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RESUMO

A problematica do desenvolvimento e da avaliacdo das competéncias digitais dos alunos
€ uma questao com interesse crescente no ambito da investigacio na area da Educacao,
uma vez que estas competéncias tém sido consideradas imprescindiveis para uma
cidadania autonoma e critica. Entretanto, nota-se uma escassez de estudos e documentos
curriculares dedicados especificamente ao desenvolvimento e a avaliacdo das
competéncias digitais dos alunos mais novos. Nesta linha, e compreendendo que as
inovacoes em educacao devem estar ao servico da melhoria das aprendizagens, o estudo
aqui apresentado teve como principal finalidade construir um dispositivo para apoiar o
desenvolvimento e a avaliacdo intencional das competéncias digitais que os alunos
deverao desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Para alcancgar este proposito,
o percurso metodoldgico desenvolvido, em conformidade com assung¢oes fundamentais
do paradigma pragmatico e a luz dos principios da Investigacdo Baseada em Design
(IBD), abrangeu trés etapas iterativas: (1) Pesquisa Preliminar, que visou a realizacao de
um levantamento teérico e curricular sobre o tema; (2) Prototipacdo, que abrangeu os
processos de desenvolvimento e aprimoramento das partes integrantes do dispositivo
em foco; e (3) Validacao, que focou a verificacao da efetividade e da aplicabilidade do
produto desenvolvido. Os métodos e técnicas utilizados para recolher e analisar os dados
envolveram diferentes procedimentos em funcao da natureza dos dados, destacando-se,
dentre eles, anélises interpretativas de contetdo. Apesar das limitagoes inerentes a um
estudo desta natureza, o trabalho de construcao, refinamento e validagao dos prototipos
produzidos, permitiu-nos chegar a um dispositivo educativo de apoio ao
desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais dos alunos do 1° Ciclo do
Ensino Bésico, o qual se constitui de trés partes complementares e interrelacionadas: (1)
Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.°© CEB; (2) Glossério de apoio; e
(3) Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagdo. Sem a pretensao de dar respostas
ou solucdes definitivas, este estudo pode contribuir para auxiliar a promocao e a
avaliacdo de competéncias digitais dos alunos mais novos, mas também servir como
ponto de partida para novas soluc¢ées e aprimoramentos que ainda s3o necessarios para
dar suporte ao desenvolvimento intencional desta componente de aprendizagem em

contexto escolar.

Palavras-chave: Competéncias Digitais; Aprender com Tecnologias; Avaliacao; 1.° Ciclo

do Ensino Basico; Investigacao Baseada em Design
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ABSTRACT

The issue of developing and evaluating students' Digital Competences is a matter of
growing interest in the field of research in Education, since these competences have been
considered essential for an autonomous and critical citizenship. However, there is a
shortage of studies and curriculum documents specifically dedicated to the development
and assessment of digital competences in younger students. In this sense, and
understanding that innovations in education must be at the service of the improvement
of learning, the main purpose of the study presented here was to build a device to support
the development and intentional assessment of digital competences that students should
develop throughout the 1st Cycle of Basic Education. To achieve this objective, the
methodological path developed, in accordance with fundamental assumptions of the
pragmatic paradigm and in light of the principles of the Design-Based Research (DBR),
encompassed three iterative stages: (1) Preliminary Research, which aimed to carry out
a theoretical and curricular assessment on the subject; (2) Prototyping, which covered
the processes of development and improvement of the integral parts of the device in
focus; and (3) Validation, which focused on verifying the effectiveness and applicability
of the developed product. The methods and techniques used to collect and analyze the
data involved different procedures depending on the nature of the data, highlighting,
among them, interpretive content analyses. Despite the limitations inherent to a study
of this nature, the work of constructing, refining and validating the prototypes produced,
allowed us to arrive at an educational device to support the development and assessment
of the digital competences of students in the 1st Cycle of Basic Education, the which
consists of three complementary and interrelated parts: (1) A digital competences
framework for the 1st Cycle of Basic Education students’; (2) A glossary; and (3) A
Learning and Assessment Strategy Model. Without intending to provide definitive
answers or solutions, this study can contribute to help promote and assess the digital
competences of younger students, but also serve as a starting point for new solutions and
improvements that are still needed to support the purposeful development of this

learning component in a school context.

Keywords: Digital Competences; Learning with technology; Evaluation; 1st Cycle of

Basic Education; Design-Based Research
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CAPITULO I
INTRODUCAO

NOTA INTRODUTORIA

Este estudo, intitulado “Um Dispositivo para o desenvolvimento e a avaliacdo de
competéncias digitais de alunos do 1.° Ciclo do Ensino Béasico”, foi desenvolvido no
ambito do mestrado em Educacao na area de especialidade em Inovacao em Educacio,
e visa contribuir, através do desenho de uma solucao inovadora, para a promocao e a
avaliacdo das competéncias digitais dos alunos mais novos. Neste capitulo, apresenta-
se um breve panorama do contexto e da tematica da investigacdo, com énfase para os
aspectos que suscitaram o problema, as questdes e os objetivos subjacentes a realizagao
desta dissertacdo, bem como as op¢oes metodoldgicas assumidas. Por fim, descreve-se

a organizacao deste trabalho e o foco de cada um dos capitulos que o integram.
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1. CONTEXTO E TEMATICA DA INVESTIGACAO

As tecnologias digitais ja fazem parte do cotidiano das pessoas no séc. XXI,
direta ou indiretamente, elas tém revolucionado a forma como nos relacionamos uns
com os outros, como criamos conteidos e como acedemos a informacao.
Especificamente para as novas geracoes, o impacto torna-se ainda maior, uma vez que
aqueles, nascidos a partir de 2010, considerados como “Geracao Alfa” (McCrindle et al.,
2014), veem a tecnologia como uma extensao da forma como significam o mundo em
redor. Essas criancas ja nasceram em um mundo completamente conectado, em relacao
ao que se tinha nas geracOes anteriores, comecando cada vez mais cedo a utilizar as

tecnologias (Chaudron et al., 2018; Juhanak et al., 2019).

No entanto, crescer em meio a uma sociedade tecnologicamente desenvolvida
nao faz destas criancas utilizadores proficientes, criticos e seguros da tecnologia. Como
aponta o relatorio “Situacao Mundial da Infancia 2017: as criangas no mundo digital”
(UNICEF, 2017), embora sejam evidentes as mais-valias associadas ao uso eficaz das
tecnologias, ainda sdo diversos os perigos a que os mais pequenos estdo expostos,
afinal, em grande medida, o uso que fazem das tecnologias ¢ muito mais recreativo do
que educativo e, em alguns casos, sem supervisdao. Contrariamente a ideia de que a
geracdo atual é composta por “nativos digitais”, o estudo conduzido por Aesaert e van
Braak (2015) mostra que um nimero expressivo de alunos, no final do ensino basico,
apresenta dificuldades na mobilizacao de competéncias digitais relacionadas com a

busca e avaliacdo da informacao online, por exemplo.

Frente a esta necessidade de preparar os individuos para lidarem de forma
eficaz e critica com as novas tecnologias e com os desafios que lhes s3o inerentes, nos
ultimos anos, tém-se aprofundado as reflexdes, em diversos paises que integram a
Comunidade Europeia, e nomeadamente em Portugal, sobre como integrar as
tecnologias digitais no curriculo escolar de forma transversal e significativa. Como
consta no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, é papel dos sistemas
educativos o desenvolvimento de valores e competéncias tteis para “responder aos
desafios complexos deste século e fazer face as imprevisibilidades resultantes da
evolucao do conhecimento e da tecnologia” (Martins et al., 2017, p. 7). Tendo em conta
o desenvolvimento das chamadas “competéncias digitais”, em 2020, renovou-se o
Plano de Acdo para a Transicao Digital (2021-2027), o qual tem como um dos seus
pilares a promocao sustentavel da Educacao Digital, implicando a integracao das

tecnologias nos curricula do ensino basico (Conselho de Ministros, 2020).
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A assuncao, refletida nos documentos curriculares europeus e nacionais, de que
as tecnologias e as competéncias a elas associadas devem estar presentes no contexto
escolar traz desafios aos intervenientes envolvidos neste processo, como, por exemplo,
os professores (Costa, 2010; Fradao, 2020; Dias-Trindade et al., 2020). Dentre os
constrangimentos, como notam Black e Wiliam (1998), tem-se uma possivel resisténcia
por parte dos docentes em incorporar determinadas ideias as suas praticas se estas lhes
sdo apresentadas de forma genérica. Neste sentido, a importancia de se estudar formas
de suportar o desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais assenta, em
parte, na constatacao de que todo processo de mudanca e inovacao no contexto escolar,
incluindo este que implica a integracao das tecnologias e o desenvolvimento de
competéncias digitais, requer tempo e apoio a partir de solugdes concretas para se

efetivar (Jesus & Azevedo, 2020).

Face a este cenario, a investigacdo sobre as competéncias digitais de alunos em
contexto escolar tem vindo a se desenvolver sob diversos propésitos. Como observou
Sousa (2022), ha um niimero expressivo de estudos que visam perceber que efeitos tém
determinados projetos, metodologias de ensino e ferramentas digitais para o
desenvolvimento de competéncias digitais. Por exemplo, os estudos de Hsu et al.
(2019), Bussert-Webb e Henry (2017) e Bonilla-del-Rio e Aguaded (2018) lancam um
olhar sobre a utilizacdo de determinadas aplicacGes e artefactos tecnologicos, como o
Scratch Jr. e dispositivos de realidade virtual para desenvolver as competéncias digitais
dos alunos. Ainda, muitos estudos dedicam-se a analisar a percep¢do dos estudantes,

dos professores e dos encarregados de educacao sobre esta tematica (Sousa, 2022).

Entretanto, nota-se uma escassez de estudos e documentos curriculares
dedicados especificamente ao desenvolvimento e avaliacdo das competéncias digitais
dos alunos mais novos, ou seja, dos alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico (CEB).
Juhanak et al. (2019) afirmam que o uso das tecnologias por criancas mais novas e o
desenvolvimento das competéncias digitais nesta fase estdo ainda a margem do foco de
atencao dos investigadores, sobretudo quando comparado com a quantidade de estudos
com foco para os adolescentes. Mais especificamente sobre a avaliacdo de competéncias
digitais, Sidiqq et al. (2016) sugerem que novas investigacoes se dediquem a criacao de
instrumentos de avaliacdo de competéncias digitais e que possam incluir os alunos
mais novos neste processo. A afericao de competéncias digitais deste grupo de alunos
pode, segundo estes autores, auxiliar na identificacao das competéncias que necessitam

de ser promovidas para uma utilizacao segura e critica das tecnologias.
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Para além destas razbes, que justificam em parte o valor teoérico desta
investigacao, importa referir que o estudo que aqui se apresenta foi motivado por uma
necessidade concreta no seio do Projeto Escol@s Digitais (DA/010/2021/37063), uma
iniciativa da Camara Municipal da Amadora, em parceria com o Instituto de Educacao
da Universidade de Lisboa, coordenada pelo Prof. Doutor Fernando Albuquerque
Costa, a fim de apoiar a transformacao digital nas escolas ptublicas do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB) do concelho da Amadora. Uma vez que inspiraram a
operacionalizacao e o desenvolvimento do presente estudo, e visando contextualizar a
visao adotada no Projeto Escol@s Digitais, evidenciamos sumariamente alguns

pressupostos inovadores assumidos neste projeto (Costa et al., 2022):

(i) Recusando a reproducao de modelos prontos e padronizados, este Projeto
valoriza como um de seus pilares a Contextualizagao, ou seja, a “construcao coletiva do
conhecimento e de estratégias [...] adequadas as caracteristicas e singularidades dos
diferentes contextos que compoem o territorio educativo” (Costa et al., 2022, p. 157).
Tal abordagem vai ao encontro da perspectiva de Perrenoud (2002) de que a inovacao

educacional é indissociavel de seu contexto de intervencao;

(ii) Um outro pilar é o Envolvimento, assume-se que a mudanca e a melhoria no
contexto educativo, comumente associadas a inovacao educacional, sao fortalecidas na
responsabilidade partilhada (Bolivar, 2003). Logo, a integracdo das tecnologias e o
desenvolvimento das competéncias a elas associadas requerem nao s6 uma iniciativa
por parte da tutela, mas também uma adesao e participacdo de outros intervenientes

envolvidos no processo, inclusivamente dos professores;

(iii) Por fim, em conformidade com Jesus e Azevedo (2020), que assumem a
inovacao educacional como um processo que requer tempo e nao como um produto
imediato, este projeto tem como pilar a Sustentabilidade. Como notam Jesus e Azevedo
(2020, p. 45), “o dificil ndo sera comecar uma inovacao, mas manté-la, para que se
consolide, [...] passando a ser assumida pela escola”. Nesta linha, a mudanca em
direcdo a transformacdo digital é encarada e fomentada pelo Projeto como um
compromisso coletivo para que, mesmo apdés o seu término, a inovacdo com as

tecnologias possa fazer parte das praticas e dinamicas das escolas participantes.

De forma pratica, no Projeto Escol@s Digitais, a acdo no terreno com o
proposito de concretizar a transformacao digital desejada desenvolve-se, através de
eixos de intervencao distintos, mas relacionados, e alinhados com os pilares
supramencionados. Um dos eixos, intitulado “Certificacao Digital”, tem como proposito

o desenvolvimento de um sistema que permita, uma vez definidas as competéncias

4
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digitais que devem ser desenvolvidas ao longo do 1.° CEB, aferir e certificar as
competéncias adquiridas pelos alunos ao final deste ciclo de escolaridade. E
precisamente com o intuito de contribuir para este desiderato que o trabalho que aqui
apresentaremos foi equacionado, procurando constituir uma ajuda para a definicao das
competéncias digitais que devem ser desenvolvidas e avaliadas e dos meios de o fazer

ao longo do 1.° CEB.

2. PROBLEMA, QUESTOES E OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

Como apresentamos na secao anterior, parece haver uma escassez de estudos
voltados ao desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais dos alunos mais
novos, apesar de ja se reconhecer nacional e internacionalmente a importancia de tais
competéncias. Neste contexto, o presente estudo visa contribuir para a investigacao
sobre as competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB e, especificamente, pretende
responder ao seguinte Problema de Investigacao: Como apoiar o desenvolvimento
e a avaliacdo intencional das competéncias digitais que os alunos deverdo

desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico?

A partir do problema de investigacdo delimitado, assumiu-se o seguinte
objetivo geral: Construir um dispositivo! para apoiar o desenvolvimento e a
avaliacao intencional das competéncias digitais que os alunos deverdao desenvolver ao
longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico. Para facilitar a operacionalizacio da investigacao,
desdobramos o problema de investigacdo em questoes mais especificas a partir das

quais se definiram os objetivos especificos a alcancar, que elencamos na Tabela I.1.

Tabela 1.1
Questoes de investigacdo e objetivos especificos de investigacdo

QUESTOES DE INVESTIGACAO OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

Que competéncias digitais devem ser Identificar as competéncias digitais que devem
desenvolvidas e avaliadas ao longo do 1.° Ciclo  ser desenvolvidas e avaliadas ao longo do 1.°
do Ensino Basico? Ciclo do Ensino Bésico.

Construir um modelo de estratégia de
aprendizagem e avaliacdo (atividades, situagcoes
e/ou tarefas) das competéncias digitais dos
alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico

Que estratégias sdo mais adequadas para
desenvolver e avaliar as competéncias digitais
dos alunos do 1.° Ciclo do Ensino Bésico?

! Assumimos neste estudo a nogdo de “dispositivo” em conformidade com os estudos de Figari (1994) e
Peeters e Charlier (1999). Conforme Figari (1994), um dispositivo educativo ¢ um “mecanismo
educativo” (Figari, 1994, p.24) que, por si proprio, pode desempenhar um papel formador e educativo.
Circunscrito em um contexto especifico e construido em alinhamento com uma visdo de mundo, 0
dispositivo, como defende Peeters e Charlier (1999), permite que o utilizador se aproprie dos recursos que
0 integram para que possa construir um projeto personalizado e pessoal.
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Que documento(s) de apoio a gestao curricular
pode(m) ajudar a clarificar/operacionalizar as
competéncias digitais que os alunos devem
desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino
Basico?

Elaborar documentos para apoiar a clarificagao
e operacionalizacao das competéncias digitais
que todos os alunos devem desenvolver ao
longo 1.° Ciclo do Ensino Bésico.

3. OPCOES METODOLOGICAS

Face a natureza do objetivo geral definido para este estudo, pareceu-nos
adequado desenvolver um percurso metodologico alinhado com os principios da
Investigacdo Baseada em Design (IBD), a qual, conforme Ford et al. (2017), pelo seu
carater colaborativo e iterativo, é adequada quando o foco da investigacdo é o

desenvolvimento de solucées inovadoras para problemas educacionais concretos.

No caso do presente estudo, a solucdo que se pretendeu desenvolver foi
precisamente o dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacao das competéncias
digitais dos alunos do 1.° CEB, que integra recursos que podem servir de apoio, por
exemplo, ao professor, no que se refere a promocao e a avaliacdo das competéncias

digitais dos alunos ao longo deste ciclo de escolaridade em especifico.

Para a concretizacdo deste proposito, conforme orienta Plomp (2013), o
percurso metodologico definido incluiu trés etapas (1. Pesquisa Preliminar, 2.
Prototipacdo e 3. Validacao), que abrangem métodos e técnicas distintos de analise dos
dados, alinhados aos propositos estabelecidos para cada uma delas. Estas etapas,
interrelacionadas e complementares, ndo se desenvolveram de forma linear, mas sim
de forma iterativa, o que nos possibilitou chegar a um produto final que pudesse

responder ao problema de investigacao previamente identificado.

4. ORGANIZACAO E ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo reine 8 capitulos que constituem o seu corpo principal, as
referéncias bibliograficas utilizadas e, de forma complementar, um conjunto de
apéndices e anexos uteis para um detalhamento e aprofundamento dos instrumentos e

produtos utilizados e desenvolvidos ao longo da investigacao realizada.

O capitulo I, Introducio, traz um panorama sucinto da temaética e do contexto
que motivou esta investigacao, destacando também o problema, as questdes e os
objetivos a alcancar com este este estudo, bem como as opg¢des metodoldgicas

assumidas.

O capitulo II, Enquadramento teérico, tem por objetivo, a luz da revisao da

literatura, sistematizar um conjunto de conceitos e referéncias de que partimos para a
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construcao do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo de competéncias
digitais. Abordou-se aspectos relacionados com o conceito de competéncia, o lugar que
ocupam, atualmente, as competéncias digitais nas orientagdes europeias e portuguesas,
as potencialidades das tecnologias para o desenvolvimento de competéncias e, ainda,
estratégias de apoio a promocao das competéncias digitais em contexto escolar.
Concluimos este capitulo com uma analise sobre as especificidades da avaliacdo de

competéncias e os desafios para aferir as competéncias digitais.

O capitulo III, Enquadramento metodoldgico, propde-se caracterizar a

metodologia geral adotada nesta investigacdo, as etapas de operacionalizacdo e
desenvolvimento, com énfase para os respectivos métodos e técnicas adotados em
funcao do que se pretendia em cada uma destas etapas e da natureza dos dados

coligidos.

O capitulo IV, Resultados: Pesquisa preliminar, o capitulo V, Resultados:

Prototipacao e, também, o capitulo VI, Resultados: Validacao, apresentamos resultados
obtidos em cada uma das etapas do percurso metodologico adotado, seguindo uma
organizacio interna com énfase para os contributos de cada uma das fases para o
dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais em

foco neste estudo.

\

O capitulo VII, Resultados: Produto final, é dedicado a apresentacido do

dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais dos
alunos do 1.° CEB, destacando os aspectos mais relevantes de cada um dos recursos que

o constituem.

O capitulo VIII, Conclusoes, apresenta de forma sistematica as respostas as
questoes de investigacao e procede a uma reflexao articulando os conceitos de inovacao
em educagdo a investigacdo conduzida. Por fim, explicitam-se algumas limita¢des deste

estudo e implicac6es que podem motivar investigacoes futuras sobre a tematica.
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_CAPITULO I
ENQUADRAMENTO TEORICO GERAL

NOTA INTRODUTORIA

Este capitulo sistematiza, em trés secoes, um conjunto de conceitos e referéncias de que
partimos para a construcao do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacao de
competéncias digitais. O primeiro ponto visa apresentar as diferentes acepc¢oes
atribuidas ao termo competéncia nas diferentes adreas do conhecimento e como os
documentos e orientagdes europeus e nacionais tém definido a competéncia digital. De
seguida, aborda-se a questdo do desenvolvimento de competéncias em contexto de
escolaridade obrigatoria, as potencialidades das tecnologias para o desenvolvimento de
competéncias e, ainda, que estratégias ja tém sido desenvolvidas com o objetivo de
promover as competéncias digitais dos alunos. Por fim, concluimos o capitulo lancando
um olhar sobre as especificidades inerentes a avaliacdo de competéncias e os desafios

associados a afericdo de competéncias digitais de alunos.
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1. DA “COMPETENCIALIZACAO” DO CIDADAO AS COMPETENCIAS
DIGITAIS NO CURRICULO

1.1 Uma introdugéo ao(s) conceito(s) de competéncia

Presente nos estudos da Psicologia, da Linguistica, das Ciéncias do Trabalho e
das Ciéncias da Educacao, o termo “competéncia” tem sido alvo de diferentes acepcoes a
depender do contexto e das diferentes areas do conhecimento que dele se tém
apropriado. No campo da Linguistica (Chomsky, 1957) e da Psicologia Cognitiva (Houdé
et al., 1998 citado por Jonnaert, 2009), por exemplo, a no¢ao de competéncia é assumida
como faculdade de carater inato e virtual, que é atualizada em situacdo real pelo
individuo (o que é entendido como “desempenho”). Para linguistas como Noam
Chomsky, a competéncia linguistica, a qual habilita o individuo a possibilidade de
produzir linguagem, atualiza-se no uso em sociedade, o que se configura como o real
desempenho do individuo para a utilizacdo da lingua. Ainda sobre esta dicotomia
competéncia e desempenho, psicologos da corrente cognitivista assumem a existéncia de
niveis de defasamento em relacdo a competéncia em si e o desempenho observavel dos

individuos a depender do seu estagio de desenvolvimento (Jonnaert, 2009).

Para além desta perspectiva centrada nas diferentes faculdades da natureza
humana, a no¢ao de competéncia também aparece relacionada a dimensao profissional,
como uma lista de saberes, procedimentos, que o profissional qualificado deve saber
mobilizar face as diferentes situacoes profissionais (Le Boterf, 2002). Esta visao,
influenciada também pela perspectiva taylorista do trabalho, defende que “a
competéncia de um profissional pode ser reconhecida através da sua capacidade de gerir
com eficacia um conjunto de situagoes profissionais” (Le Boterf, 2002, p.1). Neste
sentido, fomenta-se a ideia de que, cada vez mais, para atender as necessidades do

mercado de trabalho, os cidadaos devem buscar ser competentes.

Frente as mudancas sociais e ao interesse pela “competencializacio do cidadao”
(Roldao, 2003, p. 25), a nocao de competéncia também passou a ser alvo dos estudos no
campo das Ciéncias da Educacdo dando origem também a diferentes entendimentos
acerca da temaética. J4 ha muitos anos, a conceituacdo do termo competéncia tem
alimentado reflexdes na literatura especializada nesta area em diferentes nagoes ao redor
do mundo. Por exemplo, na década de 70, nos Estados Unidos, assume-se uma nocao de
competéncia muito atrelada aos comportamentos dos individuos (Sa & Paixao, 2013;
Jonnaert, 2009). Esta abordagem percepciona a competéncia de forma atomistica,
valorizando o treino dos individuos para a manifestacao de comportamentos observaveis

(Hilbert, 1982 citado por Jonnaert, 2009), que possam ser medidos e percebidos em uma
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determinada situacao.

Mais distanciada desta abordagem, tem-se a corrente franco6fona, com teoéricos
como Pierre Gillet e Philippe Perrenoud, que defendem uma nocao mais integradora e
contextualizada da competéncia. O primeiro a define como “um sistema de
conhecimentos conceptuais e procedimentais [...] que permite a identificacio de uma
situacao-problema e sua resoluc¢ao por uma acao eficaz” (Gillet, 1991 citado por Jonnaert,
2009, p. 47) e, ndao muito distante disto, Perrenoud (1999, p. 30) entende-a como “a
faculdade de mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades,

informacGes, etc.) para solucionar com pertinéncia e eficicia uma série de situacoes”.

Sem desconsiderar o contexto subjacente a essas diversas nocoes atribuidas a
competéncia, mas tendo em conta a problematica, o contexto e os objetivos deste estudo,
optou-se por partir da nocao de competéncia em educacao, com base em Perrenoud
(1999) e Zabala e Arnau (2010), uma vez que também dialogam com a definicao de
competéncia do Quadro de Referéncia Europeu (Comissao Europeia, 2007) e do Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017), documentos
importantes no contexto em que se desenvolve esta investigacao. Estas defini¢oes, apesar
de suas especificidades, coincidem ao afirmarem que a competéncia abrange um

conjunto de elementos que permitem responder com sucesso (ou eficacia) a uma situacao

contextualizada.
Tabela I1.1
Correspondéncia entre as defini¢oes de competéncia assumidas neste estudo
Uma Perrenoud Zabala e Arnau Qufa dfo d.e S Rgrﬁ(li dos Al}l ng; z:i
competéncia (1999) (2010) Referéncia aida da Escq aridade
Europeu Obrigatoéria
faculdade de mobiliza¢do, ao
mobilizar um mesmo tempo e de c
. L . combinacoes
conjunto de maneira inter- combinacio de
abrange um . . complexas de
. recursos relacionada, de conhecimentos, .
conjunto de " Cix conhecimentos,
cognitivos componentes aptidoes e .
elementos N . capacidades e
(saberes, atitudinais, atitudes .
. . . atitudes
capacidades, procedimentais e
informacoes, etc.) conceituais
para para sol.ucAlon.a r na intervengao (ndo abordado  permitem uma efetiva
responder com pertinéncia e

com sucesso

eficacia

eficaz

nesta defini¢do) acdo humana

em contextos
diversificados.

nos diferentes
ambitos da vida

uma série de
situacoes

a uma situacao
contextualizada

adequadas ao
contexto

E possivel observar, nas nocoes de competéncia apresentadas na Tabela I1.1, que
a competéncia envolve um conjunto de elementos que sdo designados de diferentes
formas pelos autores: recursos cognitivos (saberes, capacidades, informacoes, etc.)

(Perrenoud, 1999), componentes atitudinais, procedimentais e conceituais (Zabala &
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Arnau, 2010) e conhecimentos, aptidoes e atitudes (Comissao Europeia, 2007; Martins
et al., 2017). Neste estudo, em coeréncia com documentos de referéncia para o sistema
educativo de Portugal, adotamos como designacao das componentes que constituem a
competéncia, os termos conhecimentos, capacidades e atitudes. Contrariamente a uma
possivel visao que dissocia os conhecimentos das competéncias, assume-se esta
interrelacao entre a componente conceitual (saber) e as componentes procedimentais

(saber fazer) e atitudinais (saber ser) (Zabala & Arnau, 2010).

Reforcando esta visao integradora, importa referir que, na Recomendacao do
Conselho Europeu de 22 de maio de 2018, sobre as Competéncias Essenciais para a
Aprendizagem ao Longo da Vida, as Competéncias Essenciais sdo definidas como uma

combinacio de conhecimentos, aptidoes e atitudes:

d) o conhecimento é constituido por factos e ntimeros, conceitos, ideias e teorias ja

existentes que facilitam a compreensao de um determinado setor do conhecimento ou

disciplina; €) as competéncias definem-se como a aptidao e a capacidade de executar
processos e de utilizar os conhecimentos existentes para a obtencdo de resultados; f) as
atitudes descrevem a disposicdo e a mentalidade para atuar ou reagir a ideias, pessoas ou

situacdes. (Conselho Europeu, 2018, p. 7)

Esta percepcao acerca das competéncias traz novos desafios a escola,
pressupondo uma reconfiguracao de suas praticas. A promocao de uma educacao em que
a competéncia seja a meta a se alcancar necessita de se desvencilhar de antigas praticas
centradas em contedados a transmitir (Roldao, 2003). Como consta no Perfil dos Alunos
a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017, p. 7), é papel dos sistemas
educativos o desenvolvimento de valores e competéncias uteis para “responder aos
desafios complexos deste século e fazer face as imprevisibilidades resultantes da
evolu¢do do conhecimento e da tecnologia”, ainda que diversas sejam as formas possiveis

de equacionar este desafio.

1.2 Novas tecnologias, novas competéncias

A relacio homem-natureza foi, em diferentes momentos da histéria das
sociedades humanas, mediada pelas tecnologias. Ribeiro (1975) ja discutia em sua teoria
a formacao das sociedades a partir de Revolucoes Tecnologicas (agricola, urbana, do
regadio, metalurgica, do pastorial, industrial e termonuclear), assumindo uma nocao de
tecnologia associada as técnicas para produzir, construir e resolver problemas (Blanco &

Silva, 1993; Veraszto et al., 2008).

Ja no fim do século passado, o impulso tecnolégico do século XX foi capaz de
alterar as formas de ser e estar em sociedade, levando as instituicoes educativas a

incorporarem na sua dinamica tecnologias como a televisao e o radio ndo s6 com o
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objetivo de preparar individuos para atuarem em um mundo tecnologico, como também
para potencializar o préprio ensino (Blanco & Silva, 1993). Segundo Costa (2008),
nenhuma das diversas tecnologias ja experimentadas e adotadas pela escola assumiu a
dimensao das tecnologias digitais, reconhecidas, inclusivamente, pelo potencial de

induzirem mudancgas neste contexto (Papert, 2007).

Frente a esta necessidade de preparar os individuos para lidarem de forma eficaz
e critica com as novas tecnologias e com os desafios que lhes sao inerentes, ganha espaco
nos documentos curriculares e nas salas de aula o conceito de “competéncia digital”. Nao
se sabe precisar a origem e nem é homogéneo o seu significado, entretanto, diferentes
organismos nacionais e internacionais tém buscado criar referenciais e documentos
orientadores que possam clarificar em que consiste esta competéncia considerada tao

necessaria na sociedade do século XXI.

Ja ha quase 15 anos, no documento “Competéncias-chave para a Aprendizagem
ao Longo da Vida - Quadro de Referéncia Europeu” (Comissdo Europeia, 2007), a
competéncia digital (ou competéncias em TIC como chama o documento) aparece

definida como

[...] a utilizacdo segura e critica das tecnologias da sociedade da informacao (TSI) para
trabalho, tempos livres e comunicacao. E sustentada pelas competéncias em TIC: o uso
do computador para recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e trocar
informacdo e para comunicar e participar de cooperacdo via Internet. (Comissao
Europeia, 2007, p.15)

Nesta recomendacao, para além de ser entendida como uma competéncia bésica
fundamental, é reforcado que a sua componente conceitual (conhecimentos) deve incluir
o funcionamento de ferramentas e aplicacoes, os riscos da internet e da comunicagao
online, o papel das tecnologias para criar e inovar, a validade e credibilidade de
informacao online e os principios éticos e legais da colaboragdo online. J4 no que se
refere as componentes procedimentais (capacidades), é mencionada a capacidade de
pesquisar, coletar e processar informacao e utiliza-la de forma critica e sistematica.
Também, recomenda-se o desenvolvimento de uma atitude (componente atitudinal)
critica e reflexiva face a informacao disponivel online e responsabilidade na interacao em

comunidades online.

