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Professores e estudantes precisam se adaptar aos novos espacos e
tempos da educacao e aprender a incorporar o digital e o virtual em suas
praticas. A integracao do digital nao deve se limitar a reprodugao de
praticas conservadoras em ambientes virtuais emergentes; ao contrario,
essa integracao deve contemplar a adocao de metodologias inovadoras
que se desenvolvem em cenarios de aprendizagem ubiquos, naturais,
construidos ou virtuais, utilizando dispositivos moéveis conectados a
redes de comunicagao sem fio, sensores e geolocalizacao. Isso permite
formar redes virtuais entre pessoas, objetos e situagoes. Os professores
enfrentam, assim, um desafio a mais: devem ser capazes de incorporar o
digital em suas praticas de forma critica, reflexiva e com intencionalidade
pedagodgica.

Recentemente, a Comissao Europeia langou uma iniciativa, o Plano de
Acdo para a Educacao Digital (2021-2027) (European Comission, 2020),
para responder aos desafios enfrentados pelos sistemas educacionais
europeus, definindo duas prioridades estratégicas: a) promover o
desenvolvimento de um ecossistema de educacao digital altamente
eficaz; e b) reforcar as competéncias digitais para a transformacao digital.
Por sua vez, no Brasil, foi publicada, também recentemente, em 2023,
a Politica Nacional de Educacao Digital (Lei n® 14.533, de 11 de Janeiro
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de 2023) que define estratégias prioritarias semelhantes as do Plano da
Comissao Europeia, especialmente, no eixo da Educacao Digital Escolar,
no qual se destaca a necessidade da: “IX - promocao da formacao
inicial de professores da educacao basica e da educacao superior em
competéncias digitais (..)" e da “X - promocao de tecnologias digitais
como ferramenta e conteudo programatico dos cursos”.

Assumindo, portanto, que o desenvolvimento das competéncias digitais
dos professores em todos 0s niveis de ensino € uma prioridade politica
e social internacional, que ganhou ainda maior relevancia no ultimo ano,
fortemente marcado por uma nova geracao de Inteligéncia Artificial
(IA), apresentamos neste documento um Quadro de Referéncia das
Competéncias Pedagogico-Digitais de Professores denominado de
Pedagogical DigCompEdu Reloaded (PED_DIGCOMPEDU_REDZ24). Este
quadro é baseado nas quatro areas da dimensao pedagogica do Quadro
Europeu de Competéncia Digital para Educadores (DigCompEdu),
desenvolvido em 2017, pelo Servico de Ciéncia e Conhecimento da
Comissao Europeia (EU Science Hub).

Considerando os recentes avan¢os em tecnologias cognitivas de
IA e tecnologias imersivas, bem como a auséncia de competéncias
pedagdgico-digitais relacionadas com a educacao aberta e on-line, na
versao original do DigCompEdu, desenvolvemos um quadro de referéncia
(framework) e um questionario de autoavaliagcao de competéncias digitais
docentes com uma maior amplitude de competéncias, nas quatro areas
da dimensao pedagogica do DigCompEdu. Isso inclui competéncias
relacionadas aos paradigmas de Educacao Aberta, Educacao Digital em
Rede e a emergéncia da Inteligéncia Artificial Generativa no contexto
educacional.
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E muito importante integrar este movimento da Educacdo Aberta ao
quadro de referéncia do Pedagogical DigCompEdu Reloaded, que visa,
por um lado, facilitar o acesso aberto ao conhecimento e a educacao,
incentivando a colaboracgao entre instituicdoes de ensino e promovendo
o compartilhamento de recursos educacionais abertos e, por outro lado,
concentra-se na promoc¢ao de praticas pedagogicas inovadoras que
incorporam o uso de tecnologias digitais e métodos e metodologias de
ensino mais eficazes.

Com efeito, o conceito de educacao aberta encontra-se em constante
evolucao e tem assumido diferentes significados em distintos contextos
e discursos (Inamorato, Punie & Castano-Munoz, 2016). Tradicionalmente,
com base em um modelo adotado pelas universidades abertas no final
dos anos 60 do século XX, “aberto” significava, sobretudo, acesso mais
facil aos estudos. Atualmente, e em consequéncia da Cape Town Open
Education Declaration o conceito evoluiu para incluir a educacgao aberta
NO acesso a conteudos e recursos, em grande parte devido aos avangos
das tecnologias digitais utilizadas para fins educacionais. Como se pode
observar na declaracao citada, a educacao aberta nao se limita "apenas
aos recursos educacionais abertos; elatambém se baseia em tecnologias
abertas que facilitam a aprendizagem colaborativa e flexivel, bem
como , bem como a compartilhamento aberto de praticas pedagdgicas,
permitindo que os professores se beneficiem das melhores ideias de
seus colegas”. (2007, s/p.).

Como ja mencionado, foi necessario acrescentar novas competéncias
na area pedagdgica relacionadas a educacao on-line, uma vez que o
referencial DigCompEdu, como é facilmente percetivel nas afirmacoes
presentes na ferramenta de autorreflexao do documento, nao abordou
alguns aspectos especificos da educacao em ambientes on-line




INTRODUCAO

relacionados as metodologias e as praticas proprias de avaliagao on-line.
Sabe-se que, durante a pandemia de Covid-19, professores e estudantes
foram obrigados a migrar para ambientes on-line, transferindo e
transpondo metodologias e praticas pedagogicas tipicas dos ambientes
fisicos de aprendizagem. Essa foi uma fase importante de transicao em
que os professores se transformaram em youtubers, gravando videos
e aprenderam a utilizar sistemas de webconferéncia, como o Skype, o
Google Hangout ou o Zoom e plataformas de aprendizagem, como o
Moodle, o Microsoft Teams ou o Google Classroom. Naquele contexto,
criou-se a ideia de que os atores educacionais (professores e estudantes)
com esta experiéncia ficaram preparados para trabalharem em ambientes
on-line. No entanto, ndao parece que isso seja tao evidente, porque na
maioria das situacoes, as tecnologias foram utilizadas numa perspetiva
meramente instrumental, reduzindo as metodologias e as praticas on-
line a um ensino apenas transmissivo.

Assume-se, pois, como fundamental neste periodo poés-pandémico
e de novos relacionamentos com o digital, avaliar se os professores
efetivamente possuem competéncias para: criar e desenvolver novas
ecologias e ecossistemas de aprendizagem em rede; desenhar
atividades de aprendizagem on-line; comunicar, de forma assincrona
e sincrona, com a comunidade (virtual) de aprendizagem; desenvolver
praticas de avaliacao on-line; e formar os estudantes para trabalharem
em ambientes on-line.

Finalmente, considerando a emergéncia da nova geracao de Inteligéncia
Artificial Generativa, torna-se essencial avaliar também as habilidades
dos professores em relagao ao uso e a incorporacao da IA nos processos
de ensino e aprendizagem. De acordo com a definicao recentemente
proposta pela Unicef, a IA € um conjunto de “sistemas baseados em
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maquinas que podem, com base em um conjunto de objetivos definidos
pelo ser humano, fazer previsées, recomendagcdes ou tomar decisoes
que influenciam ambientes reais ou virtuais” (2021, p. 6). Esses sistemas
interagem com humanos e com o ambiente, tanto de forma direta quanto
indireta.

Sendo assim, ao pensar nas tecnologias de IA, é necessario entendé-las
como tendo o potencial de se tornarem “parceiras” na criacao de cenarios
de ensino e de aprendizagem (BeRiaridis, 2024), desde que professores
e estudantes saibam integra-las como atores nao-humanos, que podem
contribuir para a criacao de novas abordagens pedagdgicas e para a
melhoria dos processos de constru¢cao de conhecimento. Compreende-
se, deste modo, que a IA nao apenas tem o potencial de transformar
0s atuais processos educacionais, como também modificar o modo de
pensar os objetivos desses mesmos processos (Tuomi, 2024). E esse
€, claramente, um dos grandes desafios educacionais desta década.
Portanto, consideramos fundamental integrar a IA nas diferentes
areas relacionadas as competéncias pedagodgico-digitais neste novo
referencial: o Pedagogical DigCompEdu Reloaded.
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Como ja mencionado na introducao deste estudo, a formacao dos
professores em todos os niveis e modalidades de ensino para as
competéncias pedagodgico-digitais € uma prioridade politica e social
de escala internacional, que ganhou ainda mais importancia durante o
ultimo ano, principalmente devido ao surgimento da nova geracao de
Inteligéncia Artificial Generativa.

