizadas em areas-chave:
Criacdo e modificacdo de recursos digitais; Diferenciacdo e personalizacdo; Ensino; Aprendizagem
autorregulada; Analise de evidéncias; Feedback e planeamento.

1) Criacdao e modificacao de recursos digitais

Num mundo cada vez mais digital, a integracdo da tecnologia no ensino tornou-se uma necessidade e
ndo uma opcdo. A capacidade de criar e modificar recursos digitais permite aos professores e
educadores adaptarem-se as necessidades especificas dos seus alunos, promovendo
simultaneamente um ambiente de aprendizagem envolvente e interativo. medida que a tecnologia
continua a evoluir, os educadores devem adaptar as suas abordagens pedagdgicas para garantir que
os alunos estejam equipados com as competéncias do século XXI e a literacia digital. Esta drea de
competéncia é fundamental para que os educadores se mantenham relevantes e satisfacam as
diversas exigéncias dos alunos modernos.

O principal objetivo desta area de competéncia é dotar os professores e educadores dos
conhecimentos, aptidGes e atitudes necessarios para utilizar eficazmente os recursos digitais nas
suas praticas de ensino. Ao dominarem esta drea, os educadores podem melhorar as suas praticas
pedagdgicas, adotar a inovagdo e proporcionar aos alunos uma educagdo completa que os prepare
para o sucesso num mundo cada vez mais digital e interligado.

a) Modificar e desenvolver os recursos existentes:

Objetivo: Equipar os educadores para modificar habilmente os recursos licenciados abertamente,
alinhando-os com os objetivos de aprendizagem e a diversidade dos alunos para um ensino
otimizado.

Os educadores devem compreender o conceito de recursos com licengas abertas e o potencial que
oferecem. Os recursos com licenca aberta sdo materiais digitais disponibilizados ao abrigo de licengas
Creative Commons ou estruturas semelhantes que permitem aos educadores modifica-los, adapta-los
e partilha-los legalmente. Os professores devem estar familiarizados com as diferentes licengas
Creative Commons, com as diretrizes de utilizacdo justa e com os regulamentos de direitos de autor
para navegar no cenario legal que envolve a modificacdo de recursos.
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incorporagdo de elementos multimédia sao essenciais. Ao adaptarem os recursos existentes de modo
a corresponderem a objetivos de aprendizagem especificos e as caracteristicas dos alunos, os
educadores podem otimizar a sua eficacia, poupando tempo e esfor¢o na criacdo de conteudos.
Promover uma mentalidade aberta de partilha e colaboracdo é crucial para os educadores. Ao
adotarem esta cultura, os professores podem contribuir para a melhoria coletiva dos conteldos
educativos, dando contributos valiosos para a comunidade educativa global.

Melhores praticas:

- Utilizar Recursos Educativos Abertos (REA): Os OER sdo materiais educativos disponiveis
gratuitamente com licencas abertas que permitem aos educadores modifica-los e adapta-los
as necessidades da sua sala de aula. Plataformas como a OER Commons e a Khan Academy
oferecem uma vasta gama de recursos com licengas abertas que os professores podem
adaptar aos seus objetivos de aprendizagem especificos e ao seu grupo de alunos.

- Licengas Creative Commons: Familiarize-se com as diferentes licencas Creative Commons e
compreenda as permissoes associadas a cada tipo. Por exemplo, a Creative Commons
Attribution (CC BY) permite a modificagdo e redistribuicdo, enquanto a Creative Commons
Attribution-Noncommercial-NoDerivs (CC BY-NC-ND) apenas permite a partilha sem
modificac¢oes.

- Adaptagdao a diversos estilos de aprendizagem: Ao modificar os recursos existentes,
considere a possibilidade de incorporar varios formatos multimédia, como videos,
guestionarios interativos e infogréficos, para se adaptar a diferentes estilos de aprendizagem
e aumentar o envolvimento.

Exemplo: Um professor do ensino bdsico quer dar uma aula de ciéncias sobre o sistema solar. Em vez
de criar todos os materiais de raiz, o professor encontra uma simulagao interativa do sistema solar
com licenga livre. Modifica a simulagdo para incluir informacao adicional sobre cada planeta e ajusta
o nivel de dificuldade para corresponder ao nivel de escolaridade dos alunos. Desta forma, o professor
poupa tempo e, a0 mesmo tempo, proporciona uma experiéncia de aprendizagem interativa e
cativante.

b) Criar ou cocriar nhovos recursos digitais:

Objetivo: Capacitar os educadores para conceberem, em colaboragao, recursos digitais interativos
que melhorem a aprendizagem através de perspetivas diversas e do envolvimento interativo,
promovendo praticas pedagogicas eficazes.

Os educadores devem desenvolver uma compreensao dos principios pedagdgicos e das teorias de
aprendizagem para conceber recursos digitais eficazes. Ao incorporar diversas perspetivas através da
colaboragao com colegas e especialistas na matéria, os professores podem criar materiais inovadores
e cativantes que se adaptam as necessidades dos seus grupos de alunos.

A proficiéncia em varias ferramentas e plataformas de criagcdo de conteudos digitais é vital para os
educadores darem vida as suas ideias de recursos de forma eficaz. A concegao de recursos interativos
e centrados no aluno promove a aprendizagem ativa e aumenta a participac¢ao dos alunos.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e néo refletem
necessariamente a posicéo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugéo Europeia da Educacéo e da Cultura
(EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



RALMIN Cofinanciado pela
BRI Unido Europeia

A3learning

Uma mentalidade de crescimento em relacdo a criacdo de recursos digitais incentiva os educadores a
procurar continuamente melhorar e a explorar novas possibilidades. Esta atitude promove a
adaptabilidade e a criatividade no processo de concecdo, conduzindo a melhores resultados de
aprendizagem para os alunos.

Melhores praticas:

- Criacao de recursos centrada nos alunos: Envolva os alunos no processo de criacdo para que
0S recursos sejam mais compreensiveis e significativos para eles. Os alunos podem contribuir
com ideias, investigacdo e elementos multimédia, promovendo um sentido de propriedade e
envolvimento na sua aprendizagem.

- Criagao colaborativa baseada em projetos: Incentive os educadores a colaborar em projetos
de criagdo de recursos com colegas ou especialistas na matéria. Os esforcos de colaboracgdo
trazem perspetivas e conhecimentos diversos, resultando em recursos mais abrangentes e
inovadores.

- Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL): Conceber recursos tendo em conta os
principios do UDL, assegurando que sdo acessiveis a todos os alunos, incluindo os portadores
de deficiéncia. Fornecer formatos alternativos, como a funcionalidade de texto para voz ou
legendas para videos, para acomodar diversas necessidades de aprendizagem.

Exemplo: Um professor de histéria do ensino secundario colabora com o departamento de tecnologia
da escola para cocriar uma cronologia interativa sobre um acontecimento histérico. O departamento
de tecnologia ajuda a criar a plataforma digital, enquanto o professor de histdria faz a curadoria do
conteldo e integra elementos multimédia como imagens, videos e documentos de fonte primdria. A
cronologia interativa torna-se um recurso valioso tanto para a aula de histdria como para outros
professores da escola.

c) Considerar os Objetivos Especificos de Aprendizagem, o Contexto, a Pedagogia e o Grupo de

Alunos:

Objetivo: Equipar os educadores para adaptarem eficazmente os recursos digitais, alinhando-os
com os objetivos de aprendizagem, adaptando-os as diversas necessidades e promovendo a
relevancia contextual, melhorando assim as experiéncias de aprendizagem equitativas e
envolventes.

Para maximizar a eficacia dos recursos digitais, os educadores devem ser capazes de os alinhar com
os objetivos de aprendizagem e a concegao pedagdgica. A analise do contexto de aprendizagem ajuda
a identificar requisitos especificos e a adaptar os recursos em conformidade para garantir a relevancia
e experiéncias de aprendizagem significativas.

A familiaridade com varias abordagens pedagdgicas permite aos educadores selecionar os recursos
mais adequados para complementar eficazmente os seus métodos de ensino. Ter em conta as
infraestruturas tecnoldgicas e os condicionalismos do ambiente de aprendizagem garante que os
recursos sao acessiveis e viaveis para todos os alunos.
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aprendizagem equitativa para todos os alunos. Ao encorajar a colaboracdo entre pares e procurar
feedback sobre a concecdo dos recursos, os educadores podem melhorar e aperfeicoar
continuamente os seus materiais digitais.

Melhores praticas:

- Avaliacdo formativa: Avaliar regularmente os progressos dos alunos para compreender as
suas necessidades de aprendizagem e adaptar os recursos em conformidade. A avaliacdo
formativa ajuda a adaptar os recursos para dar resposta a desafios especificos e ideias erradas.

- Relevancia contextual: Conceba recursos que se relacionem com cenarios da vida real ou
acontecimentos atuais relevantes para os alunos. A contextualizacdo melhora a compreensao
dos alunos e motiva-os a envolverem-se com os materiais.

- Instrugdo diferenciada: Utilizar recursos digitais para diferenciar a instrucdo e adaptar-se as
diversas necessidades de aprendizagem na sala de aula. Ofereca opg¢des para os alunos
explorarem tépicos com diferentes niveis de complexidade ou com diferentes formatos de
media.

Exemplo: Um professor de inglés do ensino secundario planeia uma unidade de literatura sobre um
romance cldssico. Antes de selecionar os recursos digitais, o professor considera os niveis de leitura e
os interesses dos alunos. Decide fornecer varias versdes do romance, incluindo um livro dudio para
alunos auditivos, um livro eletrénico interativo com anotagGes para alunos visuais e uma versao de
texto simplificada para leitores com dificuldades. Esta abordagem garante que todos os alunos podem
aceder e envolver-se com o material ao seu nivel individual.

Resumo:

A drea de competéncia "Criacdo e modificacdo de recursos digitais" capacita os educadores a
aproveitarem o potencial da tecnologia para melhorar o ensino e a aprendizagem. Esta abordagem
holistica considera os conhecimentos, as aptiddes e as atitudes necessarias para uma integracdo bem
sucedida dos recursos digitais, promovendo um ambiente de aprendizagem que abraga a inovagao, a
inclusdo e a melhoria continua. Seguindo as melhores praticas e incorporando exemplos nas suas
estratégias de ensino, os professores podem criar ambientes de aprendizagem dinamicos e inclusivos
gue preparam os alunos para o sucesso num mundo digital. Em ultima analise, isto conduzira a praticas
de ensino enriquecidas e a experiéncias de aprendizagem melhoradas para todos os alunos.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

Com base nas principais conclusdes das sessGes de co-design relativas a area de competéncia "Criacdo
e modificagao de recursos digitais", emergem varios temas importantes:

- Equipamento necessario e acesso a Internet: Os professores salientaram a necessidade de
equipamento relevante, ligacGes estaveis a Internet e acesso Wi-Fi para implementar com
éxito as ferramentas digitais. O acesso limitado ao equipamento e a Internet pode impedir a
utilizacdo efetiva dos recursos digitais.