Mais a frente, em 2010, iniciou-se o Projeto de Pesquisa do Conselho Europeu
intitulado Digital Competence (DigComp): a framework for developing and
understanding digital competence in Europe. A primeira versio do Referencial
organizado a partir deste projeto, DigComp 1.0 (Ferrari, 2013), detalha a definicao e as

componentes da competéncia digital ja apresentadas no documento “Competéncias-
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chave para a Aprendizagem ao Longo da Vida — Quadro de Referéncia Europeu”
(Comissao Europeia, 2007), a partir de um quadro conceitual de referéncias do que seria
essa competéncia digital e de como operacionaliza-la a partir de descritores especificos e
niveis de proficiéncia. Neste documento, as competéncias digitais sao sistematizadas em
5 areas: 1) Informacao e dados; 2) Comunicacao; 3) Criacao de contetido; 4) Seguranca e

5) Resolucao de problemas.

Em termos de organizacao do documento, o DigComp (Ferrari, 2013) possui 5

dimensoes, conforme sistematizado na Tabela II.2.

Tabela I1.2
Dimensoes do DigComp 1.0
Dimensao Descricao

Dimensdao1  Areas de competéncia identificadas como parte da competéncia digital
Dimensao 2  Competéncias e descri¢ao de cada competéncia

Dimensdao 3  Niveis de proficiéncia para cada competéncia

Dimensdo 4  Conhecimentos, habilidades e atitudes aplicaveis a cada competéncia

Dimensdao5  Exemplos de uso sobre a aplicabilidade da competéncia a diferentes propdsitos

Foram publicadas atualizacoes deste documento, em 2016 e 2017, o DigComp 2.0
e o DigComp 2.1, respectivamente. No DigComp 2.0, foram atualizadas as designacoes
das areas de competéncia e sua descricao, além de alteracGes ocorridas ao nivel da
descricao de cada uma das competéncias (Vuorikari et al., 2016). J4 a versao DigComp
2.1 inclui atualiza¢oes na Dimensao 3, agora constituida por oito niveis de proficiéncia, e

na Dimensao 5 com novos exemplos de uso (Carretero Gomez et al., 2017).

Diante da velocidade e da necessidade de adequacdo dos documentos as
demandas da sociedade tecnologica atual, em 2018, foi publicada uma atualizacao sobre
a recomendacdo “Competéncias Essenciais para a Aprendizagem ao Longo da Vida”
(Conselho Europeu, 2018). Neste documento, é-nos apresentada uma nova defini¢ao
para a competéncia digital, novamente reconhecida como essencial de ser desenvolvida

em contexto escolar:

As competéncias digitais envolvem a adesao e a utiliza¢do confiante, critica e responsavel
de tecnologias digitais na aprendizagem, no trabalho e na participa¢do na sociedade.
Nelas se incluem a informacao e a literacia de dados, a comunicacao e a colaboracao, a
literacia mediatica, a criacdo de contetidos digitais (incluindo a programacao), a
seguranca (incluindo o bem-estar digital e as competéncias associadas a ciberseguranca),
as questodes relacionadas com a propriedade intelectual, a resoluciao de problemas e o
espirito critico. (p. 9)

Apoiados nesta definicao do Conselho Europeu (2018) e ratificando, também, o
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que ja havia sido trazido anteriormente no DigComp?2, metade dos sistemas educativos
europeus construiram  as suas orientacoes curriculares (Comissao
Europeia/EACEA/Eurydice, 2019), isto €, assumindo a competéncia digital como a
utilizacao confiante e critica das tecnologias digitais, essencial para a vida em sociedade

(Conselho Europeu, 2018).

Langando um olhar mais pormenorizado sobre o que definem, no ambito das
competéncias digitais, os documentos nacionais portugueses, ja ha 20 anos, através do
Decreto-Lei n°® 6/2001 de 18 de janeiro, as competéncias no ambito do que chamam de
tecnologias de informacdo e comunicacdo eram entendidas como “formacao
transdisciplinar de caracter instrumental [...], a qual devera conduzir, no ambito da
escolaridade obrigatoria, a uma certificacao da aquisicao das competéncias bésicas neste
dominio.” (Decreto-Lei 6/2001 de 18 de janeiro, p.260). O foco dado as competéncias
digitais era mais técnico, isto é, passava por dominar saberes sobre as tecnologias, mas
sem estabelecer muita relacdo com outras areas do curriculo, o que, mesmo para aquela
época, ja era considerado insuficiente. Pensando nos dias atuais, esta perspectiva é ainda
mais anacronica em relacao as necessidades contemporaneas de uso das tecnologias:

transversal, critico e seguro.

Ainda através deste mesmo Decreto-Lei (Decreto-Lei n.° 6/2001, de 18 de
janeiro), em Portugal, as aprendizagens na area das TIC foram incluidas no curriculo
nacional para o ensino basico, a semelhanca das aprendizagens na area da Cidadania,
como uma componente de formacéo transdisciplinar (Cruz, 2014). No ano seguinte, por
via das alteracoes produzidas pelo Decreto-Lei n.° 209/2002, as aprendizagens
relacionadas as tecnologias passaram a ser assumidamente objeto da disciplina

“Introducao as Tecnologias” no 9.° ano de escolaridade.

Quase uma década depois, em 2010, inserido na Estratégia Global de
Desenvolvimento do Curriculo Nacional do Ministério da Educacao, o projeto Metas de
Aprendizagem define, pela primeira vez em Portugal, de forma sistematica e transversal,
os resultados de aprendizagem esperados no ambito das chamadas tecnologias de
informacdo e comunicaciao para cada um dos ciclos de escolaridade e nao apenas no
altimo ano de escolaridade obrigatoéria, como a disciplina TIC inserida no Curriculo
Nacional em 2002 (Decreto-Lei n.° 209/2002; Cruz et al., 2012). Intencionava-se

promover “[...] a precoce familiarizacao das criancas com as tecnologias digitais em

2 Sobre isso, o relatério “A Educagdo Digital nas Escolas” (Comissdo Europeia/EACEA/Eurydice, 2019)
constata que a Alemanha, a Croécia, os Paises Baixos, Portugal, a Eslovaquia, a Suécia, o0 Reino Unido
(WLS e SCT), a Islandia, a Noruega e a Turquia usam uma defini¢do nacional de Competéncia Digital,
mas que dialogam com as areas definidas no quadro DigComp.
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ambiente escolar” (Costa, 2010, p. 933). O referencial elaborado no projeto Metas de
Aprendizagem explicita as aprendizagens esperadas na area das tecnologias em torno de
4 areas de competéncia: 1) informacao, 2) comunicacao, 3) producao e 4) seguranca.
Apesar de nao ter carater prescritivo, este documento tinha o proposito de apoiar os
professores, relativamente a estratégias de ensino e avaliacao, além da explicitacao das
aprendizagens que sao esperadas do aluno nesta area, considerando as necessidades do

trabalho e da vida em sociedade (Costa, 2010).

Considerando documentos nacionais e internacionais, como a recomendacao
“Competéncias Essenciais para a Aprendizagem ao Longo da Vida” (Conselho Europeu,
2018) e “Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria” (Martins et al., 2017), a
pedido da Direcao-Geral da Educacao (DGE), a Educom (Associacdo Portuguesa de
Telematica Educativa), em 2017, apresentou uma Proposta Curricular de Aprendizagens
Essenciais para o 2.° e 3.° Ciclos de escolaridade na disciplina de Literacias Digitais
(Horta et al., 2017). Este documento, precursor das orientacoes curriculares para as TIC
que viriam a ser publicadas em 2018, organiza as competéncias digitais em 4 dominios
interrelacionados: 1) Investigar e pesquisar em ambientes digitais; 2) Colaborar e
comunicar em ambientes digitais; 3) Criar e inovar em ambientes digitais; 4) Seguranca,
responsabilidade e respeito em ambientes digitais. De forma explicita, a proposta
defende a promocao da integracao das tecnologias digitais no curriculo, isto é, um
trabalho interdisciplinar em que sejam desenvolvidas as competéncias digitais e

aprendizagens de outras disciplinas de forma significativa pelos alunos.

Neste mesmo sentido, atualmente, em Portugal, estdo em vigor as Orientacoes
Curriculares para a area das TIC, no 1.° CEB, em que as tecnologias digitais sao
consideradas uma area de integracdo curricular transversal (Decreto-lei n°® 55/2018),
sendo as competéncias digitais entendidas como fundamentais desde o 1.° CEB. O
enfoque dado nao é apenas disciplinar/técnico, a nocao de competéncia assumida nas
Orientacoes Curriculares (OC) da componente de Tecnologias de Informacao e
Comunicacdo (TIC) é mais holistica, ou seja, visa a capacidade de utilizacdo desse
conhecimento frente a realidade e sua imprevisibilidade. Especificamente, as
competéncias nesta componente do curriculo organizam-se, de forma muito semelhante
ao que ja em 2017 constava na proposta Curricular de Aprendizagens Essenciais (Horta
et al., 2017), em quatro dominios: 1) Cidadania Digital; 2) Investigar e Pesquisar; 3)

Comunicar e Colaborar e 4) Criar e Inovar.

Por fim, considerando as acoes e os documentos precedentemente discriminados,
nota-se que as competéncias digitais tém vindo a ser consideradas como imprescindiveis

na formagdo do cidadao do séc. XXI. Proporcionalmente, cresce o interesse e a
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necessidade de se questionar quais os constrangimentos que tém sido encontrados pelas
organizacoes educacionais, pelos docentes e até pelos alunos no ensino e aprendizagem
com as tecnologias, mas também perceber quais as possibilidades de desenvolvimento
dessas competéncias de forma transversal e integrada ao curriculo de cada etapa da

escolaridade.

2. 0 DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS NA ESCOLA

2.1 Os imperativos de uma abordagem por competéncias

A partir do panorama apresentado na secao anterior, pode-se perceber que tem
sido atribuido a escola o papel de promover o desenvolvimento de competéncias tteis
para lidar com a complexidade e as necessidades da sociedade atual (Conselho Europeu,
2018), 0 que passa a requerer das instituicées educacionais e dos seus atores uma
renovacdo das formas de ensinar e aprender, além de formatos e ambientes de

aprendizagem mais adequados a promocao de competéncias.

Enquanto sociedade, estivamos habituados a uma escola cujo papel principal era
a transmissao de um volume extenso de conhecimentos das diferentes areas do curriculo
(Roldao, 2003). Entretanto, apesar da quantidade de contetidos e de uma aparente
aquisicdio dos mesmos por parte dos alunos, muitas vezes, “os conhecimentos
acumulados na escola revelam-se intteis na vida quotidiana, ndo porque lhes falte
pertinéncia, mas porque os alunos nao sdo exercitados para se servirem deles em
situacoes concretas” (Perrenoud, 2001, p. 33). Face a esta problematica, e
desconstruindo qualquer visao antagonica que possa haver entre os saberes conceituais
e as competéncias, Perrenoud (2001, p. 40) defende que “a competéncia é uma mais-
valia acrescentada aos saberes”, ou seja, os conhecimentos que, por vezes, sao

transmitidos de forma abstrata ganham corpo quando relacionados as competéncias.

Seguindo esta logica, para que a escola possa, de fato, colaborar na formacao de
cidadaos competentes na vida pessoal, profissional e social, Perrenoud (2001) propoe
que haja um equilibrio entre o tempo dedicado & acumulagido de conhecimentos tedricos
e abstratos com momentos para desenvolver a capacidade de mobilizar tais
aprendizagens em situagdo, uma vez que, para desenvolver competéncias, é necessario
colocar o aluno diante de situacOes complexas, que exijam a mobilizacio de
conhecimentos, capacidades e atitudes para se alcancar a um determinado objetivo

(Perrenoud, 2001; Roldao, 2003; Zabala & Arnau, 2010).

Partindo da propria definicdo de competéncia assumida neste estudo, e da

perspectiva de Le Boterf (2002) de competéncia como saber-mobilizar, um curriculo
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orientado para o desenvolvimento de competéncias deve preparar o aluno para “o
reinvestimento da aquisicdo em situacOes diferentes das situacdes de formacao”
(Perrenoud, 2001, p. 43). Para isso, o desenvolvimento de competéncias na escola devera
promover aprendizagens significativas3 das componentes procedimentais, atitudinais e
conceituais que constituem uma determinada competéncia. Para Zabala e Arnau (2010),
uma aprendizagem € significativa quando possibilita a aplicacao do que foi aprendido em
contextos diferenciados e, muito além da memorizacao, pode auxiliar na interpretacao

de situacoes e fendOmenos que se coloquem no cotidiano do aluno.

Partilhando da perspectiva de que é imprescindivel uma renovacao das praticas
educativas em funcao da promog¢do de aprendizagens que verdadeiramente sejam
significativas, Jonassen (2007) defende que “os alunos aprendem pensando de forma
significativa, sendo este pensamento ativado por atividades proporcionadas por
professores ou por computadores” (Jonassen, 2007, p. 15). A luz dos objetivos desta
investigacao e dessa percepc¢ao de que as tecnologias digitais podem vir a ser uma mais-
valia para o desenvolvimento de competéncias, pareceu-nos, entdo, importante
aprofundarmo-nos na exploracao das potencialidades das tecnologias digitais para
apoiar a formacao de cidadaos confiantes na mobilizacdo das competéncias essenciais

para o séc. XXI. E com esta motivacio em foco que se desenvolve o ponto seguinte.
2.2 Potencialidades das tecnologias para desenvolver competéncias

Indo ao encontro da abordagem por competéncias (Perrenoud, 2001; Zabala &
Arnau, 2010; Roldao, 2003) e em articulacdo com a ideia de promocao de aprendizagens
significativas, autores como Costa (2019), Cruz (2014), Fradao (2020), Jonassen (2007)
e Papert (1980) referem o potencial das tecnologias no desenvolvimento de

aprendizagens, uma vez que

Estas tecnologias digitais tém um enorme potencial para que o processo de ensino e
aprendizagem possa acontecer de forma diferente e permita explorar uma imensidade de
estratégias de trabalho que poderfo contribuir para aprendizagem dos saberes
curriculares e para o desenvolvimento global dos alunos como pessoas. (Costa, 2019, p.

8 Ampliando a nocéo de aprendizagens significativas a luz das teorias construtivistas, Jonassen, Peck e
Wilson (1999 citado por Jonassen, 2007, p. 24) sistematizam um conjunto de caracteristicas que configuram
as aprendizagens significativas: Ativa - os alunos constroem suas préprias interpretacdes do fenémeno
observado e dos resultados da sua manipulacdo; Construtiva - os alunos constroem seus proprios modelos
mentais simples para explicar o que observam, integrando novas interpreta¢des no seu conhecimento prévio
sobre 0 mundo; Intencional - os alunos articulam os seus objetivos de aprendizagem, o que estdo a fazer,
as decisdes que tomam, as estratégias que utilizam e as respostam que encontram; Auténtica - os alunos
realizam tarefas de aprendizagem que se integram numa situagéo do mundo real ou simuladas num ambiente
de aprendizagem baseado em casos ou problemas; Cooperativa - os alunos trabalham em grupos, negociam
socialmente uma expectativa comum.
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38)

Entretanto, nem sempre as tecnologias foram adotadas com esta finalidade no
contexto escolar. Na década de 70 e 80, por exemplo, os computadores eram utilizados
para o chamado Ensino Assistido por Computadores (EAC), no qual o aluno aprendia a
partir do computador (Jonassen, 2007). Esta utilizacdo, pautada numa perspectiva de
transmissao de contetido, ancorava-se numa abordagem behaviorista de ensino e
aprendizagem, em que a partir de estratégias de repeticao e treino, os alunos resolviam
problemas matemaéticos e assistiam a tutoriais. Costa et al. (2012), Jonassen (2007) e
Ponte (2000) concordam que o EAC era limitado em termos de potencial pedagogico, ja
que, através da repeticao até se pode automatizar o desempenho do aluno na resolucao
de determinados problemas, mas “nao facilita a transferéncia dessas competéncias para

outras situacoes” (Jonassen, 2007, p. 17).

Ja na década de 80, o computador era referido por Seymour Papert como “objeto
de pensar com” (Papert, 1980, p. 11). A semelhanca do que posteriormente vem a ser
defendido como importante para a aquisi¢ao de competéncias, a visao trazida por Papert
colocava os computadores nas maos dos alunos, dando-lhes maior protagonismo no
processo de constru¢ao do conhecimento. Costa (2008) afirma que esta proposta parece
estar na base das novas formas de equacionar o potencial pedagobgico das tecnologias, ja
que, ao comparar com outras abordagens antecedentes, defende que “A diferenca
essencial proposta por Papert [...] ia no sentido de, pela primeira vez, favorecer a

iniciativa no aluno na aprendizagem com computadores” (Costa, 2008, p. 63).

Este potencial reconhecido por Papert e outros especialistas como Luehrmann
(1982), naquela época, nao foi linear e imediatamente absorvido pelas praticas
pedagogicas. Na verdade, nesta mesma década, houve um investimento no ensino do que
se chamava “literacia informatica”. Como definiu Jonassen (2007), o que se fazia era
aprender sobre os computadores, ou seja, os alunos memorizavam as partes que
constituiam um computador (CPU, hardware, etc.) sem os utilizar em atividades
verdadeiramente significativas para a aprendizagem. Em oposicao a esta abordagem,
este mesmo autor defende que “os alunos nao tém que compreender o computador para

o utilizarem de forma produtiva” (Jonassen, 2007, p. 20).

A partir dos anos 2000, a ampliacao do acesso a Internet e o desenvolvimento da

Web 2.04, além das novas ferramentas que permitiam a criagao e a colaboragao online,

4 O'Reilly (2005) define a Web 2.0 como uma segunda geragdo de desenvolvimento da World Wide Web,
envolvendo novas ferramentas e novos recursos que permitiam a colaboragédo, a interagdo e a partilha
online.
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deram origem a uma nova possibilidade de incorporacao das tecnologias em sala de aula,
na qual “os alunos ativamente participam, criam conteddo que também utilizam,
constroem, co-constroem e expandem os seus conhecimentos a partir da informacao que
coletaram” (Dias-Trindade et al., 2021b, p. 98). Desde entao, as salas de aula tém sido
apetrechadas com computadores, cameras fotograficas, impressoras, projetores e, mais
atualmente, até mesmo com quadros interativos e robos, porque as tecnologias tém sido
compreendidas como sindnimo de inovacao (Dias-Trindade et al., 2021b; Jesus &

Azevedo, 2020).

Entretanto, Costa (2008) e Costa et al. (2012) afirmam que a utilizacdo
pedagogica das tecnologias ainda esti distante dos niveis desejados, pois sao
predominantemente manuseadas pelo professor para a transmissao de contetidos e nao
ao servico da aprendizagem significativa. Para que seja possivel superar esta utilizacao
tradicional das tecnologias e as rentabilizar em prol de melhores aprendizagens,
Jonassen (2007) defende que as tecnologias sejam entendidas como “ferramentas
cognitivas”. Nessa perspectiva, os recursos tecnologicos atuam como parceiros
intelectuais dos alunos, uma vez que se criam oportunidades de aprendizagem em que

os alunos aprendem com as tecnologias (e nao a partir ou sobre as tecnologias).

Reconhecendo o potencial das tecnologias enquanto ferramentas cognitivas tteis
para apoiar o desenvolvimento de competéncias, Jonassen (2007) sublinha que elas
“podem ser utilizadas transversalmente no curriculo escolar” (Jonassen, 2007, p. 33) e
“resultam na construcao de competéncias generalizaveis e transferiveis, que podem
facilitar o pensamento em diferentes campos” (Jonassen, 2007, p. 32). Nesse mesmo
sentido, convergem diversas iniciativas realizadas em contexto europeu e portugués, que
orientam a integracdo transversal das tecnologias nas diferentes areas do curriculo dos

ensinos basico e secundario (Conselho de Ministros, 2018; Conselho de Ministros, 2020)

Porém, estudos desenvolvidos em Portugal apontam para uma certa dificuldade
na utilizagao das tecnologias para, especificamente, promover as competéncias digitais
dos alunos em uma perspectiva transversal. Cruz (2014), ao analisar a apropriacao da
Proposta Curricular de Integracdo Transversal das TIC (PCIT-TIC) por professores de
diferentes areas curriculares, notou que “se reprimiu a integracao das Competéncias
Transversais em TIC nas praticas examinadas, quando, ao mesmo tempo, se deu
particular relevancia e importancia a condicao instrumental das TIC” (Cruz, 2014, p.
318). Quase 10 anos depois, preocupacao semelhante se coloca no estudo conduzido por
Dias-Trindade et al. (2021a), em que, a partir da afericdo das competéncias digitais de

434 professores de escolas portuguesas, consideram haver uma fragilidade e, por
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conseguinte, uma necessidade de apoiar os professores para que possam estar aptos a

promoverem a competéncia digital dos seus alunos®.

Diante desse cenario e, em conformidade com os objetivos desta investigacao,
interessou-nos perceber que estratégias de ensino e aprendizagem tém sido
desenvolvidas com a finalidade de apoiar a promocao de competéncias digitais dos
alunos numa perspectiva transversal. E precisamente a este propoésito que se dedica a
secdo seguinte, em que procuramos apresentar os fundamentos e as caracteristicas de

algumas estratégias desenvolvidas nos tltimos anos no contexto europeu.

2.3 Um olhar para as estratégias de apoio ao desenvolvimento de

competéncias digitais

Em uma perspectiva mais ou menos disciplinar, mais ou menos técnica, é
crescente a assuncao e o reconhecimento das competéncias digitais como aprendizagens
que devem ser promovidas em contexto de escolaridade obrigatéria. Entretanto, ainda
existem constrangimentos em relacao ao desenvolvimento das competéncias digitais dos
alunos, a exemplo: a falta de tempo para a preparacao de aulas com tecnologias, a falta
de competéncias pedagogicas com tecnologias por parte dos docentes, a dificuldade na
integracdo das competéncias digitais numa perspectiva transversal e a resisténcia dos

docentes em renovar as suas praticas (Costa, 2010; Cruz, 2014; Fradao, 2020).

Como notam Black e Wiliam (1998, p. 10), “os professores nao adotarao ideias
que soam atrativas, independentemente de quao extensa for a base de investigacao que
as sustenta, se estas ideias forem apresentadas como principios gerais que relegam
integralmente para os professores a tarefa de transposicao para a pratica quotidiana”.
Nesse sentido, conscientes da complexidade e do tempo de que necessitam as inovagoes
em educacdo (Jesus & Azevedo, 2020) e no sentido de apoiar os professores neste
processo, nos ultimos anos, tém vindo a ser desenvolvidas estratégias de ensino e
aprendizagem das competéncias digitais com a finalidade de fornecer aos professores
uma base para questionar e se apropriar das exigéncias presentes nos referenciais em

vigor.

> Nesta investigacdo conduzida por Dias-Trindade et al. (2021a), utilizou-se a “Escala de autoavaliacdo de
competéncias digitais de professores”, definida pela EU Science Hub e validada no contexto de Portugal
por Dias-Trindade et al. (2019). Este instrumento identifica 6 areas de competéncias digitais docentes,
dentre elas, a Area 6 - Promogio da Competéncia Digital dos Estudantes, que “diz respeito as competéncias
docentes para auxiliar os estudantes a usar tecnologias digitais de forma criativa e responsavel” (Dias-
Trindade et al., 2019, p. 157). O estudo de Dias-Trindade et al. (2021a) aponta esta area como aquela em
que os professores que responderam ao inquérito se sentem menos preparados.
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Apesar da diversidade de significacbes e tipologias associadas a nocao de
“estratégia” no campo educacional, Vieira e Tenreiro-Vieira (2005, p. 16) afirmam que
“o termo estratégia de ensino e aprendizagem reporta-se a um conjunto de acoes do
professor ou do aluno orientadas para favorecer o desenvolvimento de determinadas
competéncias de aprendizagem que se tém em vista”. A estratégia de ensino e
aprendizagem nao deve ser entendida como sinénimo de atividade ou tarefa, mas “estas
podem ser partes constitutivas da estratégia desde que o seu uso seja orientado para dar
sequéncia a concep¢ao global em causa” (Roldao, 2009, p. 68). No fundo, as estratégias
de ensino e aprendizagem ligam-se as questoes: Como se pode promover determinada

competéncia? Como atingir um dado propoésito?

Refletindo de forma mais concreta sobre as caracteristicas das estratégias de
ensino e aprendizagem, Vieira e Tenreiro-Vieira (2005) defendem que nao ha um
formato que seja melhor do que outro, mas que, para se desenvolverem aprendizagens
verdadeiramente significativas, deve-se, em termos gerais, promover estratégias que
proporcionem: “1) Participacdo ativa dos alunos; 2) Elevado grau de realidade ou
concretizacdo; 3) Interesse pessoal ou envolvimento do aluno” (Spitze, 1970 citado por

Vieira e Tenreiro-Vieira, 2005, p.10).

Nesta direcao, e em busca de pistas mais concretas para apoiar os professores,
alguns estudos (Almasaeid, 2017; Noble, 2011; Yurtseven & Altun, 2017) apresentam o
potencial do modelo Understanding by Design, de Grant Wiggins e Jay McTighe (2005),
para orientar a criacdo de atividades e estratégias que visem a promocdo de
aprendizagens significativas. Um dos pressupostos deste modelo de planejamento
curricular é a ideia de que a verdadeira compreensao por parte dos alunos se revela
quando, de forma auténoma, eles apropriam-se do sentido do que aprenderam e sao
capazes de mobilizar a aprendizagem através de uma performance auténtica (Wiggins &
McTighe, 2011). Dentre as diferentes fases® propostas neste modelo, uma delas consiste
na criacao de atividades de aprendizagem que sejam envolventes (engaging), no sentido
de colocar o aluno dentro de uma situagao-problema intelectualmente apelativa centrada
em desafios provocadores, e efetivas (effective), na medida em que estimulam os alunos
a serem mais competentes e produtivos. Como caracteristicas de atividades de
aprendizagem que podem promover este envolvimento do aluno, os autores ressaltam:

“1) Aplicacao genuina e significativa; 2) Contacto com situacoes do mundo real; 3)

6 0 modelo Understanding by Design abrange trés etapas de planejamento curricular: identificagéo dos
resultados de aprendizagem esperados, verificagdo da performance dos seus alunos em relacdo a
determinado conteldo e, por fim, a construcdo de atividades e licdes para promover os resultados de
aprendizagem.
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Oportunidades de por em pratica o contetdo; 4) Feedbacks tteis ao longo do processo”

(Wiggins & Mctighe, 2005, p. 196).

Considerando os objetivos e o contexto desta investigacdo, pareceu-nos
importante explorar ndo apenas contributos teéricos, mas também préaticos, como as
estratégias de ensino e aprendizagem orientadas para o desenvolvimento de
competéncias digitais que tenham sido desenvolvidas por projetos de investigacao sobre
a tematica, buscando reunir “pistas” que possam indicar caminhos interessantes para
um dos objetivos deste estudo, o qual relembramos: Construir um modelo de estratégia
de ensino e avaliacao (atividades, situagoes e/ou tarefas) das competéncias digitais dos
alunos do 1.° CEB. Apresentamos de seguida trés estratégias de ensino e aprendizagem,
sem a pretensao de cobrir todos os aspectos de cada uma delas, mas visando enfatizar

caracteristicas relevantes para os objetivos desta investigacao.
1) Estratégias de Ensino e Avaliac¢ao do Projeto Metas de Aprendizagem

A Proposta Curricular de Integracao Transversal das TIC (Costa et al., 2010) € um
documento curricular oficial ndo-normativo desenvolvido em Portugal no ambito do
Projeto Metas de Aprendizagem’ e integra ndo s6 o referencial com as metas de
aprendizagem em TIC para cada ciclo, como mencionamos na secao 1 deste Capitulo,
mas também define um conjunto de Exemplos de Estratégias de Ensino e de Avaliacao
(EEEA). Estes EEEA foram elaborados por equipas de peritos das disciplinas ou areas
disciplinares com o objetivo de materializar as metas em sugestdes concretas de

atividades/tarefas que podem ser desenvolvidas pelos professores em sala de aula.
Como nota Cruz (2014), assume-se, neste Projeto, uma nogao de estratégia que

apela a elaboracdo de um plano de agio intencional e deliberado para conduzir o ensino
com o propoésito claro e explicito de promover a aquisi¢do das aprendizagens visadas,
integrando processos de avaliacdo que facilitem quer a melhoria continua dos
desempenhos (funcao formativa da avaliacdo), quer a verificacio dos resultados
alcancados (funcao sumativa da avaliacao). (Cruz, 2014, p. 53)

Em termos de organizacao, os EEEA no ambito das TIC foram estruturados
respeitando um conjunto de elementos curriculares: a(s) meta(s) visada(s); o(s)

objetivo(s) de aprendizagem/resultado(s) esperados; a estratégia global (em que se faz

7 O Projeto Metas de Aprendizagem (PMA) langado em Portugal pelo Ministério da Educagdo em 2010
objetivava “o estabelecimento de parametros que definem de forma precisa e escalonada as metas de
aprendizagem para cada ciclo, o seu desenvolvimento e progressao por ano de escolaridade, para cada area
de conteudo, disciplina e area disciplinar” (Costa et al., 2010, p. 8). No seio deste Projeto, estdo incluidas
as aprendizagens na area das TIC, as quais, como mencionado na se¢do 1 deste Capitulo, sdo entendidas
numa perspectiva transversal.
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uma descricdo do objetivo geral e das atividades que integram o EEEA); as atividades e
tarefas (em que se descrevem as tarefas a serem desenvolvidas); o tempo previsto; a
avaliacdo dos resultados (integrando, também, a explicitacao de indicadores, critérios de
desempenho, niveis de desempenho e o tipo de instrumentos e sua justificacdo) e os

autores.

Figura I1.1
Estrutura dos Exemplos de Estratégia de Ensino e Avalia¢do

Me Edicacao

e e

Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo

ESTRATEGIA N.2

Meta(s) Visadals)

Objetivo(s) de Aprendizagem / Resultado(s) Esperadofs)
Estratégia Global

Atividades e Tarefas

Tempo Previsto

Indicadores de Desempenho
Critérios de Qualidade do Desempenho
Niveis de Qualidade do Desempenho
Instrumentos e sua Justificacdo
Autores

Nota. Extraido de Cruz (2014, p. 54)
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i1) Tarefas para a area “Uso das TIC”

O Curriculo Norte Irlandés para o Ensino Primario (Council for the Curriculum,
Examinations and Assessment, 2019) considera o “Uso das TIC” (Using ICT) como area
curricular transversal desde os primeiros anos da escolaridade obrigatoria. Para apoiar
a promocao e a avaliacdo destas competéncias, o Conselho para o Curriculo, Exames e
Avaliacao da Irlanda do Norte elaborou um conjunto de recursos de apoio a gestao
curricular como, por exemplo, as Tarefas (Tasks) para a area “Uso das TIC”. Estas
tarefas, a luz das definicGes mencionadas anteriormente dos autores Roldao (2009) e
Vieira e Tenreiro-Vieira (2005), podem ser consideradas como estratégias de ensino e
aprendizagem, uma vez que sistematizam acoes do professor e dos alunos voltadas a
concretizacdo de um conjunto de competéncias previstas para um determinado nivel de

ensino.

Conforme informacoes extraidas do site oficial®, as Tarefas sao diversificadas,
visando abranger um leque variado tecnologias digitais e sdo escritas tendo em conta
diferentes plataformas, como computadores, macbooks, dispositivos programaveis e
tablets. Ainda, importa referir que estas Tarefas ndo assumem carater normativo e
prescritivo, mas servem como fonte de inspiragao para os professores estruturarem suas
proprias atividades para promover as competéncias voltadas para a area das tecnologias
digitais. Justamente por essa razao, as Tarefas sdo, em certa medida, genéricas,
permitindo que sejam utilizadas mais de uma vez e em articulacdo com diferentes

tematicas e aprendizagens.