Assim, considerando este cenario de mudancas relacionadas nao apenas
a emergéncia das tecnologias cognitivas, mas também a consolidagao
e afirmacao de uma concepcao de Educacao Aberta e Educacao On-
line desenvolvida em ambientes virtuais (imersivos; tridimensionais; ...)
desenvolvemosum Quadrode Referénciadas CompeténciasPedagodgico-
Digitais de Professores designado como Pedagogical DigCompEdu
Reloaded (PED_DIGCOMPEDU_RED24), com foco exclusivo nas quatro
areas da dimensao pedagdgica do Quadro Europeu de Competéncia
Digital para Educadores (DigCompEdu) (RedecRer & Punie, 2017).

E Importante destacar que este modelo, desenvolvido em 2017 por uma
equipedepesquisadoreseprofissionaisdaeducacaoliderados peloCentro
Comum de Investigagao (CClI - JRC B.4) em Sevilha, proporcionou uma
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linguagem e referéncia comum sobre o que significa ser-se digitalmente
competente, oferecendo um conjunto de descritores Uteis para a (auto)
avaliacao e desenvolvimento profissional dos professores em trés
dimensodes (Competéncias Profissionais dos Professores; Competéncias
Pedagdgicas dos Professores e Competéncias dos Estudantes) e seis
areas (Envolvimento Profissional; Tecnologias e Recursos Digitais; Ensino
e Aprendizagem, Avaliacdo, Capacitagdo dos Estudantes, e Promocgado da
Competéncia Digital dos Estudantes), sintetizadas na Figura l.

Figura 1. Areas do Modelo DigCompEdu
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Fonte: Lucas e Moreira (2018)

Tendo em vista que este € um dos modelos mais consistentes e
amplamente divulgado internacionalmente para a (auto) avaliagcao das
competéncias digitais docentes, e considerando que varios estudos
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foram desenvolvidos utilizando este quadro de referéncia (Dias-Trindade,
Moreira, Garcia Huertas, Garrido Pintado & Mas Miguel, 2023; Dias-
Trindade, Moreira & Ferreira, 2021; Dias-Trindade, Moreira & Ferreira,
2020; Dias-Trindade & Moreira, 2020; Dias-Trindade, Moreira & Nunes,
2019; Dias-Trindade & Moreira, 2018), desenvolvemos o referencial
PED_DIGCOMPEDU_RED24 e um questionario de autoavaliagcao das
competéncias pedagogico-digitais docentes. Este referencial, por
um lado, exclui as dimensées das competéncias profissionais dos
professores e as competéncias dos estudantes do DigCompEdu, e por
outro lado, incorpora novas competéncias nas quatro areas da dimensao
pedagdgica relacionadas a Educacao Aberta, Educacao On-line e a
Inteligéncia Artificial Generativa.

Figura 2. Dimensao Pedagodgica do DigCompEdu
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Fonte: Imagem adaptada pelos autores a partir de Lucas e Moreira (2018)
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O quadro de referéncia PED_DIGCOMPEDU_RED24 é composto por 23
competéncias, das quais 13 tém origem no referencial base (DigCompEdu)
e 10 foram acrescentadas na dimensao pedagdgica, distribuidas entre as
4 areas ja existentes, sem a necessidade de criar novas areas.

Figura 3. Definicdo das Areas da Dimensao Pedagégica do DigCompEdu Reloaded

Competéncias pedagogico-digitais dos professores

As competéncias pedagdgico-digitais referem-se as competéncias que os professores necessitam para promover
estratégias de ensino e aprendizagem eficientes, inclusivas e inovadoras com o digital a nivel do processo de
planificacao, de selecao de recursos, de implementacéo e de avaliagao.

RECURSOS DIGITAIS

Refere-se a capacidade de identificar bons recursos
educativos, modificar, criar e partilhar recursos
digitais que estejam de acordo com os objetivos de
aprendizagem, o grupo de estudantes, estilo de
ensino e ao uso critico e responsavel dos recursos
digitais.

CAPACITAGAO DOS ESTUDANTES

Refere-se ao potencial de envolvimento dos
estudantes por meio das tecnologias digitais no
processo de ensino e a apropriacao do mesmo,

adaptando atividades conforme o nivel de
competéncia digital de cada um, considerando
também as necessidades de aprendizagem.

Fonte: Autores (2024)

ENSINO E APRENDIZAGEM

Refere-se & concec¢ao, planeamento, implementacao
e integracdo do digital nos processos de ensino e
aprendizagem.

AVALIAGAO

Refere-se & melhoria das estratégias de avaliacdo
existentes e as mudancas para metodos de
avaliacao digital mais inovadores.
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Assim,como pode serobservado naimagem abaixo, foram acrescentadas
duas competéncias na area Recursos Digitais, quatro na area Ensino e
Aprendizagem, duas na area Avaliacao e duas na area de Capacitacao
dos Estudantes.

Figura 4. Competéncias pedagoégico-digitais dos professores

Competéncias pedagoégico-digitais dos professores

RECURSOS ENSINO E AVALIACAO CAPACITACAO DOS
DIGITAIS APRENDIZAGEM ESTUDANTES

Selecao Ensino Estratégias de avaliagao Acessibilidade e inclusao
Criagao e modificagao Orientacao Andlise de evidéncias Diferenciagao e personalizacdo
Gestao, protecao e partilha Aprendizagem colaborativa FeedbacR e planificacao Envolvimento ativo

Recursos educativos abertos Aprendizagem autoregulada —e Avaliagao online Ambientes online

Recursos com IA e——— Praticas educativas abertas Avaliacdo com IA &—————— Personalizacdo com IA

Interagao online e——————————

e-Atividades online e

Educagéo Aberta
o——o |nteligéncia Artificial Generativa
e—=e FEducagao Online

Didatica com IA

Fonte: Autores (2024)

A inclusao de competéncias relacionadas a Educacao Aberta no
referencial nao pode ser considerada como uma novidade, pois ja em
2021 foram adicionadas ao DigCompEdu uma sétima area (Educagdo
Aberta) e trés novas competéncias (Recursos Educacionais Abertos,
Praticas Educacionais Abertas e Ciéncia Aberta). Essas competéncias
estao fundamentadas em outro referencial desenvolvido pela Uniao
Europeia em 2016, o OpenEdu FrameworR, que tinha como objetivo
principal promover a abertura e a inovagao na educacao.
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Figura 5.Quadro de Referéncia OpenEdu

CONTEMT

Fonte: Inamorato dos Santos, Punie e Castano Munoz (2016)

Nossa escolha neste nivel foi diferente, porque consideramos, por um
lado, que as competéncias Recursos Educacionais Abertos e PPraticas
Educacionais Abertas se encaixam perfeitamente nas areas de Recursos
Digitais e Ensino Aprendizagem, respectivamente, e, por outro lado,
porgue nossa abordagem estava focada exclusivamente na dimensao
pedagodgica, nao fazendo muito sentido, neste contexto, incorporar a
competéncia Ciéncia Aberta.

Por sua vez, a inclusao das competéncias relacionadas a Educacao
On-line no referencial ja foi explorada por Santos (2023), através da
criacao do e-DigCompEdu, mas limitada ao Ensino Superior e focada em
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competéncias voltadas principalmente para a modalidade da Educacgao
a Distancia. Isso claramente nao foi nossa op¢ao, pois nossa perspetiva
foi mais integradora, nao se limitando as modalidades de ensino. Com
efeito, optamos por redimensionar o ecossistema da educacao digital,
destacando sua dimensao on-line. Isso se manifesta tanto no processo
de ensino e aprendizagem, com duas competéncias relacionadas a
comunicagao e interacao em ambientes on-line, bem como ao design de
atividades de aprendizagem nesses espacos, quanto na avaliagao, com
uma competéncia focada no desenvolvimento de processos de avaliagao
on-line. Além disso, na capacitacao dos estudantes, ha uma competéncia
voltada para capacitar os estudantes a comunicar, navegar e habitar com
seguranca os ambientes on-line.

Finalmente, incorporamos quatro competéncias relacionadas a IAl, uma
em cada uma das quatro areas consideradas no frameworR, baseadas no
documento Supplement to the DigCompEDU frameworR: Outlining the
sRills and competences of educators related to Al in education, publicado
recentemente em 2024. Este documento visa desenvolver o quadro do
DigCompEdu integrando competéncias relacionadas a IA na educacao.
Ele reconhece que a |A esta transformando rapidamente os processos de
ensino e aprendizagem, e que os professores precisam estar preparados
com competéncias para compreender, avaliar e utilizar a IA de forma
eficaz e responsavel.