- Motivagdo e formacdo dos professores: A motivacdo interna desempenha um papel
fundamental na melhoria das competéncias digitais dos professores. A formagdo continua e o
desenvolvimento profissional sdo necessarios para capacitar os professores a utilizar
eficazmente as ferramentas digitais.
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sdao amplamente utilizadas, especialmente nas escolas que implementam a aprendizagem
baseada em projetos. A motivacdo dos alunos também apoia os professores na aquisicdo de
novas competéncias.

- Vasta gama de recursos digitais: Existe um numero avassalador de recursos digitais
disponiveis, o que leva a uma necessidade de fontes filtradas e fiaveis. Alguns professores
preferem criar os seus préprios materiais, enquanto outros partilham e modificam os recursos
existentes.

- Licenciamento de recursos digitais: E essencial compreender as licencas e as regras de
direitos de autor dos recursos digitais. As licengas Creative Commons sdo relativamente
desconhecidas para alguns professores.

- Adaptacao de recursos digitais: Os professores exprimiram a necessidade de modificar e
adaptar os recursos digitais para atingir eficazmente objetivos de aprendizagem especificos.

- Utilizacdo da Inteligéncia Artificial (IA): Alguns professores ja estdo a utilizar a IA para criar e
interagir com materiais digitais em tempo real, beneficiando tanto o seu prdprio
desenvolvimento de competéncias como a aprendizagem dos alunos.

- Recursos digitais em diferentes disciplinas: Diferentes disciplinas educativas podem exigir
abordagens diferentes para a utilizacado eficaz dos recursos digitais.

- Instalagbes e prote¢ao da autoria: Devem ser disponibilizadas instalacdes adequadas para
uma gestdo bem sucedida dos recursos digitais. Os professores que criam recursos também
expressaram a necessidade de protecdo da autoria.

- Equilibrar a utilizagdo de recursos digitais: Os professores salientaram a importancia de
equilibrar a utilizacdo dos recursos digitais com os métodos de ensino tradicionais.

Conclusao:

Resumindo, o quadro DigCompEdu define "criagdo e modificagdo de recursos digitais" como
"modificar e desenvolver recursos existentes com licenga aberta e outros recursos, sempre que tal
seja permitido. Criar ou cocriar novos recursos educativos digitais. Considerar o objetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagégica e o grupo de alunos, ao conceber recursos
digitais e planear a sua utiliza¢ao".

A drea de competéncia "Cria¢do e modificagdo de recursos digitais" exige uma abordagem abrangente
gue inclua a disponibilizagdo das instalag6es necessarias, formagdo continua e apoio a motivagao
dos professores. Os professores precisam de ter acesso a recursos digitais fidveis e de compreender
as questdes relacionadas com o licenciamento e os direitos de autor. E essencial explorar o potencial
da colaboragdo e da aprendizagem baseada em projetos para melhorar as competéncias dos
professores. A integracao eficaz da IA pode melhorar ainda mais a criagdo e a interagao dos recursos
digitais. Ao abordar estas conclusdes, os educadores podem estar mais bem equipados para criar
experiéncias de aprendizagem digital eficazes e cativantes para os alunos.

Em conclusdo, esta drea de competéncia dota os professores das aptiddes necessarias para criar
ambientes de aprendizagem dinamicos e inclusivos, preparando os alunos para o sucesso num mundo
digital. Ao incorporar a tecnologia de forma eficaz e ao procurar continuamente melhorar, os
educadores podem enriquecer as suas praticas de ensino e proporcionar melhores experiéncias de
aprendizagem a todos os alunos.
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2) Diferenciacao e personalizacao

A educacdo inclusiva exige que os educadores reconhecam e adotem as diversas necessidades e
capacidades de aprendizagem dos seus alunos. As tecnologias digitais oferecem oportunidades sem
precedentes para responder a estas necessidades Unicas através da diferenciacdo e personalizagao.
Ao tirar partido da tecnologia, os professores podem criar experiéncias de aprendizagem a medida,
permitindo que os alunos progridam ao seu ritmo individual e sigam percursos de aprendizagem
personalizados. A diferenciacdo e a personalizagdio fomentam um ambiente de aprendizagem
favoravel e envolvente que permite a cada aluno atingir o seu potencial maximo.

O objetivo desta drea de competéncia é dotar os professores e educadores dos conhecimentos,
capacidades e atitudes necessarios para utilizar eficazmente as tecnologias digitais para a
diferenciacdo e personalizacdo. Ao dominar esta drea, os educadores podem criar experiéncias de
aprendizagem adaptativas que se adaptam as preferéncias, capacidades e interesses individuais de
aprendizagem. As abordagens de aprendizagem personalizada promovem a motivagao intrinseca, o
envolvimento ativo e resultados de aprendizagem significativos para todos os alunos.

a) Estratégias de aprendizagem adaptativas:

Objetivo: Permitir que os educadores implementem estratégias de aprendizagem adaptativas que
se ajustem as necessidades individuais, ao progresso e aos estilos de aprendizagem dos alunos.

As estratégias de aprendizagem adaptativa envolvem a adaptacao da experiéncia de aprendizagem
para satisfazer as necessidades Unicas de cada aluno. As tecnologias digitais oferecem ferramentas
poderosas para recolher dados em tempo real sobre os progressos, a compreensdo e os estilos de
aprendizagem dos alunos. Ao analisar estes dados, os educadores podem tomar decisdes informadas
para ajustar as suas abordagens e recursos pedagdgicos, garantindo que os alunos recebem o apoio
de que necessitam para serem bem sucedidos.

Melhores praticas:

- Avaliacdo formativa: Utilizar ferramentas digitais para uma avaliacdo formativa continua para
compreender os pontos fortes e as areas de crescimento dos alunos. Avaliagbes frequentes
informam as decisdes de ensino, garantindo que os recursos estado alinhados com o nivel atual
de compreensdo dos alunos.

- Andlise da aprendizagem: Utilize a andlise da aprendizagem e as informagdes baseadas em
dados para monitorizar o progresso da aprendizagem dos alunos e adaptar as estratégias de
ensino em conformidade. A andlise ajuda a identificar os alunos com dificuldades, a
acompanhar o seu crescimento e a fornecer intervengdes atempadas.

Exemplo: Um professor de matematica do ensino secunddrio utiliza uma plataforma de aprendizagem
adaptativa que apresenta questdes prdaticas com base no desempenho dos alunos. A plataforma
identifica as areas de dificuldade de cada aluno e fornece feedback direcionado e pratica adicional
sobre esses topicos especificos. A medida que os alunos progridem e demonstram dominio, a
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experiéncias de aprendizagem personalizadas.

b) Percursos de aprendizagem personalizados:

Objetivo: Capacitar os educadores para criar percursos de aprendizagem individualizados que
permitam aos alunos prosseguir os seus objetivos e interesses de aprendizagem unicos.

Os percursos de aprendizagem personalizados reconhecem que cada aluno tem interesses, pontos
fortes e objetivos distintos. Com as tecnologias digitais, os educadores podem criar experiéncias de
aprendizagem personalizadas que se adaptam as preferéncias dos alunos, proporcionando-lhes um
sentido de autonomia na sua educagao. Ao oferecer uma variedade de recursos e ao permitir que os
alunos escolham tépicos que |lhes interessam, os educadores promovem a motivacdo intrinseca e o
envolvimento ativo, conduzindo a uma aprendizagem mais profunda e a um gosto pela exploracao.

Melhores praticas:

- Perfis de aprendizagem: Desenvolver perfis de aprendizagem para cada aluno, considerando
os seus pontos fortes, preferéncias de aprendizagem e objetivos pessoais. Os perfis de
aprendizagem orientam a criagdo de percursos de aprendizagem personalizados.

- Recursos de aprendizagem flexiveis: Organizar uma gama diversificada de recursos digitais,
tais como tutoriais interativos, videos, livros eletrdonicos e simulagGes, para acomodar estilos
e interesses de aprendizagem variados.

Exemplo: Numa aula de estudos sociais do ensino secundario, os alunos tém a liberdade de explorar
toépicos relacionados com acontecimentos histéricos que se enquadram nos seus interesses. O
professor seleciona uma lista de recursos digitais que abrangem vdrios aspetos desses
acontecimentos, permitindo aos alunos escolher os recursos que correspondem as suas preferéncias.
Cada aluno desenvolve entdo um projeto personalizado que reflete a sua compreensdo do
acontecimento histdrico escolhido, promovendo a apropriagao e a motivagdo intrinseca.

c) Andaimes e instrucdo diferenciada

Objetivo: Dotar os educadores de estratégias para desenvolver experiéncias de aprendizagem e
fornecer instrucao diferenciada para satisfazer as diversas necessidades dos alunos.

O apoio e o ensino diferenciado sdo essenciais para apoiar os alunos com varias capacidades e estilos
de aprendizagem. As tecnologias digitais permitem aos educadores fornecer intervengdes
direcionadas e apoio adicional quando necessdrio, garantindo que todos os alunos possam aceder ao
curriculo. Ao adaptar os materiais didaticos, as tarefas e as avaliagcdes para corresponder aos niveis de
preparagao e aos interesses dos alunos, os professores criam um ambiente de aprendizagem que é
simultaneamente inclusivo e estimulante. Estas estratégias permitem que os alunos se desenvolvam
ao seu proéprio ritmo, sentindo-se apoiados e encorajados a atingir os seus objetivos de aprendizagem.

Melhores praticas:
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aprendizagem personalizados que descrevam os seus objetivos, métodos de aprendizagem
preferidos e dreas de desafio.

- Agrupamento flexivel: Utilize ferramentas digitais para facilitar o agrupamento flexivel,
permitindo que os alunos colaborem com colegas que tenham objetivos de aprendizagem
semelhantes ou competéncias complementares.

Exemplo: Numa aula de linguas do ensino bdsico, o professor cria grupos de leitura nivelados com
base nas capacidades de leitura dos alunos. Utilizando recursos digitais, cada grupo participa em
atividades adaptadas ao seu nivel de leitura, tais como livros eletrénicos interativos de dificuldade
variavel ou jogos de construcao de vocabuldrio. O professor fornece apoio direcionado e desafios com
base nas necessidades de cada grupo, promovendo um ambiente de aprendizagem solidario e
inclusivo.

Resumo:

A drea de competéncia "Diferenciagdo e Personalizacdo" equipa os educadores com os
conhecimentos, aptidoes e atitudes necessarias para responder eficazmente as diversas
necessidades dos alunos. As estratégias de aprendizagem adaptativa permitem aos educadores
ajustar as abordagens de ensino com base em dados em tempo real, garantindo um apoio
personalizado a cada aluno. A criacdo de percursos de aprendizagem personalizados permite aos
alunos perseguir os seus interesses e objetivos, promovendo a motivagao intrinseca e o envolvimento
ativo. Os andaimes e a instrucdo diferenciada adaptam-se as diversas capacidades e estilos de
aprendizagem dos alunos, criando um ambiente de aprendizagem inclusivo e de apoio. Ao
implementar estas estratégias através das tecnologias digitais, os educadores podem proporcionar
experiéncias de aprendizagem significativas e transformadoras, preparando os alunos para o sucesso
num mundo em rapida evolugao.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

By

Com base nas principais conclusdes das sessGes de co-design relativas a area de competéncia
"Diferenciacdo e Personaliza¢do", surgiram os seguintes temas e ideias:

- Recursos digitais para aprendizagem individualizada: Cada escola escolhe os recursos digitais
com base nas suas necessidades especificas. Os professores tém autonomia para decidir como
interagir com os alunos utilizando estes recursos para personalizar o seu ensino.