As Tarefas para a area “Uso das TIC” sao organizadas em uma biblioteca online?
e, em termos de organizacdo, seguem a seguinte estrutura: titulo; descricao da tarefa;
foco curricular e avaliacdo (em que se explicitam as competéncias em foco na tarefa);
notas sobre o aluno (em que se especificam os niveis de progressao privilegiados); pré-
requisitos (em que se explicitam as competéncias prévias que os alunos devem ter para
poderem realizar a tarefa); gerenciamento da tarefa (indicagoes de recursos e de atitudes
que devem ser estimulados entre os alunos); avaliacao das respostas dos alunos a tarefa
(em que se explicita o que se espera que os alunos facam e demonstrem na realizacao da
atividade); evidéncia sugerida para moderacao externa. Para além destas componentes,
a Tarefa inclui uma descricao de toda a atividade para o aluno que o professor podera

utilizar como passo a passo ou adapta-la.

8 Informagcéo disponivel em: https://ccea.org.uk/key-stages-1-2/curriculum/using-ict#section-11599
% Informacéo disponivel em: https://www.rewardinglearning.org.uk/task_exemplification_library/
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E possivel notar que as Tarefas propostas para a drea “Uso das TIC”, & semelhanca
dos EEEA do Projeto Metas de Aprendizagem, também podem assumir uma dupla
funcao: promover as competéncias e/ou avalia-las. Como mostra a Figura II.2, em uma
Tarefa voltada especificamente a criacdio de um livro digital, um dos elementos
curriculares constituintes visa a explicitacao de evidéncias que o aluno deve mostrar ao
realizar a tarefa em cada um dos niveis de progressao previamente definidos, permitindo

apoiar a afericao das competéncias por parte do professor.

Figura I1.2
Tarefa para a area “Uso das TIC” - Avaliagdo das respostas dos alunos a tarefa

Assessing Pupils’ Responses to the Task and Moving
Pupils On

Assessment of pupil competence in Using ICT should feed back into the Teaching-Learning-
Assessment cycle and help the children to make improvements.

The information in the table below, which sets out the Desirable Features guidance, can help
teachers to plan next steps in the teaching of Digital Storytelling: Publishing and to support pupils
in moving their learning on.

Digital Storytelling: Publishing
The following table sets out what it is desirable to see pupils doing at each Level of Progression

Desirable Features of Level 2 Desirable Features of Level 3

Pupils should:

look at, respond to and talk about examples of digital
publishing, beginning to think about placement of text
and images on a page;

find and select images and, if appropriate, sounds from
a given source that will be suitable for their work;

combine these with their own or found text;

create a digital publishing product, for example a
poster, ticket or e-book;

consider layout and adjust placement for best effect;

explore and choose a font, adjusting their text size and
colour to suit;

resize images by dragging from a corner handle so
they are not stretched or distorted, and be able to move
them around the page:

spell common and familiar words and use spaces, full
stops and some capital letters;

with help, share their work (possibly using digital tools
such as Seesaw, MS Teams or Google Classroom) and
talk about any improvements they could make; and

ensure that they save their work and know how to find
and open it again.

Pupils should:

« look at, respond to and talk about examples of digital
publishing, beginning to think about elements of design
such as size of images and text, choice of font, space,
texture and pattern;

search for text and high quality images (and sounds,
if appropriate) from given digital sources such as a
camera or tablet, their own artwork, shared folders or
C2k digital libraries;

use a template, if appropriate, to create their product
for example a leaflet, e-book, greetings card, poster or
comic;

create text or edit found text, altering its content, font
size, style and colour for best effect and to suit the
purpose of their work;

combine and position text and images appropriately,
showing an awareness of text layout such as the use of
text boxes and bullet points and be able to drag images
into place;

» include a title, subtitles and captions, if appropriate;
» scale an image proportionally;

« spell frequently used words accurately and use correct
punctuation and word spacing;

= share their work with the teacher and/or others
(possibly using digital tools to comment on others' work
and respond to feedback on their own);

» consider any feedback they have received and make
changes as appropriate; and

» save using filenames into a given folder or, if using an
app, export into the location the teacher provides.

Nota. Extraido de Task and Exemplification Library

10 Informacéo disponivel em: https://www.rewardinglearning.org.uk/task_exemplification_library/
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1i1) Fichas de uso no ambito do Quadro de Referéncia das Competéncias Digitais

O Quadro de Referéncia das Competéncias Digitais® ¢ uma iniciativa do
Ministério da Educacao, da Juventude e dos Esportes da Franga, que, em 2019, definiu
um referencial com 16 competéncias digitais organizadas em 5 dominios e 8 niveis de
progressdo, sendo os primeiros 5 niveis focados nos alunos do ensino béasico ao
secundario. Este documento advém de uma adaptacdo do DigComp em articulacdo com
orientacOes nacionais, abrangendo os alunos em contexto de escolaridade obrigatoria,

mas também estudantes do ensino superior.

Como forma de apoiar a promocao destas competéncias descritas neste Quadro
de Referéncia, foi produzido, pelo mesmo organismo governamental, um documento
nao-normativo intitulado “Documento de apoio — Implementacdo do Quadro de
Referéncia das Competéncias Digitais (QRCD)”2, que inclui, para além de outras
informacodes, um conjunto de Fichas de Uso, que podem servir como inspiracao para os
professores promoverem em sala de aula, com os seus alunos, as competéncias de cada
um dos cinco dominios do QRCD. Esse proposito expresso pelo documento vai ao
encontro do que Vieira e Tenreiro-Vieira (2005) entendem como estratégia de ensino e
aprendizagem e, também por esta razao, é que consideramos esta experiéncia francesa

neste enquadramento teorico.

As Fichas de Uso referentes aos diferentes dominios do QRCD seguem uma
estrutura comum, respeitando os seguintes elementos: titulo; descricao do cenario (em
que se explica em que consistird a atividade a ser realizada com os alunos e os seus
propésitos, incluindo links para o aprofundamento da mesma por parte do professor);
dominio(s) de competéncia digital e competéncias trabalhadas pela atividade, incluindo
o nivel de progressao privilegiado; diferenciacao possivel com o digital (sugestoes de
como complexificar a atividade ou como ajusta-la para os alunos com necessidades
educativas especiais); ciclo de ensino; nivel especifico da classe e contetidos disciplinares
(indicacao de que outras disciplinas serao privilegiadas e articuladas com as

competéncias digitais nesta atividade).

1 Informagéo disponivel em: https://eduscol.education.fr/document/20392/download
2 Documento disponivel em:
https://eduscol.education.fr/document/20404/download#page=101&z0om=100,0,0
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Figura I1.3
Ficha de Uso — Dominio de competéncia digital: Comunicacdo e Colaboracao

r MAUX D'HIER, MOTS D’AUJOURD’HUI \

DESCRIPTIF DU SCENARIO

CRCN
A l'occasion des commémorations de |'armistice de 1918, il s'agit

de s'intéresser a chacun des jeunes hommes dont la mémoire .
individuelle se confond avec la masse des noms, des dates, des Domaine
champs de batailles, gravés sur les monuments.

2. Communication
Il s'agit de favoriser une approche sensible etempathique pour mieux et collaboration
les connaitre, les retrouver et mieux comprendre la nécessité de

: e Compétence
cultiver la paix au quotidien. e
travaillée
Démarche:
2.2. Partager
e Effectuer des recherches depuis I'"école (archives en ligne) et publier
® Présenter cesrecherches en rédigeant le parcours de vie d'un soldat Niveaux de maitrise

® Témoigner d'une compréhension sensible en rédigeant une 1.2

lettre d'un soldat a sa famille

Enrichir I'espace virtuel de la mémoire en déposant les fiches
parcours de vie sur I'espace collaboratif du département oU
sont décédés les soldats de ma commune

http://www.ac-grenoble.fr/ien.st-gervais/spip.php Particle1920

DIFFERENCIATION POSSIBLE AVEC LE NUMERIQUE

® En prolongement (activité plus complexe)

Transposer la démarche sur d'autres parcours de vie, d’autres
périodes historiques.

® En soutien aux apprentissages (remédiation...)

Guider larecherche d’information et utiliser un moteur de recherche
dédié aux éleves

Proposer desfichiers audio des lettres de poilus pour faciliter I'accés
au texte.

CYCLE
Q1 Q2 W3 QA4 Qlycée

NIVEAU(X) DE CLASSE
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DOMINANTE(S) DISCIPLINAIRE(S)

Histoire

Nota. Extraido de Document d’accompagnement - Mise en ceuvre du Cadre de
Référence des Compétences Numériques (CRCN) (Ministére de I'Education nationale,
de la Jeunesse et des Sports, 2019, p. 74)

Importa referir que, nas Fichas de Uso voltadas a apoiar a promog¢ao das
competéncias dos alunos que se encontram no Ciclo 43 ou posterior, tém-se

especificacdes acerca de como as atividades propostas auxiliam na preparacio para

13 No sistema educativo francés, o Ciclo 4 abrange os alunos de 12 e 13 anos, equivalendo ao que, em
Portugal, é 0 7.° ano do 3.° CEB.
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situacoes de avaliacao, especificamente para o exame Pix’4, uma iniciativa deste mesmo
organismo nacional para a avaliagao e certificacao da proficiéncia dos alunos no que se

refere as competéncias digitais no final do Ciclo 4 e do Secundario.

3. AAVALIACAO DAS COMPETENCIAS DOS ALUNOS
3.1 As especificidades da avaliacao de competéncias

Assim como um curriculo orientado para o desenvolvimento de competéncias
requer das instituicoes educacionais e seus atores uma renovacao de praticas, 0 mesmo
se da em se tratando da avaliacdo de tais competéncias. Como sublinham diferentes
autores e relatorios (Brecko et al., 2014; Comissao Europeia/EACEA/Eurydice 2019, 2022;
Redecker et al., 2012; Roldao, 2003), a afericao de competéncias requer formas de o fazer
“[...] além da tradicional aferi¢ao de conhecimentos e fatos” (Redecker et al., 2012, p. 292)
e das provas escritas (Zabala & Arnau, 2010). Sobre essa tematica, no relatério
“Mainstreaming ICT-enabled Innovation in Education and Training in Europe”, Brecko
et al. (2014) recomendam uma revisao das formas de avaliacdo em conformidade com o

lugar que as competéncias tém assumido no curriculo europeu, defendendo que

Mesmo quando o desenvolvimento de competéncias-chave e habilidades do século 21 se
reflete em contetidos e curriculos, eles ndo podem ser avaliados por meio de paradigmas
de avaliagdo convencionais (ou seja, sumativos), mas deve-se optar por abordagens
inovadoras. (Brecko et al., 2014, p. 17)

Se retomamos a definicdo de competéncia assumida neste estudo, isto é, a
competéncia como um conjunto de conhecimentos, capacidades e atitudes que permitem
responder com sucesso a uma situacao contextualizada, parece-nos logico que qualquer
estratégia que vise a sua aferi¢ao deve apresentar uma situagdo mais ou menos real, que
exemplifique aquilo que pode ser encontrado na vida em sociedade (Roldao, 2003;
Zabala & Arnau, 2010). Esses autores afirmam que “as atividades de avaliacdo das
competéncias [...] s3o parte de um conjunto bem definido de a¢des para a intervencao ou
para a resolucao de uma situacao-problema” (Zabala & Arnau, 2010, p. 216). Isso porque
é precisamente a partir do confronto com um cenario verossimil que sera possivel
reconhecer em que grau os esquemas de atuacao® aprendidos pelo aluno sao eficaz e

adequadamente operacionalizados.

14 Conforme consta no proprio documento de apoio (Ministére de I'Education nationale, de la Jeunesse et
des Sports, 2019), a avaliacdo e certificacdo Pix estd em conformidade com as competéncias digitais
estabelecidas no quadro de referencial (QRCD) e pode ser realizada pelos alunos do Ciclo 4 e do Secundério
de instituices publicas e privadas através de uma plataforma online. A plataforma é de acesso gratuito e
individual e fornece informacdes acerca do nivel de proficiéncia do aluno no ambito das competéncias
digitais. Mais informagdes disponiveis em: https:/pix.fr/.

15 Zabala e Arnau (2010) definem os esquemas de atuacdo (ou esquemas operativos ou operacionais) como
o “conjunto de conceitos, procedimentos ¢ atitudes aplicadas de forma interrelacionada e que configuram
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Ao refletir sobre as especificidades a considerar na elaboracao de atividades para
avaliar competéncias, Zabala e Arnau (2010, p. 216) afirmam que “a atividade de
avaliacao devera utilizar técnicas e recursos diferenciados de acordo com o tipo de
competéncia e os componentes os quais a configuram”. Como forma de apoiar a
construcao dessas atividades, os autores tecem um conjunto de consideracoes (as quais
sintetizamos na Tabela I1.3) sobre como avaliar de forma apropriada as competéncias
em funcao dos aspectos diferenciais de seus componentes (conceituais, procedimentais

e atitudinais).

Tabela I1.3
Caracteristicas das atividades de avaliacdo por componente da competéncia

CARACTERISTICAS DAS ATIVIDADES DE AVALIACAO

As atividades de avaliacao de algum contetido conceitual devem promover cenérios em
Componente que o aluno mobilize determinado conceito para a resolugao de conflitos (ex. trabalhos
conceitual de equipe, debates, exposi¢oes). Caso se opte pela prova escrita, recomenda-se inclusao
(conhecimentos) de informacoes a mais do que o necessério, para que dentre o que lhe foi apresentado o
aluno seja capaz de selecionar o que é relevante.

Componente As atividades de avaliagdo de algum contetiddo procedimental devem buscar promover
procedimental situagbes-problema (normalmente em atividades abertas) em que o aluno deve utiliza-
(capacidades) lo para que o professor realize uma observacao sistematica do seu processo.

As atividades de avaliagdo de algum contetido atitudinal devem colocar o aluno face a

Componente situagdo sem que saiba que esta sendo observado. Entretanto, como em contexto escolar
atitudinal isto pode nao ser possivel, a observacao sistematica dos alunos em atividades de grupo
(atitudes) (ex. atividades esportivas, colonias de férias, debates, excursdes) e nas relacoes

interpessoais podem permitir perceber esta componente.

Nota. Contetido adaptado de Zabala e Arnau (2010)

Entretanto, contrariamente ao que propdem Zabala e Arnau (2010), no cenério
europeu, ainda ha poucos instrumentos desenvolvidos e validados capazes de fornecer
informacoes especificas sobre cada um destes componentes da competéncia e soma-se a
isso uma forte tendéncia a se priorizar a componente conceitual e a componente
procedimental, em detrimento das atitudes (Gordon et al., 2009; Pepper, 2011),
indicando que ainda ha esforco a fazer no que se refere a diversificacdo e adequacao de

estratégias de avaliacao que considerem a natureza das competéncias.

Uma outra questao que se coloca quando o tema é a avaliacao de competéncias,
como apresenta o relatorio Assessment practices for 21st century learning: review of
evidence (Siarova et al., 2017), é a permanéncia de uma mentalidade tradicional em que
algumas areas, como Matematica, Lingua Materna, Ciéncias e as suas respectivas
competéncias, sdo mais valorizadas do que as competéncias consideradas transversais,

refletindo, inclusivamente, na avaliacao externa:

um modelo aprendido que pode dar lugar a uma competéncia quando aplicado em um contexto
determinado”.
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na maioria dos paises da Unido Europeia, os exames nacionais s6 abrangem as
competéncias-chave tradicionais (comunicagdo em lingua materna, lingua estrangeira,
ciéncias e matematica), enquanto competéncias como aprender a aprender,
competéncias digitais [...] ndo sdo incluidas nas praticas nacionais de avaliacao. (p. 29)

3.2 Desafios para avaliacao de competéncias digitais

Especificamente no que se refere a avaliacdo de competéncias no ambito do
digital, ainda que essa temética tenha ganhado mais espaco nas discussoes ao longo dos
ultimos anos, como mencionado no ponto anterior, boa parte dos sistemas educativos
europeus ainda ndo equacionou métodos para avaliar os seus alunos no ambito das
competéncias digitais. Segundo informac6es apresentadas no Relatorio Eurydice — A
Educacao Digital nas Escolas da Europa (Comissao Europeia/EACEA/Eurydice, 2019),
muitos paises europeus, atualmente, ja definiram resultados de aprendizagem para as
competéncias digitais, mas nao estabeleceram critérios e normas para a orientar a

avaliacdo destas competéncias (Figura I1.4).

Figura I1.4
Explicitacdo de resultados de aprendizagem e/ou critérios para sua avalia¢do nos
curriculos nacionais - dados relativos ao ano de 2018-19

Figura 3.2: Orientaces sobre a avaliacao das competéncias digitais em sala de aula nos ensinos primario e
secundario geral (CITE 1-3), 2018/19

Primario (CITE 1) Secundario inferior (CITE 2)

/‘,

. Somente resultados de aprendizagem para as
competéncias digitais

[:l Resultados de aprendizagem + critérios e/ou
normas para a avaliagao das competéncias digitais

Resultados de aprendizagem + especificagdes
para exames nacionais sobre as competéncias
digitais ou disciplinas relacionadas

[Z] Nenhum dos anteriores

‘ 13 i
Nota. Comissao Europeia/EACEA/Eurydice (2019, p. 69)

De acordo com dados da Comissao Europeia/EACEA/Eurydice (2019), metade

dos sistemas educativos nao avalia nacionalmente as competéncias digitais dos alunos
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da educacao basica, tampouco fornecem orientacoes para que os professores o facam em
sala de aula, ou seja, nao ha critérios claros em relacao a como reconhecer a proficiéncia
dos alunos neste dominio. De acordo com a mesma fonte de informacao, em 13 sistemas
educativos (Bélgica, Republica Checa, Dinamarca, Alemanha, Espanha, Italia, Portugal,
Eslovaquia, Suécia, Finlandia, Suica, Listenstaine e Maced6nia do Norte), a Gnica
orientacao oficial que os professores tém para apoiar a avaliacao de competéncias digitais

sdo os proprios resultados de aprendizagem.

Sobre esta matéria, a investigacdo mais recente também nos traz pistas sobre o
cenario da avaliacdo das competéncias digitais em contexto educativo. Estudos como os
de Trindade (2022) e Redecker (2013) tém mostrado uma dificuldade dos professores
em rentabilizar as tecnologias digitais para a avaliacao das aprendizagens de forma geral
e, como notam Cruz (2014) e Siarova et al. (2017), também parece haver
constrangimentos quando se trata de avaliar de forma intencional as competéncias

digitais dos seus alunos.

Godaert et al. (2022) afirmam que ha poucos estudos empiricos voltados a
avaliacao das competéncias digitais dos alunos do ensino basico. Boa parte dos estudos
(realizados entre 1990 e 2020) apresentam instrumentos de afericdo das competéncias
no ambito do digital direcionados para os alunos do ISCED 2 e 3¢ (Siddiq et al., 2016;
Godaert et al., 2022; Claro et al., 2012). Segundo Siddiq et al. (2016), essa predominancia
pode ser reflexo da forma como se organiza o curriculo da maioria dos paises: “O ensino
mais estruturado das TIC é predominantemente colocado nesta fase chave da educacao

obrigatoria em muitos paises”. (Siddiq et al., 2016, p. 78)

Como notam Cabezas-Gonzélez et al. (2021) e Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso et
al. (2019), os instrumentos apresentados pela investigacao para fins de avaliacao das
competéncias digitais dos alunos podem ser classificados em dois tipos: os que se
centram na autopercepcdo do sujeito sobre as suas competéncias digitais, como o
instrumento apresentado no estudo conduzido por o Ledn-Pérez et al. (2020), e os que
implicam a resolucdo de problemas por parte dos alunos, como os apresentados por
Tongori e Pluhar (2014) e Heitink (2018). Este tltimo desenvolve um instrumento para
aferir as competéncias digitais de alunos do ISCED 2, no qual estes sdo apresentados a

uma narrativa de partida, em que precisam buscar informacoes online sobre a Bolivia

16 A International Standard Classification of Education (ISCED) é uma classificagdo dos niveis educativos
(9 niveis) destinada a permitir a comparacéo entres sistema educativos diferentes. Conforme a reviséo do
ISCED em 2011 pela UNESCO, o ISCED 2 é destinado a alunos entre 12 e 15 anos (Educacao Secundaria
Baixa, ou segundo estagio da educacdo basica) e o ISCED 3 abrange alunos de 15 a 18 anos (Educacéo
Secundaria Alta).
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para criarem um website ficticio sobre este pais. Ao longo desse processo, vao ser
confrontados com dificuldades e com a necessidade de mobilizar competéncias
relacionadas a busca de informacoes online. Heitink (2018) optou por uma abordagem
mais associada a resolucdo de problemas, porque, em concordincia com Cabezas-
Gonzalez et al. (2021), defende que as provas que tém em conta a percep¢ao dos proprios
alunos sobre suas competéncias nao sao tao fidveis quanto aquelas que os colocam em

situacdes que implicam a mobiliza¢iao daquilo que sabem.

Além disso, segundo levantamentos realizados por Siddiq et. al (2016) e por
Godaert et al. (2022), boa parte dos instrumentos construidos com o proposito de aferir
as competéncias digitais terminam por priorizar a afericao das capacidades, enquanto os
componentes como as atitudes e os conhecimentos mantém-se em segundo plano. Essa
dificuldade em, através de um instrumento, aferir todos os componentes das
competéncias, tendo em conta suas especificidades, também ji havia sido notada por
autores como Gordon et al. (2009) e Pepper (2011), quando analisam a avaliacao de

competéncias de forma geral.

Apesar do esforco que tem sido feito, ao longo das tltimas décadas, com
iniciativas e medidas para promover o desenvolvimento das competéncias digitais (como
apresentamos na secao 2 deste capitulo), ainda ha dificuldades a serem superadas e a
necessidade de mais estudos sobre esta matéria (Godaert et al., 2022). Como nota Alves
(2004, p. 11), a avaliacdo é “um elemento essencial de construcdo e de conhecimento do
percurso que os alunos fazem ao longo da sua aprendizagem”, que, de forma mais
subjetiva, termina por impactar aquilo que se prioriza ensinar aos alunos (Brecko et al.,
2014). Logo, se se deseja promover as competéncias digitais em contexto de escolaridade
obrigatoria, como ja sugerem as orientagoes e recomendacoes europeias, esta promocao

deve vir acompanhada, também, de meios para a avaliacao de tais competéncias.

Neste caminho, a presente investigacao visa contribuir para este desiderato, a
partir de pistas e recursos que possam apoiar a afericio das competéncias digitais dos
alunos do 1.° CEB. Em conformidade com o que afirma Siddiq et al. (2016), “avaliar
criancas mais pequenas pode auxiliar na identificacdo de necessidades de intervencgao
para permitir que todas as criancas possam usar as tecnologias digitais de forma

construtiva em prol de melhores aprendizagens” (p. 78).
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CAPITULO III
ENQUADRAMENTO METODOLOGICO

NOTA INTRODUTORIA

Esta investigacdo adota um desenho metodolégico inovador, ancorado nos principios
Investigacao Baseada em Design (IBD), para a construcao de um dispositivo que facilite
o desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais de alunos do 1.° CEB. No
capitulo anterior, procuramos construir um quadro de referéncia acerca do lugar que tem
ocupado o desenvolvimento das competéncias digitais no contexto educativo e, também,
de forma mais especifica, reunir as principais tendéncias e abordagens sobre a avaliagao
das competéncias digitais dos alunos. Esse quadro teoérico permitiu-nos nao s6 um
aprofundamento no que respeita a problematica deste estudo, como também a
construcao do percurso metodolégico adotado para concretizar os objetivos tracados.
Nesse sentido, o presente capitulo propoe-se a apresentar a metodologia geral adotada
nesta investigacao, as respectivas etapas de operacionalizacao e desenvolvimento, com
énfase para os métodos e técnicas adotados em funcao do que se pretendia e da natureza

dos dados coligidos em cada etapa.
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1. ABORDAGEM E OPCOES METODOLOGICAS

Face a natureza do problema que motivou este estudo, expresso na questao de
investigacdo previamente identificada (Como apoiar o desenvolvimento e a avaliagao
intencional das competéncias digitais que os alunos deverdao desenvolver ao longo do
1.2 Ciclo do Ensino Basico?), assim como o proposito almejado (Construir um
dispositivo para apoiar o desenvolvimento e a avalia¢do intencional das competéncias
digitais que os alunos deverdo desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico),
pareceu-nos adequado desenvolver um percurso metodologico em consonancia com as

assuncoes fundamentais do paradigma pragmatico.

A origem etimoléogica do termo pragmatismo, do grego pragma (que significa
pratica, acao), ja nos serve de pista para a forte orientacao interventiva dessa abordagem,
cujas raizes remetem a filosofia de William James e John Dewey (Creswell, 2014). No
campo da investigacao, o paradigma pragmatico convida o investigador a comprometer-
se profundamente com a pratica, visto que so se pode chegar a “verdade” através de uma
acao contextualmente situada (Kalolo, 2015; Pereira & Oliveira, 2021). Considerando
que um paradigma reflete a visao do investigador sobre o mundo (Pereira & Oliveira,
2021), a escolha pela abordagem pragmaéatica pareceu-nos util para ancorar a
investigacgao, ja que se pauta, também, na possibilidade de utilizacao de uma pluralidade
de métodos (Pereira & Oliveira, 2021) em prol do desenvolvimento de soluc¢oes concretas
para necessidades da realidade (Kalolo, 2015), que era o que precisamente nos

interessava, como previamente explicitado no objetivo deste estudo.

Nomeadamente no campo da investigacao educacional, Kalolo (2015) defende o
valor acrescido do pragmatismo dando énfase na utilidade e validade do conhecimento
produzido mediante a sua contribuicdo para a resolucdo das necessidades de um
contexto especifico. Nesse sentido, pressupde-se que o conhecimento cientifico, para ser
atil na resolucdo de problemas educacionais, precisa ser resultado de uma estreita
relacdo entre a teoria e a pratica. Esses valores corroboram o nosso interesse em
construir um desenho metodologico que priorizasse a interacao com os participantes em
contexto real, a fim de desenvolver, de forma contextualizada, uma proposta de

dispositivo para apoiar o desenvolvimento e a avaliacao das CD dos alunos.

Assim, em alinhamento com a abordagem pragmatica e com os objetivos desta
investigacao, fez-nos muito sentido seguir os principios da Investigacao Baseada em
Design (IBD), que, nos ultimos 30 anos, tem crescido enquanto metodologia de
investigacdo, sobretudo no desenvolvimento de solucoes em contexto educacional.

Interessou-nos, portanto, uma metodologia de investigacao que nos permitisse ir além
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da selecao de um método estabelecido, como fazem muitas investigac6es no campo das
tecnologias educativas (Reeves, 2006, como citado em Plomp, 2013), mas sim
desenvolver solucdes otimizadas para problemas educacionais contextualizados (Ponte
et al., 2016), neste caso em especifico, a questao do apoio ao desenvolvimento e a afericao

das CD dos alunos.

Uma mais-valia da IBD é o fato de se interessar pela integracao contextualizada
de ferramentas educativas nos espacos escolares (Mazzardo et al., 2016). De fato, a IBD
defende a proximidade entre o terreno onde se desenvolve a acao educativa e o que vai
ser desenvolvido pela investigacao, de modo a que o desenho final seja produto de
diversos aprimoramentos e revisoes (ciclos iterativos). Um desenho que, apds ser
validado por especialistas e também pelos proprios professores interessados, pode vir a
dar contributos praticos e cientificos de importancia reconhecida, ou seja, a constituir-

se como “conhecimento utilizavel” (McKenney & Reeves, 2012).

Por se tratar de uma investigagao associada ao desenho de uma solucao concreta
e inovadora, valorizando a interagdo com os professores no terreno e o constante
refinamento dos diferentes produtos para melhor atender aos objetivos propostos,
assumimos, no percurso metodologico desenvolvido para esta investigacdo, as trés
etapas descritas por Plomp (2013): 1. Pesquisa Preliminar, que consistiu em realizar
um levantamento inicial sobre o tema e de projetos que lidaram com a mesma
problemética, 2. Prototipacao, que abrangeu os processos de desenvolvimento e
aprimoramento do produto desejado e 3. Validacao, que visou a implementac¢io de
acoes destinadas a verificagdo do valor do produto, nomeadamente no que respeita a sua
efetividade e aplicabilidade. A presente investigacao desenvolveu-se em trés etapas
iterativas (Figura II1.1), cada uma com contribuicoes especificas que convergiram para a

construcao de uma solucao que pretendeu dar resposta ao problema desta pesquisa.

Figura III.1
Visao global das etapas do percurso metodolégico
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Importa referir também que este estudo considerou, ao longo de todas as suas
fases de desenvolvimento, os principios éticos trazidos na Carta Etica para a Investigacio
em Educacao e Formacao (CEIEF) do Instituto de Educacao (IE) da Universidade de
Lisboa. A exemplo, o anonimato dos participantes, o consentimento informado para
participacao, além da confidencialidade e protecao dos dados e informagoes que foram
recolhidas. Além disso, foi submetido & Comissio de Etica do Instituto de Educacio (IE)

da Universidade de Lisboa e obteve um parecer favoravel a sua realizacgao.

Depois de selecionada a abordagem metodologica e tendo como base a
delimitacdo estratégica ilustrada na Figura IIl.1, nas seguintes subsecOes,
explicitaremos, de forma pormenorizada, em que consiste cada etapa e os respetivos

métodos de recolha e analise de dados.

2. PESQUISA PRELIMINAR: OPERACIONALIZACAO E DESENVOLVIMENTO

Como ponto de partida para a concretizacao de um dispositivo de apoio ao
desenvolvimento e a avaliacdo de CD, procedemos a fase de Pesquisa Preliminar,
essencial em Investigacoes Baseadas em Design (Plomp, 2013). O proposito central desta
fase foi realizar um levantamento e uma anélise de requisitos elementares para o
desenvolvimento e avaliacio de CD no contexto do 1.° CEB em alinhamento com os

objetivos da investigacao (Tabela III.1).

Tabela III.1
Correspondéncia entre os objetivos da Pesquisa Preliminar e os objetivos da
investigacdo
Objetivos especificos da
Pesquisa Preliminar

Objetivos da investigacdo

Objetivo 1. Identificar as competéncias
Reunir contributos teéricos sobre a digitais que devem ser desenvolvidas e
avaliacdo de CD para o Dispositivo avaliadas ao longo do 1.° CEB

Objetivo 2. Construir um modelo de
Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao das
competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB

Objetivo 3. Elaborar documentos para
apoiar a clarificacdo e operacionalizagio das
competéncias digitais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo do 1.° CEB

Reunir contributos curriculares sobre
a avaliacdo de CD para o Dispositivo

Em termos operacionais, esta etapa desenvolveu-se a partir de dois eixos de
analise: (i) Mapeamento de contributos tedricos e (ii) Mapeamento de contributos
curriculares. Nas proximas subsegdes (2.1 e 2.2), explicitaremos os procedimentos

utilizados para a recolha e analise dos dados coligidos em cada um dos mapeamentos
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realizados, cujos resultados estao apresentados no Capitulo IV desta dissertacao.

2.1 Mapeamento dos Contributos Tedricos

Para concretizar o mapeamento das contribui¢oes tedricas mais recentes para o
proposito desta investigacao, optou-se por fazer uma revisao sistematica da literatura
(RSL) com foco nas estratégias de avaliacao de CD dos alunos em contexto escolar. Essa
escolha justifica-se pelo valor acrescentado da RSL em relagdo a outros métodos de
pesquisa bibliografica, uma vez que essa metodologia preza pela clareza das etapas,
recorrendo a métodos verificaveis de analise e sistematizagdo do corpus, para reunir
aquilo que ja é conhecido sobre determinado tema com o menor enviesamento possivel

e com elevado grau de objetividade e rigor (Gough et al., 2012; Ramos et al., 2014).

Sublinhando o potencial inovador deste método para a investigacao em Ciéncias
da Educacao, Ramos et al. (2014) definem um modelo de pesquisa que contempla sete
aspectos fundamentais a ter em consideracao para a realizacdo de uma RSL clara e
replicavel: (i) objetivos (ii) equacdes de pesquisa pela definicio dos operadores
booleanos; (iii) ambito; (iv) critérios de inclusdo (que definem os textos que sao
aceitaveis); (v) critérios exclusao (que excluem textos que nao obedecam ao previamente
estabelecido); (vi) critérios de validade metodologica; (vii) resultados; e (viii) tratamento
de dados. Entretanto, como os autores reforcam, pode haver a necessidade de adaptagoes

a depender da natureza do estudo e dos seus objetivos.