Enquanto o documento alinha as competéncias de IA com as seis areas-
chave originais do DigCompEdu, nossa opcao, considerando os objetivos
mencionados anteriormente, focou apenas nas quatro areas da dimensao
pedagogica: Recursos Digitais, Ensino e Aprendizagem, Avaliacao e
Capacitacao dos Estudantes. A incorporagcao dessas competéncias de IA
na area pedagogica tem como objetivo preparar os professores para lidar
com o papel emergente e transformador da |A nos diversos contextos
educacionais e de trabalho.
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Os professores tém a disposicao uma ampla gama de recursos
educacionais digitais (RED) que podem ser incorporados no processo
de ensino e aprendizagem. Uma competéncia essencial que todo
professor precisa desenvolver é a capacidade de identificar os RED
que melhor se alinhem com seus objetivos educacionais, o perfil do
grupo de estudantes e a sua metodologia de ensino.

Ao mesmo tempo, € muito importante que tenham consciéncia de como
utilizar e administrar conteudos digitais de forma responsavel. Isso
envolve o respeito as regras de direitos autorais ao utilizar, modificar e
compartilhar recursos, além da protecao de conteudos e dados sensiveis,

como hotas e informagodes pessoais armazenadas digitalmente.

Q Selecao

@ Criacao e modificacao

Gestao, protecao
e partilha

Identificar, avaliar e
selecionar recursos digitais
para o processo de ensino
e aprendizagem.

Selecionar recursos digitais
considerando o objetivo
especifico de aprendizagem,
a abordagem pedagdgica e
as caracteristicas do grupo
de estudantes.

Selecionar e planejar a
utilizagao dos recursos digitais
de forma integrada e coerente
no processo educacional.

Modificar e desenvolver
recursos existentes com
licenga aberta, além de
outros recursos conforme
permissoes especificas.
Criar ou colaborar na
criagao de novos recursos
educacionais digitais.
Considerar o objetivo
especifico de
aprendizagem, o contexto,
a abordagem pedagdgica e
0 grupo de estudantes, ao
selecionar recursos digitais
e planejar a sua utilizagao.

Organizar conteudo digital
e disponibiliza-lo aos
estudantes, professores
e outros profissionais da
educacao.

Proteger eficazmente
conteudo digital sensivel.
Respeitar e aplicar
corretamente regras de
privacidade e de direitos
autorais.

Texto adaptado de:

European Framework for the Digital Competence of Educators.

RedecRer, C. & Punie, Y. (2017) European FrameworR for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu).
Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponivel em:<https://publications.europa.eu/en/
publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-0laa75ed71al/language-en>.




AREA 1: RECURSOS DIGITAIS

Os conteudos da Educacao Aberta abrangem diversos tipos de
recursos, como manuais escolares, materiais didaticos, imagens,
jogos, podcasts, videoaulas, software, documentos e outros recursos
educacionais que transmitem informacdes e podem ser utilizados
no processo de ensino e aprendizagem. Esses recursos podem ter
licenca aberta, estar em dominio publico ou protegidos por direitos
autorais, mas ainda serem acessiveis gratuitamente, sem restricoes.
Podemos categorizar esses conteudos em dois tipos principais:
Recursos Educacionais Abertos (REA) e conteudos gratuitos.

l ' Importante
0

Os conteudos da Educacédo Aberta referem-se a recursos para o processo de ensino e
aprendizagem que sao gratuitos e estdo disponiveis para todas as pessoas.




AREA 1: RECURSOS DIGITAIS

Existem diferentestipos de REA, que podem ser totalmente licenciados
ou licenciados com restri¢coes, incluindo os conteudos do dominio
publico. Uma das vantagens de utilizar um REA no processo de ensino
e aprendizagem é reduzir as possibilidades de violagao dos direitos
autorais pelos usuarios.

Além disso, os REA autorizam maiores permissoes na utilizacao dos
conteudos, como adaptacgao, traducao, reutilizacao e redistribuicao,
dependendo da licenca aplicada aos conteudos. Os REA podem
variar em granularidade, desde um objeto de aprendizagem (como
uma imagem com um objetivo pedagdégico especifico) até um curso
completo (como um MOOC ou um curso on-line aberto e gratuito).
Por outro lado, recursos gratuitos sao acessiveis sem custo, mas
continuam protegidos por direitos autorais. Os usuarios podem
acessar o recurso e seu conteudo sem pagar, mas nao tém permissao
para reutiliza-lo, adapta-lo ou compartilha-lo sem obter autorizagao
prévia do detentor dos direitos autorais.

Texto adaptado de: b ’

Opening up Education: A Support FrameworR for Higher Education Institutions.
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRCI01436

Neste sentido, esta € uma competéncia que implica que o professor
seja capaz de:

- Compreender como utilizar e criar licencas abertas e recursos
educacionais abertos, incluindo suas atribuicoes apropriadas.

- Modificar e desenvolver recursos existentes com licenca aberta.
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‘ Recém-chegado

@ Explorador

Inzgrzidor

Nao sei o que é um Recurso
Educativo Aberto (REA).

Consigo identificar uma licenga de
um REA.

Utilizo REA e publico os materiais
que produzo com uma licenca
aberta.

Cito corretamente os REA que utilizo.

Compartilho REA e identifico
corretamente para aumentar a
possibilidade de serem encontrados
e acessados com maior facilidade.

Além de usar licencas abertas e
compartilhar os recursos que crio,
apoio também a minha instituicao na
implementacao de REA como pratica
de educacao aberta.
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RECURSOS COM
INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Alnteligéncia Artificial (IA) tem umimpacto profundo na criagao, utilizacao
e gestao de recursos digitais ha educacgao, revolucionando a forma como
esses recursos educacionais sao criados, desenvolvidos e acessados.

l ' Importante
0

As tecnologias de IA permitem aos professores criar recursos de aprendizagem altamente
adaptadveis e personalizados que atendam as diversas necessidades dos estudantes.

Por exemplo, algoritmos de |IA podem analisar padroes e preferéncias
de aprendizagem individuais, permitindo aos professores desenvolver
recursos que se ajustam em tempo real, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem personalizada para cada estudante.
Essa personalizagao abrange desde manuais escolares até mddulos
de aprendizagem interativos e simulacoes baseadas em IA, que
respondem dinamicamente as interacdes e aos progressos dos
estudantes. Além disso, a IA pode auxiliar os professores na selecao
e organizacao eficiente de grandes volumes de recursos e conteldos
educacionais. Por meio de sistemas de pesquisa e de recomendacao

@
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apoiados por IA, os professores podem localizar rapidamente os
recursos mais relevantes e eficazes em vastas bibliotecas digitais,
reduzindo significativamente o tempo e o esforgo necessarios para a
preparacao de recursos educacionais.

Além de contribuir para a criagcao e curadoria de recursos, a IA
desempenhaum papelimportante naavaliagcaoe melhoriadaqualidade
dos recursos digitais. A analise avangada proporcionada pela IA pode
oferecer informagdes sobre como os estudantes interagem com 0s
recursos digitais, fornecendo feedback em tempo real sobre a eficacia
desses materiais. Essa abordagem baseada em dados permite a
continua melhoria dos recursos educacionais, garantindo que eles
permanecam motivadores e pedagogicamente robustos.
AlAtambémdesempenhaum papelfundamentalnagarantiadautilizacao
e distribuicao responsaveis dos recursos digitais. Ela pode automatizar
a deteccao de questoes de direitos autorais, gerenciar direitos digitais
e assegurar que 0s recursos cumpram os regulamentos de privacidade,
mantendo assim padroes éticos no ambiente de aprendizagem digital.
Ao aproveitar a IA na gestao e melhoria dos recursos digitais, os
educadores nao apenas oferecem experiéncias de aprendizagem mais
envolventes e eficazes, mas também contribuem para a disseminagao

responsavel e ética dos conteudos educacionais.
Texto adaptado de: * ’

Supplement to the DigCompEDU Framework. Outlining the SRills
and Competences of Educators related to Al in Education
https://aipioneers.org/supplement-to-the-digcompedu-framework/

Neste contexto, essa é competéncia implica que o professor seja capaz de:
- Desenvolver recursos pedagogicos com IA;

- Participar na avaliagcao de recursos criados com |A;

- Implementar uma gestao responsavel de recursos desenvolvidos com IA;
- Colaborar na criagcao de recursos utilizando |A.
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RECURSOS COM INTELIGENCIA ARTIFICIAL

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

Py Recém-chegado Raramente utilizo IA para criar os

meus recursos digitais.

P Utilizo conteudos basicos gerados
por IA em recursos digitais,
compreendendo os seus beneficios
e limitagoes.

integrador Utilizo regularmente IA para criar,
desenvolver e modificar recursos
digitais, incluindo a analise avancada
de dados para personalizacao de
recursos.