- Desafios na implementacdo da diferenciagao: Alguns professores consideram um desafio
implementar a diferenciagdo e a personalizagdo. Criam materiais com vdrios niveis de
dificuldade para se adaptarem as diferentes capacidades dos alunos, mas isso pode ser
mOoroso e exigente.

- Atender a diversas necessidades de aprendizagem: Os professores tém de adaptar os
materiais de estudo aos alunos com necessidades diferentes, por exemplo, trabalhar com
alunos com limitagdes mentais ou autismo. As ferramentas digitais sdo vistas como
ferramentas que permitem a diferencia¢do e a personalizagao.

- Utilizar a colaboracdo digital para personalizagdo: Os professores utilizam ferramentas
digitais como o Padlet para permitir que os alunos trabalhem ao seu préprio ritmo e
personalizem a sua abordagem a aprendizagem. Os alunos cocriam apresenta¢ées, o que
permite experiéncias de aprendizagem mais individualizadas.
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niveis de testes e permitem que os alunos aprendam ao seu préprio ritmo e tempo. Durante
o periodo de isolamento devido a Covid-19, a aprendizagem ao seu préprio ritmo foi
amplamente testada, com impactos varidveis no desempenho dos alunos.

- Desafios na criacdo de um ensino diferenciado: A criagdo de um ensino diferenciado é
exigente, e os professores utilizam ferramentas digitais para carregar diferentes niveis de
exercicios em plataformas como o Moodle. Algumas escolas experimentam dividir os alunos
em salas de aula com base no desempenho, mas isso nem sempre é eficaz.

- Importancia dos estilos de aprendizagem: Os professores reconhecem a importancia de
reconhecer os diferentes estilos de aprendizagem dos alunos para adaptar ou explorar
eficazmente os recursos digitais.

- Apoio a alunos com necessidades educativas especiais: Foi salientada a necessidade de
utilizar ferramentas e recursos para responder as necessidades dos alunos com necessidades
educativas especiais. As ferramentas digitais podem apoiar a inclusdo de alunos com
dificuldades de aprendizagem no trabalho de equipa.

- Aprendizagem ao ritmo do aluno e autonomia do aluno: Algumas ferramentas digitais
permitem aos alunos estudar ao seu préprio ritmo e assumir o controlo da sua aprendizagem
através da exploracdo de portefélios digitais personalizados.

Conclusao:

Resumindo, o Quadro DigCompEdu define "Diferenciagdo e Personalizacdo" como "Utilizar as
tecnologias digitais para responder as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos,
permitindo-lhes avangar a diferentes niveis e velocidades e seguir percursos e objetivos de
aprendizagem individuais".

A competéncia "Diferenciacdo e Personalizagdao" é considerada uma das mais dificeis pelos
professores. Embora o objetivo ideal seja ter um percurso educativo especifico e materiais adaptados
a cada aluno, as restricOes logisticas, de pessoal e de tempo tornam-no dificil de alcancar. No entanto,
os professores reconhecem a importancia da utilizagdo de ferramentas digitais para criar e modificar
recursos que satisfagam, tanto quanto possivel, as diversas necessidades dos alunos. As estratégias
de diferenciacdo e personalizacdo podem ser facilitadas através da integragdo criteriosa de recursos
digitais, permitindo que os alunos aprendam ao seu proéprio ritmo, apoiando as necessidades
educativas especiais e promovendo a autonomia dos alunos no processo de aprendizagem.

Em conclusdo, o dominio desta drea de competéncia permite aos educadores criar experiéncias de
aprendizagem transformadoras que respondem as necessidades e capacidades Unicas dos alunos. Ao
tirar partido da tecnologia para a diferenciagcdo e personalizagdo, os professores preparam os alunos
para o sucesso num mundo em rapida evolugdo, promovendo simultaneamente um sentido de
autonomia e propriedade no seu percurso de aprendizagem.
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3) Ensino

A incorporacao de dispositivos e recursos digitais no processo de ensino é essencial para que os
educadores satisfagam as exigéncias dos alunos modernos e criem experiéncias de aprendizagem
eficazes e cativantes. As tecnologias digitais oferecem diversas ferramentas e recursos que podem
melhorar o ensino, satisfazer as necessidades individuais de aprendizagem e promover a participagdo
ativa dos alunos. Ao dominar esta area, os educadores podem tirar partido das ferramentas digitais
para orquestrar eficazmente estratégias de ensino, experimentar novos métodos pedagdgicos e
garantir um ambiente de aprendizagem dinamico e eficaz.

a) Planeamento e implementacdo de dispositivos e recursos digitais

Objetivo: Planear e integrar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino de forma eficaz
para melhorar a instrugdo.

Para planear e implementar eficazmente dispositivos e recursos digitais, os educadores tém de estar
conscientes da vasta gama de ferramentas digitais disponiveis e do seu potencial impacto na
experiéncia de aprendizagem. Os professores devem avaliar a adequacdo destas ferramentas a
diferentes contextos de ensino, assegurando que estdo alinhadas com os objetivos de aprendizagem
e apoiam as necessidades especificas dos seus alunos. Ao incorporar estrategicamente os recursos
digitais, os professores podem enriquecer as interacées na sala de aula, facilitar as experiéncias de
aprendizagem multimédia e incentivar a colaboracgdo entre os alunos.

Melhores praticas:

- Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: Assegurar que os dispositivos e recursos
digitais escolhidos estdo alinhados com os objetivos de aprendizagem pretendidos. Integrar a
tecnologia sem problemas no curriculo para melhorar a compreensao e a participa¢do dos
alunos na matéria.

- Acessibilidade e inclusao: Selecionar recursos digitais que sejam acessiveis a todos os alunos,
incluindo os portadores de deficiéncia. Assegurar que o conteudo é apresentado em varios
formatos, oferecendo opc¢Ges para diversas preferéncias de aprendizagem.

- Abordagem centrada no aluno: Envolver os alunos na sele¢do de recursos digitais para os
adaptar aos seus interesses e preferéncias de aprendizagem. Permitir que os alunos se
apropriem do seu percurso de aprendizagem, encorajando-os a explorar os recursos que lhes
interessam.

Exemplo: Um professor de ciéncias do ensino secunddrio planeia uma aula sobre o sistema
respiratdrio humano. Integra recursos digitais, tais como modelos 3D interativos e simulagdes virtuais,
para dar aos alunos uma perspetiva e exploragdo imersiva e pratica do funcionamento do sistema
respiratdrio. O professor assegura que os dispositivos digitais, tais como tablets ou computadores
portateis, estdo prontamente disponiveis para que cada aluno possa interagir ativamente com os
recursos durante a aula.
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b) Gestdo e orquestracdo de estratégias de ensino digital

Objetivo: Gerir e orquestrar adequadamente as estratégias de ensino digital na sala de aula.

Para gerir eficazmente as estratégias de ensino digital, é necessdario definir expectativas e diretrizes
claras para uma utilizacdo responsdavel da tecnologia na sala de aula. Os professores devem fomentar
a cidadania digital entre os alunos, promovendo praticas seguras e éticas na utilizacdo de dispositivos
digitais e recursos online. E essencial abordar os potenciais desafios, como as distracdes de contetidos
ndo académicos, e desenvolver estratégias para manter um ambiente de aprendizagem concentrado
e propicio.

Melhores praticas:

- Estabelecimento de diretrizes tecnoldgicas: Estabelecer, em colaboragdo com os alunos,
diretrizes tecnolégicas para definir as expectativas de utilizacdo adequada da tecnologia
durante o tempo de aula e o manuseamento responsavel dos dispositivos digitais. Estas
diretrizes podem ajudar os alunos a desenvolver a autorregulacdo e a garantir que a
tecnologia é utilizada para melhorar a aprendizagem e nao para a distrair.

- Educagdo para a cidadania digital: Dedicar tempo ao ensino de competéncias de cidadania
digital, incluindo etiqueta online, avaliacdo critica de conteldos online e comunicacdo digital
responsdvel. Capacitar os alunos com estas competéncias para promover um ambiente de
aprendizagem online respeitoso e seguro.

- Equilibrio entre atividades digitais e ndo digitais: Manter um equilibrio entre as atividades
digitais e ndo digitais para garantir uma experiéncia de aprendizagem completa. Incorporar
uma variedade de atividades, incluindo debates em grupo, experiéncias praticas e projetos
criativos, para proporcionar aos alunos diversas oportunidades de aprendizagem.

Exemplo: Um professor do ensino bdsico estabelece expectativas claras para a utilizacdo da tecnologia
na sala de aula. Cria um acordo de cidadania digital com os seus alunos, definindo comportamentos
responsaveis na utilizacao de dispositivos digitais. O professor incorpora plataformas colaborativas
online e apresentac¢Oes interativas para aumentar o envolvimento e a participacdo dos alunos,
mantendo um equilibrio entre as atividades de aprendizagem digitais e ndo digitais.

c) Experimentacao de novos formatos e métodos pedagdgicos

Objetivo: Experimentar e desenvolver novos formatos e métodos pedagdgicos para o ensino com
recurso as tecnologias digitais.

A adogdo de tecnologias digitais permite aos educadores experimentar formatos de ensino e
abordagens pedagdgicas inovadoras. Os professores devem estar abertos a exploracdo de novas
ferramentas e metodologias, procurando obter feedback dos alunos e melhorando continuamente as
suas praticas de ensino digital. A experimenta¢do e a inovagdo sdo essenciais para se manterem
relevantes e satisfazerem as necessidades em evolugdo dos alunos.

Melhores praticas:
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profissional para se manter atualizado sobre as ferramentas digitais emergentes e as melhores
praticas. Envolver-se em comunidades de aprendizagem profissional para partilhar ideias e
colaborar em métodos de ensino inovadores.

- Feedback e reflexao dos alunos: Procurar regularmente obter feedback dos alunos sobre a
eficacia das estratégias de ensino digital. Incentive os alunos a partilharem as suas
experiéncias e preferéncias relativamente a ferramentas e atividades digitais. Utilize este
feedback para aperfeicoar e melhorar as abordagens pedagégicas.

- Projetos-piloto: Realizar projetos-piloto para testar novos formatos e tecnologias num
ambiente controlado antes da implementacdo total. Isto permite aos educadores avaliar a
viabilidade e o impacto das novas abordagens e fazer os ajustes necessarios.

Exemplo: Um professor de linguas do ensino secundario explora a utilizacdo da narracao digital de
histdrias como forma de melhorar as competéncias de escrita e a criatividade dos alunos. O professor
apresenta aos alunos plataformas digitais de narracdo de histdrias, onde podem criar narrativas
multimédia utilizando imagens, dudio e elementos de video. O professor incentiva os alunos a
experimentar diferentes técnicas e géneros de narra¢do de histdrias, proporcionando oportunidades
de autoexpressdo e de feedback dos colegas.