Para facilitar a caracterizacdo e analise dos artigos criteriosamente selecionados,
4 questdes nos serviram de base: Q1. Que competéncias digitais sao avaliadas?; Q2.
Como é que as competéncias digitais sdo avaliadas?; Q3. Qual o proposito de avaliar as
competéncias digitais?; Q4. Que referenciais suportam a constru¢ao dos instrumentos
de avaliacao?. Em consonancia com os principios da RSL, registramos as etapas
percorridas ao longo da pesquisa, nao apenas para garantir a sua replicabilidade, mas
também a sua fiabilidade. De seguida, explicitamos o protocolo do mapeamento teérico

realizado (Tabela I11.2), adaptado do modelo proposto por Ramos et al. (2014).

Tabela III.2
Protocolo de Revisdao Sistematica da Literatura

Mapear areas de competéncia e competéncias digitais abrangidas nos
estudos; Identificar as formas de avaliar as competéncias digitais nos estudos
identificados; Compreender a finalidade expressa nos estudos para a
avaliacao das competéncias digitais dos alunos; Classificar os estudos a partir
dos diferentes referenciais tedricos, curriculares ou outros em que se
baseiam.

Objetivos

“Digital Literacy”, “Digital Competence”, “Evaluation” e “Compulsory

Palavras-chave . ;
Education” (e seus correspondentes em Lingua Portuguesa).

Bases Scopus, Ebsco e Web of Science.
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1) “Letramento digital” OR “Literacia digital” OR “Competéncia digital” AND

“Avaliacdo” AND “Escolaridade obrigatoria”;

2) “Digital Literacy” OR “Digital competence” AND “Evaluation” AND
Equacées de pesquisa “Compulsory Education”;

3) “Letramento digital” OR “Literacia digital” AND “Escolaridade

Obrigatoéria”;

4) “Digital Literacy” OR “Digital competence” AND "Compulsory Education”

Artigos publicados entre 2017 e 2021, em revistas e jornais cientificos, com
Critérios de inclusdo sistema de arbitragem (“peer review”); Artigos que abordem a avaliacido das

competéncias digitais dos alunos no contexto da escolaridade obrigatéria.

Artigos repetidos; Artigos com acesso restrito; Artigos que nao se refiram a
escolaridade  obrigatoria;  Artigos de revisdo  sistematica da
literatura/bibliografica; Artigos que nao tratem das competéncias digitais de
alunos; Artigos que se refiram predominantemente & programacio e ao
pensamento computacional; Artigos que nao tratem especificamente da
avaliacio de competéncias digitais dos alunos.

Critérios de exclusdo

Tratamento de dados Analise de contetdo (categorial) e estatistica descritiva.

Nota. Adaptado de Ramos et al. (2014)

Em fevereiro de 2022, iniciou-se o processo de levantamento bibliografico nos
repositorios Scopus, EBSCO (Eric) e Web of Science, adequando a pesquisa as
caracteristicas da configuragao de cada uma das bases. A busca limitou-se a artigos cuja
data de publicacdo estivesse entre 2017 e 2021, resultando em um total de 581 artigos
para as equacOes de pesquisa contendo as seguintes palavras-chave: “Digital Literacy”,
“Digital Competence”, “Evaluation” e “Compulsory Education” (e seus correspondentes

em Lingua Portuguesa).

Dentre os artigos encontrados, identificamos 149 que estavam repetidos e,
portanto, foram eliminados logo a partida, juntamente a 9 que tinham o seu acesso
restrito. Para selecionar, em seguida, aqueles que comporiam o corpus documental, em
um primeiro refinamento, procedemos a leitura do titulo, palavras-chave e resumo.
Nesse momento, foram descartados 346 artigos, pois, apesar de terem aparecido nos
resultados correspondentes a busca realizada, ndo tratavam do tema previamente
definido para a realizagdo deste estudo. Em seguida, tendo como referéncia os outros
critérios de exclusao estabelecidos, procedeu-se a leitura da introdu¢ao e da metodologia,
o que nos possibilitou perceber melhor o foco dos artigos e, nesta fase, foram eliminados

mais 32 artigos.

Na fase final de constituicao do corpus, ainda tendo como base os critérios de
exclusao estabelecidos, foi feita a leitura da totalidade dos artigos restantes (n=45),
permitindo-nos identificar 14 artigos validos — aos quais foram acrescidos dois estudos
obtidos em pesquisa propria, considerados muito relevantes para os propositos visados,
totalizando 16 artigos validos para a etapa seguinte (ver Apéndice III.1), dedicada a
extracdo, analise de dados e sistematizacao dos resultados. A Figura IIl.2 clarifica e

sintetiza o processo de constituicao do corpus documental no presente estudo.
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Figura III.2
Fases da consolidacdo do corpus

268 artigos encontrados no 286 artigos encontrados no 27 artigos encontrados no
repositério Scopus repositério EBSCO (Eric) repositério Web of Science

149 artigos duplicados
eliminados

9 artigos eliminados
(acesso restrito)

423 artigos para 1? andlise

i 346 artigos eliminados
i pelo titulo e resumo
[l

77 artigos para 2" andlise

i 32artigos eliminados |
i pela introdugio e i
i metodologia i

45 artigos para 3" anilise

31 artigos eliminados:
- 21 pelo foco
predominante i progra-
macio e ao pensamento
computacional;

-10 por serem revisdes
sistemadticas/
bibliogrificas

2 artigos incluidos
(pesquisa propria)

16 artigos vilidos para
compor o corpus da RSL

Apo6s definido o conjunto de artigos que comporia o corpus documental desta fase
da investigacao, deu-se inicio a construcdo de um banco de dados através do Microsoft
365 Excel, que nos ajudou a organizar e a gerir informacoes extraidas dos textos: titulo,
ano, autor(es), resumo, problematicas abordadas, metodologias privilegiadas (incluindo
participantes e instrumentos) e licdes decorrentes dos estudos. Em seguida, foram
inseridos na integra todos os 16 textos no software NVIVO, lidos por completo e
determinados trechos foram agrupados em categorias de analise, a que o software chama
de “codigos”, alinhadas precisamente as 4 questoes definidas como base para esta etapa

da investigacao.

As subcategorias estabelecidas para cada uma das 4 categorias de anélise
privilegiadas, indicadas na Figura III.3, foram definidas, na sua maioria, de forma

indutiva, isto é, a partir da anélise dos dados e informagoes constantes nos proprios
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artigos. Excetuando-se as subcategorias da categoria “Que competéncias digitais sao
avaliadas?” (Q1), em que se optou pela categorizacdo de natureza dedutiva,
considerando-se, para o efeito, os dominios de CD definidos no DigComp 2.1 (Carretero

Gomez et al., 2017).

Figura II1.3
Sistema de categorias para analise do corpus

Q1. Que competéncias
digitais sdo avaliadas?

1.1 Literacia de
informacao e dados

Q2. Como é que as
competéncias digitais sdo
avaliadas?

Q3. Qual o proposito de
avaliar as competéncias
digitais?

1.2 Comunicacao e
colaboracédo

2.1 Autopercepgao sobre
atitudes e conhecimentos no
ambito das tecnologias

3.1 Medir nivel de
proficiéncia

Q4. Que referenciais
suportam a construcao
dos instrumentos de
avaliacdo?

4.1 DigComp

1.3 Criacdo de contetdo

2.2 Simulacdo de problemas
reais envolvendo as
tecnologias

3.2.Melhorar estratégias
educativas

4.2 Documentos curriculares
nacionais

3.3Examinar o efeito de
determinadas variaveis

4.3 Investigacdes anteriores

1.4 Resolucao de

problemas
4.4 Outros

1.5 Outros

1.6 Nao especifica

Ap0s a categorizacao do contetido dos estudos, conforme o sistema de categorias
estabelecido e validado pelos orientadores desta pesquisa, procedeu-se a organizacao
quantitativa dos dados com o apoio do software Microsoft 365 Excel. Realizou-se a
contagem de artigos indicados por categoria, para, em seguida, elaborarmos uma matriz

de resultados, que se encontra apresentada no Apéndice III.2.

2.2 Mapeamento dos Contributos Curriculares

No que respeita ao levantamento dos contributos presentes em orientacoes
curriculares, foi dada primazia a técnicas e procedimentos préoprios da analise
documental, que, para além da selecao criteriosa do corpus documental, pressupoe “[...]
encontrar, selecionar, avaliar (dar sentido) e sintetizar dados contidos em documentos”
(Bowen, 2009, p. 29). Acreditamos que, por nao se restringir a uma mera recuperagao
de informacoes, a analise documental também seria uma mais-valia para percebermos o
que estd em curso no ambito curricular sobre as CD e a sua avaliacdo e reunir contributos

para alcancarmos os objetivos desta investigacao.

Nesse sentido, para que a analise de documentos curriculares pudesse, de fato,
fornecer informacoes complementares e de valor para o desenvolvimento do dispositivo
em questdo, foram definidos critérios de inclusao e exclusdo para a selecao dos
documentos que iriam compor o corpus documental e também objetivos para orientar a

analise dos mesmos (Tabela II1.3).
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Tabela I11.3

Objetivos e critérios da Andlise Documental

Mapear os dominios de competéncias digitais/competéncias digitais abrangidos
pelos documentos; Identificar a presenca de niveis de progressio ou proficiéncia e
descritores exemplificativos para comparar a progressdo/desenvolvimento das
competéncias digitais; Compreender como os documentos abordam a avaliacao das
competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB; Analisar semelhancas e diferencas em
relacdo a abordagem dada as competéncias digitais nos documentos.

Objetivos

Documentos curriculares que explicitam resultados de aprendizagem e critérios para
avaliacdo de competéncias digitais no ensino basico!” mencionados pelo Relatério
Eurydice (Comissdo Europeia/EACEA/Eurydice, 2019)

Critérios de
inclusao

Documentos curriculares que nao tratam das competéncias digitais de alunos;
Documentos curriculares que nio estejam publicados nos sites oficiais do governo do
pais a que se destina; Documentos curriculares que nao estejam disponiveis online.

Critérios de
exclusao

Como indicado na Tabela III.3, um dos critérios para a selecao dos documentos
que integraram esta fase do mapeamento, foi estar indicado no Relatério Eurydice — “A
Educacao Digital nas Escolas da Europa” (Comissao Europeia/EACEA/Eurydice, 2019)
como um documento curricular que explicita nao s6 os resultados de aprendizagem, mas
também critérios e/ou normas para avaliacdo de CD no ensino basico. Neste relatorio,
sdo mencionados 8 paises cujos documentos curriculares atendiam a estas
caracteristicas, sendo eles: Estonia, Letonia, Pais de Gales, Escécia, Islandia, Irlanda do
Norte, Republica da Irlanda e Montenegro. Entretanto, nesta pesquisa, foram
considerados documentos curriculares de 6 destes 8 paises (Estonia, Letonia, Pais de
Gales, Escocia, Islandia e Irlanda do Norte), por atenderem a todos os critérios de
inclusao estabelecidos. Por ndo estarem disponiveis abertamente em rede, nem
publicados nos sites oficiais dos respetivos governos, nao foram integrados os
documentos da Reptblica da Irlanda e Montenegro. A Tabela II1.4 apresenta uma

caracterizacao sumaria dos documentos curriculares selecionados para integrar o corpus

documental.
Tabela I11.4
Caracterizacdo corpus da Analise Documental
Pais gll‘f)t;:)l::gi(t)e Documento Nivel de ensino  Observacoes
Para fins de analise,
Haridus ja considerou-se as
noorteamet Digipddevusmudelid Escolaridade competéncias digitais e
Estonia (Conselhode  (Modelo de Competéncia obricatoria critérios de avaliacao
Educacéo e Digital do Aluno)*® 5 definidos para o "I
Juventude) Kooliaste” (6-8 anos) e “II

Kooliaste” (9-11 anos).

170 Relatdrio Eurydice, na verséo disponivel em lingua inglesa, utiliza a expressdo Primary Education
para se referir ao que, no contexto de Portugal, é o Ensino Béasico. Este nivel de ensino compreende os 9
primeiros anos de escolaridade, ou seja, dos 6 aos 14 anos de idade.

18 Documento disponivel em: https://digipadevus.ee
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Noteikumi par valsts

pamatizglitibas Ensino basico  Para fins de analise,
standartu un (O documento  considerou-se as
Ministru pamatizglitibas assume como competéncias e resultados
Letonia kabineta programmu paraugiem  “Educacdo de aprendizagem definidos
(Conselhode  (Regulamento sobre Primaria” os 9  para os 6 primeiros anos de
Ministros) padrdes nacionais de primeiros anos  escolaridade obrigatoria (6-
educacdo primaria e de escolaridade 11 anos), disponiveis nos
exemplos de programas de obrigatoria) Anexos deste documento.
educacio primaria)*®
Para fins de analise, foi
considerada a parte do
documento dedicada as
Welsh Curriculum for Wales. competéncias transversais,
Pais de Gales Government (Curriculo do Pais de Escolaridade precisamente o “Digital
(Governo do Gales)20 obrigatoéria Competence Framework”,
Pais de Gales) competéncias definidas
para os alunos no “First
Level” e “Second Level” (5-
11 anos)2t.
Education Scotland:
Guidance on using Para fins de anélise, foi
Benchmarks for . >
. considerada a segdo/parte
Education Assessment — relativa as competéncias
, Scotland Technologies2? Escolaridade S b .
Escocia ~ ~ , . RPN digitais dos alunos do First
(Educacao (Educacio Escdcia: obrigatéria
o e Level (P2-P4, 5a 8 anos) e
Escocia) Diretrizes para a
e g Second Level (P5-P7, 8 a 11
utilizacdo de indicadores
o anos).
para avaliacio —
Tecnologias)
Ministry of The Icelandic national
Education, curriculum guide for - .
. Para fins de anélise, foi
Science and compulsory schools - . )
. . . considerada a area do
N Culture with Subjects Areas Escolaridade . \
Islandia L . . NP documento dedicada as
(Ministérioda (O Curriculo Nacional obrigatéria " . <
= o . Tecnologia da Informacao
Educacdo, Islandés - Guia para o
A . P e Comunicacao”.
Ciéncia e escolaridade obrigatoria
Cultura) com areas disciplinares)?
Council for The Northern Ireland . . Para fins de analise, foi
. . Ensino basico . >
the Curriculum - Primary24; (O documento considerada a se¢do
Curriculum, Guide to Assessment?25; “Utilizando as Tecnologias
o S assume como o
Examinations Levels of Progressionin < de Comunicagio e
Irlanda do . Educacao ~ .
& Assessment  Using ICT across the NP Informacao através do
Norte Primaria” os 9

curriculo”. Além disso,
analisamos dois
documentos
complementares indicados

curriculum: Primary
(Levels 1—5)26
(O curriculo norte irlandés
— Primario; Guia para

(Conselho para
o Curriculo,
Exames e
Avaliacio)

primeiros anos
de escolaridade
obrigatoria)

19 Documento disponivel em: https://www.vestnesis.lv/op/2018/249.5

20 Documento disponivel em: https://hwb.gov.wales/curriculum-for-wales/

21 Documento disponivel em: https://hwb.gov.wales/curriculum-for-wales/cross-curricular-skills-
frameworks/#digital-competence-framework

22 Documento disponivel em:
https://education.gov.scot/improvement/documents/technologiesbenchmarkspdf.pdf

23 Documento disponivel em: https://www.government.is/library/01-Ministries/Ministry-of-
Education/Curriculum/adalnrsk_greinask_ens_2014.pdf

24 Documento disponivel em: https://ccea.org.uk/Iearning-resources/northern-ireland-curriculum-primary
5 Documento disponivel em: https://ccea.org.uk/downloads/docs/ccea-
asset/Curriculum/Guide%20t0%20Assessment%3A%20Supporting%20schools%20in%20meeting%20St
atutory%20Requirements%20for%20Assessment%20and%20Reporting.pdf

% Documento disponivel em:

https://ccea.org.uk/downloads/docs/cceaasset/Curriculum/The%20L evels%200f%20Progression%20for%
20Using%201CT%20at%20Key%20Stage%201%20and%202.pdf
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no curriculo nacional: Guia
para avaliar (focamo-nos na
secdo Uso das TIC) e Niveis
de Progressao no Uso das
TIC através do Curriculo —
Primario.

avaliacdo; Niveis de
Progressao do Uso das
TIC através do curriculo:
Primério (Niveis 1 -5)

Apos reunidos todos os documentos que comporiam o corpus documental desta
fase do mapeamento, procedeu-se, a semelhanca da estratégia adotada na RSL, a criacdo
de um banco de dados através do Microsoft 365 Excel, com o objetivo de sistematizar um
primeiro conjunto de informacoes extraidas dos documentos: pais, 6rgao proponente,
publico-alvo, local em que estd disponivel o documento, notas complementares. Por
conseguinte, foram lidos todos os 6 documentos, na integra, por vezes, com auxilio do

Google Tradutor, para os documentos que nao dispunham de uma versao em Inglés.

As 4 categorias utilizadas na sistematizacao e analise das informacoes extraidas
dos documentos foram estabelecidas de forma indutiva, considerando os objetivos
definidos para esta anélise. A Figura I11.4 sintetiza o sistema de categorias validado para

anélise dos 6 documentos criteriosamente selecionados.

Figura II1.4
Sistema de categorias para andalise do corpus documental

1. Estatuto das
competéncias digitais

Competéncia transversal

2. Dominios de
competéncia digital

3. Niveis de
progressao/proficiéncia

Busca, gestdo e validagao
da informacao

Area curricular
autébnoma

Criacdo de conteudo
digital

Presencga de niveis de
progressdo/proficiéncia
entre os anos do 1.° CEB

4. Avaliacao das
competéncias digitais

Explicitacdo da
necessidade de avaliar as
CDno 1.° CEB

Contetdo integrado a
uma area curricular

Comunicacio e
colaborac@o online

Auséncia de niveis de
progressdo/proficiéncia
entre os anos do 1.° CEB

Seguranca digital

Autoavaliagao

Nocao de boas maneiras
no virtual

Utilizacdo “técnica” de
dispositivos e softwares

Protecdo da satide e bem-
estar

Programacao

Protecdo do meio
ambiente

Explicitacdo de
meios/instrumentos para
avaliar as CD no 1.° CEB

Apdbs a analise e interpretacdo dos excertos categorizados, foram produzidas

sinteses descritivas para cada um dos casos em estudo, com énfase para os aspectos
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observados, incluindo exemplos para cada uma das categorias.

3. PROTOTIPACAO: OPERACIONALIZACAO E DESENVOLVIMENTO

Na sequéncia do mapeamento de contributos de natureza tedrica e curricular
realizado na fase de Pesquisa Preliminar, foi possivel definir um conjunto de principios
do design para se avancar com a fase de Prototipacao do dispositivo em vista neste
estudo. Conforme Plomp (2013), a fase de prototipac¢ao inclui diversos ciclos de anélise,

design e avaliacao formativa, com o objetivo de se chegar ao produto final.

Assumimos neste estudo, a semelhanca de Lihtevinoja et al. (2021), a expressao
“Principios do Design” como um conjunto de orientacoes, recomendacoes, regras que
podem apoiar o desenvolvimento de um produto. Como defende Bell et al. (2004), os
principios do design sdao fundamentados a partir de exemplos de casos bem-sucedidos e
podem ser alvo de refinamentos ao longo do tempo, uma vez que outros individuos

podem adapté-los com base em suas respectivas experiéncias e necessidades.

Neste sentido, e tendo em conta os objetivos definidos para este estudo (Tabela
II1.5), a fase de Prototipacao desenvolveu-se em torno de duas atividades principais: (i)
o refinamento do Referencial de Competéncias Digitais no ambito do projeto Escol@s
Digitais (Cruz et al., 2022a) e (ii) o desenvolvimento de um modelo de Estratégia de
Aprendizagem e Avaliacao das competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB, cujos
procedimentos metodologicos adotados sao detalhados nas proximas subsecoes (3.1 e

3.2) e os resultados poderao ser verificados no Capitulo V.

Tabela II1.5
Correspondéncia entre os objetivos da Prototipacdo e os objetivos da investigagdo
Objetivos especificos da

Objetivos da investigacio

Prototipacao
Objetivo 1. Identificar as competéncias
Refinar o Referencial de digitais que devem ser desenvolvidas e
Competéncias Digitais para alunos do avaliadas ao longo do 1.° CEB
1.° CEB do projeto Escol@s Digitais
(Cruz et al., 2022a) Objetivo 2. Construir um modelo de
Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao das
competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB
Desenvolver um modelo de Estratégia Objetivo 3. Elaborar documentos para
de Aprendizagem e Avaliacdo das apoiar a clarificagdo e operacionaliza¢ao das
competéncias digitais dos alunos do competéncias digitais que todos os alunos
1.9 CEB devem desenvolver ao longo do 1.° CEB

3.1 Refinamento do Referencial de Competéncias Digitais

Nesta fase da Prototipacao, a luz dos principios do design resultantes da etapa de
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Pesquisa Preliminar, procedeu-se ao refinamento do Referencial de Competéncias
Digitais que, apos consolidado, daria origem a uma das partes constituintes dispositivo
de apoio ao desenvolvimento e avaliagdo de CD de alunos. Este processo recorreu a um
dos aspectos das varias metodologias de desenvolvimento, como a IBD: “a integracao de
todo o tipo de conhecimento tedrico (comprovados e hipotéticos) [...] no sentido de se
encontrarem solugoes viaveis para a complexidade dos problemas em analise” (Brown,

1992, como citado em Coutinho & Chaves, 2001, p. 901).

Como ja referido na secao anterior, tomou-se como base de trabalho o Referencial
de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB (RCD)%, entretanto construido no
ambito do projeto Escol@s Digitais (Cruz et al., 2022a). Esse RCD contempla os
principios fundamentais na organizacao de um curriculo baseado em competéncias, por
exemplo, sistematizando as CD a serem desenvolvidas no 1.° CEB em 4 dominios (I.
Seguranca, Responsabilidade e Respeito; II. Investigar e Pesquisar; III. Comunicar e
Colaborar e IV. Criar e Inovar) que, assim como preconizado nas Orientacoes
Curriculares para as Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacao (TIC) para o 1° Ciclo do
Ensino Béasico (Portugal), concorrem para o desenvolvimento das competéncias

previstas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017).

Tendo reconhecido o valor do Referencial supramencionado, mas entendendo-o,
a luz das reflexdes de Figari (1994), como produto de um processo dindmico e evolutivo
(referencializacdo) de incorporacgdo de referéncias significativas para os fins em vista,
nao-estatico e inacabado, esta fase da Prototipacdo objetivou refinar este documento,
refletindo todo o levantamento precedente realizado na etapa de Pesquisa Preliminar.
Como resultado, uma nova versao do Referencial foi consolidada, abrangendo nao s6
reformulacbes em termos de organizacio (acréscimo de subdominios), mas também

ajustamentos (acréscimo, eliminacao, reescrita) das proprias CD nele definidas.

Em uma primeira leitura, foi julgada a pertinéncia de cada uma das CD para os
alunos do 1.° CEB, sempre confrontando com documentos curriculares nacionais e os
resultados da Pesquisa Preliminar. Na sequéncia, em uma leitura mais pormenorizada,
buscamos perceber a clareza da redacao das CD ja estabelecidas, o que nos levou a

eliminacdo e reescrita de algumas delas, utilizando termos menos especializados e mais

27 Na criagdo do RCD, foram envolvidos os proprios professores do 1.° CEB integrantes do Projeto Escol@s
Digitais como curriculum designers (Trinter & Hughes, 2021), pois colaboraram com os investigadores
na andlise, interpretacdo e recontextualizagcdo das atuais Orientacfes Curriculares para as TIC no 1.°
CEB (Cruz et al., 2022b, Cruz et al., 2023). Esse processo iterativo e contextualizado deu origem ao
Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB (ver Anexo 111.1), que seré central nesta
Etapa da investigagéo.
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claros, considerando o publico-alvo a que se destina o documento. Por fim, também
tendo em vista os documentos supramencionados, foram incluidas CD, que, de acordo
com o levantamento realizado, eram importantes de serem desenvolvidas no ambito do
1. ° CEB.

Para facilitar a organizacao sistematica dos resultados decorrentes do processo
de analise empreendido, visando o refinamento do referencial-base, procedeu-se a
elaboracdo de uma tabela de registro, organizando a informacdo de acordo com as
seguintes categorias: Dominio, Subdominio, Competéncia - versao 1, Competéncia -

versao 2 e Observacoes (Figura IIL.5).

Figura IIl.5
Tabela para registro do processo de refinamento do RCD

Dominios Subdominios Competéncia — versdo 1 Competéncia — versdo 2 Observagdes

1. Seguranga,
Responsabilidade e Respeito

Capacidade para usar
ferramentas e recursos digitais
com seguranga, respeitando as
normas de utilizagdo e de
comportamento previamente
definidas com o apoio do
Professor.

Por fim, as analises e os ajustamentos decorrentes do confronto entre a versao 1
do Referencial de Competéncias Digitais (Cruz et al., 2022a) e os principios do design
definidos a partir dos contributos coligidos na Pesquisa Preliminar, conduziu-nos a

versao 2 do Referencial de Competéncias Digitais.

3.2 Desenvolvimento de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao

Ainda nesta fase de Prototipacao, objetivou-se construir um modelo de Estratégia
de Aprendizagem e Avaliacao (EAA) das CD dos alunos do 1.° CEB, que iria integrar, por
sua vez, o dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo das CD em foco neste
trabalho. Este modelo teve como inspiracao as Estratégias de Ensino e Avaliacdo do
Projeto Metas de Aprendizagem (Costa et al., 2010; Cruz, 2014), que apresentamos no
Capitulo II, considerando os pressupostos do Projeto Escol@s Digitais, dentre eles o

“Aprender com Tecnologias”8 (Jonassen, 2007).

28 Diferindo substancialmente de uma perspectiva unicamente técnico-instrumental de trabalho com as
tecnologias, conforme apresentado no Capitulo 11, a ideia de Aprender com Tecnologias assumida aqui
prioriza colocar o aluno frente a situacdes em que possa aprender utilizando as tecnologias. Esta perspectiva
de integracdo curricular das tecnologias digitais parece ser mais adequada para responder as exigéncias de
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Como referéncia para a construcao dessas atividades, foram considerados os
principios definidos pelo modelo Understanding by Design (Wiggins & McTighe,
2005) e os principios do design resultantes da Pesquisa Preliminar (ver Capitulo IV). A
fim de integrar todos os principios definidos para a construcao de um prototipo de EAA,
pareceu-nos que a criacao de cenarios de aprendizagem semelhantes a jogos de fuga
(também conhecidos como Escape Room Educativos3®) poderia ser uma mais-valia uma
vez que coloca o aluno em posicao de protagonista de uma situacao-problema, na qual,
para resolvé-la, tem que mostrar habilidades, conceitos proprios da etapa educativa em
que se encontre (Diago Nebot & Ventura-Campos, 2017). Ainda, neste formato, € suposto
que, a cada fase da atividade, sejam fornecidos feedbacks aos alunos sobre as tarefas
realizadas e o seu progresso na resolucdo do problema (Moura & Santos, 2020).

Nesta linha, o protétipo produzido deveria considerar os seguintes aspectos:
presenca de uma narrativa central, desafios que instigassem a acao por parte dos alunos,
recursos visuais e interativos envolventes e, ainda, relacio com as CD do Dominio do

RCD (versao 2) em foco em cada um dos desafios.

4. VALIDACAO: DESENVOLVIMENTO E OPERACIONALIZACAO

Enquanto na fase da Prototipacao, etapa anterior, foi possivel estabilizar partes
importantes do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacio de CD, a etapa de
Validacao desenvolveu-se, em coeréncia com os objetivos deste estudo, em torno da
apreciacao destas solucoes prototipadas: Referencial de Competéncias Digitais (versao

2) e Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao.

maior complexidade cognitiva de algumas aprendizagens que se deseja alcancar em diferentes disciplinas
escolares, sobretudo aquelas que “[...] vdo além da memorizac¢do de conhecimento objetivo, de conceitos e
rotinas relativamente simples” (Costa, 2019, p. 42), j& que entende as tecnologias digitais como
“ferramentas cognitivas” (Jonassen, 2007) que ampliam e reforcam a capacidade de pensar e agir.

2 Segundo estes autores, uma das etapas para que o curriculo possa ser verdadeiramente efetivo €, apds
definidos os resultados de aprendizagem desejaveis, desenvolver lices e atividades de aprendizagem que
sejam envolventes (engaging) e efetivas (effective). Nessa senda, Wiggins e McTighe (2005) definem que
as atividades de aprendizagem devem promover: 1) Aplicacdo genuina e significativa; 2) Contacto com
situacBes do mundo real; 3) Oportunidades de pér em préatica o contetdo; 4) Feedbacks Uteis ao longo do
processo.

% O Escape Room “é uma experiéncia de jogo que desafia os participantes a sair de uma sala onde se
encontram fechados. Para isso, devem superar um conjunto de provas e desafios” (Moura & Santos, 2020,
p. 117). Nos altimos anos, tem crescido a utilizagdo deste formato como estratégia de aprendizagem
(Escape Room Educativo) para envolver os alunos e promover a consolidacdo do conhecimento em
diferentes disciplinas (Moura & Santos, 2020; Diago Nebot & Ventura-Campos, 2017).
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Tabela II1.6
Correspondéncia entre os objetivos da Validacgao e os objetivos da investigacao
Objetivos especificos da

Objetivos da investigacio

Validacao
Objetivo 1. Identificar as competéncias
Avaliar, com apoio de especialistas, a digitais que devem ser desenvolvidas e
clareza e a pertinéncia do Referencial avaliadas ao longo do 1.° CEB

de Competéncias Digitais (versao 2)
Objetivo 2. Construir um modelo de
Estratégia de Aprendizagem e Avaliac¢ao das
competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB

Verificar a utilidade pratica do

modelo de Estratégia de Objetivo 3. Elaborar documentos para
Aprendizagem e Avaliacio das apoiar a clarificacio e operacionalizacdo das
competéncias digitais dos alunos do competéncias digitais que todos os alunos
1.9 CEB devem desenvolver ao longo do 1.° CEB

Nesta linha, os procedimentos para a recolha e analise de dados nesta etapa, que
serao descritos nas proximas subsecoes (4.1 € 4.2), visaram a reuniao de um conjunto de
recomendacoes de intervenientes-chave para o aprimoramento das solugoes

prototipadas em termos de utilidade e eficacia.

4.1 Apreciacao critica do Referencial de Competéncias Digitais

Como foi anteriormente referido, a etapa de Validacao integrou a apreciagao do
Referencial de Competéncias Digitais (versao 2) por especialistas, pois, conforme sugere
a investigacdo, a avaliacdo formativa do prototipo em desenvolvimento pode
incrementar a sua qualidade e colaborar para que o resultado seja mais completo (Plomp,
2013; Nieveen & Folmer, 2013). Logo, complementarmente a colaboracao dos
professores do 1.° CEB (co-criadores do RCD), entendemos que poderia trazer valor
acrescido um olhar especializado sobre a nova versao (versao 2) desenvolvida na

Prototipacao.

Nesse sentido, realizou-se convite formal, entre junho e julho de 2022, a dez
especialistas, apés andlise de seus respetivos curriculos e produgoes disponiveis no
Research Gate e no Ciencia Vitae. Em virtude da necessidade de profissionais com
qualificacao especifica para julgar o RCD (versao 2), foram convidados especialistas com
experiéncia prévia na producdo de referenciais e documentos curriculares,

preferencialmente na area das tecnologias.