Crio recursos digitais com IA
estabelecendo padroes de qualidade
e relevancia dos mesmos.

=spacizlisz

> ——e Estabeleco padroes de qualidade e

relevancia ao criar recursos digitais
com IA.

® ® Contribuo para o planeamento

estratégico e para a implementacao
da IA no desenvolvimento de
recursos educacionais a nivel
institucional.




AREA 2

ENSINO E
APRENDIZAGEM

Ensino

Orientagao

Aprendizagem colaborativa
Aprendizagem autoregulada

Praticas educacionais abertas

@ Interacao on-line
Q e-Atividades on-line
@ Didatica com IA

ENSINO E
APRENDIZAGEM
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O usododigital pode enriquecer o processo de ensino e aprendizagem
de varias maneiras. Independentemente da estratégia pedagogica
escolhida, a competéncia digital mais relevante para o professor reside
na integracao eficaz do digital em todas as fases e configuragoes de
uma atividade de aprendizagem.

Uma das competéncias fundamentais nesta area € a 3.1: Ensino que
envolve a formulacao, planejamento e implementagao do uso do digital
nas diferentes fases do processo de aprendizagem. Além disso, as
competéncias 3.2 a 3.4 complementam esta competéncia, destacando
que o verdadeiro potencial do digital reside ha mudanca de foco do
processo de ensino e aprendizagem: de processos centralizados no
professor para processos onde o estudante € ativo em diferentes
dimensoes.

Assim, o papel de um professor digitalmente competente é atuar
Como um mentor e guia para os estudantes, apoiando-os em seus
esforcos progressivamente mais auténomos de aprendizagem. Nesse
sentido, esses professores devem ser capazes de desenharem novos
percursos educacionais enriquecidos pelo digital, oferecer orientacao
e apoio aos estudantes, de maneira individual e coletiva (3.2) e iniciar,
apoiar e monitorar atividades de aprendizagem colaborativas (3.3) e
autorreguladas (3.4).

Texto adaptado de:
European FrameworR for the Digital Competence of Educators.

RedecRer, C. & Punie, Y. (2017) European FrameworR for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu).
Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponivel em:<https://publications.europa.eu/en/
publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-0laa75ed71al/language-en>.
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@ Ensino

AREA 2: ENSINO E AP}(ENDIZAGE&

@ Orientacao

Aprendizagem
colaborativa

Aprendizagem
autorregulada

Gerenciar e
coordenar
abordagens
pedagogicas com
o digital de forma
eficaz.
Experimentar

e desenvolver
novas
metodologias
pedagogicas.

Usar o digital para
oferecer
orientacao
personalizada aos
estudantes.
Experimentar e
desenvolver novas
abordagens
pedagogicas de
apoio e orientagao
digital aos
estudantes

Com o uso do
digital, promover
e aprimorar a
dimensao
colaborativa do
estudante.
Permitir que os
estudantes usem
o digital como
meio de melhorar
a comunicagao,
a colaboracao

e acriagao
colaborativa de
conhecimento.

Usar o digital

para apoiar a
aprendizagem
autorregulada

dos estudantes,
por exemplo,
possibilitando
que planejem,
monitorem e
reflitam sobre

a sua propria
aprendizagem,
além de

fornecer dados
de progresso,
compartilhar ideias
e desenvolver
solugdes criativas.

Texto adaptado de:

European Framework for the Digital Competence of Educators.

RedecRer, C. & Punie, Y. (2017) European FrameworR for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu).
Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponivel em:<https://publications.europa.eu/en/

publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-0Olaa75ed71al/language-en>.
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A concepc¢ao de Educacao Aberta nas praticas pedagogicas relaciona-
se com a possibilidade de desenvolver processos de ensino e
aprendizagem que promovam a participagao e a colaboracao ativa de
todos os membros da comunidade de aprendizagem.

l ' Importante
|

Openness in pedagogy refers to the use of technologies to broaden pedagogical approaches
and make the range of teaching and learning practices more transparent, sharable and visible.

O objetivo é ampliar o leque de praticas pedagodgicas recorrendo
as tecnologias digitais visando melhorar a eficacia do processo de
ensino e aprendizagem, aumentar o envolvimento e a colaboracao
dos estudantes. Além disso, visa tornar as praticas pedagogicas mais
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visiveis, transparentes e acessiveis, disponibilizando os fundamentos
do processo, das avaliagcbes e dos resultados da aprendizagem.
Isso permite aos estudantes conhecerem o seu proprio percurso de
aprendizagem, oferecendo-lhes uma vasta escolha de conteudos e
recursos de aprendizagem.

Texto adaptado de: b ’

Opening up Education: A Support Framework for Higher Education Institutions.
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRCI01436

Neste sentido, esta € uma competéncia que implica que o professor
seja capaz de:

-Desenvolver praticas pedagodgicasvisiveis, transparentes e acessiveis
que permitam aos estudantes conhecerem 0s seus proprios percursos
de aprendizagem.
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‘ Recém-chegado

@ Explorador

‘ Intagrzidor

=spacizlisz

C2 Lamd o~

Nao sei como aplicar praticas
educacionais abertas nas minhas
atividades pedagogicas.

Aplico os principios da Educacao
Aberta nas minhas praticas
pedagodgicas.

Nao so6 aplico os principios da
Educacao Aberta nas minhas
praticas pedagogicas, como também
compartilho abertamente as minhas
praticas com outros através da
utilizacao de tecnologias digitais.

[Para além de aplicar os principios da
Educacao Aberta, considero o acesso e

a acessibilidade dos recursos digitais
para estudantes com necessidades
educacionais especiais, e procuro utilizar
software de codigo aberto.

Crio diferentes percursos de
aprendizagem com os REA que
produzo e os publico de modo a
permitir a criacao de percursos
personalizados de aprendizagem.

Adoto diferentes praticas de
Educacao Aberta no meu processo
de ensino e aprendizagem e

apoio a minha instituicao na
disponibilizacao de acesso

a conteudos REA a todos os
estudantes.
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INTEW-\C,‘AO
ON-LINE

A comunicacao €& fundamental nos processos de ensino e
aprendizagem. Em ambientes on-line, a configuragao, crescimento e
reconfiguracao progressivos dos fluxos comunicacionais fazem com
que se tornem mais densos e complexos dentro da rede de conexdes
e relagoes. Neste contexto, 0s processos comunicacionais referem-se
a ligagao, conexao e participagao essenciais a relagao pedagogica.
No mesmo sentido, a disponibilidade e a interagao sao variaveis
comunicacionais significativas em contextos de educacao digital.
Essa interacao on-line acontece em dois formatos de comunicacgao,
de forma sincrona e assincrona, caracterizando assim as diferencas
entre os tempos e os espa¢os dos docentes e dos estudantes.

Texto adaptado de: b ’

Educacdo Digital em Rede: Principios para o Design Pedagégico em Tempos de Pandemia
https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/9988

&
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A interatividade on-line surge para dar outro significado e ampliar o
conceito de interacao ja existente. Esta supode participacao, cooperacao,
bidirecionalidade, multiplicidade de conexdes entre informacdes e
atores envolvidos; é a abertura para mais e mais comunicagao, mais e
mais trocas, mais e mais participacao. A interatividade é a chave para
o trabalho com a virtualidade; sem essa possibilidade, o espaco virtual
perde a sua vida e o movimento que impulsiona a atualizagao constante.

l ' Importante
[

A interatividade é a chave para o trabalho com a virtualidade,; sem essa possibilidade, o
espaco virtual perde a sua vida e o movimento que impulsiona a atualizacdo constante.

A comunicacao deve estar ao servi¢co do ensino. Uma comunicagao
dialdgica, no sentido da mediagao, que permita ao estudante sentir-se
parte de uma comunidade de aprendizagem e conectado a um grupo
de trabalho. A mediacao também se constitui como um processo
para promover a inclusao, valorizando a pedagogia colaborativa
na participagao e compartilhamento na criagao e desenvolvimento
da experiéncia do conhecimento em rede. Assim, a mediacao no
ambiente on-line, em seus diferentes momentos, interfaces e cenarios
representa uma direcao intencional para possibilitar uma forte
presenca cognitiva dos estudantes.

Nos cenarios digitais de ensino e aprendizagem, um dos principais
espagos que promovem a comunicagcao horizontal sao os féruns.
Tradicionalmente, os féruns on-line funcionam como espacgos de
dialogo assincrono entre estudantes e professores em plataformas
digitais. Estes espacos sao abertos e permitem que os estudantes
compartilhem experiéncias, duvidas, pontos de vista, debatam ideias,
entre outras interagoes.