Resumo:

A drea de competéncia "Ensino” dota os educadores dos conhecimentos, aptidées e atitudes
necessdrios para integrar eficazmente dispositivos e recursos digitais no seu processo de ensino. Ao
planear e implementar ferramentas digitais, gerir estratégias de ensino digital e experimentar novos
formatos e métodos pedagdgicos, os professores podem aumentar a eficdcia do seu ensino e criar
experiéncias de aprendizagem dindmicas e cativantes. A adocdo de tecnologias digitais permite que
os educadores se adaptem as necessidades em evolug¢do dos alunos, promovam a aprendizagem ativa
e fomentem uma cultura de inovagdo na sala de aula. Seguindo as melhores praticas, os educadores
podem maximizar os beneficios das ferramentas e recursos digitais, criando um ambiente de
aprendizagem positivo e com impacto para todos os alunos.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

Com base nas principais conclusdes das sessdes de co-design relativas a drea de competéncia
"Ensino", surgiram os seguintes temas e ideias:

- Aumento da utilizagdo de ferramentas digitais: Os professores comegaram a utilizar
ferramentas digitais durante a pandemia da COVID-19 e continuam a utiliza-las devido a sua
utilidade e eficdcia. Muitos professores consideram que os recursos digitais melhoram o
ensino, especialmente do ponto de vista visual, tornando a instrugdo mais cativante e
promovendo uma aprendizagem mais rapida.

- Ligagdo a criagdo e modificagdo de recursos digitais: A competéncia de ensino esta
intimamente ligada a capacidade de adaptar, criar e modificar recursos digitais. Os
professores reconhecem que a sua capacidade de conceber unidades didaticas inovadoras e
de integrar recursos digitais pode melhorar as experiéncias de aprendizagem dos alunos.

- Necessidade de apoio e formagao: Os professores manifestaram a necessidade de apoio na
recolha de informacdo e de colaboracdo na prepara¢do de unidades didaticas inovadoras.
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competéncias de ensino, nomeadamente na concec¢ao de aulas que integrem recursos
digitais.

- Utilizacdo de ferramentas digitais para um ensino inclusivo: As ferramentas digitais sdo
utilizadas ndo sé para os alunos do ensino regular, mas também para ensinar alunos com
limitacdes especificas ou necessidades de aprendizagem. Por exemplo, alguns alunos que nao
sabem escrever a mao podem utilizar computadores para tomar notas.

- Desafios na procura de ferramentas relevantes: Os professores enfrentam desafios na
procura de ferramentas/sitios Web novos e eficazes, o que pode consumir muito tempo. E
desejavel o acesso a um vasto conjunto de recursos a partir dos quais se possa escolher de
acordo com as necessidades especificas.

- Necessidade de competéncias técnicas e de equipamento: Os professores precisam de ter
competéncias para utilizar eficazmente o equipamento técnico disponivel nas escolas, como
quadros interativos, tablets, computadores, impressoras 3D e projetores de dados. Alguns
professores podem necessitar de formacao adicional e motivagdo para adotar as ferramentas
digitais.

- E-learning e aprendizagem hibrida: A aprendizagem eletrénica é amplamente utilizada e
preferida, especialmente em situacdes em que os professores estdo ausentes da escola por
periodos prolongados. No entanto, é necessario um planeamento cuidadoso e um equilibrio
na implementacdo de abordagens de aprendizagem digital.

- Importancia das avalia¢does e do feedback dos utilizadores: Os professores valorizam as
avaliacOes e o feedback dos utilizadores sobre os cursos de e-learning para garantir a sua
eficacia e relevancia.

Conclusao:

Em resumo, o Quadro DigCompEdu define "Ensino" como "Planear e implementar dispositivos e
recursos digitais no processo de ensino, de modo a aumentar a eficacia das intervencgdes de ensino.
Gerir e orquestrar adequadamente as intervenc¢des de ensino digital. Experimentar e desenvolver
novos formatos e métodos pedagdgicos de ensino".

A drea de competéncia "Ensino" exige um equilibrio entre os métodos de ensino digitais e tradicionais.
Os professores precisam de apoio e formacao para integrar efetivamente as ferramentas digitais nas
suas praticas de ensino. O acesso a uma gama diversificada de recursos e ferramentas digitais é
essencial para responder as diferentes necessidades dos alunos. Motivar os professores e
proporcionar oportunidades de desenvolvimento profissional pode conduzir a praticas de ensino mais
inovadoras e eficazes. Através de um planeamento cuidadoso e de uma utilizacdo ponderada das
ferramentas digitais, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem envolventes e inclusivos
gue promovam o sucesso dos alunos e melhorem os resultados da aprendizagem.

Em conclusdo, o dominio desta area de competéncia permite aos professores tirar partido das
tecnologias digitais de forma eficaz, promovendo uma cultura de inovagdao e melhorando a experiéncia
de aprendizagem de todos os alunos. O feedback das sessGes de co-design destaca a utilizagdo
crescente de ferramentas digitais, a ligacdo entre esta competéncia e a criagdo/modificacdo de
recursos digitais, a necessidade de apoio e formagdo, a importancia do ensino inclusivo e os desafios
de encontrar ferramentas relevantes e utilizar equipamento técnico. Os professores valorizam as
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aprendizagem eletrdnica.
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4) Aprendizagem autorregulada

A aprendizagem autorregulada é uma competéncia crucial a desenvolver pelos alunos, que lhes
permite apropriar-se do seu processo de aprendizagem, estabelecer objetivos, acompanhar os
progressos e refletir sobre as suas realizacdes. As tecnologias digitais oferecem ferramentas valiosas
para ajudar os alunos a tornarem-se mais autorregulados. Ao promoverem a aprendizagem
autorregulada, os educadores podem fomentar a autonomia, a motivacdo e as competéncias
metacognitivas dos alunos, que sdo essenciais para o sucesso no seu percurso académico e para além
dele.

O objetivo desta area de competéncia é dotar os professores e educadores de conhecimentos,
aptidoes e atitudes que lhes permitam utilizar eficazmente as tecnologias digitais para apoiar a
aprendizagem autorregulada dos alunos. Ao dominarem esta drea, os educadores podem criar um
ambiente de aprendizagem que permita aos alunos planear, monitorizar e refletir sobre a sua
aprendizagem, promovendo a independéncia e as capacidades de aprendizagem ao longo da vida.

a) Planear a aprendizagem autorregulada

Objetivo: Utilizar as tecnologias digitais para ajudar os alunos a planear eficazmente o seu préprio
processo de aprendizagem.

As tecnologias digitais fornecem aos alunos ferramentas para definir objetivos, desenvolver planos de
estudo e organizar recursos. Ao facilitar a capacidade dos alunos para planearem o seu percurso de
aprendizagem, os educadores podem encorajar uma abordagem proactiva a aprendizagem e
aumentar o sentido de controlo dos alunos sobre o seu progresso académico.

Melhores praticas:

- Escolha e autonomia: Ofereca aos alunos uma variedade de ferramentas e plataformas
digitais para a definicdo de objetivos e o planeamento. Permitir que os alunos selecionem
ferramentas que correspondam as suas preferéncias e estilos de aprendizagem, promovendo
um sentido de autonomia no seu processo de aprendizagem.

- Competéncias de gestao do tempo: Orientar os alunos no desenvolvimento de competéncias
de gestdo do tempo através de ferramentas digitais, tais como aplicacGes de calendario,
organizadores de tarefas e planeadores de estudo. Incentivar os alunos a definir prazos
realistas e a dar prioridade as tarefas para evitar a procrastinagao.

- Planos de aprendizagem personalizados: Colaborar com alunos individuais para cocriar
planos de aprendizagem personalizados. Utilizar ferramentas digitais para adaptar as
experiéncias de aprendizagem com base nos pontos fortes, interesses e objetivos dos alunos.

Exemplo: Numa aula de biologia do ensino secunddrio, o professor introduz ferramentas de
planeamento digital para ajudar os alunos a gerir o seu processo de aprendizagem para um projeto
de um semestre sobre ecossistemas. Os alunos tém a op¢do de utilizar planificadores de estudo
digitais, como o Google Calendar ou o Trello, para definir marcos, prazos e tarefas relacionadas com
0 seu projeto. Ao utilizarem estas ferramentas, os alunos podem dividir o projeto em etapas geriveis,
atribuir tempo para investigacdo e recolha de dados e planear sessGes de feedback dos colegas. Esta
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competéncias eficazes de gestdao do tempo.

b) Monitorizar e refletir sobre a aprendizagem

Objetivo: Permitir que os alunos acompanhem os seus progressos e reflitam sobre a sua
aprendizagem utilizando ferramentas digitais.

As tecnologias digitais oferecem aos alunos oportunidades para acompanharem os seus progressos,
recolherem dados sobre o seu desempenho e refletirem sobre os seus pontos fortes e dreas a
melhorar. Ao participarem em autoavaliacdes e reflexdes regulares, os alunos podem ajustar as suas
estratégias de aprendizagem, definir novos objetivos e obter informagGes sobre o seu processo de
aprendizagem.

Melhores praticas:

- Portfdlios digitais: Incentivar os alunos a criar portefélios digitais que mostrem o seu trabalho,
realizacOes e reflexdes. Os portefdlios digitais permitem aos alunos monitorizar o seu
progresso ao longo do tempo e identificar padrdes de crescimento.

- Ferramentas de avaliagdo formativa: Integrar ferramentas de avaliagdo formativa digital que
fornecam feedback instantdaneo aos alunos sobre o seu desempenho. Estas ferramentas
ajudam os alunos a identificar areas que requerem mais pratica e permitem aos educadores
adaptar o apoio pedagdgico.

- Instrugcdes metacognitivas: Incorporar sugestdes metacognitivas nas atividades de
aprendizagem digital, incentivando os alunos a refletir sobre os seus processos de
pensamento, tomada de decisGes e abordagens de resolucdo de problemas.

Exemplo: Um professor de inglés do ensino secundario incorpora ferramentas digitais de
autoavaliacdo nos trabalhos semanais de escrita. Os alunos utilizam uma aplicacdo de avaliacdo da
escrita, onde recebem feedback automatico sobre gramatica, vocabuldrio e estrutura da escrita. A
aplicacdo também fornece sugestdes de melhoria e dreas em que os alunos se devem concentrar no
seu proximo trabalho. Depois de receberem o feedback, os alunos participam num diario de reflexdo
digital, onde escrevem sobre o seu processo de escrita, o que aprenderam com o feedback e como
planeiam melhorar as suas competéncias de escrita no futuro. Esta pratica incentiva a metacognicdo
e ajuda os alunos a desenvolver uma mentalidade de crescimento.

c) Apresentar provas dos progressos e partilhar ideias

Objetivo: Utilizar as tecnologias digitais para os alunos fornecerem provas do seu progresso de
aprendizagem e partilharem as suas ideias com os colegas e os educadores.