Na fase de convite, os especialistas foram esclarecidos via correio eletronico,
relativamente ao proposito da investigacao e ao racional subjacente ao desenvolvimento
do RCD (versao 2), para que, apos terem tomado consciéncia do panorama filosofico e

tedrico em que se circunscreve o referencial a ser avaliado, pudessem analisa-lo de forma
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mais informada e critica (Davis, 1992). Caso nao se sentissem suficientemente
esclarecidos, indicamos a nossa disponibilidade para reunirmos via videoconferéncia ou
reunido presencial para quaisquer esclarecimentos adicionais que sentissem ser
necessario. Do total de especialistas convidados (n = 10), trés se mostraram disponiveis
para realizar a tarefa a que foram chamados: avaliar cada um dos itens do RCD no que

respeita a sua clareza e pertinéncia ao contexto do 1.° CEB.

Assumindo de forma deliberada uma perspectiva formativa nesta etapa da
Validacao, optamos por uma abordagem qualitativa de recolha de informac6es por
acreditarmos que, apesar do numero reduzido de convidados, poderia nos fornecer
informacGes tteis, ricas e detalhadas (Nunan, 1992). Nesse sentido, como estratégia para
a apreciacao do RCD (versdo 2) por parte dos especialistas, foi-lhes enviada uma Tabela
de Avaliacdo (Apéndice I11.3) em que poderiam se posicionar, de forma livre, sobre a
clareza e a pertinéncia das 47 competéncias digitais definidas neste RCD. A seguir a cada
competéncia, o especialista poderia, por escrito, responder se a mesma era ou nao clara

e pertinente, acrescentando sugestoes, comentarios, se assim o entendesse.

Apbs recebermos, no prazo determinado, as trés avaliacoes feitas pelos
especialistas, com auxilio do Google Sheets, organizamos uma tabela comparativa
(Figura III.6) em que, na primeira coluna, constam as competéncias conforme a versao
2 do RCD (a que foi enviada para avaliacao), na coluna seguinte, os feedbacks fornecidos
pelos especialistas e, caso houvesse necessidade, na terceira coluna, constariam as novas

versoOes do enunciado para uma dada competéncia.

Figura II1.6
Tabela comparativa para organizacdo e andlise dos feedbacks recebidos

| - Seguranca, Responsabilidade e Respeito

Feedbacks gerals:

v2 (a que fol para os especialistas) : G . = v3 (Pés-especialistas)

Subdominios v L t
Etapa | (1.°-2.% anos de escolaridade) Etapa | (1.°-2.°. anos de escolaridade)

Identificar, com apoio do professor,
cuidados a ter em ambientes virtuais

1.1 Normas o Manusear, de forma correta, o
procedimentos equipamento tecnolégico previamente
de seguranga  Selecionado pelo professor.

Aceder de forma segura a ambientes
digitais, programas e/ou ficheiros
seguindo orientagdes fornecidas pelo
professor.
Para termos uma percepcao geral acerca da natureza dos feedbacks de melhoria
fornecidos pelos avaliadores (n=32) e a qual aspecto, por Dominio do RCD, deveriamos

dedicar ainda mais atencao em posterior aprimoramento, criou-se uma tabela de registro
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(Figura IIL.7) para agrupa-los de acordo com os seus significados. Para além de
pronunciarem-se sobre a pertinéncia e a clareza das competéncias, houve comentarios
também sobre “outros aspectos” como: inclusdo de informacao relevante, revisao de
termos utilizados, revisao de subdominios e, ainda, necessidade de correcao de eventuais

desvios ortograficos.

Figura IIL.7;
Tabela para registro dos feedbacks dos especialistas

Dominio de Competéncia Digital
Natureza dos feedbacks Freq. %
D1 D2 D3 D4

Clareza

Pertinéncia

Inclusao de infor-

Outros | macio relevante
Revisao de termos
utilizados
Revisao de
subdominio
Correcio de desvios
ortograficos

Total de feedbacks de

melhoria

A partir da apreciacao dos especialistas, chegou-se a um conjunto de aspectos a
aprimorar e considerar que foram integrados a uma nova versdo (versao 3) do
Referencial de Competéncias Digitais, constituinte do dispositivo de apoio ao
desenvolvimento e a avaliacdo intencional das CD de alunos, em torno do qual se

desenvolve este estudo.

4.2 Apreciacao critica da Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao

Nesta etapa de Validacao, objetivou-se, ainda, recolher contributos acerca do
modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao (EAA) das CD dos alunos do 1.° CEB.
Uma vez definido o modelo e suas caracteristicas na etapa da Prototipacao (como
anteriormente referido na secao 3 deste capitulo). Assim como sugere Sillat (2021, p. 11),
“o futuro da investigacao focada na avaliacdo das competéncias digitais deve incluir um
processo participativo [...] no desenvolvimento e validacao do modelo de competéncia
digital e do instrumento de aferi¢do”. Nesta linha, entendemos que seria importante
envolvermos, neste processo de Validagao, os professores do 1.° CEB, porque sao eles
que estao em terreno, com os alunos, e poderiam, portanto, fornecer-nos respostas
quanto a aplicabilidade da EAA. Em coeréncia com Plomp (2013), esta fase da IBD
dedicou-se a verificacao da utilidade da solucao construida por parte dos seus potenciais

utilizadores e, ainda, da sua aplicacao de forma efetiva e sustentavel.
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Logo, para equacionar os objetivos desta etapa de Validacao, foram convidados
professores de diferentes escolas de 1.° CEB do concelho da Amadora, participantes do
Projeto Escol@s Digitais, a participarem de um conjunto de sessdes de trabalho. Em
termos operacionais, seriam 3 encontros virtuais de 1th3o de duracao cada e haveria uma
componente de trabalho em conjunto e outra de trabalho auténomo. Os objetivos destas
sessoes de trabalho sincronas passavam pela reflexao sobre a pertinéncia do RCD (versao
2) e a aplicabilidade do prot6tipo de Modelo de EAA. Em seguida, ap0s as trés sessoes,
pretendia-se que os professores elaborassem um Exemplo de EAA e mobilizassem as

competéncias digitais do RCD (versao 2) na sua construcao, como se pode perceber no

programa apresentado na Tabela III.7.

Tabela II1.7

Programa das sessoes de trabalho com professores do 1.° CEB

‘ Tema

Delimitagao do
foco pretendido
para a aferigdo
de competéncias
digitais

Sessiao 1

Exploracao dos
principios dos
“Jogos de Fuga”
(Escape Room)
em contexto
pedagbgico

Sessao 2

Criacdo de
atividades para
a Afericao de CD
de alunos do 1.°
CEB

Sessao 3

Objetivos da sessiao

» Promover uma cultura de cooperacao e
de trabalho em equipa, clarificando os
propositos e a importancia da atividade;
« Refletir sobre a avaliacdo de
competéncias digitais e a sua
importancia;

« Estabelecer que competéncias digitais
devem ser objeto de avaliacao no
contexto do 1.° CEB.

« Clarificar o conceito e caracteristicas
dos “Jogos de Fuga” para efeitos de
avaliacdo;

« Explorar exemplos ilustrativos de
tarefas baseadas nos principios dos
“Jogos de Fuga”;

« Refletir sobre a utilidade deste caminho
para avaliar competéncias dos alunos do
1.° CEB.

« Refletir sobre a utilizagdo do potencial
do Google Forms para avaliagao;

« Verificar através de atividades baseadas
no formato dos jogos de fuga a utilidade e
aplicabilidade do Referencial de
Competéncias Digitais;

« Criar um banco de atividades que
possam ser mobilizadas para aferi¢ao das
competéncias digitais dos alunos do 1.°
CEB.

Programa da sessao

» Acolhimento e contextualizacdo da
acdo de formacao, refletindo e
reforcando a importancia de avaliar
CD;

« Reflexao em conjunto sobre a
relevancia do Referencial de
Competéncias Digitais de Alunos (1.°
CEB);

« Definicdo das CD a serem avaliadas
no ambito do 1.° CEB: maos & obra!
(Trabalho em pequenos grupos - salas
simultaneas).

« Conceito e caracteristicas dos “Jogos
de Fuga”

« Exemplos ilustrativos de tarefas
baseadas nos principios dos “Jogos de
Fuga”;

« Definicdo de pontos de partida para
criagdo de narrativa (Escape Room)
para aferir CD: maos a obra!
(Trabalho em pequenos grupos - salas
simultianeas)

« Apresentar algumas funcionalidades
do Google Forms que podem ser uteis
para a avaliagdo;

« “Brainstorm” sobre possiveis
atividades para a afericdo de CD de
alunos: maos a obra! (Reflexdao em
pequenos grupos - salas simultaneas)

Com este proposito em vista, enviamos, via correio eletronico, convites

diretamente aos professores que tinham participado na construcao da primeira versao
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do RCD, mas também solicitamos aos diretores dos Agrupamentos de Escolas que nos
indicassem professores interessados em colaborar nesta fase da investigacao. J4 com a
lista de potenciais participantes, foi enviado um outro correio eletronico com
informacoes pormenorizadas sobre a natureza da participacao, incluindo o programa de

cada uma das sessoes de trabalho e, ainda, um formulario de formalizagao da inscricao.

Uma vez formalizadas as inscricdes, avancou-se com as sessoes de trabalho
virtuais, que aconteceram em 5, 12 e 19 de julho de 2022. Os participantes (n=20) foram
organizados em grupos de trabalho por dominio do Referencial, assim, poderiam se
concentrar do inicio ao fim num conjunto especifico de CD. Na sessao 1, o foco foi
apresentar a nova versao (versao 2) do Referencial de Competéncias Digitais de Alunos
aqueles professores, para recolher reacées, comentarios, que pudessem vir a surgir a
partir do contato com o Referencial e para solicitar aos professores que, em pequenos
grupos, pudessem refletir sobre que competéncias deveriam ser, de fato, objeto de
avaliacdo. J4 na sessdo seguinte, o foco recaiu sobre os principios subjacentes aos jogos
de fuga, a fim de que se pudesse perceber se este formato seria viavel como estratégia
para avaliar ou desenvolver as CD dos alunos. Por fim, a terceira e dltima sessdo de
trabalho promoveu uma reflexdo em torno do protétipo de EAA, suas caracteristicas e
funcionamento, para solicitar aos professores que pudessem, caso o entendessem como
relevante, produzirem os seus proprios a luz do prototipo, mobilizando as competéncias
do RCD (versao 2) e aprendizagens de outras areas do curriculo (Matematica, Estudo do

Meio, Portugués).

Especificamente em relagio a construcao de exemplos de EAA pelos professores
com base no protétipo de EAA apresentado, acreditamos que esta seria uma forma
auténtica de ndo s6 se perceber a sua validade, clareza e exequibilidade, mas também de
conseguirmos perceber a aplicabilidade do RCD de forma concreta e pratica pelos
docentes. Para apoiar essa atividade, a luz do estudo de Heitink (2018)3!, cada grupo de
professores recebeu um modelo de planificacdo (Figura III.8) em que puderam
estruturar a EAA desenvolvida, considerando as -caracteristicas do protétipo
apresentado, relembramos: narrativa central envolvente, atividades que estimulam a
acao, missoes interrelacionadas, presenca de recursos visuais e interativos e abrangéncia

e diversidade de CD do Dominio em foco.

31 No estudo intitulado “Eliciting teachers’ and students’ technological competences: Assessing
technological skills in practice” (Heitink, 2018), os professores assumiram o papel de co-autores de tarefas
para avaliar competéncias digitais dos seus alunos e, para apoiar este processo, foi desenvolvido um modelo
de planificacdo que incluia a explicitacdo do tema da tarefa, das competéncias digitais a serem avaliadas, 0
tempo de duracdo da tarefa e outros aspectos relevantes.
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Figura IIL.8

Modelo de planificacao para elaboracao de EAA pelos professores

Dominio(s) de
Competéncia Digital:

Competéncias

Texto enunciado

tivas de resposta

DESAFIO 1

Recursos visuais e interativos

Competéncias (céd.)

De seguida, para analise das quatro producgoes dos professores recebidas, foi

criada uma rubrica de avaliacdo, adaptada de Cruz (2014). Consideramos que a criacao

de uma rubrica de avaliagdo seria uma mais-valia para a apreciacao das produgdes, uma

vez que a rubrica permite estruturar a apreciacdo sobre processos e produtos de

aprendizagem, a partir da descricdo da performance esperada nos diferentes niveis de

realizacao (Brookhart, 2013). Sobre este instrumento e sua constituicdo, Fernandes

(2021, p. 13) afirma que “numa rubrica, deveremos ter sempre [...] um conjunto coerente

e consistente de critérios e um conjunto muito claro de descri¢des para cada um desses

critérios”. Nesse sentido, e em articulagdo com os propésitos desta etapa da investigacao,

definimos seis critérios de avaliacao, pormenorizados na legenda que acompanha a

Tabela III1.8, e trés niveis qualitativos de realizacao, aos quais se associou uma escala

numérica inteira de o (zero) a 2 (dois).

Tabela II1.8
Rubrica de avaliacdo dos Exemplos de EAA produzidos pelos professores
3 NiVEIS DE REALIZACAO
CRITERIOS
(o) Insuficiente (1) Suficiente (2) Muito bom
1.
Relacao . , . . . . .
entre a A narrativa de partida néo A narrativa de partida A narrativa de partida
. evidencia qualquer relagdo evidencia uma relagéo evidencia uma relacgdo
narrativa de P R 7 . !
. com o Dominio de CD em | implicita com o Dominio de | explicita com o Dominio de
partidaeo cD cD
Dominio de foco. em foco. em foco.
CD em foco
2 | AEAA contempla menos de | A EAA contempla metade A cortempla mats de
Abrangéncia . . metade das CD definidas
metade das CD definidas das CD definidas para a
das CD do 2 para a Etapa II do
P para a Etapa II do Etapa II do Dominio em ..
Dominio de Dominio em foco foco Dominio em foco
CD em foco (> 50% das CD)
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3 O ntimero de missoes é O ntimero de missées é O ntimero de missées
Adequacio . - P
entre 0 .0 manifestamente suficiente para ¢ muito bom para
de miss()e.s o insuficiente para desenvolver/avaliar o desenvolver/avaliar
o desenvolver/avaliar o n.° n.° de CD definido. o n.° de CD definido.
on.°de CD .
e se de CD definido.
Ic‘leten de (A razdo entre missoes e (A razdo entre missoes e (A razdo entre missées e
dezenvolver / CD é igual ou maior que CD CD é igual ou menor que
: 1: éiguala1: 1:2
avaliar 4) 9 3) )
4.
Pertinéncia
das missoes . NP Algumas das missoes s@o Todas as missoes sdo
A maioria das missbes ndo ) .
para . perceptivelmente perceptivelmente
parece pertinente para o . .
desenvolver/ . e pertinentes para o pertinentes para o
. desenvolvimento/avaliag@o . L . e
avaliar as . desenvolvimento/avaliagdo | desenvolvimento/avaliag¢ao
as CD selecionadas ; .
CD as CD selecionadas as CD selecionadas
selecionadas
5.
Articulacao L . . As missées evidenciam As missoes evidenciam
oY As missoes ndo evidenciam ; ~ . ~
das missoes ; - uma articulagdo com uma articulagdo com uma
uma articulagdo com as . .
com as s . algumas das diversidade de
... | caracteristicas dos jogos de 7 . . .
caracteristi- fuga caracteristicas dos jogos de | caracteristicas dos jogos de
cas dos jogos 9 fuga (n=2) fuga (n>2)
de fuga
6.
. Os recursos Os recursos
Qualidade L, . ~ Lo .
dos recursos visuais/interativos sao Os recursos visuais/interativos
visnais/ inexistentes ou ndo visuais/interativos agregam valor as missoes e
interativos | @9regam qualquer valor as | agregam valor as missoes | estimulam a acgdo por parte
o missoes do aluno
utilizados

Critério 1: A “Relacdo entre a narrativa de partida e o Dominio de CD em foco” analisa a presenca de uma
relacdo entre a histéria criada para ancorar a Estratégia e o Dominio de CD que é privilegiado na EAA,
incluindo a observacio do tipo de relagio estabelecida, ou seja, se é implicita ou explicita a ligacdo entre o a
narrativa e o que se pretende no Dominio de CD. Critério 2: A “Abrangéncia das CD do Dominio de CD em
foco” diz respeito a diversidade de CD de um determinado dominio ao longo do Exemplo de EAA para que
se possa, de fato, com aquela Estratégia desenvolver/avaliar o Dominio de CD em foco. Estas CD, como
negociado nas sessoes de trabalho, deveriam ser escolhidas de entre as CD definidas para a Etapa II do
Dominio no RCD (versao 2). Critério 3: A “Adequacio entre o n.° de missoes e o n.° de CD que se pretende
desenvolver/avaliar” focaliza a anélise no equilibrio entre a quantidade de CD privilegiadas na EAA e a
quantidade de missdes propostas, pois seria esperado que uma missao visasse a mobilizagdo de, no maximo,
duas CD para garantir, em certa medida, que aquelas CD serdo promovidas sem sobrecarregar uma missao
com uma quantidade excessiva de CD. Critério 4: A “Pertinéncia das missdes para desenvolver/avaliar as
CD selecionadas” incide sobre as caracteristicas das missdes constituintes da EAA produzida e a sua
perceptivel inten¢do em promover as CD que tem como foco. Critério 5: A “Articulacio das missdes com
as caracteristicas dos jogos de fuga” intenciona analisar se as missées que constituem o Exemplo de EAA
trazem atributos que se relacionam com os jogos de fuga, em fun¢do da fundamentacio teérica e dos
exemplos praticos que foram apresentados aos professores nas sessdes de trabalho. Critério 6: A
“Qualidade dos recursos visuais/interativos utilizados” recai sobre a andlise do tipo de recursos
visual/interativo que é utilizado em cada uma das missoes constituintes dos Exemplos de EAA e como o
recurso selecionado pode ser uma mais-valia para a implicagdo do aluno na concretizagdo da missio.

Do ponto de vista estratégico, a constru¢ao da rubrica nos permitiu privilegiar
informacdes que nos poderiam servir como “pistas” para a utilidade e validade do modelo
de EAA proposto e, também, para o seu aprimoramento. Para apoiar a analise
sistematica das producoes, para além da rubrica de avaliacao, foi construida uma Tabela
de Apreciacao (Apéndice III.4) que nos permitiu, a luz dos critérios de avaliagao, a
apreciacdo de cada um dos Exemplos de EAA. Os resultados desta analise serdo

apresentados no Capitulo VI.

54



Capitulo IV | Resultados: Pesquisa Preliminar

CAPITULO IV
RESULTADOS: PESQUISA PRELIMINAR

NOTA INTRODUTORIA

Neste capitulo, apresentam-se os resultados obtidos na etapa de Pesquisa Preliminar,
que se desenvolveu em duas frentes interligadas e complementares: Mapeamento de
contributos tedricos, em que se buscou perceber o lugar da avaliacdo de competéncias
digitais de alunos na investigacdo mais recente, e Mapeamento de contributos
curriculares, em que se analisou a abordagem feita as competéncias digitais e a sua
avaliacito em documentos curriculares. Seguindo esta logica, primeiramente,
apresentamos os contributos tedricos resultantes da Revisao Sistematica da Literatura,
de acordo com as quatro categorias analiticas previamente definidas. De seguida,
também respeitando as categorias analiticas utilizadas na anélise documental, expomos
os contributos resultantes da andlise realizada a um corpus formado por documentos
curriculares. Este capitulo se encerra com uma sintese que apresenta cinco principios do
design definidos a partir dos contributos desta Etapa do estudo para o design do
dispositivo. Sera a partir deste conjunto de principios que se desenvolve a etapa de

Prototipagao, que serd pormenorizada no Capitulo V.
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1. CONTRIBUTOS TEORICOS PARA O DISPOSITIVO

Nesta secdao, como parte da etapa de Pesquisa Preliminar, apresentam-se os
contributos das investigaches mais recentes para o dispositivo de apoio ao
desenvolvimento e a avaliagdo de CD em foco neste trabalho. O corpus, definido apos
validacao a partir de critérios de inclusdo e exclusio, é constituido por 16 artigos3? (ver
Apéndice III.1) criteriosamente analisados a partir de quatro questoes nucleares: 1. Que
competéncias digitais sao avaliadas? 2. Como é que as competéncias digitais sao
avaliadas? 3. Qual o proposito de avaliar as competéncias digitais? 4. Que referenciais
suportam a construcao dos instrumentos de avaliacdo?. Nesse sentido, as proximas
subsecdes trazem, de forma pormenorizada, os resultados desta anélise, apresentados

conforme as categorias adotadas para analise do corpus.

1.1 Que competéncias digitais sdo avaliadas?

Em alinhamento com o primeiro objetivo desta investigacdo (“Identificar as
competéncias digitais que devem ser desenvolvidas e avaliadas ao longo do 1.° CEB”),
importou-nos, primeiramente, perceber que dominios de competéncia e que

competéncias especificas sao privilegiados como objeto de avaliacao (Tabela IV.1).

Tabela IV.1
Distribuicao dos artigos por dominios de CD privilegiados

Q1. Que competéncias digitais sdo avaliadas?
1.1

ARTIGOS Literacia 1.2 1.3 L5 1.7
de Comunicacdo  Criacdo 1.4 Resolucao 1.6 Néo
informacao © éle SEFInmE de i especifica
¢ Colaboragdo  contetido problemas P
e dados
1. Amor & Serrano (2019) b'e X X
2. Martinez-Abad et al. %
(2017)
3. Inglesias-Rodriguez et al. <
(2021)
4. Garcia-Ruiz et al. (2020) x
5. Bielba Calvo et al. (2016) x
6. Cabezas-Gonzalez et al. <
(2019)
7. Pérez Rodriguez et al. %
(2019)
8. Pereira & Moura (2019) X
9. Baterna et al. (2020) x x x x x
10. Reichert et al. (2020) x x x
11. Jan (2018) x
12. Rodriguez-Groba et al. <
(2021)

32 Apesar desta investigagdo se centrar no ambito do 1.° CEB, foram incluidos estudos que se dirigiam
também a outros anos de escolaridade. Essa escolha teve como respaldo a escassez de estudos encontrados
que se dedicassem especificamente ao 1.° CEB (apenas 31% dos estudos (5 de 16) eram voltados ao
contexto do CITE 1, que, no contexto portugués, equivale aos 1.° e 2.° Ciclos).
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13. Garcia-Valcarcel

Muifloz-Repiso et al. (2019) X X x x X
14. Casillas-Martin et al. % < % <
(2020)
15. Garcia-Valcarcel %
Muiioz-Repiso et al. (2020)
16. Garcia-Ruiz et al. (2014) x
Total 8 7 4 3 4 4 1

Como se pode observar na sistematizacdo dos resultados para esta categoria
apresentada na Tabela IV.1, os artigos analisados referem-se a CD de, pelo menos, um
dos seguintes dominios: Literacia de informacao e de dados; Comunicacdo e
Colaboracao; Criacao de Contetido; Seguranca e Resolucao de Problemas. Com maior
numero de artigos, destacaram-se dois dominios de CD: Literacia de informacao e dados

(n=8) e Comunicacao e Colaboracao (n=7).

Lancando um olhar mais pormenorizado sobre os artigos que abrangem o
dominio da Literacia de informacao e dados, uma vez que foi a categoria com maior
representatividade, percebe-se que quase metade dos estudos (Baterna et al., 2020;
Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso et al., 2020; Casillas-Martin et al., 2020) define este
dominio de competéncia como aquele em que se espera do aluno: “identificar, localizar,
recuperar, armazenar, organizar e analisar informacao digital, avaliando a sua relevancia
e finalidade” (Carretero Gomez et al., 2017, p. 3). De forma muito semelhante, inclusive
no que se refere a avaliacdo da informacao, no estudo conduzido por Reichert et al.
(2020), os autores conceituam este dominio como o que abrange a “Utilizacdo das
ferramentas TIC para identificar e apropriadamente representar necessidades de
informacdo; Coleta e/ou recuperacao de informacdo em ambientes digitais; [...]
Julgamento sobre o quanto a informacao encontrada satisfaz a necessidade, incluindo a

determinacao da autoridade, viés e adequacao” (Reichert et al., 2020, p. 2999).

Neste mesmo sentido, o artigo de Amor e Serrano designa este dominio de
competéncia como “Busca, Selecao e organizacdo da Informacdo” (Amor & Serrano,
2019, p. 5), de acordo com o curriculo para a Educacao Primaria da Andaluzia. Também,
ancorados em documentos curriculares nacionais, Bielba Calvo et al. (2016) assumem-
no de forma relacionada a busca, obtencdo, processamento e comunicacao da

informacao, principalmente a partir da utilizagao das TIC.

Ainda, do conjunto de estudos constituintes do corpus e das referéncias relativas
aos dominios de competéncia que devem figurar na avaliacdo, parece importante
ressaltar que, em 5 de 16 artigos analisados, um mesmo estudo faz referéncia a
competéncias digitais de mais de um dominio. Por exemplo, no estudo de Amor e

Serrano (2019), foram abrangidas CD no ambito da Comunicacao e Colaboracao, Criacao
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de Conteudo e Literacia da Informacdo. Também, no instrumento elaborado por
Casillas-Martin et al. (2020), foram contempladas CD dos dominios da Comunicacao e
Colaboracao, Literacia da Informacdo, Resolu¢cdo de Problemas e Seguranca. Essa
integracdo de diferentes dominios de competéncia parece apontar para a
interdependéncia e complementaridade entre as CD que deve ser considerada também

nos instrumentos criados para aferi-las.

1.2 Como € que as competéncias digitais sao avaliadas?

Do conjunto de estudos constituintes do corpus desta fase da Pesquisa
Preliminar, interessou-nos perceber, também, como se vem concebendo a avaliacao de
CD. A partir das informaco6es apreendidas da leitura dos estudos, foi possivel agrupa-los
em relacdo as formas de avaliacdo em duas categorias indutivas: 2.1 Autopercecdo sobre
atitudes e conhecimentos no ambito das tecnologias, e 2.2 Simulac¢ao de problemas reais
envolvendo as tecnologias. Como se pode observar na Tabela IV.2, h4 uma evidente
proximidade entre a quantidade de referéncias agrupadas em cada uma das categorias.

Alguns estudos (n=4), como veremos adiante, integram as duas abordagens.

Tabela IV.2
Distribuicao dos artigos por abordagem de avaliac¢ao das CD

Q2. Como é que as competéncias digitais sdo avaliadas?

ARTIGOS 2.1 Autopercepcio sobre as
atividades e conhecimentos no
ambito das tecnologias

2.2 Simulac¢do de problemas reais
envolvendo as tecnologias

1. Amor & Serrano (2019) x
2. Martinez-Abad et al. (2017) x x
3. Inglesias-Rodriguez et al. (2021) x x
4. Garcia-Ruiz et al. (2020) x
5. Bielba Calvo et al. (2016) x
6. Cabezas-Gonzalez et al. (2019) x x
7. Pérez Rodriguez et al. (2019) x
8. Pereira & Moura (2019) X
9. Baterna et al. (2020) x
10. Reichert et al. (2020) x
11. Jan (2018) x
12. Rodriguez-Groba et al. (2021) X

13. Garcia-Valcarcel Mufoz-Repiso

et al. (2019) X x

14. Casillas-Martin et al. (2020) x

15. Garcia-Valcarcel Muilioz-Repiso

et al. (2020)

16. Garcia-Ruiz et al. (2014) x
Total 10 9

Do total de 10 artigos classificados na categoria 2.1 (Autopercepcao), importa

referir que 6 artigos assumem a recolha de dados a partir de questionérios com escala do
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tipo Likert para a afericdo das atitudes face as tecnologias nas diferentes areas de
competéncias. Entretanto, em 4 estudos, os instrumentos apresentados comportam,
simultaneamente, as duas abordagens (autopercepcao e simulacao) (Martinez-Abad et
al., 2017; Iglesias-Rodriguez et al., 2021; Cabezas-Gonzalez et al., 2021; Garcia-Valcarcel
Munoz-Repiso et al.,, 2019). Por exemplo, na afericio de competéncias da area da
“Seguranca”, Garcia-Valcarcel Muhoz-Repiso et al. (2019) optam por itens mais
articulados a metodologia de aprendizagem baseada em problemas (Mateo & Martinez,
2008), ou seja, espera-se do avaliado uma tomada de decisdo pratica frente a uma
situacao desafiadora. Ja para a recolha de dados referentes as atitudes, nesta mesma area
de competéncia, os investigadores optaram por itens cuja concordancia seria aferida por

uma escala do tipo Likert de 5 pontos.

Especificamente entre os estudos da categoria 2.2 (n=9), mais relacionados com
formas de aferir as competéncias digitais a partir de situacoes-problema, 5 estudos
apontam a relevancia da demonstracao de conhecimentos e capacidades no ambito do
digital a partir da tomada de decis6es em situacoes propostas, que se aproximem de
problemas da realidade dos estudantes ainda que em contexto de avaliacao (Iglesias-
Rodriguez et al., 2021; Pereira & Moura, 2019, Reichert et al., 2020; Garcia-Valcarcel
Munoz-Repiso et al., 2019; Garcia-Ruiz et al., 2014). Alguns estudos optam por recolher
esses dados por meio de perguntas objetivas com um determinado ntiimero de opg¢oes de
resposta, que, nos casos analisados, variou entre 2 a 5 op¢oes (Martinez-Abad et al., 2017;
Iglesias-Rodriguez et al., 2021; Pérez-Rodriguez et al., 2019; Pereira & Moura, 2019;
Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso et al., 2019; Garcia-Ruiz et al.,, 2014). Ainda, uma
pequena parcela também incorpora questes abertas na avaliacdo das CD dos alunos

(Garcia-Ruiz et al., 2014; Reichert et al., 2020).

Ressalta-se, entretanto, que um dos estudos (Garcia-Valcarcel Muiioz-Repiso et
al., 2020) que compdem o corpus nao foi inserido em nenhuma das categorias
mencionadas, uma vez que se dedica a validacao de indicadores de CD, sem especificar

um instrumento concreto para a afericao destas competéncias.

1.3 Qual o proposito de avaliar as competéncias digitais?

Apoés a analise do que era considerado como pertinente avaliar, no ambito das
CD, e a abordagem adequada, pareceu-nos logico compreender qual seria o proposito,
referido nos estudos, do ato de avaliar as CD no contexto de escolaridade
obrigatéria. Como resultado desta analise, emergiram 4 categorias analiticas: 3.1 medir
o nivel de proficiéncia do aluno num dominio de CD em determinada etapa da

escolaridade (12 de 16 artigos); 3.2 melhorar estratégias educativas voltadas ao
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desenvolvimento de CD (3 de 16 artigos); e 3.3 examinar o efeito de determinadas
variaveis (ex. género, contexto social, econoémico, acesso a tecnologias) no
desenvolvimento de CD (6 de 16 artigos). E de destacar que 4 estudos fazem referéncia a
mais de um propdsito de avaliacao de CD, figurando, concomitantemente, em mais de
uma categoria (Amor & Serrano, 2019; Pereira & Moura, 2019; Baternaet al., 2020;

Rodriguez-Groba et al., 2021).

Tabela IV.3
Distribuicao dos artigos por propésito atribuido a avaliac¢ao das CD

Q3. Qual o propdsito de avaliar as competéncias digitais?