&
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Sendo assim, é possivel ainteracao por meio de diferentes dispositivos
e ferramentas digitais, incluindo midias sociais, de forma sincrona
e assincrona, individual e coletivamente com colegas, professores
e pesquisadores, integrando estratégias de ensino em direcao ao
objetivo pedagdgico pretendido e, assim , considerar critérios de
acesso as tecnologias pelo estudante na escolha do tipo e forma de
interacao. Os foéruns, assim como outros espagos de comunicagao
de aprendizagem colaborativa, exigem do professor diferentes
competéncias. Tais competéncias incluem a gestao do espaco,
a abertura ao dialogo e a presenca virtual integrada a estratégia
pedagodgica. Nestes espacos de comunicagao colaborativa on-line,
a presenca do professor é percebida pelos estudantes através de
suas intervencoes e interacoes, estabelecendo uma sensacao de
proximidade, presencialidade e, consequentemente, um vinculo maior.
Portanto, o trabalho nestes espacos de comunicagao permite
um envolvimento didatico e pedagdégico mais ativo, utilizando
estratégias que podem facilitar o desenvolvimento de competéncias
colaborativas. A direcao das discussdoes e a implementacao de
estratégias em diferentes fases ou etapas do trabalho, nos diversos
espacos, contribuem para a constru¢ao de um ambiente e atividades
de interacao entre professores e estudantes.

Neste sentido, esta € uma competéncia que implica que o professor
seja capaz de:

- Integrar no processo de ensino e aprendizagem espacos de
comunicacao, sincronos e assincronos, para interagir com o0s
estudantes criando comunidades virtuais robustas.
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DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

‘ Recém-chegado

@ Explorador

Ingzgrzidor
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Raramente interajo, de forma
sincrona e assincrona, com 0s
estudantes, apenas disponibilizo
conteudos no ambiente virtual de
aprendizagem institucional.

Interajo, com os estudantes com
pouca regularidade, utilizando
espacos digitais basicos de
interacao sincrona e assincrona on-
line.

Incentivo regularmente a interacao
entre os estudantes em salas de
aulas virtuais sincronas e assincronas
on-line, selecionando os programas
mais adequados as minhas praticas e
ao conteudo a ser trabalhado.

Desenvolvo minhas praticas
pedagodgicas interagindo com os
estudantes de forma sistematica,
utilizando os diferentes dispositivos
disponiveis na plataforma digital
institucional.

Desenvolvo minhas praticas
pedagodgicas interagindo com os
estudantes, de forma sistematica,
integrando diferentes dispositivos e
ambientes virtuais de comunicacao
sincrona e assincrona on-line.

Em minhas praticas, nao apenas
utilizo sistematicamente diferentes
dispositivos de comunicagao on-
line, mas também os articulo para
criar percursos personalizados de
aprendizagem.
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E-ATIVIDADES
ON-LINE

As alteragcdes na forma de encarar e estruturar o processo de ensino
e aprendizagem, relacionadas com o desenvolvimento tecnoldgico
e sua integracao nos processos educacionais, impactam no que se
espera de cada um dos agentes envolvidos. Em qualquer situacao
de aprendizagem, as atividades sao um elemento fundamental
como mediadoras do processo pedagdgico. Estas podem assumir
diferentes formatos e cumprir objetivos diferenciados consoante as
competéncias que se pretendam alcancar. Nos ambientes digitais em
rede, as e-atividades assumem um papel igualmente importante.

Texto adaptado de: * ’

Educacado Digital em Rede: Principios para o Designh Pedagégico em Tempos de Pandemia
https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/9988
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As e-atividades, atividades realizadas em ambientes digitais de
aprendizagem, sao acoes executadas pelos estudantes para alcancar
objetivos especificos dentro de seus processos de aprendizagem.
Elas sao estruturas que permitem a aprendizagem tanto de forma
participativa, tanto individualmente, quanto em grupo, em contexto
on-line.

As e-atividades estao centradas ha comunicacao entre professores
e estudantes para que possam contribuir, trabalhar, interpretar
e compartilhar conhecimento. Estao embasadas na ideia de que
o0 conhecimento é construido pelos atores humanos de forma
colaborativa, ativa e participativa.

l ' Importante
0

As e-atividades estdo apoiadas pela ideia de que o conhecimento é construido pelos atores
humanos de forma colaborativa, ativa e participativa.

Nesta perspetiva, as e-atividades mais adequadas sao aquelas que
convidam a construcao de conhecimento, experimentacao e resolucao
de problemas, tanto individualmente quanto em grupo, buscando
relacionar o conhecimento prévio dos estudantes com novos
conteudos, estimulando a reflexao e analise do que foi aprendido.
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Existem critérios de qualidade que devem ser considerados ao
elaborar uma e-atividade numa perspetiva integradora e construtora
dos processos de ensino e aprendizagem:

« [Promover um papel ativo do estudante.

« Ajudar o estudante na construcao do seu proprio conhecimento
por meio da interagao com outras pessoas (estudantes e
professor) e recursos digitais.

« Incentivar a expressao, organizagao e comparacgao do
conhecimento e das hipoéteses iniciais dos alunos sobre os
objetos de estudo a serem investigados.

« Fomentar a aprendizagem autbnoma.

« Promover o desenvolvimento de projetos de pesquisa para
resolver problemas-

« Estimular a exploracao de novos conteudos por meio de recursos
digitais e outras fontes de informacao.

. Estruturar as informagdes obtidas, incluindo tarefas como resumir,
entender, relacionar, concluir, etc.

« Fomentar a comunicacao, discussao ou colaboragao com outros
participantes no espaco virtual de aprendizagem.

o Promover a aplicacao ou transferéncia de processos cognitivos
€m Novos cenarios e contextos.

o Refletir de forma metacognitiva sobre o desenvolvimento e os
resultados da pesquisa realizada.

Neste contexto, esta competéncia implica que o professor seja capaz

de:

-Desenvolver,criareimplementaratividadesde ensino eaprendizagem

em ambientes virtuais, com o objetivo de enriquecer pedagogicamente

novos ecossistemas e dinamicas de aprendizagem que englobem
diversos espacos on-line.

&
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E-ATIVIDADES ON-LINE

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

Py Recém-chegado Raramente crio atividades de

aprendizagem para serem
desenvolvidas em ambientes
on-line.

P Crio e desenvolvo atividades de
aprendizagem em ambientes
on-line utilizando apenas
funcionalidades basicas, como

pastas, ficheiros e paginas no
ambiente virtual institucional.

Crio e desenvolvo atividades de
aprendizagem em ambientes on-line
utilizando funcionalidades avancadas,
como criacao de wikis, de grupos e grupos
de discussao para a implementacgao de
metodologias interativas e colaborativas.

Ingzgrzidor

Integro uma variedade de recursos
externos ao ambiente virtual
institucional, como servigos de
colaboragao web sincronos ou
programas de antiplagio para
enriquecer o ambiente on-line.

> ——e Crio e desenvolvo atividades de

aprendizagem em ambientes
imersivos, como Metaverso, e
interajo com os estudantes nestes
ambientes on-line.

=spacizlisz

® ® Crio e-atividades combinando uma

variedade de recursos externos a
plataforma digital institucional em
articulagcao com outros ambientes
virtuais, desenvolvendo assim,
ecossistemas de educacao digital.
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DIDATICA
COMIA

A integracao da Inteligéncia Artificial (IA) no processo de ensino
e aprendizagem representa uma transformacao nas praticas
educacionais, proporcionando experiéncias de aprendizagem mais

personalizadas, eficientes e envolventes.
Texto adaptado de: * ’

Supplement to the DigCompEDU FrameworkR. Outlining the SRills
and Competences of Educators related to Al in Education
https://aipioneers.org/supplement-to-the-digcompedu-framework/

Nasaladeaula,sejafisicaouvirtual,alApodeseraplicada paradesenvolver
sistemas de aprendizagem adaptativos que respondem as necessidades
especificas de cada estudante. Esses sistemas analisam os padroes
e o desempenho dos estudantes, ajustando o nivel de dificuldade e
sugerindo recursos adaptados as necessidades individuais e ao ritmo de
aprendizagem. Esta personalizagao garante que os estudantes recebam
apoio e desafios exatamente adaptados as suas necessidades, resultando
em experiéncias de aprendizagem mais significativas.