As ferramentas digitais permitem que os alunos documentem e mostrem os seus resultados de
aprendizagem através de varios meios, como portefélios digitais, publicacbes em blogues,
apresenta¢des multimédia e debates online. Ao partilharem as suas ideias e reflexdes, os alunos
contribuem ativamente para uma comunidade de aprendizagem colaborativa e enriquecedora.
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Melhores praticas:

- Montras digitais: Organize mostras ou exposi¢cdes digitais em que os alunos possam
apresentar o seu trabalho e as suas ideias a um publico mais vasto, incluindo colegas, pais e a
comunidade.

- Plataformas colaborativas online: Utilizar plataformas colaborativas online para encorajar a
partilha de ideias e perce¢des entre pares. Fomentar uma comunidade de aprendizagem
online de apoio onde os alunos possam dar feedback e aprender uns com os outros.

- Diarios de reflexdo digitais: Incentivar os alunos a manterem didrios de reflexdo digitais, onde
registam regularmente as suas experiéncias de aprendizagem, desafios e descobertas.

Exemplo: Numa aula de histéria, os alunos sdao incumbidos de criar portefdlios digitais para
documentar os seus projetos de investigacao histdrica. Utilizam plataformas como o Google Sites ou
portfélios eletrénicos para mostrar os resultados da sua investigacdo, apresentacdes multimédia e
analises escritas. Como parte do projeto, os alunos participam num férum de discussdo online, onde
partilham ideias sobre a sua investigacdo e se envolvem em feedback entre pares. Esta plataforma de
colaboragdo permite que os alunos aprendam uns com os outros, adquiram novas perspetivas e
desenvolvam uma compreensao mais profunda dos acontecimentos histéricos e do seu significado.

d) Promocdo de solucdes criativas

Objetivo: Incentivar os alunos a utilizar as tecnologias digitais de forma criativa para encontrar
solugdes inovadoras para os desafios da aprendizagem.

As tecnologias digitais oferecem uma vasta gama de ferramentas criativas, tais como software de
edicdo de video, aplicacbes de design grafico e plataformas de colaboracdo. Ao explorar estas
ferramentas, os alunos podem expressar as suas ideias, resolver problemas e apresentar a sua
compreensdo dos conceitos de formas novas e imaginativas.

Melhores praticas:

- Aprendizagem baseada em projetos: Conceber experiéncias de aprendizagem baseadas em
projetos que incorporem ferramentas digitais para os alunos demonstrarem a sua
compreensdo através de projetos criativos.

- Escolha de ferramentas digitais: Oferecer aos alunos a liberdade de escolherem ferramentas
digitais que estejam de acordo com a sua visdo criativa. Incentivar a experimentac¢do e o
espirito ludico na utilizagao da tecnologia.

- Celebrar a criatividade: Reconhecer e celebrar as solugdes criativas na sala de aula. Incentive
os alunos a partilharem os seus trabalhos criativos com a turma e dé um reforgo positivo aos
esforgos inovadores.

Exemplo: Numa aula de fisica do ensino secundario, os alunos tém a tarefa de conceber um projeto
criativo digital para explicar conceitos cientificos complexos. Tém a liberdade de escolher entre varias
ferramentas criativas, como o Adobe Spark, Powtoon ou Prezi, para criar apresentagdes interativas,
animacgdes ou videos. Esta abordagem de aprendizagem baseada em projetos incentiva os alunos a
pensar de forma criativa e a apresentar os seus conhecimentos de formas inovadoras. Os alunos
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conceitos de fisica utilizando multimédia envolvente e imaginativa.

Resumo:

A area de competéncia "Aprendizagem autorregulada" permite que os educadores utilizem
eficazmente as tecnologias digitais para apoiar a autonomia e as capacidades metacognitivas dos
alunos. Ao ajudar os alunos a planear, monitorizar e refletir sobre a sua aprendizagem, os educadores
promovem a independéncia e habitos de aprendizagem ao longo da vida. As ferramentas digitais
permitem que os alunos partilhem ideias e provas de progresso, criando um ambiente de
aprendizagem colaborativo e enriquecedor. Ao encorajar a resolugdo criativa de problemas e a
autoexpressao, os educadores podem fomentar a confianca e a adaptabilidade dos alunos num
mundo cada vez mais digital.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

Com base nas principais conclusGes das sessGes de co-design relativas a area de competéncia
"Aprendizagem autorregulada”, surgiram os seguintes temas e ideias:

- Utilizacdo limitada no ensino regular: A aprendizagem autorregulada é sobretudo vista como
necessdria para o ensino de criancas com necessidades especiais. Algumas escolas nao a
utilizam extensivamente, enquanto outras veem potenciais beneficios na utilizacdo de
ferramentas digitais para a aprendizagem autorregulada.

- Aprendizagem e melhoria das competéncias dos professores: Os professores apreciam a
aprendizagem autorregulada quando se trata do seu proprio desenvolvimento profissional.
Consideram-na util para melhorar as suas préprias competéncias e aptidoes.

- Avaliacio e feedback: Alguns professores utilizam ferramentas de aprendizagem
autorregulada para autoavaliacdo e avaliacdo das aulas. A recolha de feedback é feita através
de formularios em papel, formuldrios Google ou aplicagdes como o Mentimeter. A partilha de
conhecimentos e recursos em plataformas digitais como o Google Classroom aumenta o
envolvimento e a motivacdo dos alunos.

- Abordagem individual e diferenciagdo: A aprendizagem autorregulada deve ser vista na
perspetiva de cada aluno, uma vez que é altamente individualizada. Alguns alunos sdo
criativos e capazes de trabalhar sozinhos, enquanto outros precisam de orientacdo e apoio
constantes.

- Desafios e visdo de futuro: Alguns professores estdo interessados em implementar a
aprendizagem autorregulada, mas carecem de ferramentas adequadas e de conhecimentos
sobre a mesma. A eficdcia da aprendizagem autorregulada pode variar consoante a idade e o
estilo de aprendizagem dos alunos.

- Ferramentas digitais para uma aprendizagem autorregulada: Os professores consideram que
algumas ferramentas digitais permitem que os alunos se envolvam no seu préprio processo
de aprendizagem, planeiem, monitorizem e reflitam sobre o seu progresso de aprendizagem.
Isto permite que os alunos assumam a responsabilidade pela sua aprendizagem e participem
ativamente na sua avaliagdo.

- Recursos de mapeamento e esquematiza¢do: Os professores expressam a necessidade de
aprender a utilizar recursos de mapeamento/esquematizagdo para observar e registar os
processos de autoaprendizagem dos alunos de acordo com os diferentes estilos cognitivos.
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Estes recursos podem ajudar a avaliar os resultados e fornecer testes de avaliagao de
autorrelato para os alunos.

- Estimular a vontade de aprender: Estimular a vontade e a motivacao dos alunos para ler,
aprender e manter-se atualizados através de materiais ndo estritamente relacionados com os
programas educativos é considerado essencial para a aprendizagem autorregulada.

- ChatGPT para autoaprendizagem: Alguns professores manifestaram interesse em utilizar o
ChatGPT como uma ferramenta para estimular a autoaprendizagem e melhorar a analise
critica e as competéncias de investigagao.

Conclusao:

Resumindo, o Quadro DigCompEdu define "Aprendizagem Autorregulada" como "Utilizar as
tecnologias digitais para apoiar processos de aprendizagem autorregulados, ou seja, permitir que
os alunos planeiem, monitorizem e reflitam sobre a sua propria aprendizagem, fornegam provas do
progresso, partilhem ideias e apresentem solugdes criativas".

A drea de competéncia "Aprendizagem autorregulada" prepara os educadores para utilizarem
eficazmente as tecnologias digitais no apoio a autonomia dos alunos, as suas capacidades
metacognitivas e a apropriacao do seu processo de aprendizagem. Ao planear a aprendizagem
autorregulada, os educadores permitem aos alunos estabelecer objetivos e gerir o seu percurso de
aprendizagem. Através do acompanhamento e da reflexao sobre a aprendizagem, os alunos podem
avaliar os progressos e ajustar as suas estratégias. A partilha de conhecimentos e de provas de
progresso através de ferramentas digitais contribui para um ambiente de aprendizagem colaborativo.
A promogdo de solugbes criativas permite aos alunos exprimir a sua compreensao de formas
inovadoras. As sessGes de co-design realcaram a importancia de abordagens individualizadas e o
potencial de ferramentas digitais como o ChatGPT para estimular a autoaprendizagem. Quando os
educadores dominam esta competéncia, fomentam a independéncia e as capacidades de
aprendizagem ao longo da vida, preparando os alunos para o sucesso num mundo interligado.
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5) Analise de provas

A analise de provas da atividade, do desempenho e do progresso dos alunos é um aspeto fundamental
do ensino e da aprendizagem baseados em dados. As tecnologias digitais fornecem aos educadores
grandes quantidades de dados e provas que podem ser utilizadas para obter informagdes sobre
padrdes de aprendizagem individuais e de grupo, identificar areas de melhoria e adaptar estratégias
de ensino para satisfazer eficazmente as necessidades dos alunos. Ao dominarem esta area, os
educadores podem tomar decisdes informadas para otimizar as suas abordagens de ensino e melhorar
os resultados de aprendizagem dos alunos.

O objetivo desta drea de competéncia é dotar os professores e educadores dos conhecimentos,
aptidOes e atitudes necessarios para gerar, selecionar, analisar criticamente e interpretar eficazmente
provas digitais sobre a atividade, o desempenho e o progresso dos alunos. Ao dominarem esta area,
os educadores podem tirar partido de informacgdes baseadas em dados para informar as suas praticas
de ensino e promover a melhoria continua do ensino e da aprendizagem dos alunos.

a) Geracdo e selecdo de provas digitais

Objetivo: Gerar e selecionar provas digitais relevantes sobre a atividade, o desempenho e o
progresso do aluno.

Os educadores devem estar familiarizados com varias ferramentas e plataformas digitais que geram
dados sobre a atividade e o desempenho dos alunos. Além disso, devem ser capazes de identificar e
selecionar provas adequadas que estejam em conformidade com objetivos de aprendizagem
especificos e fornegcam informacgdes valiosas sobre o progresso dos alunos.

Melhores praticas:

- Ferramentas de avalia¢ao formativa: Integrar ferramentas digitais de avaliacdo formativa no
ensino para recolher dados em tempo real sobre a compreensao e o progresso dos alunos.

- Sistemas de gestdao da aprendizagem (LMS): Utilizar plataformas LMS para acompanhar o
envolvimento dos alunos, as taxas de conclusdo e o desempenho nas avaliagbes.

- Andlise da aprendizagem: Tirar partido das ferramentas de analise da aprendizagem para
obter informagdes sobre os comportamentos de aprendizagem online, a participagdo e o
progresso dos alunos.