ARTIGOS 1 Medir o nivel de 3.2 Melhorar 3.3 Examinar o efeito de
3;'0 ficiéncia do aluno estratégias determinadas variaveis no
P educativas desenvolvimento de CD
1. Amor & Serrano (2019) X X
2. Martinez-Abad et al. (2017) x
3. Inglesias-Rodriguez et al. <
(2021)
4. Garcia-Ruiz et al. (2020) x
5. Bielba Calvo et al. (2016) x
6. Cabezas-Gonzalez et al. (2019) x
7. Pérez Rodriguez et al. (2019) x
8. Pereira & Moura (2019) x x
9. Baterna et al. (2020) X X X
10. Reichert et al. (2020) x
11. Jan (2018) X
12. Rodriguez-Groba et al. x %
(2021)
13. Garcia-Valcarcel Mufioz- X
Repiso et al. (2019)
14. Casillas-Martin et al. (2020) x
15. Garcia-Valcarcel Mufioz- <
Repiso et al. (2020)
16. Garcia-Ruiz et al. (2014) x
Total 12 3 6

A partir da sistematizagdo dos resultados apresentada na Tabela IV.3, pode-se
perceber que a maioria dos estudos atribuem a avaliacdo o propésito de medir o nivel de
proficiéncia dos alunos em determinada area de competéncia, isto é, avaliar para
“descobrir o nivel de desenvolvimento dos alunos do Ensino Priméario” (Amor & Serrano,
2019, p. 3), “perceber o impacto positivo da formacao sobre o nivel de desempenho em
competéncias demonstrado pelos estudantes” (Martinez-Abad et al., 2017, p. 111),
“avaliar as competéncias na area da seguranca dos alunos que finalizam a Educacao
Primaria” (Garcia-Valcarcel Muiioz-Repiso et al. 2019, p. 6), “conhecer as competéncias
relativas aos media em um grupo que vai sair do secundario e adentrar no mercado de
trabalho” (Pereira & Moura, 2019, p. 24). E importante salientar que a aplicacio do

instrumento de avaliacio em 5 dos 16 estudos constituintes do corpus (Iglesias-
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Rodriguez et al., 2021; Bielba Calvo et al., 2016; Cabezas-Gonzalez et al., 2021; Casillas-
Martin et al., 2020; Garcia-Ruiz et al., 2014) tem por finalidade nao s6 a afericao do nivel
de proficiéncia de determinado grupo de alunos, como também a validacao do proprio

instrumento de afericao de CD.

Em relacdo aos artigos que associam a avaliacao das CD a percecao da relacao
possivel entre determinadas variaveis e o desenvolvimento de CD, notou-se que os
estudos visavam perceber se o desenvolvimento de CD era impactado por variaveis como
género, contexto social e econdémico, além do acesso dos sujeitos avaliados a
computadores ou celulares fora do ambiente escolar. O estudo de Rodriguez-Groba et al.
(2021, p. 1) visa “perceber em que circunstancias/contextos e com que ferramentas e
propdsitos os menores se engajam em tais praticas e, ainda, perceber o seu nivel de

competéncia digital”.

Finalmente, pela perspetiva adotada nesta investigacao, chamou-nos atengao que
apenas um conjunto de 3 de 16 artigos tenha ressaltado o propésito do ato de avaliar as
CD associado a melhoria de estratégias educativas voltadas ao desenvolvimento de CD.
Um exemplo representativo foi a afirmacao presente no estudo conduzido por Garcia-
Ruiz et al. (2020, p. 1): “avaliar com a intencdo de diagnosticar o seu nivel de

competéncia e poder desenhar estratégias educativas adequadas as caréncias detetadas”.

1.4 Que referenciais suportam a construcao dos instrumentos de

avaliacao?

No que respeita aos referenciais tedricos, curriculares ou outros que serviram de
base para os estudos analisados, predominaram artigos (7 de 16) que suportam os
instrumentos de avaliacdo construidos no estabelecido nas diferentes versées do
DigComp (Quadro Europeu de Referéncia para a Competéncia Digital). Os artigos
restantes recorrem a investigacoes anteriores conduzidas por especialistas no dominio
das tecnologias em contexto de ensino e de aprendizagem (6 de 16), a Documentos
Curriculares Nacionais (2 de 16) e, na categoria Outros (2 de 16), a outros documentos
de referéncia (como relatorios e diretrizes da Comissao Europeia), como representado
no Tabela IV.4. Ainda, dois estudos (Pereira & Moura, 2019; Jan, 2018) utilizam mais de

um referencial, figurando, portanto, em mais de uma categoria.
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Tabela IV.4

Distribuicdo dos artigos por referencial-base utilizado

Q4. Que referenciais suportam a construcio dos instrumentos de avaliacao?
ARTIGOS 4.2 Documentos 4.3 Investigacoes

4.1 DigComp i L. .
curriculares nacionais anteriores

4.4 Outros

1. Amor & Serrano (2019) X

2. Martinez-Abad et al.
(2017)

3. Inglesias-Rodriguez et
al. (2021)

4. Garcia-Ruiz et al.
(2020)

5. Bielba Calvo et al.
(2016)

6. Cabezas-Gonzalez et al.
(2019)

7. Pérez Rodriguez et al.
(2019)

8. Pereira & Moura (2019) X X

9. Baterna et al. (2020) x

10. Reichert et al. (2020)

11. Jan (2018) X X

12. Rodriguez-Groba et al.
(2021)

13. Garcia-Valcarcel
Mufioz-Repiso et al. x
(2019)

14. Casillas-Martin et al.
(2020)

15. Garcia-Valcércel
Muiioz-Repiso et al. x
(2020)

16. Garcia-Ruiz et al.
(2014)

Total 7 2 6 2

Os estudos que adotam o DigComp como referencial para a avaliacdo das
competéncias digitais constroem os instrumentos centrados nos conhecimentos, nas
capacidades e nas atitudes definidas em uma ou mais areas de competéncias deste
documento (1. Informacao e Literacia de dados, 2. Comunicacao e Colaboracao, 3.
Criacao de Contetdo, 4. Seguranca e 5. Resolucao de Problemas). Relativamente aos
niveis de proficiéncia nestas areas, seguem o estabelecido neste Quadro Europeu: Basico,
Intermediério, Avancado e Altamente Especializado (Iglesias-Rodriguez et al., 2021;
Cabezas-Gonzalez et al., 2021; Baterna et al., 2020; Rodriguez-Groba et al., 2021; Garcia-

Valcarcel et al., 2020; Casillas-Martin et al., 2020; Muhoz-Repiso et al., 2019).

Olhando de forma mais detida para o conjunto dos estudos que partem de
resultados de investiga¢des anteriores, considerando o que especialistas no tema tém
definido como framework teérico em relacao as competéncias digitais de alunos,
verificamos que poucos foram os trabalhos desta categoria que escolheram os mesmos
referenciais teéricos como base. Excepcionalmente, Garcia-Ruiz et al. (2020), Pérez-

Rodriguez et al. (2019) e Garcia-Ruiz et. al. (2014) utilizaram os estudos sobre a
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Competéncia Mediatica, de Ferrés e Piscitelli (2012), para suportar as suas investigacoes.
Esses autores apresentam 6 dimensoes relacionadas com os media: 1. Linguagem, 2.
Tecnologia, 3. Processos de producao e analise, 4. Processos de interacao, 5. Estética e

ideologia e 6. Valores.

Apesar da maioria dos artigos buscar fundamentaciao em investigacoes e estudos
anteriores, o que percebemos foi que houve uma grande diversidade entre os referenciais
selecionados. E possivel relacionar essa variedade a atualidade do tema, a recente
definicdo de documentos oficiais, as diferentes realidades e percecoes de cada
investigador, mas, também, ao fato de alguns artigos se dedicarem, precisamente, ao
aprofundamento de estudos prévios. Tendo em vista essa caracteristica, nao nos foi
possivel identificar padroes claros em relacao as escolhas feitas pelos autores, até porque

muitos referenciais apareceram apenas uma dnica vez.
2. CONTRIBUTOS CURRICULARES PARA O DISPOSITIVO

Ainda como parte da etapa de Pesquisa Preliminar, foram reunidos contributos
para o dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo de CD, a partir da analise
de informacoes presentes nos documentos curriculares de 6 paises (Estonia, LetoOnia,
Pais de Gales, Escocia, Islandia e Irlanda do Norte). Os resultados serdo apresentados
respeitando as categorias utilizadas na analise dos documentos: 1. Estatuto das CD; 2.

Dominios de CD; 3. Niveis de progressao/proficiéncia e 4. Avaliacao das CD.

2.1. Estatuto das competéncias digitais

Nos documentos curriculares dos diferentes paises, a CD assume um estatuto
diverso, ora com o papel de competéncia transversal e, nesse sentido, integrada as
diferentes areas do curriculo, ora figurando como uma area disciplinar autéonoma.
Importa referir que 4 dos 6 documentos analisados dao as competéncias digitais um
estatuto de natureza transversal, em alinhamento também ao que esté preconizado nas
Orientacoes Curriculares para as TIC no 1.° CEB, em Portugal, contexto de
desenvolvimento desta investigacdo. A Tabela IV.5 apresenta o estatuto assumido pelas

competéncias digitais nos diversos documentos curriculares analisados.

Tabela IV.5
Estatuto das competéncias digitais por documento curricular nacional

Documento Curricular Nacional

Estatuto das CD .. .. ; L. .
Estonia Let6nia Pais de Gales Escocia Islandia  Irlanda do Norte

Competéncia transversal x x x X

Area curricular autbnoma x
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Contetido integrado a uma
4rea curricular

No contexto do curriculo estoniano, com base no Quadro Europeu de
Competéncia Digital (Carretero Gomez et al., 2017), vigora um Modelo de Competéncia
Digital local, cuja funcao é orientar o desenvolvimento da CD de alunos e de professores
de forma explicitamente transversal as diferentes areas do curriculo. Neste documento,
considerando a pluralidade de conceitos e defini¢oes, entende-se o Modelo de
Competéncia Digital como: um construto hierarquico/taxémico ou matricial que

descreve os componentes da CD (Haridus ja noorteamet, 2020).

De forma semelhante, no curriculo do Pais de Gales (Welsh Government, 2020),
as CD sao consideradas obrigatorias e transversais, cabendo a cada educador, nas mais
diversas areas do curriculo, desenvolver e garantir a sua progressao. Essa perspectiva
assemelha-se a apresentada também no curriculo da Irlanda do Norte, em que se defende
a utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo e o desenvolvimento de
competéncias digitais ao longo do curriculo, a partir de atividades que simulem situacoes
reais e da busca de informacoes que sejam significativas para a aprendizagem (Council

for the Curriculum, Examinations & Assessment, 2019).

Jano Curriculo Nacional da Letonia, quando se explicita a organizacao, os valores
e os conteudos basicos a serem lecionados ao longo dos 9 anos de escolaridade que
compoem este nivel de ensino, consideram-se, entre as competéncias transversais
previstas, as competéncias da area de “Literacia Digital”. Esta é definida como a
utilizacdo das tecnologias digitais de forma responsavel e eficaz para adquirir
conhecimento, criar novos contetidos, compartilhar e comunicar contetdos, avaliar
critica e construtivamente o papel da tecnologia e da midia na sociedade (Ministru
kabineta, 2018). Ainda sobre o curriculo deste pais, é definida como obrigatoria a
“Aprendizagem de Tecnologia”, que inclui, também, as competéncias no ambito das
tecnologias digitais como contetido integrante da area curricular “Tecnologias”. Algumas
CD sao consideradas como transversais ao curriculo, enquanto outras figuram de forma

mais atomizada, circunscritas a uma area curricular em especifico.

Semelhantemente, no curriculo escocés, as competéncias digitais surgem como
conteido integrado na area Tecnologias, especificamente no ambito da "Literacia
Digital", que contempla 3 dominios de competéncia (1. Utilizacao de produtos e servicos
digitais em variados contextos para alcancar determinado proposito; 2. Busca,
processamento e gestao responsavel da informacao; 3. Resiliéncia digital e seguranca na

internet).
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Finalmente, no que toca ao desenvolvimento das CD no curriculo da Islandia,
notou-se que, apesar de se configurar como uma area disciplinar autbnoma, é também
considerada a sua transversalidade e a necessidade de articulacao com outras areas do
curriculo, uma vez que o que se pretende desenvolver na area do digital é explicitado de
forma concreta e pode ser integrado a maioria das disciplinas. Além disso, refor¢a-se, no
documento, que “a énfase é na introducao das criancas as tecnologias e aos métodos de
aquisicao, processamento, criacdo e comunicacdo de informacao em relacao a outros

estudos” (Ministry of Education, Science and Culture, 2014, p. 238).

2.2. Dominios de competéncias digitais

De seguida, importou-nos perceber que CD os documentos curriculares
selecionados valorizam para esta etapa da escolaridade obrigatéria e como foram
organizadas estas competéncias no documento. Nesse sentido, a Tabela IV.6 sistematiza

os dominios de CD presentes nos documentos analisados.

Tabela IV.6
Distribuicdo das competéncias digitais nos curriculos nacionais

. . Documento Curricular Nacional
Conhecimentos, capacidades e

atitudes relacionados com... Estonia Letonia Laits die Escocia  Islandia lhlaicie dig
Gales Norte
Busca, gestdo e validagdo de
. ~ X X X X X X
informacoes
Comunicagdo e colaboragéo
. X X X X X X

online
Criacéo de contetdo digital x x x x x
Seguranca digital x x x x
Resolucio de problemas x x x X
Autoavaliacdo x x X
Nocao de boas maneiras no

. « : 2 X X X X X
virtual (“netiqueta”)
Utilizacgdo “técnica” de x < <
dispositivos digitais e softwares
Programacao x x x
Protecgdo da saide e bem-estar x x x
Protegdo do Meio Ambiente x x

Do que se depreende da leitura do Tabela IV.6, percebe-se que os conhecimentos,
as capacidades e atitudes relacionadas com a busca e gestao de informagoes em rede e a
comunicacdo e colaboragdo online foram priorizadas em todos os documentos
curriculares analisados. Em segundo lugar, sao as CD associadas a criacao de contetido
digital e a procedimentos e boas maneiras a considerar no ambiente virtual. As
aprendizagens que reforcam a utilizacao sustentavel do digital, tal como nog¢oes do
impacto ambiental do seu uso, aparecem apenas nos documentos curriculares da Estonia
e da LetoOnia, configurando-se como as CD menos expressivas dentre os documentos

analisados.
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2.3. Niveis de progressao/proficiéncia

Todos os documentos curriculares analisados definem explicitamente quais as
CD que consideram imprescindiveis para alunos entre 6 e 10 anos de idade. Entretanto,
apenas 3 dos curriculos analisados (Pais de Gales, Escocia, Irlanda do Norte) definem
niveis de progressao/proficiéncia destas competéncias. Os documentos, mais
comumente, optam por niveis de progressao apenas entre os ciclos da escolaridade

obrigatoria e ndo entre os anos de um determinado ciclo.

No curriculo do Pais de Gales, cada um dos 12 subdominios de competéncia
digital sdo descritos em 5 niveis de progressao numa logica ascendente. A Figura IV.1,
extraida deste documento curricular, ilustra os niveis de progressao definidos no

Subdominio “Communication” do Dominio “Interacting and Collaborating”.

Figura IV.1
Progressdo de CD no curriculo do Pais de Gales (Dominio “Interacting and
Collaborating”, subdominio “Communication”)

“ Interacting and collaborating
Through these elements learners will look at methods of electronic communication and know which are the most effective. Learners will

also store data and use collaboration techniques effectively.

Progression step 1 Progression step 2 Progression step 3 Progression step 4 Progression step 5

Communication

| can talk about different forms of online | can exchange simple online | can exchange online communications, | can select and use different online I can make use of and reflect on
communication, e.g. e-mail, messaging, communication using one or more types making use of a growing range of communication tools for specific available online communication services
video call. of technology, e.g. e-mail or video call. available features, e.g. add attachments purposes with higher levels of for specific purposes, justifying
or hyperlinks, change formatting. competence, e.g. set up and manage an  selections made based on their
address book, organise contacts, use appropriateness for delivery of
advanced features of e-mail provider information

(signature, auto reply, read receipt,
widgets).

Nota. Welsh Government (2020)

Cada nivel de progressao acima representado corresponde a uma determinada
idade (5, 8, 11, 14 e 16 anos, respetivamente). Sobre esta opc¢ao, o documento afirma
basear-se em 5 principios de progressao das aprendizagens, designadamente: i) aumento
da efetividade como aprendente ii) aumento da amplitude e da profundidade do
conhecimento; iii) aprofundamento da compreensao das ideias/disciplinas nas areas de
aprendizagem e experiéncia; iv) refinamento e crescente sofisticacio no uso e na
aplicacao das competéncias; e v) criacao de conexoes e transferéncia da aprendizagem

para novos contextos (Welsh Government, 2020)

Ainda dentre os curriculos que explicitaram niveis de progressao entre os anos
de escolaridade do 1.° CEB, tem-se o documento curricular escocés, em que a progressao

das capacidades, conhecimentos e atitudes dos alunos é marcada pelo avancar dos anos
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dentro deste ciclo de escolaridade. Interessou-nos, ao analisarmos este documento,
especialmente o segundo nivel de progressao (First Level), pois corresponde aos alunos
que tém, em média, 5 a 8 anos, isto é, abrange a faixa etaria dos alunos que estao, no
contexto portugués, no 1.° CEB. Também, interessou-nos o terceiro nivel de progressao
(Second Level), uma vez que abrange os alunos da P5 a P7, o que equivale a alunos entre
8 e 11 anos. Para cada um dos dominios da area da “Literacia Digital” sao especificadas
as competéncias a alcancar pelos alunos em cada um dos niveis acima citados. Na Figura
IV.2, encontram-se as CD definidas para o segundo nivel de progressao (First Level) e

para o terceiro nivel de progressao (Second Level).

Figura IV.2
Progressdo das CD estabelecidas para os alunos que se situam no nivel “First Level” e

no “Second Level”
Benchmarks - First Level Technologies

Experiences and Outcomes
for planning learning, teaching Benchmarks to support practitioners’ professional judgement

Curriculum Organisers
and assessment

Using digital | can explore and experiment Communicate and collaborate with others using digital technology for example, email,
products and with digital technologies and Glow or other platforms.

services in can use what | leamn to support * Opens and saves a file to and from a specific location.
a variety of and enhance my learning + |dentifies the key components of frequently used digital technology and whether
contexts to in different contexts. itis a piece of hardware or software.
achieve a TCH 1-01a
purposeful + Uses digital technology to collect, capture, combine and share text, sound, video and images.
outcome
E Searching, Using digital technologies * D an und 1ding of the concept of ownership of material and ideas.
5 processing responsibly | can access, retrieve « D an und 1ding of the different functions of a browser and search engine.
] and managing and use information to support, * Recognises what should and shouldn't be searched for on the Internet.
5 information enrich or extend learning
a responsibly in different contexts.
TCH 1-02a
Cyber resilience | can extend my knowledge + Demonstrates understanding of my rights and responsibilities as a digital citizen.
CLCRE TS of how to use digital technology + Demonstrates understanding of the potential dangers online and who to go to for advice
to communicate with others and and who to report a concern to.
| am aware of ways to keep safe * D an und 1ding for the need for strong passwords.
and secure. + Explains the need to get a person's permission before taking a picture or video of them.
TCH 1-03a
Benchmarks = § d Level Technologi

Experiences and Outcomes
for planning learning, teaching Benchmarks to support practitioners’ professional judgement
and assessment

Curriculum Organisers

Using digital | can extend and enhance my |dentifies and saves in a range of standard fils formats
products and knowledge of digital technologies » Saves files using an organised filing system.

services in a to collect, analyse ideas, relevant +* Stores, shares and collaborates using an online cloud based service for example,
LR T information and organise thesa Glow or ofher platforms.

to achieve a in an appropriate way. = |dentifies the key features of input, output and storage devices.

purposaful TCH2-01a | «  Selects and use applications and software to capture, create and modify text, images,
outcome sound and videao.

=« Selects the most appropriate digital software to perform a task.

E' Searching, | ean use digital technologies * Uses search engines to search the internet for specific or relevant information for example,
8 processing to search, access and retrieve using guotation marks to narrow the results.
a and managing infarmation and are aware that *  Access websites and use navigation skills to retrieve information for a spacific task.
E Information not all of this infermation + Demonstrates an understanding of usage rights and can apply these within a search
g responsibly will be credible. for example creative commons
TCH 2-02a
Cyber resilience | can explore online communities

Demar an und ding ef the content they should include in an online profile.
Discusses the importance of being a responsible digital citizen, giving examples of appropriate
online behaviours and actions.
|dentifies appropriate ways 1o report concems.
TcH 2032 |* Uses sirong passwords.

#» Has an understanding of the law as it relates to inappropriate or illegal online behaviours,
for example, the sharing of inappropriate images

LR T T T demoenstrating an understanding
of responsible digital behaviour
and I'm aware of how to keep
myself safe and secure.
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O terceiro documento curricular analisado, que explicitava também niveis de
progressao entre os anos que constituem o 1.2 CEB, € o curriculo da Irlanda do Norte. A
area intitulada "Uso das TIC" (Using ICT) divide-se em 5 dominios e o documento
explicita o que o aluno deve ser capaz de fazer em cada uma destes dominios,
subdividindo-o em 7 niveis de progressao, relacionados com os anos de escolaridade.
Tendo em vista o foco desta investigacao, centramos a nossa atencao nos niveis definidos
para o Key Stage 1 (6-8 anos), em que se operacionalizam as competéncias do Nivel 1 a
3 e exige-se que os alunos ao final do Key Stage 1 estejam, pelo menos, no nivel 2. Além
disso, observamos o Key Stage 2 (8-11 anos), o qual abrange os 3 niveis ja previamente
integrados ao Key Stage anterior e acrescentam-se mais dois niveis, ficando um total de
5 niveis (do 1 ao 5), esperando-se que o aluno, na conclusao desta etapa, possa se situar,
pelo menos, no nivel 4. Na Figura IV.3, tém-se os 5 niveis de progressao (os trés
primeiros definidos para o Key Stage 1 e a totalidade definida para o Key Stage 2) no

ambito do Dominio “Explore”.

Figura IV.3
CD digitais estabelecidas para os alunos que se situam no nivel de progressao “Key
Stage 1” e “Key Stage 2”

Requirements for For First Use 2013/14
Using ICT

Across the curriculum, at a level

appropriate to their ability, pupils

should be enabled to develop skills

in Using ICT. - . H . .

pusi g Levels of Progression in Usmg ICT across the curriculum: Primary (Levels 1-5)
'upils should be provided with

opportunities to develop knowledge The colours used in this document provide a means by which progression in the Requirements may be tracked across the levels.
and understanding of e-safety and
acceptable online behaviour.

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4 Level 5

Pupils should be enabled to:

Explore Pupils can: Pupils can: Pupils can: Pupils can: Pupils can:

* access, select, interpret and « find and select information froma s find, select and use information = research, select, edit and use  research, select, edit and use « research, select, edit, use and
research information from safe and given digital source; from a given digital source; information from given digital assets from a range of digital evaluate assets from a range of
reliable sources; SOUrces; sources; digital sources;

= iivastigate, make pradictions and » explore and interact with a digital = carry out a series of instructions = carry out and edit a series of « investigate and solve problems in = investigate and solve problems in
solve problems through interaction device or environment. using a digital device or instructions, make predictions a digital environment. a range of digital environments.
with digital tools. environment. and solve problems using a digital
device or environment.

Nota. Council for the Curriculum, Examinations & Assessment (2019)

E possivel perceber que em nenhum dos documentos curriculares analisados e
mencionados acima foi estabelecido um referencial com niveis de progressao ano a ano,
mas optou-se pelo estabelecimento de aprendizagens a serem atingidas em um intervalo
de tempo, o que, em alguns casos, fez com que houvesse duas etapas de proficiéncia a

serem consideradas ainda no 1.° CEB.

2.4. Avaliacao das competéncias digitais no 1.° CEB

No que respeita a avaliacdo das CD no contexto do 1.° CEB, 4 de 6 documentos

reforcam a necessidade de se avaliar as competéncias digitais nesta etapa da escolaridade
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obrigatoria, no entanto, apenas no curriculo da Irlanda do Norte, h4 uma clara
explicitacdo dos meios/instrumentos para o fazer, como se pode notar a partir dos

resultados sistematizados na Tabela IV.7.

Tabela IV.7
Avaliagao das competéncias digitais por documento curricular nacional

Documento Curricular Nacional

Avaliagao das CD . . . .
Estonia Letonia Paisde Gales  Escocia Islandia Irlanda do Norte

Explicitacdo da necessidade de

avaliar CD no 1.° CEB X x X ¥
Definicao de

meios/instrumentos para avaliar x
CDno 1.° CEB

No documento analisado da Estonia, o Modelo de Competéncia Digital tem como
diferencial a especificacdo de cada uma das 21 CD em Capacidades, Conhecimentos,
Atitudes a elas correspondentes. Por exemplo, na competéncia 1.2 (Avaliacao de dados,
informacGes e contetido digital), do Dominio 1: Informacao e Literacia de Dados, o
documento especifica que, no I kooliaste (traduzido automaticamente como “primeira
série”), o aluno: 1.2.2. identifica o autor da fonte encontrada e 1.2.3. sabe que as
informagdes na web podem ndo ser confidveis. O documento trata todas as 21
competéncias para cada ciclo de escolaridade, com o objetivo de que possam servir como
critérios, a serem utilizados e apropriados por cada professor, para aferir o
desenvolvimento das CD dos alunos, apesar de ndo explicitar como, de forma concreta,

esta avaliacao devera acontecer.

No documento curricular do Pais de Gales, nao hé especificagoes relativas a como
avaliar as CD. Contudo, é reforcado o seu carater intrinseco ao curriculo e sua
imprescindibilidade para a compreensao partilhada (aprendentes, professores,
encarregados de educacdo) em relacdo ao progresso na aprendizagem das diferentes

areas por parte do aluno, inclusivamente no ambito do digital.

Ja no contexto da Escocia e da Irlanda do Norte, os documentos curriculares de
ambos os paises apontam que, desde os anos iniciais de escolaridade, ¢ fundamental a
avaliacao das CD. No curriculo escocés, por exemplo, ha um reforco de que a avaliacao é
parte do ensino e da aprendizagem e é sempre processual. Nesse sentido, afirma-se que
alcancar um nivel de progressao tem relacao direta com o julgamento dos professores
em relacdo aquilo que se percebe que o aluno é capaz de fazer, entretanto, esse
julgamento deve sempre ser baseado em evidéncias. Além disso, reforca-se que os
“Benchmarks” foram desenvolvidos com o intuito de suportar este julgamento por parte

dos professores, mas sem assumirem um carater prescritivo.
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Num volume complementar do documento curricular da Irlanda do Norte, sdo
apresentadas orientacOes para suportar as escolas (tanto os professores quanto as
liderancas de topo e intermédias) na avaliacdo das competéncias transversais, incluindo
a area "Uso das TIC" (Using ICT), ao longo de todas as etapas da escolaridade
obrigatoria. Além de especificarem os materiais de apoio a serem utilizados pelos
professores, ha um forte encorajamento a realizacao de atividades de avaliacdo com
computadores (com a possibilidade de complementacao por meio de outras estratégias)
até pela maior praticidade para serem compilados e reportados os resultados as
liderancas e aos encarregados de educacdo. Uma outra observacdo relevante é a
valorizacao da articulacao entre a avaliacdao formativa, em determinados momentos do

ano letivo, e a avaliacdo sumativa, ao final de um semestre ou de um ano letivo.
3. SINTESE — Contributos da Pesquisa Preliminar para o Dispositivo

A anélise e sistematizacdo de estudos mais recentes na area da avaliagdo das CD
e de documentos curriculares nacionais que consideram a aprendizagem no ambito das
tecnologias digitais no ensino bésico permitiu-nos identificar um conjunto de principios
do design33 para as diferentes partes constituintes do dispositivo de apoio ao

desenvolvimento e a avaliacao de CD (Figura IV.5).

Figura IV.4
Principios do design resultantes da etapa Pesquisa Preliminar

PRINCIiPIOS DO DESIGN

Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliagao de
competéncias digitais de alunos (1.° CEB)

Promogao das competéncias
digitais de forma transversal

o Adequacéo das Estratégias
Principios de Aprendizageme
do design Avaliagao a natureza da CD

Articulacdo com as orientagoes
curriculares europeias e locais
para o digital

Organizacao das
competéncias digitais em
dominios e subdominios

Progressao das CD com
acréscimo de autonomia
entre os anos do 1.° CEB

Considerando a expressividade de estudos e documentos curriculares que, como

33 Relembramos que, nesta investigacio, a expressio “Principios do Design” assume o sentido de um
conjunto de orientacGes, recomendagdes, regras que podem apoiar o desenvolvimento de um produto
(L&htevénoja et al., 2021). Os principios do design séo fundamentados a partir de exemplos de casos bem-
sucedidos e podem ser alvo de refinamentos ao longo do tempo, uma vez que outros individuos podem
adapta-los com base em suas respectivas experiéncias e necessidades (Bell et al., 2004).
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referencial-base, utilizaram o DigComp para a definicdo das competéncias digitais a
serem desenvolvidas ou para a construcao de instrumentos de avaliagao de competéncias
digitais, pareceu-nos coerente considerar, no desenho do dispositivo em vista neste
estudo, iniciativas europeias como o Quadro Europeu, sem perder de vista documentos

orientadores locais sobre este tema (Principio 1).

No que se refere a organizacdo e categorizacdo das competéncias digitais que
devem ser desenvolvidas pelos alunos, prevaleceram documentos curriculares e estudos
que dispunham de um referencial em que as competéncias digitais organizam-se por
dominios (ou areas) e subdominios (ou subéreas) (Principio 2), o que também nos
pareceu uma forma légica e clara de sistematizar as competéncias digitais em um
documento. Ainda com foco para a definicao e sistematizacao das competéncias digitais,
em nenhum dos documentos curriculares analisados se estabelecem niveis de progressao
ano a ano. Em alguns casos, optou-se por niveis de progressao em um intervalo de tempo
mais abrangente, como, por exemplo, em duas etapas de progressao ainda no 1.° CEB
(Principio 3) em vez quatro etapas (uma para cada ano). Portanto, para fins
formativos, entende-se como importante a progressao entre os anos do 1.° CEB e nao so6
entre ciclos de escolaridade, podendo ser, por exemplo, marcada em pelo menos duas

etapas ao longo do ciclo de escolaridade em questao.

Ja no que respeita a construcdo de estratégias (questdes/atividades) para o
desenvolvimento e a avaliacao de competéncias digitais, parece importante privilegiar a
interrelacdo entre as competéncias digitais e as aprendizagens essenciais de outras areas
do curriculo, valorizando a sua transversalidade (Principio 4). Ainda, na elaboracao
destas estratégias, em coeréncia com os estudos analisados, devem ser consideradas as
diferentes naturezas das competéncias digitais (Conhecimentos, Capacidades e Atitudes)
e suas especificidades (Principio 5). Sobre este Gltimo aspecto, notou-se que, para a
afericdo dos Conhecimentos e das Capacidades, privilegiam-se questdes baseadas em
situacGes-problema reais, levando o aluno a demonstrar determinada competéncia,
enquanto a afericao das Atitudes se da a partir da recolha das percepcoes dos alunos

sobre suas atitudes relacionadas com as tecnologias e em ambientes digitais.
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CAPITULO V
RESULTADOS: PROTOTIPACAO

NOTA INTRODUTORIA

Neste capitulo, em conformidade com a metodologia geral assumida e os objetivos deste
estudo, apresentamos o processo de Prototipacdo que resultou em uma nova versao do
Referencial de Competéncias Digitais, a que chamamos de RCD (versao 2), e em um
protétipo de Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao (EAA). Em um primeiro
momento, serdao apresentados os contributos teéricos e os principios do design definidos
a partir do levantamento realizado na etapa de Pesquisa Preliminar que suportaram o
refinamento do Referencial de Competéncias Digitais e, de seguida, apresentam-se, por
Dominio do Referencial, todas as alteracoes realizadas tanto em termos de organizacao
do Dominio, quanto em relacdo as competéncias digitais que o constituem. Numa
segunda parte, focamo-nos em pormenorizar os principios do design e os contributos de
natureza tedrica que serviram de base para o desenvolvimento do prot6tipo de Modelo
de EAA, além de apresentarmos todas as suas caracteristicas estruturantes. Importa
referir que, a partir destes protétipos, sera possivel avancar para a fase de Validacao
(Capitulo VI), que visa o aprimoramento e o ajustamento destes produtos no que respeita

a sua pertinéncia, utilidade e exequibilidade para os fins pretendidos.
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1. REFINAMENTO DO RCD—- ASPECTOS GERAIS

Nesta secao, apresentamos a fase da Prototipacao dedicada ao refinamento do
Referencial de Competéncias Digitais (Cruz et al., 2022a) em coeréncia com o Objetivo 1
deste estudo: Identificar as competéncias digitais que devem ser desenvolvidas e
avaliadas ao longo do 1.° CEB. Este processo se desenvolveu em conformidade com as
teorias e os fundamentos reunidos a partir do levantamento teérico e, também, em
alinhamento com os principios do design reunidos na etapa de Pesquisa Preliminar (ver
Capitulo IV). Na Figura V.1, ilustram-se os principios do design que foram mobilizados

especificamente nesta fase da Prototipacao.