@
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[Para além disso, os atores nao-humanos, como os sistemas de tutoria
inteligente, podem oferecer apoio e feedback individualizados aos
estudantes, preenchendo lacunas que possam existir nas salas de aula
tradicionais. Esses atores nao-humanos atuam como tutores virtuais,
explicando conceitos, orientando a resolucao de problemas e fornecendo
exercicios praticos para melhorar a compreensao e a retencao de conteudos.
A IA pode ajudar significativamente a tornar a aprendizagem mais
interativa e motivadora. Tecnologias como processamento de
linguagem natural e aprendizado automatico facilitam experiéncias
imersivas de aprendizagem através de interfaces de conversacao,
jogos educacionais e simulagdoes. Essas plataformas interativas
estimulam a curiosidade e o engajamento dos estudantes, tornando
a aprendizagem mais agradavel e eficaz.

AlAtambém desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
das competéncias dos professores. Ela auxilia na criacao de planos
de aula dinamicos, fornece informacdes sobre o progresso de
aprendizagem dos estudantes e identifica areas que podem precisar
de intervencgdes. Isso permite que os professores concentrem-se mais
nos aspectos pedagogicos, como facilitar o debates, a orientagao e o
desenvolvimento de competéncias de pensamento critico, enquanto
a |A se ocupa mais de tarefas analiticas e administrativas.

Ao integrar a IA no processo de ensino e aprendizagem, os professores
podem criarumambiente educacional mais inclusivo,adaptavel e envolvente,
preparando eficazmente os estudantes para os desafios futuros.

Esta € uma competéncia essencial para os professores que implica:

- Desenvolver e implementar planejamentos que incorporem a IA no
processo de ensino e aprendizagem;

- Utilizar a IA para adaptar as experiéncias de aprendizagem as
necessidades individuais de cada estudante;

- Implementar a |IA para tarefas de gestao do processo de ensino
e aprendizagem, incluindo a participacao dos estudantes e seu
envolvimento nas atividades.




AREA 2: ENSINO E APRENDIZAGEM

DIDATICA COM IA

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

Py Recém-chegado Raramente utilizo IA nas

praticas e processos de ensino e
aprendizagem.

P Uso IA de forma limitada ou
experimental nos planos de aula
e nas atividades de ensino e de
aprendizagem.

Uso regularmente |A nas praticas
e nos processos de ensino

para enriquecer o ambiente

de aprendizagem, melhorar o
envolvimento dos estudantes e os
resultados da aprendizagem.

Ingzgrzidor

Uso habilmente IA para desenvolver
estratégias de ensino mais
diversificadas, como percursos de
aprendizagem personalizados e
analises preditivas.

=spacizlisz

> ——e Lidero iniciativas e projetos que

transformam os processos de
ensino e aprendizagem por meio
daintegracao da IA em nivel
institucional ou mais amplo.

® ® Contribuo com pesquisa original ou

praticas inovadoras na utilizacao
da |A no processo de ensino e
aprendizagem.




1 L
il
— -

; T

‘l

AVALIACAO

Estratégias de avaliacao

Analise de evidéncias

FeedbacR e planificagao

@ Avaliacao on-line
@ Avaliagao com IA




A avaliacao pode tanto facilitar quanto complicar a inovagao nha
educacao. Ao integrar o digital no processo de ensino e aprendizagem, é
muito importante considerar como podemos melhorar as estratégias de
avaliacao existentes. Além disso, devemos explorar como o digital pode
ser utilizado para criar ou facilitar abordagens inovadoras de avaliacao.
Professores digitalmente competentes devem ser capazes de utilizar
o digital na avaliagao com esses dois objetivos em mente. Além disso,
a utilizacao do digital na educacao, seja para avaliacao, aprendizagem,
administracaoououtros objetivos, resultanacoletadeumaamplagamade
dados disponiveis sobre o comportamento individual de cada estudante.
Analisar e interpretar esses dados, e usa-los para auxiliar na tomada de
decisoes, esta se tornando cada vez mais importante, complementando a
analise dos dados convencionais sobre o comportamento do estudante.
Ao mesmo tempo, o digital pode contribuir diretamente para monitorar
o progresso do estudante, facilitar o feedback e permitir que os
professores avaliem e adaptem suas metodologias de ensino.

Estratégias Analise Feedback

de avaliacao de evidéncias e planificacao
Usar o digital na avaliagao Produzir, selecionar, Usar o digital para fornecer
formativa e somativa. analisar criticamente feedback oportuno e
Melhorar a diversidade e e interpretar dados direcionado aos estudantes.
adequacao dos formatos e digitais sobre a atividade, Adaptar estratégias de
abordagens de avaliagao. desempenho e ensino e proporcionar apoio

direcionado, com base

nos dados gerados pelas
tecnologias digitais utilizadas.
Permitir que os estudantes
compreendam os dados
fornecidos pelas tecnologias
digitais e as usem para
tomada de decisao.

progresso do estudante.

Texto adaptado de:
European Framework for the Digital Competence of Educators.

Redecker, C. & Punie, Y. (2017) European FrameworR for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu).

Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponivel em:<https://publications.europa.eu/en/
publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-0laa75ed71al/language-en>.




AVALIAC,'AO
ON-LINE

As mudanc¢as nos cenarios de ensino e aprendizagem decorrentes
da transicao para ambientes digitais exigem adaptacoes também
na avaliagcao. As caracteristicas especificas desses ambientes,
mediados tecnologicamente, possibilitam praticas docentes mais
colaborativas que envolvem maior participagcao dos estudantes na
construcao do conhecimento.

Assim como nas salas de aula convencionais, € possivel desenvolver
processos de avaliacao formativa e somativa utilizando recursos
e tecnologias digitais disponiveis em ambientes virtuais de
aprendizagem. No que se refere a avaliagao formativa, ha uma ampla
gama de possibilidades para monitorar e avaliar os estudantes on-
line, com a maioria das plataformas oferecendo visdes gerais do
progresso dos estudantes através de feedbacks fornecidos e notas
registradas.




AREA 3: AVALIACAO

l ' Importante
0

Seja em que ambiente for, analégico ou digital, é importante desenvolver atividades
associadas a um plano de avaliacdo continua, que permita ao estudante monitorar seu
processo de aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de competéncias.

Da mesma forma, a avaliacao somativa pode ser conduzida em
ambientes on-line, seja através de trabalhos submetidos pelos
estudantes nas plataformas digitais, ou por meio de testes de
avaliagcao automaticos ou manuais, incluindo exames sincronos em
tempo real. Além disso, os estudantes podem apresentar e defender
trabalhos oralmente porvideo através de plataformas de comunicagao
sincrona, ou optar por gravacgoes privadas, carregadas em servigos de
streaming, enviando os linkRs aos professores.

E importante salientar que todas as tarefas propostas aos estudantes
na avaliacao on-line tém valor formativo, podendo ser utilizadas
tanto para fins formativos quanto somativos, ou cumprir ambas as
funcdes. Na avaliacao digital os principios fundamentais da avaliacao
permanecem 0S mesmos, 0 que muda, para além dos formatos, é
o paradigma do on-line e sua influéncia direta no direcionamento
pedagogico para a elaboracao de atividades, exercicios e tarefas
que possam ser diversificadas, em diferentes formatos como, por
exemplo: participacao em foéruns; elaboracao de um produto pelo
estudante; utilizacao de um aplicativo ou um software da web 2.0,
3.0; estruturagao de um mapa conceitual; realizagao de debate/
discussao e outros formatos.




AREA 3:AVALIACAO

As diversas tipologias, estratégias e instrumentos da avaliagao on-li-
ne podem ser caracterizados de forma geral, facilitando assim a siste-
matizacao e a diferenciacao:

- Tipologias de avaliacao: autoavaliacao (o estudante autoavalia-se);
heteroavaliagcao (docente avalia, avaliagcao entre pares); coavaliagao
(participacao de todos no processo).

- Estratégias e instrumentos: relatorios, blogs, listas de verificacao,
narrativas digitais, testes, wikis, e-portfélios, quizzes, mapas concei-
tuais, fluxogramas, quadros, tabelas, artefatos multimidia, apresenta-
¢cao podcast, prova escrita, textos em diversos formatos e estilos.

- Aplicativos e softwares: disponibilizados nas plataformas digitais;
nos servicos da web 2.0, abertos, gratuitos e de facil usabilidade e
também os aplicativos moéveis de tecnologia.

A avaliacao do estudante no ambiente digital pode ocorrer em dois
formatos: em comunicagao sincrona e/ou comunicagao assincrona,
ambas tém por objetivo o desenvolvimento de estratégias que as-
segurem a afericao da qualidade das intervencdes. Ambas tém o po-
tencial para demonstrar as competéncias desenvolvidas, identifican-
do areas que afetaram os resultados finais dos estudos e ajudando a
definir estratégias para melhorar todo o processo.