Exemplo: Num curso de matematica online, o formador integra ferramentas de avaliagdo formativa
digital, como o Kahoot ou o Quizizz, para avaliar a compreensdo dos conceitos matematicos pelos
alunos apés cada ligdo. Os dados de avaliagdo gerados por estas ferramentas fornecem informagoes
em tempo real sobre a compreensdo dos alunos e identificam areas onde é necessario apoio adicional.
O professor seleciona perguntas de avaliacdo especificas e dados de desempenho para criar uma visdo
abrangente do progresso de cada aluno e do seu dominio da matéria.

b) Andlise critica de provas digitais
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Objetivo: Analisar criticamente as provas digitais para obter informagdes significativas.

A andlise de dados exige que os educadores apliquem competéncias de pensamento critico,
identificando padroes, tendéncias e dreas de melhoria na aprendizagem dos alunos. Ao interpretar
as evidéncias de forma refletida, os educadores podem tomar decisdes informadas para apoiar os
alunos individualmente e melhorar as estratégias gerais de ensino.

Melhores praticas:

- Referéncia cruzada de dados: Cruzar dados de diferentes fontes e métodos de avaliacdo para
obter uma compreensao abrangente do progresso da aprendizagem dos alunos.

- Identificar lacunas de aprendizagem: Analisar os dados para identificar lacunas de
aprendizagem e areas em que os alunos podem necessitar de apoio ou enriquecimento
adicionais.

- Anadlise contextual: Considerar o contexto e as caracteristicas individuais dos alunos ao
interpretar os dados, reconhecendo que cada aluno é Unico e pode ter necessidades de
aprendizagem distintas.

Exemplo: Um professor de ciéncias do ensino secundario recolhe dados de varias fontes digitais,
incluindo questionarios online, simulacdes de laboratdrios virtuais e atividades de aprendizagem
interativas. O professor cruza estes dados para identificar padrdes e tendéncias no desempenho dos
alunos. Ao analisar criticamente as provas, o professor reconhece que certos alunos tém dificuldades
com um conceito cientifico especifico. Apds uma investigacdao mais aprofundada, o professor identifica
ideias erradas comuns e decide conceber intervencbes pedagdgicas especificas para colmatar essas
lacunas de compreensao.

c) Interpretar as evidéncias para orientar o ensino e a aprendizagem

Objetivo: Interpretar evidéncias digitais para informar a tomada de decisdes de ensino.

A interpretacdo das provas implica ligar os dados as praticas de ensino. Os educadores devem utilizar
as provas para identificar dreas de forca e fraqueza na sua instrugao, personalizar experiéncias de
aprendizagem e implementar intervencGes direcionadas para satisfazer eficazmente as diversas
necessidades dos alunos.

Melhores praticas:

- Instrugao orientada por dados: Utilizar provas para informar decisdes de instrugdo, tais como
modificar estratégias de ensino, ajustar o ritmo da instru¢do e oferecer apoio personalizado
aos alunos.

- Planos de aprendizagem individuais: Desenvolver planos de aprendizagem individuais com
base em dados para responder as necessidades especificas e aos objetivos de aprendizagem
de cada aluno.

- Melhoria continua: Adotar uma cultura de melhoria continua, utilizando provas para refletir
sobre as praticas de ensino e implementar mudangas com base nos resultados dos dados.
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do sistema de gestdo da aprendizagem (LMS) para analisar o empenho e o progresso dos alunos nas
tarefas de leitura. O professor descobre que alguns alunos estdo a ler consistentemente acima do nivel
do ano, enquanto outros estdo a ter dificuldades em atingir os niveis de referéncia do ano. Com base
nestes dados, o professor cria planos de aprendizagem individuais para cada aluno. Os leitores com
bons resultados recebem materiais de leitura mais exigentes, enquanto os leitores com dificuldades
recebem apoio e recursos adicionais para melhorar as suas capacidades de leitura. O professor
monitoriza continuamente o progresso dos alunos utilizando os dados do LMS para ajustar a
abordagem de ensino e garantir experiéncias de aprendizagem personalizadas para todos os alunos.

d) Promover o pensamento critico através da analise de dados

Objetivo: Desenvolver o pensamento critico dos educadores na analise de dados para melhorar as
percecoes, identificar lacunas e otimizar o ensino para melhorar os resultados dos alunos.

Desenvolver a capacidade dos educadores para fomentar o pensamento critico através da analise de
provas digitais, permitindo-lhes obter informacdes significativas a partir dos dados. Ao examinar
padrdes e tendéncias, os educadores podem identificar lacunas de aprendizagem, adaptar a instrugado
e implementar intervengdes direcionadas para melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos.

Melhores praticas:

- Exploragao de dados contextuais: Incentive os educadores a mergulharem no contexto dos
dados, considerando o ambiente de aprendizagem mais amplo, as caracteristicas individuais
dos alunos e os objetivos de ensino. Esta abordagem holistica fomenta o pensamento critico
e ajuda os educadores a extrair conhecimentos diferenciados.

- Analise comparativa: Orientar os educadores na comparag¢do de dados de diversas fontes ou
de diferentes periodos para revelar tendéncias, anomalias e correlacGes. Esta pratica cultiva
a capacidade de pensar criticamente sobre as relagdes entre os dados e as potenciais causas
das mudangas observadas.

- Formulagao de perguntas: Instrua os educadores a formularem perguntas de sondagem sobre
os dados, levando-os a aprofundar as suas implicagdes. Ao procurar respostas para perguntas
como "Porque é que esta tendéncia surgiu?" ou "Que fatores podem estar a influenciar este
padrdo?", os educadores melhoram o seu pensamento analitico.

Exemplo: Numa aula de histdria do ensino secunddrio, um educador examina provas digitais de um
férum de discussdo online onde os alunos discutiram as causas de um acontecimento histérico. Ao
analisar as respostas e os padrées de envolvimento dos alunos, o educador identifica diferentes niveis
de compreensdo e concegdes erradas.

Ao observar que certos alunos mencionam constantemente um fator especifico como causa principal,
o formador procede a uma analise comparativa de varios tdpicos de discussdo. Isto revela uma
tendéncia em que os alunos que enfatizam este fator também tendem a omitir outros fatores
contributivos. Através de uma analise critica, o formador deduz a necessidade de uma discussdo
especifica na sala de aula que aborde este conceito errado. A intervengao resultante orienta os alunos
para uma compreens3ao mais abrangente das causas do acontecimento histdrico.
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Resumo:

A area de competéncia "Analisar provas" dota os educadores dos conhecimentos, aptiddes e atitudes
para gerar, selecionar, analisar criticamente e interpretar eficazmente provas digitais sobre a atividade,
o desempenho e o progresso dos alunos. Ao dominar esta area, os educadores podem tirar partido de
informacdes baseadas em dados para informar as suas praticas de ensino e promover a melhoria
continua da instrucao e da aprendizagem dos alunos. A adoc¢do de decisdes informadas por dados
permite aos educadores otimizar as suas estratégias de ensino, promover experiéncias de
aprendizagem personalizadas e melhorar os resultados e o sucesso dos alunos.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

Com base nas principais concluses das sessdes de co-design relativas a area de competéncia "Andlise
de provas", surgiram os seguintes temas e ideias:

- 1A e recursos digitais: A IA estd a ser utilizada para desenvolver recursos digitais e os
professores estdo a utilizar estes recursos para ensinar o pensamento critico e as
competéncias de investigacdo. As ferramentas visuais também sdo utilizadas para recolher e
organizar material para o ensino, facilitando a apresentacdo da matéria e a preparagdo das
aulas.

- Interpretacgao e reelaboragdo consciente: A competéncia envolve o reforco das capacidades
de interpretacdo, a reelaboracdo consciente ao longo do processo de aprendizagem e a
capacidade de distinguir informacdo valida de invalida.

- Desafios e falta de competéncia: Muitos professores ndo tém esta competéncia e,
frequentemente, as listas de controlo ou as grelhas de avaliacgdo ndo descrevem
adequadamente os progressos dos alunos. O desafio reside em conseguir que as analises
sejam aceites pelos alunos e pelas suas familias.

- Feedback e planeamento: A andlise das provas esta intimamente ligada a prestacdo de um
feedback util e ndo apenas a atribuicdao de notas. Os professores tém de saber como utilizar
as ferramentas digitais para fornecer resultados de andlises, atividades escolares de
recuperacao e atividades de aprendizagem de reforco.

- Andlise digital de dados: A utilizagdo de ferramentas digitais para a analise de dados é
marginal. Os professores podem considera-las demasiado pesadas e demoradas. A
preferéncia pelo contacto pessoal com os alunos também afeta a utilizacdo de ferramentas
de andlise digital.

- Testes e visualizagdo: Os testes online tém frequentemente um tempo limitado para as
respostas, e a visualizacgdo das provas é considerada benéfica. A avaliagdo deve ser
acompanhada de interagdo com os alunos para garantir uma compreensdo abrangente do seu
progresso.

Conclusao:

Em resumo, o quadro DigCompEdu define "Analisar provas" como gerar, selecionar, analisar
criticamente e interpretar provas digitais sobre a atividade, o desempenho e o progresso do aluno, a
fim de informar o ensino e a aprendizagem.

A drea de competéncia "Analisar evidéncias" fornece aos formadores os conhecimentos, as
capacidades e as atitudes necessarias para analisar eficazmente as evidéncias digitais da atividade, do
desempenho e do progresso do formando. Ao gerar e selecionar dados relevantes, os educadores
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obtém informacdes valiosas sobre padrdes de aprendizagem individuais e de grupo. Através de uma
analise critica, identificam areas de melhoria e lacunas de aprendizagem. Ao interpretar as evidéncias
de forma ponderada, os educadores podem tomar decisdes informadas para otimizar as suas
abordagens de ensino e melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos. As principais conclusées
das sessOes de co-design salientam a importancia da |IA e dos recursos digitais, a necessidade de
interpretacao e reelaboracdo consciente, os desafios em matéria de competéncia, feedback e
planeamento, a analise digital dos dados e o valor dos testes e da visualizagdo. A adog¢do de um ensino
e aprendizagem informados por dados permite aos educadores promover a melhoria continua,
experiéncias de aprendizagem personalizadas e melhores resultados dos alunos.
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6) Feedback e planeamento

O feedback é uma ferramenta poderosa no processo de ensino e aprendizagem, ajudando os alunos
a compreender os seus pontos fortes, a identificar areas a melhorar e a progredir em direcdo aos
seus objetivos de aprendizagem. As tecnologias digitais oferecem diversas oportunidades para os
educadores fornecerem feedback direcionado e atempado aos alunos, adaptarem as suas estratégias
de ensino com base em dados e capacitarem os alunos e os pais para serem participantes ativos no
processo de aprendizagem. Ao dominarem esta area, os educadores podem aumentar o impacto do
feedback na aprendizagem dos alunos e promover uma abordagem baseada em dados para o
planeamento do ensino.

O objetivo desta area de competéncia é dotar os professores e educadores dos conhecimentos,
aptidoes e atitudes que lhes permitam utilizar eficazmente as tecnologias digitais para dar feedback
direcionado e oportuno aos alunos, adaptar as estratégias de ensino e permitir que os alunos e os pais
utilizem provas para a tomada de decisGes. Ao dominar esta area, os educadores podem criar um
ambiente de aprendizagem rico em feedback que apoia o crescimento dos alunos, motiva a
aprendizagem e promove uma colaboracao significativa com os alunos e as suas familias.

a) Fornecer feedback direcionado e atempado

Objetivo: Utilizar as tecnologias digitais para fornecer feedback direcionado e atempado aos alunos.