Figura V.1
Principios do design para o refinamento do Referencial de Competéncias Digitais

PRINCIPIOS DO DESIGN

Refinamento do Referencial de Competéncias Digitais

Articulacdo com as orientacées
curriculares europeias e locais
para o digital

Organizacao das
competéncias digitais em
dominios e subdominios

Principios
do design

Progressao das CD com
acréscimo de autonomia
entre os anos do 1.° CEB

Quando do seu desenvolvimento, o Referencial de Competéncias Digitais (RCD)
ja se articulava com as orientacOes estabelecidas em contexto europeu, e mais
especificamente portugués, para o digital3¢ (Principio 1). Tanto que, no que respeita a
organizacao geral do documento, os dominios de competéncia digital (CD) definidos na
versao original3s refletem os dominios de CD estabelecidos no DigComp e nas
Orientacgoes Curriculares para as TIC no 1° CEB — Portugal. No processo de refinamento,

houve, quando pertinente, a incorporacdo de contributos de outras orientacoes e

3 A concepcdo do Referencial de Competéncias Digitais (Cruz et al., 2022a) tem como base a
recontextualizacdo das Orientac6es Curriculares para as Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo (TIC)
para o 1° Ciclo do Ensino Basico (Portugal).

35 Em sua versdo original, o Referencial de Competéncias Digitais se organiza em quatro dominios de CD:
1. Seguranca, Responsabilidade e Respeito, 2. Investigar e Pesquisar, 3. Comunicar e Colaborar e 4. Criar
e Inovar. Importa ressaltar que o dominio “Seguranca, Responsabilidade e Respeito” difere em termos de
nomenclatura com os dominios estabelecidos nas Orientacfes Curriculares para as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) para o 1° Ciclo do Ensino Basico (Portugal), porque atende ao principio
de coeréncia curricular e mantém uma continuidade com a nomenclatura utilizada nas Aprendizagens
Essenciais na area das TIC de Portugal para o 2.° CEB.
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documentos existentes a nivel europeu em coeréncia com o mapeamento realizado na

etapa de Pesquisa Preliminar.

Ainda sobre aspectos que, nesta fase de Prototipacdo, ndo foram alvo de
aprimoramentos ou alteracoes em relagao a versao original do RCD, importa referir que
se mantiveram as etapas de progressao das CD ja estabelecidas, pois, em consonancia
com o Principio 3, elas organizam as competéncias de modo a possibilitar uma
progressao da aprendizagem entre os anos do 1.° CEB. Neste caso em concreto, tém-se
duas etapas de progressao, em que a primeira se refere aos 1.°-2.° anos de escolaridade

e a segunda aos 3.°-4.° anos de escolaridade.

Entretanto, em conformidade com a organizacao predominante nos documentos
curriculares analisados (ver Capitulo IV), alteramos a organizacao original do RCD e
optamos por sistematizar as CD em subdominios (Principio 2) e ndo, como na versao
original do documento, pela natureza das competéncias em questdo (capacidades,
conhecimentos e atitudes). Esta opcao é fundamentada pela constatacao de diferentes
modos de apropriacdo do RCD, em contexto de trabalho no ambito do Projeto Escol@s
Digitais, notando-se uma certa tendéncia para se valorizar uma perspetiva
atomistica/parcial no desenho e planificacio de atividades orientadas para o
desenvolvimento da componente digital. Nesse sentido, embora seja importante
considerar a natureza da competéncia - Conhecimentos, Capacidades e Atitudes - e suas
respetivas especificidades para o desenvolvimento curricular, tal como constatamos no
mapeamento de contributos tedricos (ver Capitulo IV), pareceu-nos importante
aproveitar a ocasido para minimizar possiveis abordagens minimalistas, reforcado o

carater holistico inerente a prépria nocao de competéncia.

Para além destes refinamentos transversais a todos os dominios do RCD, como
sera pormenorizado nas proximas secoes, também se procedeu ao refinamento da
formulacdo das CD de cada um dos 4 dominios e, quando necessario, foram
acrescentadas novas CD que julgamos importantes a luz dos dados coligidos na etapa de

Pesquisa Preliminar.
1.1. Refinamento do RCD - Dominio I

No que respeita ao Dominio I, intitulado “Seguranca, Responsabilidade e
Respeito”, foram criados trés subdominios para agrupar as respetivas CD e facilitar a
visualizacdo e compreensao daquilo que se espera que o aluno consiga fazer com as
tecnologias. A Tabela V.1 apresenta estes subdominios e suas respetivas defini¢oes

operacionais.
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Tabela V.1
Subdominios constituintes do Dominio I - Seguranca, Responsabilidade e Respeito

Dominio I - Seguranca, Responsabilidade e Respeito
Subdominio Definiciao operacional

Conhecimentos, capacidades e atitudes
I.1 Normas e procedimentos relacionados com o reconhecimento e
de seguranga implementacdo de procedimentos de
seguranca e normas

Conhecimentos, capacidades e atitudes
1.2 Comportamento digital relacionados com a etiqueta e postura
respeitosa em contexto virtual

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a utilizacao
equilibrada e saudavel das tecnologias
digitais para si e para o meio ambiente

1.3 Satide e bem-estar

Ressalta-se que os dois primeiros subdominios (I.1 e 1.2) e suas respectivas
competéncias tém estreita articulagdo com o definido nas Orientagdes Curriculares para
as TIC no 1.° CEB (Portugal). J4 o subdominio “I.3 Satide e bem-estar” foi acrescentado
tendo em consideracao a predominancia e a relevancia dada a esta componente em
outros documentos curriculares analisados (como o da Letdnia, Estonia e Pais de Gales).
Para fins de clarificacdo dos ajustamentos realizados neste dominio, apresenta-se de
seguida a Tabela V.2 com observacoes que fundamentam as decisdes tomadas em cada

caso.

Tabela V.2
Sintese do refinamento das CD no Dominio I

Etapa 1 (1.°-2.° anos de escolaridade)

Competéncias RCD (V.1) Competéncias RCD (V.2) Observacoes

C1.v1 Identificar, com apoio do
professor, cuidados a ter em Manter a formulacao de v1
ambientes virtuais.

C2.v1 Manusear, de forma correta, o
equipamento tecnolégico previamente  Manter a formulagdo de vi
selecionado pelo professor.

C3.v1 Aceder de forma segura a
ambientes, programas e/ou ficheiros
seguindo orientacgdes fornecidas pelo
professor.

Manter a formulacao de v1

C4.v1 Respeitar as normas de

comportamento e éticas previamente

definidas com o professor para o Manter a formulacao de v1
trabalho a desenvolver em e com

ambientes e ferramentas digitais.
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Cs.v2 Compreender a necessidade
do uso saudavel de dispositivos
tecnologicos.

Etapa 2 (3.°-4.° anos de escolaridade)

Competéncias RCD (V.1)

Cs.v1 Reconhecer procedimentos de
seguranga basicos em relacdo a si e
aos outros.

C6.v1 Compreender a necessidade de
préaticas seguras na utilizagao de
dispositivos digitais

C7.v1 Aceder de forma segura a
ambientes, programas e/ou ficheiros
seguindo orientac6es fornecidas pelo
professor.

C8.v1 Expressar-se enquanto cidadao
digital, manifestando nocao de
comportamento adequado.

Co.v1 Ter consciéncia do impacto das
tecnologias de informacéo e
comunicagdo no seu dia a dia.

C10.v1 Respeitar as normas de
utilizacdo de ferramentas digitais,
tendo em conta as respetivas politicas
de uso, assim como as politicas
existentes na escola.

Competéncias RCD (V.2)

C6.v2 Reconhecer procedimentos de
segurancga basicos na utilizagao de
dispositivos digitais

C7.v2 Aceder de forma segura a
ambientes, programas e/ou
ferramentas de forma auténoma,
garantindo um correto
encerramento de contas,
dispositivos e aplicagbes ap6s
utilizacao

C8.v2 Expressar preferéncias
pessoais, gostos e feedbacks em
ambientes online, manifestando
nocao de linguagem adequada

Co.v2 Ter consciéncia do impacto
social e ambiental das tecnologias
de informacao e comunicacao no dia
a dia.

C10.v2 Reconhecer os impactos
sociais e legais de comportamentos
ofensivos (cyberbullying) em
ambiente virtual

Manter a formulacao de v1

C12.v2 Incorporar no dia a dia
formas de utilizagdo mais saudaveis
de dispositivos tecnoldgicos.

Acrescentou-se a competéncia
Cs.v2 para integrar o novo
subdominio “1.3 Satde e bem-
estar”

Observacoes

Simplificou-se a primeira
competéncia da vi
(eliminando-se o “a si e aos
outros”) e incorporou-se a
segunda competéncia da v1 na
formulagao da competéncia
proposta para a nova versao do
referencial.

Acrescentou-se a terceira
competéncia da v1 o trecho:
“garantindo um correto
encerramento de contas,
dispositivos e aplicagoes apds
utilizacdo”, por entendermos
que nao apenas aceder a
contas e dispositivos de forma
segura é importante, mas
também sair deles com
seguranca.

Procurou-se, na nova
formulagao, precisar o que
seria “expressar-se enquanto
cidadao digital”

Procurou-se, na nova
formulacao, precisar o ambito
dos impactos mencionados na
Co.v1. Isso porque se se
intenciona uma tomada de
consciéncia, é fundamental
que se saiba de quais impactos
se esta a falar.

Acrescentou-se a competéncia
C12.v2 para integrar o novo
subdominio “1.3 Satide e bem-
estar”

Em suma, das dez CD definidas na versao 1 do RCD para este dominio, cinco se

mantiveram sem quaisquer alteracoes (C1.v1, C2.v1, C3.v1, C4.v1, C10.v1). Relativamente

as competéncias que sofreram modificacoes, duas competéncias (C7.v1 e C8.v1) foram

revistas do ponto de vista da redacdo, duas competéncias (C5.v1i e C6.v1) foram

agrupadas e uma competéncia (C9.v1) foi dividida em duas novas no RCD (versao 2).
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Ainda, o acréscimo de um novo subdominio (Subdominio 1.3 - Satide e bem-estar)
implicou na introduc¢ao de duas novas competéncias (Cs5.v2 e C12.v2), totalizando, com

as permanéncias e alteracoes, em doze CD neste dominio no RCD (versao 2).
1.2. Refinamento do RCD - Dominio II

Nesta etapa, reorganizou-se o Dominio II - Investigar e Pesquisar em torno de
quatro subdominios: II.1 Identificacdo de ferramentas de apoio a investigagao; I1.2
Navegacao e procura de informacoes e dados; I1.3 Avaliacdo de informacdes e dados e
I1.4 Etica na investigacio e pesquisa, cujas definicdes operacionais estdo sistematizadas

de seguida na Tabela V.3.

Tabela V.3
Subdominios constituintes do Dominio II - Investigar e Pesquisar

Dominio II - Investigar e Pesquisar
Subdominio Definiciao operacional

Conhecimentos, capacidades e atitudes
I1.1 Identificacao de ferramentas de relacionados com a identificacao de
apoio a investigacao ferramentas para apoiar o processo de
investigacao e pesquisa online

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a pesquisa de
informacoes online

I1.2 Navegacdo e procura de
informacoes e dados

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com analise da fiabilidade e
validade das informacdes recolhidas em

ambiente online

11.3 Avaliagdo de informacoes e dados

] Conhecimentos, capacidades e atitudes
11.4 Etica na investigacao e pesquisa relacionados com atitude ética face as
informacoes e dados recolhidos online

Na definicao destes subdominios, levou-se em consideracao as competéncias ja
constituintes do dominio, os documentos curriculares analisados na fase de Pesquisa
Preliminar e, ainda, os subdominios definidos pelo DigComp 2.1, para a area intitulada
“Literacia de Informacao e de Dados”. De forma pormenorizada, a Tabela V.4 apresenta
o processo de refinamento para o dominio em apreco, sinalizando tanto as

permanéncias, como as modificac¢oes realizadas.

Tabela V.4
Sintese do refinamento das CD no Dominio II

Etapa 1 (1.°-2.° anos de escolaridade)
Competéncias RCD (V.1) Competéncias RCD (V.2) Observacoes

C11.v1 Identificar, com apoio do

professor, icones de motores de

pesquisa mais conhecidos e que Manter a formulacao de v1
oferecem garantias de seguranca e

privacidade.
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Ci12.v1 Fazer listas de tarefas
através de registos escritos ou
audiovisuais, como estratégia de
planificacdo previamente
acordada com o professor.

C13.v1 Usar palavras-chave
adequadas para a recolha de
dados ou informacdes online
sobre um determinado tema,
previamente definidas com o
apoio do professor.

C14.v1 Analisar, com o apoio do
professor, os resultados
encontrados numa pesquisa
online, explorando as varias
categorias do sistema de pesquisa
utilizado

C15.v1 Respeitar as normas de
comportamento e éticas
previamente definidas com o
professor para o trabalho de
investigacdo e pesquisa online

Capitulo V | Resultados: Prototipacao

Manter a formulacao de v1

Manter a formulagao de v1

Manter a formulagao de v1

Manter a formulacao de v1

Etapa 2 (3.°-4.° anos de escolaridade)

Competéncias RCD (V.1)

C16.v1 Identificar as
potencialidades e principais
funcionalidades de ferramentas
para apoiar o processo de
investigacdo e pesquisa online

C17.v1 Planificar estratégias de
investigacao e pesquisa a realizar
online.

C18.v1 Formular questoes simples
que permitam orientar a recolha
de dados ou informacdes.

C19.v1 Definir palavras-chave para
localizar informacao, utilizando
mecanismos e funcoes simples de
pesquisa.

C20.v1 Realizar pesquisas
utilizando os termos selecionados
e relevantes de acordo com o tema
a desenvolver.

C21.v1 Analisar a qualidade da
informacao recolhida.

Competéncias RCD (V.2)

Manter a formulagao de v1

Manter a formulacao de v1

C20.v2 Realizar pesquisas
utilizando palavras-chave
adequadas as necessidades de
informacao.

C21.v2 Analisar a qualidade e a
fiabilidade da informacao
recolhida.

Observacoes

Eliminou-se a C17.v1, pois as agoes
presentes na C20.v2 e na C21.v2 ja
pressupoem um planeamento de
estratégias de investigacio e pesquisa.

O que se espera que o aluno desenvolva
na C20.v1 ja pressupoe que ele saiba
definir palavras-chave (C19.v1),
portanto, a nova competéncia (C21.v2)
visa unir, de forma simplificada, em
uma sé competéncia as ac¢oes da C19.v1
e C20.v1.

Acrescenta-se o termo “fiabilidade”
como forma de enfatizar a necessidade
de refletir sobre a confiabilidade da
informacao.
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C22.v1 Assumir uma conduta

responsavel, social e eticamente

adequada no desenvolvimento de

atividades de investigacdo e Manter a formulagao de v1
pesquisa online, zelando pela

qualidade e autoria da informacao

e dos dados disponiveis online.

Em sintese, de um total de doze CD definidas para este dominio na versao 1 do
RCD, mantiveram-se, na nova versao, oito competéncias sem alteracoes (C11.v1, C12.v1,
C13.v1, C14.v1, C15.v1), eliminou-se uma (C17.v1) e trés sofreram modificacoes (C19.v1,
C20.v1i e C21.v1). Relativamente as competéncias que sofreram modificacoes, duas
(C19.v1 e C20.v1) foram simplificadas e unidas em uma competéncia (C21.v2), e a outra

(C21.v1) sofreu um pequeno ajustamento na sua redacao.
1.3. Refinamento do RCD - Dominio III

As CD constituintes do Dominio IIT - Comunicar e Colaborar foram organizadas
em quatro subdominios (Tabela V.5), definidos em conformidade com as CD presentes
nas Orientac¢oes Curriculares para as TIC no 1.° CEB (Portugal) e com os subdominios

definidos no DigComp 2.1 para a area “Comunicacao e Colaboracao”.

Tabela V.5
Subdominios constituintes do Dominio I1I: Comunicar e Colaborar

Dominio III - Comunicar e Colaborar
Subdominio Definiciao operacional

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a identificacao de
ferramentas para apoiar acoes como
comunicar e colaborar em ambiente

virtual

II1.1 Identificacdo de ferramentas para
comunicar e colaborar online

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com o ato de colaborar e
comunicar online

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a partilha de ideias,
produtos e trabalhos realizados em
ambiente virtual

III.2 Comunicacao e colaboragao através de
tecnologias digitais

II1.3 Partilha através de tecnologias digitais

Conhecimentos, capacidades e atitudes
II1.4 Etica na comunicacao e colaboragao relacionados com a atitude ética na
comunicacao e na colaboracao online

Especificamente no que se refere ao tratamento das CD estabelecidas para este
dominio, a Tabela V.6 sintetiza as alteracOes e permanéncias nesta fase do refinamento
do RCD.
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Sintese do refinamento das CD no Dominio IIT

Etapa 1 (1.°-2.° anos de escolaridade)

Competéncias RCD (V.1)

C23.v1 Identificar, com apoio do
professor, distintas formas e
fungoes de comunicacao em rede,
nomeadamente comunicagio
sincrona e assincrona.

C24.v1 Interagir com outras
pessoas, partilhando, sob orientagao
do professor, ideias e trabalhos em
ambientes digitais concebido para o
efeito.

C25.v1 Comunicar, sob orientagio
do professor, com outras pessoas,
utilizando as funcionalidades
elementares das ferramentas de
comunicagdo escolhidas.

C26.v1 Respeitar as normas de
comportamento e éticas
previamente definidas com o
professor para o trabalho de
comunicagao e colaboragao online.

Competéncias RCD (V.2)

Manter a formulacao de v1

Manter a formulacao de v1

Manter a formulacao de v1

Manter a formulacao de v1

Observacoes

Etapa 2 (3.°-4.° anos de escolaridade)

Competéncias RCD (Versio 1)

C27.v1 Identificar diferentes meios e
aplicagbes (sincronos ou
assincronos) que permitam a
comunicagdo em suporte digital,
com publicos conhecidos, tendo em
conta o pablico-alvo e o objetivo da
comunicagao.

C28.v1 Identificar diferentes meios
e aplicacOes que permitam a
colaboracio (sincrona ou
assincrona) em suporte digital com
publicos conhecidos.

C29.v1 Comunicar (por texto, dudio,
video, etc.), utilizando ferramentas
digitais, para expressar uma ideia
ou opinido, explicar ou argumentar,
no contexto das atividades de
aprendizagem de diferentes 4reas
do curriculo.

C3o0.v1 Utilizar diferentes meios e
aplicacOes que permitam a
colaborac¢io com publicos
conhecidos.

Competéncias RCD (V.2)

Manter a formulacao de v1

C28.v2 Identificar diferentes
meios e aplicacoes que
permitam a colaboragao
(sincrona ou assincrona) em
suporte digital

Manter a formulacao de v1

Manter a formulacao de v1

Observacoes

Retirou-se “com publicos
conhecidos”, porque as ferramentas
podem permitir a colaboragdo de
forma geral, depois, na utilizacio
das mesmas, far-se-a a escolha do
publico.
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C31.v1 Apresentar os produtos
desenvolvidos, utilizando meios
digitais de comunicacao e
colaboracio.

Manter a formulacao de v1

C32.v1 Colaborar com os colegas,
utilizando ferramentas digitais, para

. . Manter a formulacao de v1
criar de forma conjunta um produto

digital

C33.v1 Colaborar com os seus pares ~ C33.v2 Partilhar trabalhos

e com a comunidade, partilhando realizados com colegas e com a Retirou-se a acao do colaborar, uma
trabalhos realizados e utilizando comunidade, utilizando espacos  vez que esta ja é abrangida pela
espacos previamente preparados previamente preparados para o C33.v2.

para o efeito efeito.

C34.v1 Assumir uma conduta

responsavel, social e eticamente

adequada no desenvolvimento de Manter a formulacao de v1
atividades de comunicacao e

colaboracdo online.

Das doze CD constituintes do Dominio III na versdo 1 do RCD, mantiveram-se
dez, sem quaisquer alteracoes, na nova versao do Referencial. Relativamente as duas
competéncias que sofreram modificacbes ao nivel de redacao (C29.v2 e C34.v2),

privilegiou-se uma abordagem de simplificacdo para se evitarem sobreposicoes.
1.4. Refinamento do RCD - Dominio IV

Dando continuidade a aplica¢do dos principios do design definidos para esta
etapa, as competéncias relativas ao Dominio IV - Criar e Inovar foram organizadas em
trés subdominios, designadamente: IV.1 Identificacdo de potencialidades do digital para
a criacdo e a inovacdo; IV.2 Utilizacdo criativa de tecnologias para resolver desafios; e

IV.3 Etica na criacdo e inovacdo com tecnologias (Tabela V.7).

Tabela V.7
Subdominios constituintes do Dominio IV - Criar e Inovar

Dominio IV - Criar e Inovar
Subdominio Definiciao operacional

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a identificacao de
ferramentas para apoiar atividades de
criacao de contetidos digitais e inovagio
com tecnologias

IV.1 Identificacdo de potencialidades
do digital para a criacdo e a inovacao

Conhecimentos, capacidades e atitudes
IV.2 Utilizacdo criativa de tecnologias relacionados com a utilizacao de
para resolver desafios diferentes objetos tangiveis para
encontrar soluc¢des para desafios

Conhecimentos, capacidades e atitudes
relacionados com a atitude ética na
comunicacao e na colaboragio online

IV.3 Etica na criacdo e inovacao
com tecnologias
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Esta reorganizacao foi baseada nos subdominios identificados no DigComp 2.1
para as areas “Criacdo de contetido digital” e “Resolucdo de problemas”, tendo em
consideracdo a natureza das competéncias estabelecidas nas Orientagdes Curriculares
para as TIC no 1.° CEB (Portugal) no dominio “Criar e Inovar”. Concretamente, nesta
etapa de refinamento do RCD, manteve-se parte das competéncias ja definidas na versao
1 do RCD e, a semelhanca do sucedido nos dominios anteriores, também foram feitas

modificacoes, como se pode perceber a partir do sistematizado na Tabela V.8.

Tabela V.8
Sintese do refinamento das CD no Dominio IV

Etapa 1 (1.°-2.° anos de escolaridade)
Competéncias RCD (V. 1) Competéncias RCD (V. 2) Observacoes

C35.v1 Identificar, com o apoio do
professor, a utilidade de diferentes

. . . Manter a formulacao de v1
objetos tangiveis na vida das &

pessoas.
O termo “Artefacto Digital” pode-se
referir a contetdos/produtos criados
em meio digital (Walton et al., 2019),
. . mas pode também assumir o sentido
C36.v1 Reconhecer, com o apoio C36.v2 Reconhecer, com o apoio P C ..
. . . . de ferramentas digitais (Moraes e
do professor, as funcionalidades do professor, as funcionalidades . .
L . L . Lima, 2019; Moraes e Lima, 2020).
bésicas de diferentes ferramentas  béasicas de diferentes
C e N C e N Portanto, para expressar de forma
digitais de apoio a cria¢do de ferramentas digitais de apoio a N
s . , e clara o que pretende a competéncia,
artefactos digitais criacio de contetdos digitais.

optou-se, na redacao da C36, pela
expressao “contetdos digitais”,
utilizada nos curriculos da Estonia e
Escocia.

C37.v1 Explorar de forma ladica

diferentes objetos tangiveis,

previamente selecionados pelo Manter a formulacao de v1
professor, para encontrar solugoes

para um dado desafio.

C38.v1 Criar artefactos digitais,
sob orientacdo do professor, para

L. ~ Manter a formulagao de v1
exprimir ideias, emocgdes e

sentimentos
C39.v1 Respeitar as normas de C39.v2 Respeitar as normas de
comportamento e éticas comportamento e éticas o ~ ~

. . . . Mesma justificagdo para a alteracao
previamente definidas com o previamente definidas com o .

realizada em C36.v1

professor para o trabalho de professor para o trabalho de
producao de artefactos digitais producao de contetdos digitais.

Etapa 2 (3.°-4.° anos de escolaridade)
Competéncias RCD (Versido 1) Competéncias RCD (versao 2) Observacoes

C40.v1 Identificar utilizagdo do
digital e o seu potencial na
compreensio do mundo que os
rodeia.

Manter a formulacao de v1
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C41.v1 Distinguir as
caracteristicas, funcionalidades e
aplicabilidade de diferentes
objetos tangiveis (robos,
drones...).

C42.v1 Compreender a
importéancia da producao de
artefactos digitais.

C43.v1 Transformar informagao
digital, sendo capaz de criar novos
artefactos.

C44.v1 Gerar ideias, planos e
processos de modo a criar
solugdes para problemas do
quotidiano.

C45.v1 Resolver problemas e/ou
desafios através da programacao
de objetos tangiveis

C46.v1 Criar algoritmos de
complexidade baixa para a
resolucdo de desafios e problemas
especificos.

C47.v1 Assumir uma conduta
critica e responsavel no uso de
dados e informacoes disponiveis
online, nomeadamente em
atividades de criac¢do e inovacao
com tecnologias digitais.

Manter a formulagao de v1

C42.v2 Compreender a
importancia da producao de
conteudos digitais

C43.v2 Transformar informacao
digital, sendo capaz de criar
novos contetdos digitais.

Manter a formulagao de v1

Manter a formulacao de v1

Manter a formulacao de v1

C47.v2 Assumir uma conduta
critica e responséavel no uso de
dados e informacoes disponiveis
online, respeitando direitos
autorais e licengas em atividades
de criacao e inovacao com
tecnologias digitais.

Mesma justificagio para a alteracao
realizada em C36.v1

Mesma justificacao para a alteracao
realizada em C36.v1

Inseriram-se as questoes de direitos
autorais e licencas explicitamente, em
conformidade com o encontrado em
curriculos nacionais (Estonia, Gales,
Letonia, Irlanda do Norte e Escocia)

Em sintese, este dominio era constituido por treze CD na versao 1 do RCD, das

quais, na nova versao, mantiveram-se, sem alteracgoes, oito CD. Das cinco competéncias
que sofreram algum tipo de modificacdo para integrar o RCD (versao 2), salienta-se que
quatro (C36.v1, C39.v1, C42.v1, C43.v1) seguem a mesma justificagdo, isto é, houve a
substituicdo de um termo/expressao para clarificar o que pretende a competéncia. Por
fim, na competéncia C47.v1, explicitaram-se questdes relativas aos direitos autorais e

licencas, em conformidade com outros documentos previamente analisados.
2. DESENVOLVIMENTO DE MODELO DE EAA — ASPECTOS GERAIS

Paralelamente ao refinamento do RCD, a etapa de Prototipacao também
abrangeu o desenvolvimento de um protétipo de modelo de Estratégia de Aprendizagem
e Avaliacao (EAA), em coeréncia com o objetivo 2 deste estudo: Construir um modelo de
Estratégia de Aprendizagem e Avalia¢do das competéncias digitais dos alunos do 1.°
CEB. Este prototipo inspirou-se no modelo de Estratégia de Ensino e Avaliagdo do

Projeto Metas de Aprendizagem (Costa et al., 2010; Cruz, 2014) e valorizou os
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pressupostos do Projeto Escol@s Digitais, como, por exemplo, o “Aprender com

Tecnologias” (Jonassen, 2007).

Como mostra a Figura V.2, a partir da Pesquisa Preliminar, também se chegou a
dois principios do design (Figura V.2) que apoiaram a Prototipacao desta parte

constituinte do dispositivo em foco neste estudo.

Figura V.2
Principios do design para o desenvolvimento do modelo de EAA

PRINCIPIOS DO DESIGN

Desenvolvimento de modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacéao

Promogéao das competéncias
digitais de forma transversal

Adequacao das Estratégias
de Aprendizagem e
Avaliacao a natureza da CD

Principios
do design

Também, entendemos que seria relevante que a EAA pudesse se constituir pelos
quatro principios definidos pelo modelo Understanding by Design (Wiggins & McTighe,
2005), os quais ja foram mencionados no Capitulo II e aqui relembramos: Aplicacdo
genuina e significativa; Contacto com situagoes do mundo real; Oportunidades de por
em pratica o conteido; Feedbacks tteis ao longo do processo. Nesta linha, e em termos
concretos, pareceu-nos que, para equacionar todos estes principios e contributos
supramencionados, este modelo de EAA poderia se beneficiar com a agregacao de
caracteristicas dos jogos de fuga (Diago Nebot & Ventura-Campos, 2017; Pereira &

Moura, 2019).

Como plataforma suporte deste modelo, apds termos explorado diferentes
sistemas e ferramentas digitais, optamos pelo Google Forms, por estar disponivel de
forma gratuita e por possibilitar, através de ficheiros gerados com as respostas, a

monitorizacao do processo percorrido pelos respondentes.

Portanto, para abarcar todos os principios e contributos acima mencionados, na
construcao do modelo de EAA, chegou-se ao prototipo, cujas caracteristicas serao

pormenorizadas na préoxima subsecao.
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2.1 Protétipo de Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao

O ponto de partida para a criagao deste Modelo de Estratégia de Aprendizagem e
Avaliacao (EAA) foi a selecao das CD que seriam foco de desenvolvimento e avaliagao
neste prototipo. Escolheu-se de forma aleatéria privilegiar o Dominio II - Investigar e
Pesquisar e foi selecionada uma gama abrangente de competéncias deste dominio. De
forma complementar, e a partir de uma necessidade que surgiu a partir da narrativa
central que foi criada, integraram-se competéncias também do Dominio III - Comunicar
e Colaborar. Importa referir que, no prototipo, assumiu-se como publico-alvo os alunos
dos 3.°-4.° anos do 1.° CEB e o Dominio I - Seguranca, Responsabilidade e Respeito de

forma transversal.

Apbés definidas as CD privilegiadas nesta EAA e as aprendizagens essenciais de
outras areas do curriculo3® que se intencionou integrar, buscamos perceber que
caracteristicas teria o Modelo de EAA de modo a integrar todos os principios

previamente definidos e que foram expostos na secao anterior.

Uma das caracteristicas assumidas neste modelo de EAA é a presenca de uma
narrativa central envolvente e adequada a realidade dos alunos do 1.° CEB, atendendo,
neste sentido, ao principio do design 4 (Promocao das CD de forma transversal) e dois
dos principios estabelecidos no modelo Understanding by Design (Aplicacao genuina e
significativa e contacto com situacoes do mundo real). Neste protdtipo, a narrativa se
desenvolveu em torno de um hipotético grupo de trés alunos, que, como atividade da
disciplina Estudo do Meio, deveria escolher um patrimonio cultural de Portugal,
pesquisar informagdes sobre este monumento e, ao longo deste processo, teriam de
utilizar as tecnologias e por em uso as CD do Dominio IT do RCD (Investigar e Pesquisar).
Como se pode ver na Figura V.3, nesta EAA, o aluno é convidado a ajudar este grupo a

resolver desafios que virdo a encontrar com o uso das tecnologias.

% para além das CD, este modelo de EAA privilegiou aprendizagens essenciais no ambito do Estudo do
Meio para o 4.° ano, como, por exemplo: “Reconhecer e valorizar o patriménio natural e cultural”

(Despacho n.° 6944-A/2018, de 19 de julho)
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Figura V.3
Apresentacdo da narrativa central no modelo de EAA

Os amigos Jodo, Ana e Manuel precisam fazer um trabalho da
disciplina Estudo do Meio. Este trabalho sera sobre um patriménio
cultural de Portugal. Eles vdo poder escolher um monumento que
desejam pesquisar.