Para ser considerada uma boa pratica de avaliagcao on-line, é funda-
mental que os estudantes entendam a necessidade de dedicar tem-
po e esforco aos desafios propostos pelo professor. O feedback de
qualidade, com sugestoes, correcdes e incentivos para expandir a
aprendizagem realizada, deve reconhecer o esfor¢co dos estudantes.
O professor deve adaptar o ensino as necessidades dos estudantes e
promover o desenvolvimento de uma comunidade de aprendizagem
on-line, criando momentos de compartilhamento, interacao e dialogo
entre os pares, garantindo um reconhecimento amplo das conquistas
e feedbacRks para uma aprendizagem exemplar.




AREA 3: AVALIACAO

|
Texto adaptado de: b ’

Educacdo Digital em Rede: Principios para o Design Pedagdégico em Tempos de Pandemia
https://repositorioaberto.uab.pt/handle/10400.2/9988

Esta € uma competéncia que implica que o professor seja capaz de:

- Elaborar processos avaliativos quantitativos e qualitativos, prevendo
feedbacRsecorrecéesautomaticas,analisandoacapacidadedecriacao,
producao e sintese, além de realizar feedbacRs individualizados;

- Realizar um processo avaliativo que garanta eficacia e integridade
na aplicagao e nos resultados;

- Selecionar a estratégia de avaliagao on-line mais eficiente, para
verificar se e quando os objetivos de aprendizagem sao/ foram
alcancados.




AREA 3: AVALIACAO

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

‘ Recém-chegado

@ Explorador

Ingzgrzidor

—— ENTZEN

o—o T

Faco um uso bastante limitado de
recursos digitais para o processo
de avaliacao on-line.

Uso recursos digitais e aplicativos
basicos para avaliar on-line.

Utilizo programas desenvolvidos
especificamente para a avaliagao
on-line, alinhados com os objetivos
de aprendizagem.

Adoto e combino diferentes
formatos de avaliacao on-line
(sincrona e assincrona)
considerando os objetivos de
aprendizagem e o acesso dos
estudantes as tecnologias digitais.

Desenvolvo processos avaliativos,
personalizados e formativos, com
programas de avaliacao on-line
que incluem questdes de multipla
escolha, prevendo feedbacks e
correcdes automaticas.

Integro programas de avaliagoes
on-line, como cédigos HTML, de
origem externa aos ambientes
on-line institucionais.
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AVALIA(;AO
COMIA

No campo da avaliacao, a IA apresenta oportunidades inovadoras
para melhorar a precisao, a eficiéncia e a eficacia da avaliacao da
aprendizagem dos estudantes.

l ' Importante
]

A integragdo da IA nas prdticas de avaliacdo contribui para uma compreensdo mais
detalhada da eficacia educativa. Permite o aperfeicoamento continuo das metodologias
de ensino com base em informacgées abrangentes e baseadas em dados, conduzindo a
uma melhoria global da experiéncia educativa.

Os softwares de avaliacao baseados em IA podem automatizar o
processo de classificacao de uma variedade de trabalhos, desde simples
questionarios a respostas escritas mais complexas. Essa automatizagao
Nao apenas economiza tempo valioso para os professores, mas também
garante uma classificacao consistente e imparcial. Por exemplo, os
algoritmos de IA podem ser treinados para compreender e avaliar a
qualidade do trabalho escrito dos estudantes, fornecendo feedback
imediato e personalizado. Esse mecanismo de feedbacR rapido permite
que os estudantes compreendam onde podem melhorar em tempo real,
promovendo um processo de aprendizagem mais dinamico e reativo.

&




AREA 3:\AVALIACAO

Além disso, a capacidade da |IA para analisar grandes conjuntos
de dados de avaliacao pode proporcionar uma compreensao mais
profunda do desempenho dos estudantes e das tendéncias de
aprendizagem. Ao identificar padroes e anomalias nas respostas, a |A
pode ajudar os professores a identificar areas especificas em que os
estudantes tém dificuldades, permitindo intervencoes direcionadas e
no tempo adequado.

Para além da eficiéncia, a IA transforma a avaliagao num processo
mais adaptativo e formativo. Os testes adaptativos, impulsionados
por IA, ajustam a dificuldade das perguntas com base no desempenho
do estudante em tempo real, assegurando que a avaliacao esteja
alinhada com as capacidades e o nivel de conhecimentos de cada um.
Essa adaptabilidade torna as avaliagcbes mais personalizadas, pois
os estudantes sao continuamente avaliados em um nivel de desafio
apropriado. A IA também abre caminho a métodos de avaliacao
inovadores, como avaliagdes baseadas em jogos e simulagdes, onde
a tomada de decisoes, as capacidades de resolucao de problemas e a
aplicacao de conhecimentos dos estudantes podem ser avaliadas de

forma interativa e envolvente.
Texto adaptado de: * ’

Supplement to the DigCompEDU FrameworkR. Outlining the SRills
and Competences of Educators related to Al in Education
https://aipioneers.org/supplement-to-the-digcompedu-framework/

Esta € uma competéncia que implica que o professor seja capaz de:

- Implementar softwares de classificagcao baseadas em IA;

- Analisar o desempenho dos alunos utilizando analises de IA;

- Desenvolver e implementar atividades de avaliacao inovadoras que
utilizem a IA.




AREA 3: AVALIACAO

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

‘ Recém-chegado

@ Explorador

Ingzgrzidor

=spacizlisz

—— ENTZEN
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Nao uso IA nas minhas atividades
de avaliacao.

Uso, de forma esporadica,
diferentes programas de avaliacao
de IA, integrando-os em algumas
avaliagdes para aumentar a sua
eficiéncia.

Uso regularmente programas de |A,
em diferentes tarefas de avaliacao,

para melhor a eficiéncia e a eficacia
do processo de avaliagao.

Desenho estrategias de
avaliacao inovadoras usando
IA, para melhorar a precisao

e os conhecimentos sobre a
aprendizagem dos estudantes.

Uso de forma estratégica IA nas
praticas de avaliagao a nivel
organizacional ou departamental,
influenciando politicas de avaliacao
mais amplas.

Desenvolvo praticas inovadoras na
area da avaliagao enriquecida com
IA.




CAPACITAGCAO DOS i
ESTUDANTES

Acessibilidade e inclusao

Diferenciacao e personalizacao

Envolvimento ativo

@ Ambientes on-line \

O o comia
CAPACITACAO
DOS ESTUDANTES



Um dos pontos-fortes das tecnologias digitais na educacao € o seu
potencial paraapoiarestratégias pedagogicas colaborativas queimplicam

um maior envolvimento dos estudantes no processo educacional. Assim,
as tecnologias digitais podem ser usadas para facilitar o envolvimento
ativo dos estudantes, por exemplo, quando exploram um tépico,
experimentam diferentes op¢des ou solugdes, compreendem conexoes,
chegam a solugoes criativas ou criam um artefato e refletem sobre ele.
As tecnologias digitais podem também contribuir para o apoio a
diferenciacao e a educacao personalizada, ao proporcionarem a
realizacao de atividades de aprendizagem adaptadas ao nivel de
competéncia, interesses e necessidades de cada estudante. No
entanto, ao mesmo tempo, deve-se ter cuidado para nao ampliar
as desigualdades existentes (por exemplo, no acesso a tecnologias
digitais) e garantir a acessibilidade a todos os estudantes, incluindo
aqueles com necessidades especiais.

Acessibilidade Diferenciacao e Feedback e

e inclusao personalizacao planificacao
Garantir acessibilidade a Usar tecnologias Usar tecnologias digitais para
recursos e atividades de digitais para atender as promover o envolvimento ativo
aprendizagem para diversas necessidades dos estudantes.
todos os estudantes, de aprendizagem dos Utilizar tecnologias digitais
incluindo os que tém estudantes, permitindo no ambito de estratégias
necessidades especiais. que eles progridam pedagogicas que promovam
Considerar e responder as em diferentes niveis e as competéncias transversais
expectativas, capacidades, velocidades e sigam dos estudantes, a reflexao
usos e concepgoes caminhos e objetivos de profunda e a expressao criativa.
errbneas (digitais) dos aprendizagem individuais. Abrir a aprendizagem a novos
estudantes, bem como ao contextos, que envolvam
uso contextual, fisico e 0s proprios estudantes em
cognitivo que fazem das atividades praticas, investigagao
tecnologias digitais. cientifica ou resolugao de

problemas complexos.

Texto adaptado de:
European Framework for the Digital Competence of Educators.

RedecRer, C. & Punie, Y. (2017) European Framework for the Digital Competence of Educators (DigCompEdu).

Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponivel em:<https://publications.europa.eu/en/
publication-detail/-/publication/fcc33b68-d581-11e7-a5b9-0laa75ed71al/language-en>.