Os educadores devem empregar uma variedade de ferramentas e plataformas digitais para fornecer
feedback aos alunos que seja especifico, acionavel e personalizado. O feedback atempado permite que
os alunos fagam ajustes imediatos as suas estratégias de aprendizagem e incentiva a melhoria
continua.

Melhores praticas:

- Feedback em audio e video: Utilize ferramentas digitais para fornecer feedback em dudio ou
video, que pode ser mais expressivo e transmitir nuances que o feedback em texto pode ndo
captar.

- Rubricas e formularios de feedback: Implementar rubricas digitais e formularios de feedback
para padronizar o feedback e garantir uma orientagao consistente e abrangente.

- Feedback automatizado: Utilize tecnologias digitais, como ferramentas de avaliagdo
automatica, para obter feedback imediato sobre questionarios e atividades praticas.

Exemplo: Num curso de linguas online, o professor utiliza uma ferramenta digital que Ihe permite
gravar feedback audio para os trabalhos escritos de cada aluno. Em vez de fazer comentarios escritos,
o professor grava comentdrios dudio personalizados, elogiando os pontos fortes e dando sugestdes de
melhoria. Este feedback dudio da aos alunos um toque mais humano e permite-lhes ouvir o tom e o
entusiasmo na voz do professor, o que pode ser motivador e encorajador.

b) Adaptacdo de estratégias de ensino com base em provas digitais
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Objetivo: Adaptar as estratégias de ensino e prestar apoio direcionado, com base nas evidéncias
geradas pelas tecnologias digitais utilizadas.

Utilizando os dados das tecnologias digitais, os educadores podem analisar o desempenho dos alunos,
identificar lacunas na aprendizagem e adaptar as suas abordagens pedagdgicas para melhor responder
as necessidades dos alunos. A adaptacdo de estratégias de ensino com base em dados promove um
ensino diferenciado e melhores resultados de aprendizagem.

Melhores praticas:

- Diferenciacdo baseada em dados: Utilizar provas digitais para diferenciar a instrucao e
fornecer intervenc¢des direcionadas para apoiar os alunos que possam necessitar de
assisténcia ou enriquecimento adicionais.

- Agrupamento flexivel: Utilizar dados digitais para formar grupos flexiveis com base nos niveis
de desempenho e preferéncias de aprendizagem dos alunos, permitindo experiéncias de
aprendizagem personalizadas.

- Monitorizagdao do progresso: Monitorizar continuamente o progresso dos alunos utilizando
ferramentas digitais para identificar tendéncias e tomar decisdes baseadas em dados sobre
ajustamentos pedagdgicos.

Exemplo: Um professor do ensino bdsico utiliza dados de avaliacdo digital de questiondrios de
matematica para identificar os alunos com dificuldades em conceitos matematicos especificos. O
professor adapta entdo a sua abordagem de ensino criando pequenos grupos durante o tempo de
aula. Nestes grupos, o professor fornece instru¢des especificas e atividades praticas adicionais para
colmatar as lacunas de aprendizagem identificadas. O professor também utiliza ferramentas de
aprendizagem digitais interativas para envolver e desafiar os alunos com elevado rendimento com
problemas de matematica mais avancados.

c) Permitir que os alunos e os pais utilizem provas digitais para a tomada de decisGes

Objetivo: Permitir que os alunos e os pais compreendam os dados fornecidos pelas tecnologias
digitais e os utilizem para a tomada de decisdes.

Os educadores devem comunicar com os alunos e os pais sobre o significado das provas digitais,
ajudando-os a compreender os seus progressos e areas de crescimento. Capacitar os alunos e os pais
para interpretarem e utilizarem as provas apoia um ambiente de aprendizagem colaborativo e reforga
a parceria casa-escola.

Melhores praticas:

- Conferéncias orientadas pelos alunos: Facilitar conferéncias orientadas pelos alunos, em que
estes mostram os seus progressos utilizando provas digitais e discutem o seu percurso de
aprendizagem com os pais.

- Workshops de interpretagao de dados: Organize seminarios ou webinars para que os pais e
os alunos compreendam como interpretar as provas digitais e as utilizem para definir
objetivos de aprendizagem.
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aprendizagem de facil utilizacdo que destacam o progresso dos seus filhos e oferecem
sugestoes para apoiar a aprendizagem em casa.

Exemplo: Numa aula de ciéncias do ensino secundario, o professor partilha regularmente relatérios
analiticos de aprendizagem com os alunos e os pais. Estes relatdrios fornecem uma representacao
visual do progresso de cada aluno, incluindo areas de forca e areas a melhorar. Durante as reunides de
pais e professores, o professor explica os dados aos alunos e aos pais, ajudando-os a compreender
como interpretar as provas e a definir objetivos de aprendizagem especificos. O professor incentiva os
alunos e os pais a discutir, em colaboracdo, estratégias de melhoria com base nas provas digitais
apresentadas nos relatérios.

Resumo

A area de competéncia "Feedback e Planeamento" dota os educadores dos conhecimentos, aptidées
e atitudes que lhes permitem utilizar eficazmente as tecnologias digitais para fornecer feedback
direcionado e oportuno aos alunos, adaptar estratégias de ensino baseadas em provas digitais e
permitir que os alunos e os pais utilizem provas para a tomada de decisdes. Ao dominarem esta area,
os educadores podem criar um ambiente de aprendizagem rico em feedback que apoia o crescimento
dos alunos, motiva a aprendizagem e promove uma colaboracgdo significativa com os alunos e as suas
familias. A adocdo de uma tomada de decisdes informada por dados permite aos educadores otimizar
as suas estratégias de ensino, promover experiéncias de aprendizagem personalizadas e melhorar os
resultados e o sucesso dos alunos.

Principais conclusdes das sessdes com professores/educadores:

Com base nas principais conclusdes das sessdes de co-design relativas a area de competéncia
"Feedback e Planeamento", surgiram os seguintes temas e ideias:

- Plataformas digitais para feedback: As plataformas digitais, como o Google Smart Classroom,
o Microsoft Teams e outras, sdo amplamente utilizadas para dar feedback e comunicar com
os alunos e os pais. As cadernetas eletrdnicas dos alunos s3o utilizadas para o registo continuo
das notas.

- Importancia do feedback: Os professores consideram que o feedback é crucial tanto para os
alunos como para eles préprios. Ajuda os professores a perceber se os alunos compreendem
a matéria e permite-lhes melhorar o seu desempenho e definir objetivos futuros.

- Desafios e limitagdes de tempo: Fornecer um feedback eficaz através de testes de avaliagao
digital pode consumir muito tempo. Alguns professores consideram dificil lidar com a carga
de trabalho da avaliagdo dos testes digitais e preferem utilizar outros métodos, como as
avaliagGes em papel.

- Processos colaborativos de feedback: Os professores salientam a importancia dos processos
de colaboracdo e das plataformas abertas online, onde os objetivos e critérios de avaliagcdo
sao claros. O feedback colaborativo de outros professores pode ajudar a responder ao baixo
nivel de proficiéncia dos alunos.

- Motivagdo para melhorar as competéncias: Os professores estdo motivados para melhorar
as suas competéncias na utilizagdo de ferramentas digitais como as funcionalidades do Google
Classroom e os percursos de aprendizagem para dar feedback. No entanto, pode haver
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limitacGes na aceitagdo desta abordagem inovadora de feedback por parte dos alunos e das
familias.

- Foco no processo de aprendizagem: Os professores reconhecem a importancia de se
concentrarem no processo de aprendizagem e ndo apenas no desempenho. A utilizacdo de
ferramentas digitais visuais para ensinar e dar feedback (por exemplo, Padlet, Miro, Google,
Dashboard, Trello) é valorizada pelos professores, uma vez que ajudam a organizar o material
necessdrio e a melhorar a prestacao das aulas.

- Envolvimento e colaboragdo: As ferramentas digitais que promovem a participacdao dos
utilizadores e permitem aos alunos aceder e comentar os conteldos carregados sdo
consideradas fundamentais. Os professores consideram que estas ferramentas facilitam o
feedback relevante e fomentam a comunicacao entre professores e alunos.

Conclusao:

Resumindo, o Quadro DigCompEdu define "Feedback e Planeamento" como "Utilizar as tecnologias
digitais para fornecer feedback direcionado e atempado aos alunos. Adaptar estratégias de ensino e
prestar apoio direcionado, com base nas provas geradas pelas tecnologias digitais utilizadas. Permitir
que os alunos e os pais compreendam as provas fornecidas pelas tecnologias digitais e as utilizem para
a tomada de decisoes."

A adrea de competéncia "Feedback e Planeamento" dota os educadores dos conhecimentos, aptidoes
e atitudes que lhes permitem utilizar eficazmente as tecnologias digitais para fornecer feedback
direcionado e atempado aos alunos, adaptar estratégias de ensino com base em dados e permitir que
os alunos e os pais utilizem provas para a tomada de decisGes. Ao dominarem esta drea, os educadores
criam um ambiente de aprendizagem rico em feedback que apoia o crescimento dos alunos, motiva a
aprendizagem e promove uma colaboracdo significativa com os alunos e as suas familias. As principais
conclusoes das sessdes de co-design destacam a importancia das plataformas digitais para o feedback,
o significado do feedback tanto para os alunos como para os professores, os desafios e as restricoes
de tempo, os processos de feedback colaborativo, a motivacdo para melhorar as competéncias digitais,
a énfase no processo de aprendizagem e o valor do envolvimento e da colaboragdo. A adogdo de um
ensino e aprendizagem informados por dados permite aos educadores otimizar as suas estratégias de
ensino, promover experiéncias de aprendizagem personalizadas e melhorar o desempenho e o sucesso
dos alunos.
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As ferramentas pedagdgicas abertas sao recursos e plataformas digitais de acesso livre, que permitem
aos educadores modificar, personalizar e cocriar conteidos com base em objetivos de aprendizagem
especificos e nas necessidades dos alunos. Estas ferramentas adaptam-se a vdrias areas de
competéncia, alinhando-se com as exigéncias cada vez maiores do ensino moderno.

De seguida, podemos explorar algumas ferramentas pedagdgicas abertas que correspondem as 6
areas de competéncias-chave apresentadas anteriormente:
Ferramenta

Area de Competéncia o Caracteristicas
Pedagdgica Aberta

Oferece uma vasta biblioteca de licdes em video,
Criagcdo e modificagcdo Khan Acad exercicios interativos e avaliacdes que podem ser
N an Academ . . .
de recursos digitais modificados e personalizados para se alinharem com

uma aprendizagem especifica objetivos.

Fornece simulag0es interativas de ciéncias e

Criacdo e modificagdo PhET Interactive . ]
L i ] matematica que podem ser integradas nas aulas para
de recursos digitais Simulations . .
melhorar compreensao de conceitos complexos.
Permite que os educadores personalizem as aulas em
Diferenciagao e video com perguntas e questiondrios incorporados,
L. Edpuzzle . .
personalizagao permitindo percursos de aprendizagem

personalizados.