&
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AMBIENTES
ON-LINE

A educacao tem passado por transformagoes significativas com a
integracao de ambientes virtuais on-line nos processos de ensino e
aprendizagem.

l ' Importante
0

Os ambientes on-line transformaram a educacdo ao tornd-la mais acessivel, flexivel,
interativa e personalizada, abrindo novas possibilidades para a aprendizagem, contribuindo
para a formagdo de uma sociedade mais informada e conectada.

Essa mudanca, impulsionada pelo avanco das tecnologias digitais e
das redes de comunicagao, tem gerado novos desafios, possibilitando,
por exemplo, a criagao de novas ecologias e ecossistemas de
educacao digital. Esses ecossistemas integram sistemas de gestao
de aprendizagem desenvolvidos especificamente para experiéncias
educacionais e ambientes imersivos, expandindo os campus virtuais
dasinstituicoes educacionais para uma nova dimensao que ultrapassa
as limitagdes dos espacos geograficos fisicos.




/
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Esses ecossistemas e ecologias de aprendizagem em rede
apoiam a cooperacao, o compartilihamento do conhecimento, o
desenvolvimento de tecnologias abertas e a evolucao de ambientes
ricos em conhecimento. Assemelhando-se a um sistema ecolégico
onde desenvolvem-se relagcdes de dependéncias entre espécies e o
ambiente, assim como relagdes de dependéncia interespécies.

Neste contexto, as interacoes revelam-se fundamentais, pois as
tecnologias digitais que formam o ambiente apoiam em suas
ocorréncias. Isso criaumarelacao de dependéncia das espécies com o
ambiente, pois sem interagdes nao ha ecossistema, e sem tecnologias
digitais no ambiente on-line nao ha interagoes.

Videos, audios, textos, foruns de discussao e quizzes interativos
sao apenas algumas das tecnologias e recursos disponiveis nestes
ambientes on-line, que podem atender a diferentes estilos de
aprendizagem, tornando a aprendizagem mais dinamica e envolvente.
As plataformas on-line facilitam ainda a colaboracao e a interacao entre
estudantes e professores através de espacos de comunicagao sincrona
e assincrona disponiveis nas plataformas, promovendo um ambiente
rico para troca de ideias e enriquecendo a experiéncia educativa.

Esses ambientes on-line também tém a vantagem de adaptar o
conteudo as necessidades e ritmos individuais dos estudantes,
oferecendo recomendacgdes personalizadas e feedback continuo.
Sendo que a sua presenca no ecossistema educacional também
auxilia os estudantes a desenvolver competéncias digitais essenciais
relacionadas com o uso das tecnologias digitais de comunicacao.
Esta € uma competéncia que requer que o professor seja capaz de:

- Selecionar novos ambientes on-line que atendam os objetivos
pedagodgicos previamente definidos;

- Identificar os requisitos e competéncias digitais necessarias para
diferentes ambientes on-line e promover a capacitacao dos estudantes
antecipadamente;

- Utilizar ambientes on-line que suportam dispositivos moveis, garantindo
que os estudantes tenham acesso sem restricoes de tempo e ao espaco.

&
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DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

‘ Recém-chegado

@ Explorador

Ingzgrzidor

=spacizlisz

—— ENTZEN
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Raramente utilizo ambientes
on-line, com excecao do
ambiente virtual de aprendizagem
institucional.

Utilizo ambientes on-line, mas
apenas como repositoério de
conteudos digitais e espaco
de submissao de atividades de
avaliacao.

Promovo, numa perspetiva de
integragao com 0s espagos
escolares fisicos, a capacitagcao
dos estudantes para a utilizagao de
ambientes on-line.

Utilizo os ambientes on-line de uma
forma integrada ou complementar
aos espacos fisicos escolares.

Incentivo o envolvimento ativo
dos estudantes nas atividades de
aprendizagem desenvolvidas nos
ambientes on-line.

Desenvolvo e integro ambientes
on-line externos a estrutura do
ambiente virtual de aprendizagem
institucional.




AREA 4: CAPACITACAO D/Z)/S ESTUDA&TES

PERSONALIZACAO
COMIA

A utilizacao da |IA para capacitar os estudantes representa um avanco
significativo nas praticas educacionais, oferecendo experiéncias de
aprendizagem personalizadas e inclusivas.

l ' Importante
o

A IA tem a capacidade de adaptar os contetidos educacionais as necessidades
e capacidades individuais de cada estudante, facilitando, assim, um percurso de
aprendizagem mais personalizado.

Esta personalizacao é conseguida através de sistemas de
aprendizagem adaptativos orientados para a |IA, que analisam as
interacoes, o desempenho e as preferéncias dos estudantes para
fornecer conteudos e percursos de aprendizagem personalizados.
Esses sistemas podem ajustar dinamicamente a dificuldade das
tarefas, fornecer recursos adicionais para toépicos mais complexos ou
aceleraraaprendizagem quandoumestudantedemonstra proficiéncia.
Esta abordagem nao so responde as diversas necessidades de
aprendizagem, mas também garante que cada estudante receba a
atencao e os recursos de que necessita para ser bem-sucedido.

&
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Alémdisso, a |A pode contribuir significativamente para uma educacao
mais inclusiva. Para os estudantes com necessidades especiais, a IA
pode oferecer um apoio muito importante, tornando a aprendizagem
mais acessivel e envolvente.

A |A capacita os estudantes, promovendo a independéncia e o
pensamento critico. Com os recursos de IA, os estudantes podem
assumir um maior controle sobre o seu processo de aprendizagem,
explorando os conteudos em seu proprio ritmo e de acordo com
0s seus interesses. Os sistemas de |IA também podem promover o
desenvolvimento de competéncias relacionadas com o pensamento
critico e a resolucao de problemas.

Ao interagir com os sistemas de |IA e aprender sobre as suas
funcionalidades e aplicagdes, os estudantes adquirem competéncias
essenciais de literacia digital e uma compreensao do impacto da lAem
varios aspetos da vida e do trabalho. Este conhecimento traz para 0s
estudantes as competéncias necessarias para navegar e prosperarem
um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia. O papel da IA na
capacitacao dos estudantes nao se limita a melhorar a experiéncia de
aprendizagem; também visa fornecer as competéncias e a confianca
essenciais para que sejam bem-sucedidos em um ambiente digital

em constante evolugao.
Texto adaptado de: * ’

Supplement to the DigCompEDU Framework. Outlining the SRills
and Competences of Educators related to Al in Education
https://aipioneers.org/supplement-to-the-digcompedu-framework/

Esta € uma competéncia que requer que o professor seja capaz de:

- Integrar plataformas de aprendizagem adaptativa baseadas em IA;
- Utilizar a |A para criar experiéncias de aprendizagem personalizadas
para estudantes com diversas capacidades;

- Desenvolver projetos nos quais os estudantes utilizem a IA para
investigar, criar ou resolver problemas.

o
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PERSONALIZACAO COM IA

DECLARACOES
DE PROFICIENCIA

Py Recém-chegado Nao uso IA para definir objetivos

de aprendizagem nem para
acompanhar os progressos dos
estudantes.

P Uso programas simples de
IA para ajudar os estudantes
com diferentes necessidades e
acompanhar os seus progressos.

Uso regularmente |IA para apoiar
e melhorar as experiéncias de
aprendizagem personalizadas,
atendendo as diversas
necessidades dos estudantes e
acompanhando o seu progresso.

Ingzgrzidor

Desenvolvo e implemento
abordagens pedagodgicas inovadoras
utilizando |A para capacitar os
estudantes, auxiliando-os na definicao
de seus objetivos de aprendizagem e
acompanhando o seu progresso.

> ——e Lidero iniciativas que melhoram

significativamente a capacitagao
dos estudantes por meio da IA,
impactando nas normas e praticas
educacionais a nivel institucional ou
mais amplo.

® ® Impulsiono mudancas para

transformar a forma como a
IA é utilizada para capacitar
os estudantes em contexto
educacional.
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“Considerando os recentes avangos em tecnologias cognitivas de
IA e tecnologias imersivas, bem como a auséncia de competéncias
pedagogico-digitais relacionadas com a educacao aberta e on-line,
na versao original do DigCompEdu, desenvolvemos um quadro
de referéncia (framework) e um questionario de autoavaliacao
de competéncias digitais docentes com uma maior amplitude
de competéncias, nas quatro areas da dimensao pedagogica do
DigCompEdu. 1ssoincluicompeténciasrelacionadas aos paradigmas
de Educacao Aberta, Educacao Digital em Rede e a emergéncia da
Inteligéncia Artificial Generativa no contexto educacional.”

- Introducgao