Utiliza algoritmos orientados por IA para personalizar

Diferenciagao e N .
Gooru as recomendacoes de conteldos com base na

personalizacao ) o
aprendizagem dos alunos preferéncias e desempenho.

Um sistema versatil de gestao da aprendizagem que
Ensino Moodle oferece ferramentas para organizar, gerir e ministrar
cursos online, incluindo debates, trabalhos e testes.

Uma plataforma de apresentagao interativa que
permite aos professores criar aulas ricas em

Ensino Nearpod L L
multimédia com avaliagdes em tempo real,
promovendo uma aprendizagem e participagao ativa.
Uma ferramenta de portefdlio digital que apoia a
Aprendizagem 5 aprendizagem autorregulada, permitindo aos alunos
autorregulada 2eesal documentar e refletir sobre o seu percurso de

aprendizagem.

Uma ferramenta de gestdo de projetos que ajuda os
Trello alunos a planear, organizar e acompanhar as suas
tarefas de aprendizagem e progresso.
Oferece flashcards e questiondrios digitais que
fornecem dados sobre o desempenho e o progresso

Aprendizagem

autorregulada

Andlise de Provas Quizlet
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dos alunos, permitir que os professores avaliem os
resultados da aprendizagem.

Permite aos professores criar inquéritos, questionarios
e avaliagdes com recolha e analise automatizadas de

Analise de Provas Google Forms N .
dados, facilitando a tomada de decisGes com base em
provas fazer.
Fornece ferramentas interativas como o feedback dos
Feedback e ) ] .
Feedback Fruits pares e discussOes em grupo, promovendo a

laneamento
P colaboracdo e o feedback direcionado.

Uma ferramenta de apresentacao interativa que

Feedback e . permite aos professores obter feedback em tempo
Mentimeter .
Planeamento real de alunos, apoiando um planeamento baseado
em dados.

Ferramentas Adicionais:

- Evernote: Uma aplicagdo de tomada de notas que ajuda os alunos a organizar e gerir os seus
materiais de aprendizagem e reflexdes.

- Socrative: Uma ferramenta de avaliacdo em tempo real que permite aos professores criar
guestionarios e sondagens, fornecendo feedback instantaneo sobre as respostas dos alunos.

- Microsoft Teams: Uma plataforma de colaborac¢do que oferece salas de aula virtuais, partilha

de ficheiros, videoconferéncia e capacidades de mensagens. Facilita a comunicacdo e a
colaboracdo sem falhas num ambiente de aprendizagem digital.

- Blackboard: Um sistema de gestdao de aprendizagem (LMS) com ferramentas para gestdo de
cursos, fornecimento de conteudos, avaliacdes e comunicacdao. Permite que os professores
organizem os materiais do curso, envolvam os alunos através de féruns de discussdo e
acompanhem o progresso.

- Google Classroom: Oferece uma plataforma facil de utilizar para distribuir trabalhos, fornecer

feedback e gerir o progresso dos alunos. Simplifica a partilha de documentos e a colaboracao.
Cisco  Webex: Uma plataforma de colaboracdo que oferece funcionalidades de
videoconferéncia, partilha de ecra e quadros brancos interativos. Suporta aulas virtuais e
colaboracdo em tempo real.

- Kahoot: Uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos que permite aos educadores
criar questionarios e inquéritos interativos. Incentiva a participagdo dos alunos e gamifica a
experiéncia de aprendizagem.

- Kaltura: Uma plataforma de video que permite aos educadores carregar, gerir e partilhar
conteudos de video. Suporta abordagens de sala de aula invertida e melhora as experiéncias
de aprendizagem multimédia.

- Padlet: Um quadro visual para organizar e partilhar o conteudo.

Ao tirar partido destas ferramentas pedagdgicas abertas de forma estratégica, os educadores podem
criar experiéncias de aprendizagem dinamicas, personalizadas e cativantes que se adaptam as
necessidades individuais dos alunos e promovem o desenvolvimento de competéncias essenciais na
era digital.
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Conclusoes

A mudanca de paradigma provocada pela pandemia da COVID-19 obrigou os educadores a adaptarem-
se rapidamente a aprendizagem hibrida, combinando intera¢des presenciais e online. Esta
transformacao enfatizou a integra¢do da tecnologia e a aprendizagem personalizada, tornando-se um
aspeto essencial do panorama educativo pds-pandémico. As salas de aula virtuais surgiram como uma
solucdo inovadora, oferecendo aos professores a capacidade de envolver os alunos tanto em salas de
aula fisicas como através de plataformas virtuais.

O aparecimento de salas de aula virtuais exigiu uma integracao abrangente da tecnologia nas praticas
educativas. Os professores aderiram as plataformas de videoconferéncia e exploraram varias
ferramentas digitais para otimizar o ensino online. A pedagogia foi redefinida para se adaptar ao
ambiente virtual, com os educadores a criarem apresentacdes multimédia envolventes, questiondrios
interativos e diversos recursos de aprendizagem para melhorar as experiéncias de aprendizagem dos
alunos.

O projeto A3Learning definiu um rumo transformador no ambito das parcerias de cooperacao no
dominio do ensino escolar ao abrigo do programa Erasmus+. O seu principal objetivo é equipar
professores, administradores escolares e outros profissionais do ensino com competéncias criticas
para a transformacao digital, promovendo a prontidao digital, a resiliéncia e o desenvolvimento de
capacidades. Ao adotar uma estratégia de aprendizagem hibrida, o projeto preenche a lacuna entre
as exigéncias dos alunos, as atitudes de aprendizagem e as metodologias tradicionais utilizadas nas
escolas europeias.

No meio dos avangos tecnoldgicos e dos beneficios do ensino hibrido, os educadores também
enfrentaram desafios de equidade e acesso. O fosso digital tornou-se mais evidente, evidenciando as
disparidades no acesso dos alunos a ligagOes fidveis a Internet e a dispositivos. A resolu¢do destas
guestdes tornou-se uma prioridade para os professores, que trabalharam incansavelmente para
garantir um acesso equitativo a educacdo para todos os alunos, independentemente das suas
circunstancias.

O Modelo de Competéncias A3Learning foi concebido para se tornar uma luz orientadora para os
educadores, capacitando-os para melhorar as praticas pedagégicas através da utilizacao eficaz de
recursos e ferramentas digitais. Equipar os educadores com estas competéncias permitir-lhes-a criar
experiéncias de aprendizagem centradas no aluno e envolventes, aumentando ainda mais os
beneficios da aprendizagem hibrida.

A medida que avancamos, a literacia digital continua a ser um aspeto fundamental do ensino. E
essencial dar énfase ao desenvolvimento de competéncias digitais, ao pensamento critico, a resolugdo
de problemas, ao trabalho em equipa e a comunicagdo para navegar com sucesso no cenario digital
em constante evolucdo. A visdo do projeto A3Learning alinha as praticas escolares nacionais com as
praticas a nivel da UE, promovendo o crescimento de uma gerac¢do de alunos e educadores qualificados
e digitalmente capacitados.
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Em conclusdo, o projeto A3Learning serve como um farol de inovagao e adaptagdo face a evolugao dos
desafios educativos. E este Modelo de Competéncias é um exemplo disso mesmo, promovendo a
aprendizagem hibrida, integrando a tecnologia e fomentando a literacia digital. A medida que os
educadores continuarem a adotar novas metodologias e abordagens pedagdgicas, estardo a preparar
o caminho para um ambiente de aprendizagem mais inclusivo, equitativo e envolvente, que satisfaca
as diversas necessidades dos alunos e os prepare para as exigéncias do futuro. A jornada do A3Learning
é uma jornada de progresso, capacitacdo e crescimento colaborativo, acompanhando uma nova era
da educacao no século XXI.
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Glossario:

DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL CONTINUO (DPC)
O DPC é o processo através do qual os membros das profissdes mantém, melhoram e alargam os seus

conhecimentos e competéncias, bem como desenvolvem as caracteristicas pessoais essenciais para a
sua vida profissional. E frequentemente realizado através de uma variedade de programas de
formacdo de curta e longa duracao, alguns dos quais dao direito a acreditacdo. Todas as atividades
estruturadas e sistematicas de educacdo e formagdo em que as pessoas participam para adquirir
conhecimentos e/ou aprender novas competéncias para um emprego atual ou futuro sdo designadas
por educacao e formacao continuas relacionadas com o trabalho.

COMUNICACAO DIGITAL
Utilizacdo das tecnologias digitais para a comunicagdo. Existem vdrias formas de comunica¢do, como

a comunicacdo sincrona (comunicacdo em tempo real, por exemplo, através do Skype ou de
conversacgdo por video ou Bluetooth) e a comunicagdo assincrona (comunica¢do nao simultanea, por
exemplo, correio eletrénico ou SMS), utilizando os modos um-para-um, um-para-muitos ou muitos-
para-muitos.

COMPETENCIA DIGITAL
A competéncia digital € amplamente caracterizada como a utilizacdo confiante, critica e criativa das

tecnologias da informacdo e da comunicacgao (TIC) para cumprir objetivos relacionados com o trabalho,
o emprego, a aprendizagem, o lazer, a inclusdo e/ou a participacdo na sociedade.

CONTEUDO DIGITAL
Qualquer tipo de informag¢do que exista como dados digitais codificados num formato legivel por

maquina que possa ser criado, acedido, distribuido, atualizado e armazenado utilizando tecnologia
digital. As paginas e os sitios Web, as redes sociais, os dados e as bases de dados, a musica digital,
como os mp3 e os livros eletrénicos, a fotografia digital, o video digital, os jogos de video, os programas
de computador e o software sdo exemplos de conteldos digitais. Os conteudos digitais sdo divididos
em recursos e dados digitais para a arquitetura DigCompEdu.

RECURSOS DIGITAIS
A palavra refere-se normalmente a qualquer conteldo que tenha sido publicado num formato legivel

por computador. Para efeitos do DigCompEdu, é feita uma distin¢gdo entre recursos digitais e dados.
Neste contexto, os recursos digitais incluem qualquer tipo de conteudo digital que seja imediatamente
compreensivel para um utilizador humano, ao passo que os dados tém de ser processados, tratados
e/ou interpretados antes de poderem ser utilizados pelos educadores.

FERRAMENTAS DIGITAIS
Tecnologia digital utilizada para um objetivo ou fungdo especifica, como o processamento de

informacdes, a comunicacdo, a criacdo de conteldos, a seguranca ou a resolucdo de problemas.
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AVALIACAO FORMATIVA

A avaliacdo formativa refere-se a uma vasta gama de abordagens utilizadas pelos professores para
avaliar a compreensdo dos alunos, os requisitos de aprendizagem e os resultados académicos durante
uma aula, unidade ou curso. O objetivo global da avaliagdo formativa é recolher informacdo precisa

gue possa ser utilizada para melhorar a instrucdo e a aprendizagem dos alunos a medida que esta
ocorre.
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