Para conseguirem fazer este trabalho a tempo e terem uma boa nota,
vao precisar de enfrentar alguns desafios no uso das tecnologias!

Estas preparado para ajuda-los?

A partir desta narrativa central, desenvolvem-se as Missoes e as Atividades, cujo
propdsito é desenvolver e avaliar as CD. As Missdes sdo entendidas como os pontos-
chave da narrativa, articulados entre si, para a resolucio do objetivo central e
constituem-se por Atividades, que sdo situacdes especificas de mobilizacdo de
competéncias que concorrem para a concretizacdo da Missao. A Figura V.4 sintetiza as

missoes e as respetivas atividades elaboradas neste modelo de EAA.

Figura V.4
Sintese das Missoes e Atividades constituintes do Modelo de EAA (Prototipo)

MISSAO1 MISSAOQ 2 MISSAO 3 MISSAO 4

O grupo deve avaliara
uma informacao
encontrada e utiliza-la
eticamente

0 grupo necessita de

comunicar online para

“tomar decisdes sobre o
trabalho

0 grupo necessita de
uma informacgao
especifica para o seu
trabalho

NARRATIVA
CENTRAL

ATIVIDADE 5
Posicionamento
acerca de atitudes na
realizagao de
pesquisas online e na

ATIVIDADE 1

Identificacao de
um conjunto de
ferramentas que

ATIVIDADE 2

Correspondéncia entre
o nome de funciona-
lidades e respetivas

ATIVIDADE 3

Definigao de palavras-
chave para a busca de
uma informagao

servem a defini¢ées para a especifica em um utilizacao da
comunicacao identificacao de uma motor de busca informagao obtida
assincrona que sirva para guardar
sites para serem lidos

I

posteriormente 4
ATIVIDADE 4 (DoMINIO 2)

c27.v1
(DOMiNIO 3) [ Aceder a uma
c16.v1 informacao especifica |
i ; A
(DOMINIO 2) a partn'oc;z::squlsa ATIVIDADE 6
Andlise da fiabilidade
de informacoes face
i aos objetivos do
(DOMINIO 2) trabalho

[

c21.vz
(DomiNIo 2)

Para atender ao principio do design 5 (Adequacao da EAA a natureza da CD) e a

um dos principios do modelo Understanding by Design (Oportunidades de por em
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préatica o conteido), neste modelo de EAA, o formato das Atividades de cada Missao varia
de acordo com a natureza da competéncia digitals” em foco: 1) estimular a acao/pratica
por parte do aluno, quando se tratar de uma atividade que vise desenvolver ou avaliar
conhecimentos e capacidades ou 2) considerar a autopercecao do aluno, quando se

objetivar desenvolver ou avaliar atitudes.

Para clarificar esta caracteristica, a Figura V.5 apresenta a Atividade 3
(constituinte da Missao 3) deste prototipo, que solicita ao aluno que realize uma pesquisa
online e indique as palavras-chave utilizadas, em coeréncia com a CD do RCD: “Realizar
pesquisas utilizando palavras-chave adequadas as necessidades de informacao”. Importa
referir que, pela natureza da competéncia (capacidade), optou-se por uma atividade que

pusesse o aluno em posicao de acgao.

Figura V.5
Atividade 3 da Missdo 3 do modelo de EAA
MISSAO 3
Agora, o Jodo, outro integrante da equipa, precisa da tua ajuda!

Faz uma pesquisa na Internet de uma informacdo que o nosso amigo
quer colocar no trabalho e ndo consegue encontrar sozinho:

Pesquisa em um motor de busca em que ANO o Palacio
da Pena foi eleito uma das sete maravilhas de Portugal.

Responde abaixo:

O que escreveste, no motor de busca, para
encontrares a informacgao?

A sua resposta

37 Relembramos, como ja mencionado no Capitulo Il, que se adotou, neste estudo, uma nocao de
competéncia que abrange “conhecimentos, capacidades e atitudes”. Contrariamente a uma possivel visao
que dissocia os conhecimentos das competéncias, assume-se esta interrelacdo entre a componente
conceitual (saber) e as componentes procedimentais (saber fazer) e atitudinais (saber ser) (Zabala & Arnau,
2010).
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Ainda para ilustrar o formato assumido nas Atividades em conformidade com a
natureza da CD, pode-se referir a Atividade 5 da Missao 4 (Figura V.6), que, com foco
para a CD “Assumir uma conduta responsavel, social e eticamente adequada no
desenvolvimento de atividades de investigacao e pesquisa online, zelando pela qualidade
e autoria da informacao e dos dados disponiveis online”, visa perceber o posicionamento

do aluno face a um conjunto de atitudes relacionadas a Missao.

Figura V.6
Atividade 5 da Missdo 4 do Modelo de EAA

Lé as afirmacdes seguintes sobre atitudes que os
nossos colegas devem assumir na pesquisa online e
marca VERDADEIRO ou FALSO.

Verdadeiro Falso Mao sei
Os colegas devem
indicar o autore a
fonte das
informagoes que D D D
utilizarem no
trabalho

Os colegas podem
copiar informagao

da internet sem O O O

modificagdes para
utilizar no trabalho

Os colegas podem
usar qualquer

imagem gue esteja D D D

disponivel online no
seu trabalho

Os colegas devem
escrever com suas

proprias palavras as

informagoes que D D D
encontraram na web

para o trabalho

A fim de integrar o quarto e ultimo principio do modelo Understanding by
Design (Feedbacks tteis ao longo do processo) e com inspira¢ao nos Jogos de Fuga, neste
modelo de EAA, o aluno s6 acede auma nova Missao ao completar corretamente a Missao
anterior. Dessa forma, neste prototipo, cria-se uma interdependéncia entre as Missoes,

sob uma logica de pré-requisito entre elas. Neste sentido, ao concluir as atividades da
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Missao e submeter suas respostas, o aluno recebe feedbacks (Figura V.7) que indicam se
ele conseguiu e se pode avancar para a proxima Missao ou se devera rever as respostas e

tentar mais uma vez.

Figura V.7
Exemplos de feedbacks apresentados ao longo da realizacdo das Missbes do Modelo de
EAA

INCORRETO! @
Tenta mais uma vez
ajudar os nossos 1
amigos. MUITO BEM!

Esta era a informagdo de que o Jodo
precisava!

_. ._ Clica no botdo “SEGUINTE” para a tua proxima missdo.

Para finalizar esta subsecdo, importa, também, referir que, neste protétipo,
assumiram-se caracteristicas transversais a todas as MissOes e Atividades, como a
incorporacdo de recursos visuais e interativos que pudessem tornar a Missdo ou
Atividade mais estimulante e verossimil. Na Figura V.8, por exemplo, vé-se a utilizacao
da ferramenta Genially, na Missao 2, como forma de variar o tipo de atividade e torna-

la mais ladica.

Figura V.8
Recurso criado no Genially para a Missdo 2 do Modelo de EAA

Ordena os apontamentos do Manuel! -

Liga as funcionalidades (laranja) a sua definicdo (azul).

o oo / (2} u\

Faclltlaoacmo a um sl

LC:JCEAEEZXT(];JR o o usuiﬁo poh Flu mrﬂ? seu
'“ST?E“:O O O Localiza uma palavra ou uma Frase
NAVEGAGAO dentro de uma pagina web.

o s o N
MARCADOR o o Regista todos os sites watados pelo

usuario no navegadol

Ligou todos os pontos?
Volta ao teste e responda a pergunta!
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3. SINTESE - CONTRIBUTOS DA PROTOTIPACAO PARA O
DISPOSITIVO

Ao final desta etapa de Prototipacdo, chega-se a dois prototipos para serem
apreciados na fase de Valida¢do: uma nova versao do Referencial de Competéncias
Digitais para Alunos do 1.° CEB (RCD versao 2) e um modelo de Estratégia de
Aprendizagem e Avaliacdo das Competéncias Digitais dos Alunos do 1.° CEB (Modelo de
EAA).

O RCD (versao 2), em coeréncia com os principios do design (P1, P2 e P3)
definidos a partir da Pesquisa Preliminar, resulta de um conjunto de ajustamentos e
melhorias, tanto no que concerne a sua organizacao macro, como em relacao as CD que
o constituem. Neste prototipo, os pré-definidos 4 Dominios subdividem-se em um total
de quatorze subdominios e, no que se refere as CD propriamente ditas, mantiveram-se
31 competéncias da versdo 1 do RCD sem quaisquer alteracoes (16 competéncias da Etapa
I e 15 competéncias da Etapa II) e, ap0s alteracoes e acréscimos, a nova versao do RCD
fica com um total de 47 CD. O esquema representado na Figura V.9 apresenta a
organizacao geral do RCD (versdo 2) e, no Apéndice V.1, encontra-se o documento

completo que foi submetido a Validagao.

Figura V.9
Dominios e subdominios do RCD (versao 2)

Dominios : Subdominios

1.1 Normas e procedimentos de seguranca
1.2 Comportamento digital
1.3 Satide e bem-estar

I. Seguranca, Responsabilidade e
Respeito

I1.1 Identificagdo de ferramentas de apoio a investigacao
I1.2 Navegacao e procura de informacdes e dados

I1.3 Avaliacdo de informacoes e dados

I1.4 Etica na investigacdo e pesquisa

IL. Investigar e Pesquisar

1111 Identificacdo de ferramentas para comunicar e colaborar
online
III. Comunicar e Colaborar :IL2 Comunicacao e colaboracido através de tecnologias digitais
: IIL3 Partilha através de tecnologias digitais
I11.4 Ftica na comunicagao e colaboracio

IV.1Identificagao de potencialidades do digital para a criagao
e a inovagao

IV.2 Utilizagao criativa de tecnologias para resolver desafios
1V.3 Etica na criagio e inovagio com tecnologias.

IV. Criar e Inovar
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Paralelamente ao desenvolvimento da nova versao do RCD, construiu-se um
protétipo de modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagdo das Competéncias
Digitais dos Alunos do 1.° CEB (Apéndice V.2) em conformidade com os principios do
design (P4, P5) resultantes da Pesquisa Preliminar e, também, a luz dos principios do
Modelo Understanding by Design (Wiggins & McTighe, 2005). Para equacionar todos
estes principios e referéncias, adaptamos alguns aspectos presentes nos Jogos de Fuga e
chegamos a um modelo de EAA com um formato que integra um conjunto de

caracteristicas que sistematizamos na Figura V.10.

Figura V.10
Caracteristicas do modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao (EAA)

Narrativa
central
< envolvente
Diversidade ereal Atividades que
de CD do estimulam a

Dominio em acao
(Conhecimentos e

foco Capacidades)

Atividades que
consideram a
autopercecgao

dos alunos

Feedbacks oo [

intermédios
(Atitudes)

Recursos Missoes
visuais e articuladas
interativos entre si
Articulacao
com CD de /
\ outros |
Dominios

Trata-se de uma Estratégia que, a luz da perspectiva de Vieira e Tenreiro-Vieira
(2005) e a semelhanca da Estratégia do Projeto Metas de Aprendizagem, visa abranger
um conjunto de agOes orientadas para favorecer o desenvolvimento de determinadas
competéncias, neste caso, as digitais, estabelecidas no Referencial de Competéncias
Digitais. Além de objetivar apoiar os professores, no sentido de servir como inspiragao
e ilustracao de formas de conduzir o ensino-aprendizagem através de atividades com o
propdsito explicito de promover as competéncias digitais. Ainda, o modelo de EAA que
se pretende construir pode servir como apoio a avaliacao tanto numa perspectiva de
melhoria dos desempenhos (funcao formativa), quanto numa abordagem de verificacao

das aprendizagens construidas (funcao sumativa).
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Para finalizarmos, e reforcando, de algum modo, o que ja referimos no inicio
deste capitulo, os dois prototipos construidos nesta etapa de Prototipacao visaram
atender aos dois primeiros objetivos elencados para este estudo (Identificar as
competéncias digitais que devem ser desenvolvidas e avaliadas ao longo do 1.° CEB e
Construir um modelo de modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagcdo das
competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB). Nesse sentido, em se tratando de uma
IBD, procedeu-se, de seguida, a apreciacao destes prototipos para seu aprimoramento,

processo este que sera aprofundado no capitulo seguinte.
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CAPITULO VI
RESULTADOS: VALIDACAO

NOTA INTRODUTORIA

Este capitulo dedica-se a etapa de Validacao dos prototipos construidos e descritos no
capitulo anterior. Apresentamos, primeiramente, os resultados da apreciacao do RCD
(versdo 2), baseados na anélise sistematica dos feedbacks emitidos pelos especialistas
que participaram do estudo. De seguida, sdao trazidos os resultados da validacao do
prototipo de Modelo de EAA, tendo por base a analise de quatro propostas de EAA
realizadas por professores do 1.° CEB. Apés a incorporac¢ao dos contributos desta fase
aos prototipos, apresentamos, no Capitulo VII, a versao final do dispositivo de apoio ao

desenvolvimento e a avaliacao de CD.
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1. VALIDACAO DO RCD POR ESPECIALISTAS

Uma das fases da etapa de Validagao consistiu na apreciacao do RCD (versao 2)
por especialistas da area da integracdo curricular das tecnologias. Foram recebidos 32
feedbacks que sugeriam melhorias ao prototipo do Referencial, ndo s6 em termos de
pertinéncia e clareza, mas também em “outros aspectos” como: inclusao de informacao
relevante, revisao de termos utilizados, revisao de subdominios e, ainda, necessidade de
correcao de eventuais desvios ortograficos. A Tabela VI.1 apresenta uma sintese da

distribuicao destes feedbacks por dominio do RCD.

Tabela VI.1
Distribuicao dos feedbacks dos especialistas por Dominio do RCD

Dominio de competéncia digital
Natureza dos feedbacks Freq. %
D1 D2 D3 D4

Clareza 4 5 0 4 13 40,6
Pertinéncia 1 o] 1 o] 2 6,2
Inclusdo de informa-
Outros | ¢ao relevante 2 ! 0 0 3 9,3
Revisdo de termos
utilizados 4 ! 0 3 8 25
Revisdo de
subdominio 3 ! ! 0 5 15,6
Correg?o de desvios o o 1 o " 3,1
ortograficos
Total de feedbacks 14 8 3 - 32 100

de melhoria

Os feedbacks de melhoria dos especialistas referiam-se majoritariamente a
clareza das competéncias digitais presentes no RCD (versdo 2) (40,6 %), o que ja nos
indicou que seria necessario adotar alguma estratégia de revisdo ou de complementacao
para tornar as competéncias digitais mais claras e compreensiveis. Um exemplo dos
comentarios feitos a respeito desta questao esta na Figura V1.1, em que os avaliadores se
pronunciam em relacio a clareza de competéncias digitais do Dominio II
(especificamente Etapa I). Nota-se que algumas acoes como “Fazer listas de tarefas” ou
“Explorar sistema de pesquisa utilizado” nao conseguiam ser suficientemente claras para

que o avaliador percebesse em que consistia aquela competéncia de forma concreta.
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Figura VI.1

Feedbacks dos avaliadores sobre Clareza no Dominio II — Etapa I
Il. Investigar e Pesquisar

Subdominios Etapa I (1.2-2.2 anos de escolaridade) Feedbacks especialistas

2.1 Identificagdo de  Identificar, com apoio do professor, icones de

ferramentas de apoio motores de pesquisa mais conhecidos e que Pertinente e clara;
a investigagao oferecem garantias de seguranca e privacidade.

Fazer listas de tarefas através de registos escritos
ou audiovisuais, como estratégia de planificagdo
2.2 Navegagdo e previamente acordada com o professor.

Pertinente, mas pouco claro; Isto remetera para elencar
passos (aqui tarefas) necessarios a fazer uma pesquisa?

procura de

. N Usar palavras-chave adequadas para a recolha de Pertinente, mas talvez se possa melhorar a formulagdo
informacdes e dados

dados ou informagdes online sobre um determinado retirando a palavra 'adequadas’ (uma vez que sdo
tema, previamente definidas com o apoio do definidas com o professor) e 'dados' (ficando apenas
professor. recolha de informagdes online)

Analisar, com o apoio do professor, os resultados Pertinente, mas ndo entendo muito bem a que se refere
encontrados numa pesquisa online, explorando as o 'sistema de pesquisa utilizado'? Dara para clarificar
varias categorias do sistema de pesquisa utilizado.  esta ideia? Talvez ligando

2.3 Avaliagdo de
informac6es e dados

2.4 Etica na Respeitar as normas de comportamento e éticas
investigagdo e previamente definidas com o professor para o Pertinente e clara;
pesquisa trabalho de investigacdo e pesquisa online.

Bem menos numerosos foram os comentérios feitos sobre a pertinéncia das
competéncias digitais do prototipo de RCD. Ressalta-se que apenas 6,2% dos
comentarios refletiam sobre a pertinéncia de alguma competéncia para o Dominio de
que fazia parte e para o nivel de escolaridade a que se destina o RCD, indiciando que as
competéncias digitais constituintes do Referencial sdo adequadas a faixa etaria dos

alunos a que se destina e articulam-se bem ao Dominio que integram.

Para além de se posicionarem acerca da clareza e da pertinéncia das CD, os
especialistas também posicionaram-se em relacao a adequacao de determinados termos
utilizados na redacdo dos subdominios e respectivas competéncias digitais (25% do total
de comentarios recebidos). Os feedbacks sinalizaram a inadequacao de alguns termos e,
também, destacaram a acessibilidade (alto grau de especializacao) de algum vocabulario,
tendo em vista o contexto de utilizacdo do RCD em apreco. Na Tabela V1.2, pode-se ter
uma visao global dos termos que suscitaram comentarios por parte dos especialistas em

cada um dos Dominios do RCD.

Tabela V1.2
Termos e/ou expressoes sinalizados pelos especialistas, por Dominio do RCD

Dominio do RCD Termos e/ou expressoes sinalizados pelos especialistas
Dominio I: Seguranca, “Ambientes virtuais”; “Dispositivos digitais”; “Dispositivos
Responsabilidade e Respeito tecnolobgicos”; “Equipamentos tecnoldgicos”

Dominio II: Investigar e Pesquisar “Dados”

Dominio III: Comunicar e Colaborar N&o houve comentarios desta natureza para este Dominio.
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Dominio IV: Criar e Inovar “Objetos tangiveis”

Outro conjunto de feedbacks dizia respeito a formulacao dos subdominios dos
Dominio I - Seguranca, Responsabilidade e Respeito e Dominio II - Investigar e
Pesquisar. Sobre o primeiro, foi sugerida a revisao da formulacdo dos subdominios (I.1
Normas e procedimentos de seguranca; I.2 Comportamento digital e 1.3 Satde e bem-
estar) para que pudessem se assemelhar mais a formula¢ao adotada para os subdominios
dos outros dominios do RCD. J& em relagdo ao Dominio II, sugeriu-se que, considerando
a definicao operacional do dominio, fosse simplificada a redacdo de dois dos quatro
subdominios (II.2 Navegacdo e procura de informacoes e dados e I1.3 Avaliacdo de
informacoes e dados), mantendo-se apenas o termo “informacoes” e eliminando o termo

“dados”, presente na formulacao original.

De forma a chamar atencao para a necessidade de dar mais visibilidade a topicos
considerados relevantes, os especialistas também fizeram comentarios (n=2) sobre
determinados aspectos, especificamente relacionados com o Dominio I - Seguranca,
Responsabilidade e Respeito. Um deles ressaltava que praticas relacionadas com a
protecdo da informacdo e dos dados pessoais através de diversos meios e medidas
preventivas deveriam ser incluidas, uma vez que, apesar de ja se ter a competéncia
“Reconhecer procedimentos de seguranca basicos na utilizacao de dispositivos digitais”,
estes nao pareciam estar suficientemente explicitos. Outro comentario desta natureza
sugere a inclusdo, no Dominio I, de uma competéncia relacionada a importancia do
respeito e da responsabilidade para com os outros em ambientes digitais, pois, embora
0 RCD (versao 2) ja proponha o respeito as normas de comportamento nestes ambientes,
para um dos especialistas, este respeito pressupde uma tomada de consciéncia anterior

sobre a sua importancia por parte dos alunos.

2. VALIDACAO DO MODELO DE EAA POR PROFESSORES

Ainda nesta etapa de Validacao, privilegiou-se a apreciacdo sobre a aplicabilidade
do protétipo de Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao (EAA), tendo por
base a anélise realizada a quatro propostas de EAA construidas por professores do 1.°
CEB, doravante designadas como «Exemplo de EAA 1», «<Exemplo de EAA 2», «Exemplo
de EAA 3» e «<Exemplo de EAA 4» (Apéndice VI.1). Na Tabela V1.3, apresentamos uma
caracterizacao geral dos Exemplos de EAA produzidos pelos professores, destacando em
cada caso: 1) o Dominio em foco; 2) o n.° de competéncias a serem
desenvolvidas/avaliadas; 3) a narrativa de partida e 4) a quantidade de missoes e

atividades que a constituem.
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Tabela V1.3
Caracterizacdo geral dos Exemplos de EAA produzidos pelos professores

Exemplo
de EAA1

Exemplo
de EAA 2

Exemplo
de EAA 3

Exemplo
de EAA 4

Voltado ao desenvolvimento e & avaliagdo das competéncias digitais do Dominio I - Seguranca,
Responsabilidade e Respeito (n=2), o Exemplo de EAA 1 foi elaborado por 5 professores do 1.°
CEB. Esta EAA também faz articulacido com competéncias digitais do Dominio II - Investigar e
Pesquisar (n=1). Na narrativa de partida proposta, um aluno (Joao) deve fazer um trabalho
sobre a Qualidade do Ambiente e necessita de ajuda para navegar na internet de forma segura
e responsavel. Constitui-se por 4 missoes, cada uma com uma atividade a ser desenvolvida pelo
aluno.

Voltado ao desenvolvimento e a avaliagdo das competéncias digitais do Dominio II - Investigar
e Pesquisar (n=3), o Exemplo de EAA 2 foi elaborado por 4 professores do 1.2 CEB. Na narrativa
de partida proposta, um grupo de alunos vai a uma visita de estudo e um deles se perde dos
colegas e fica preso em uma sala, necessitando de ultrapassar alguns desafios para conseguir
abrir a fechadura. Constitui-se por 4 missoes, cada uma com uma atividade a ser desenvolvida
pelo aluno.

Voltado ao desenvolvimento e a avaliacio das competéncias digitais do Dominio III —
Comunicar e Colaborar (n=1), o Exemplo de EAA 3 foi elaborado por 4 professores do 1.° CEB.
Na narrativa de partida proposta, um menino do 3° ano (Rogério) quer aprender a ter uma
alimentacdo saudével, vai ao supermercado e precisa de ajuda para fazer as suas escolhas.
Constitui-se por 4 missoes, cada uma com uma atividade a ser desenvolvida pelo aluno.

Voltado ao desenvolvimento e a avaliacao das competéncias digitais do Dominio IV — Criar e
Inovar (n=4), o Exemplo de EAA 4 foi elaborado por 4 professores do 1.° CEB. Na narrativa de
partida proposta, o aluno ira receber a visita de um amigo de outro pais (com quem partilhou
atividades através do eTwinning) e devera criar um percurso com destinos a serem visitados.
Constitui-se por 3 missdes, cada uma com uma atividade a ser desenvolvida pelo aluno.

Objetivando recolher informacOes pertinentes para aprimorar o prototipo

construido, procedemos a analise dos quatro exemplos de EAA (Apéndice VI.2), visando

perceber a mobilizacao das competéncias digitais do RCD (versdo 2) na criacdo de

Missoes e Atividades e a apropriacao de forma pratica e concreta pelos professores das

caracteristicas do protétipo de Modelo de EAA (que foram apresentadas no Capitulo V).

Para este proposito, definimos seis critérios de avaliagdo e trés niveis qualitativos de

realizacao, aos quais se associou uma escala numérica inteira de o (zero) a 2 (dois), como

ja explicitamos no Capitulo III. A Tabela VI.4 proporciona uma visdo global dos

resultados apurados, destacando o valor que cada exemplo obteve em cada um dos seis

critérios de avaliacao previamente definidos.

Tabela V1.4
Quantidade total de missoes por Exemplo de EAA
- % Exemplo | Exemplo | Exemplo | Exemplo
CRITERIOS DE AVALIACAO deFAA1 | deEAA2 | deEAA3 | de EAA 4
1. Relacgdo entre a narrativa de partida e o Dominio de o 0 0 >
CD em foco
2. Abrangéncia das CD do Dominio de CD em foco (0] 2 (0] 1
3. Adequacao entre o n.° de missées e o n.° de CD que > 0 >
se pretende desenvolver/avaliar
4. Pertinéncia das missoes para desenvolver/avaliar
. 2 (0] (0] 1
as CD selecionadas
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5. Articulacao das missdes com as caracteristicas dos
. 1 1 1 2
jogos de fuga
6. Qualidade dos recursos visuais/interativos

. 1 1 1 1
utilizados

Escala de avaliagao: (0) Insuficiente; (1) Suficiente; (2) Muito bom

1) Relacdo entre a narrativa de partida e o Dominio de CD em foco

Relativamente ao Critério de Avaliacao 1, buscou-se observar nos 4 exemplos de
EAA se a narrativa de partida evidenciava uma relacdo com o Dominio de CD em foco e
se esta relacdo era implicita ou explicita. Como se pode perceber a partir dos resultados
apresentados na Tabela VI.4, de um total de 4 exemplos de EAA, dois posicionaram-se
na classificacao “Insuficiente”, indicando auséncia de relagcdo entre a narrativa de partida
e 0 Dominio de CD, e dois obtiveram a classificacdo maxima (“Muito bom”), indicando

uma relacao explicita entre a narrativa construida e o Dominio de CD privilegiado.

Apesar de todas as producoes contemplarem essa caracteristica do prototipo de
Modelo de EAA, ou seja, todos apresentam uma narrativa de partida, foi possivel
observar que nem todas as producOes conseguiram mostrar, na planificacdo, uma
narrativa que explicitamente se relacionasse com o Dominio de CD privilegiado na
Estratégia. Para ilustrar este aspecto, apresentamos, na Figura VI.2, a narrativa de
partida do Exemplo de EAA 3, que, por nao apresentar qualquer relacdo com o Dominio

III — Comunicar e Colaborar, foi avaliada como “Insuficiente” neste critério.

Figura VI.2
Narrativa de partida, Dominio e Competéncias Digitais visadas no Exemplo de EAA 3

Narrativa de partida: | O Rogério € um menino do 32 ano que quer aprender a fazer uma alimentagdo saudavel (Estudo do Meio).
Ele vai ao supermercado e tu vais ajuda-lo a fazer as suls escolhas. Cada ver que facas uma opgao menos
saudavel, terds de repensar a tua escolha. Cada ver que acertes, s recompensado com a carta da salde.
Dominio(s) de | POMINIO 3 - Comunicar & Colaborar
Competéncia Digital:
Competéncias | ldentificar diferentes meios e aplicagdes (sincronos ou assincronos) que permitam a comunicacao em
Digitais visadas: | suporte digital, com plblicos conhecidos, tendo em conta o publico-alvo e o objetivo da comunicacio.

No polo oposto, o Exemplo de EAA 1 (Figura VI.3) é um exemplo de producao
classificada como “Muito bom” no que se refere a relacao entre a narrativa de partida e o
Dominio de CD. Neste caso, tinha-se como foco o Dominio I — Seguranca,
Responsabilidade e Respeito e a narrativa se constréi em torno de um aluno que, para
realizar um trabalho solicitado pela professora, precisa de ajuda para navegar na web
com seguranca e responsabilidade, articulando-se, explicitamente, com o Dominio de CD

privilegiado no Exemplo de EAA.
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Figura VIL.3
Narrativa de partida, Dominio e Competéncias Digitais visadas no Exemplo de EAA 1

Descri¢io & Objetivos:

Narrativa de partida: | Visualizagdo do video

https://www.voutube com/watch?time continue=4&v=qUfI6RTkv)Y&feature=emb logo&ab channel=EscolaVirtu
al

0 Jodo vai fazer um trabalho sobre a qualidade do ambiente.

Ele precisa da tua ajuda para navegar na internet de forma segura e responsavel! Aceitas o desafio?

(responde sim ou ndo)

Dominio(s) de DOMINIO | - Seguranga, Responsabilidade e Respeito (dominio predominante)
Competéncia Digital: DOMINIO Il - Investigar e Pesquisar
Competéncias | D1. Reconhecer procedimentos de seguranca basicos na utilizagdo de dispositivos digitais.
Digitais visadas: | D1 Expressar preferéncias pessoais, gostos e feedbacks em ambientes online, manifestando nocdo de linguagem
adequada.
D2. Analisar a qualidade e a fiabilidade da informacdo recolhida

2) Abrangéncia das CD do Dominio de CD em foco

Buscou-se perceber, também, se os Exemplos de EAA produzidos pelos professores
abrangiam uma diversidade de competéncias digitais do Dominio de CD privilegiado.
Neste critério, os Exemplos de EAA 1 e 3 foram considerados como “Insuficiente”, o
Exemplo de EAA 4 posicionou-se no “Suficiente” e o0 Exemplo de EAA 2 foi classificado

como “Muito bom”.

No caso dos Exemplos de EAA 1 e 3, as producgoes contemplavam menos da metade
das CD definidas para a Etapa II do Dominio em foco, respectivamente o Dominio I -
Seguranca, Responsabilidade e Respeito e o Dominio III - Comunicar e Colaborar. O
Exemplo de EAA 3, por exemplo, de um total oito CD estabelecidas no RCD para a Etapa
IT do Dominio III, focou-se em apenas uma tnica competéncia digital (“Identificar
diferentes meios e aplicacoes (sincronos e assincronos) que permitam a comunicagao em
suporte digital, com publicos conhecidos, tendo em conta o ptiblico-alvo e o objetivo da

comunicacao”).

Sobre o Exemplo de EAA 2 e 4, importa referir que o Exemplo de EAA 4 foi o tinico
posicionado como “Suficiente” neste critério, uma vez que contemplou metade das CD
definidas para a Etapa II do Dominio II — Investigar e Pesquisar. J4 o Exemplo de EAA
2, por abranger mais de metade das CD definidas para a Etapa II do Dominio IV — Criar

e Inovar, destacou-se como “Muito bom” no que se refere a este critério de anélise.

3) Adequacdo entre o n.° de missoes e o n.° de CD que se pretende
desenvolver/avaliar

Neste critério de analise, trés dos quatro exemplos de EAA foram apreciados como
“Muito bom”. Isso porque o Exemplo de EAA 1, o Exemplo de EAA 2 e o Exemplo de EAA

3 seguiram um padrao de uma missao para desenvolver/avaliar no maximo duas
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competéncias digitais, como sintetizamos na Tabela VI.5. Chamou-nos atenc¢ao o fato do
Exemplo de EAA 3, posicionado em “Insuficiente”, ter construido 4 missoes distintas

para o desenvolvimento de apenas uma CD.

Tabela V1.5

N.° de CD visadas e n.° de missoes nos Exemplos de EAA 1
N.° de CD N.° de
visadas missoes

Exemplo de EAA 1 3 4

Exemplo de EAA 2 3 4

Exemplo de EAA 3 1 4

Exemplo de EAA 4 4 3

4) Pertinéncia das missées para desenvolver/avaliar as CD selecionadas

Especificamente em relacao a pertinéncia das missoes dos Exemplos de EAA para o
desenvolvimento e a avaliacdo da CD a que se dirigem, verificou-se alguma dificuldade
por parte dos professores em criar missoes perceptivelmente pertinentes para
desenvolver e avaliar uma CD previamente selecionada. Essa dificuldade emergiu de
forma mais evidente nos Exemplos de EAA 2 e 3, os quais classificamos, neste critério,
como “Insuficiente”. Para ilustrar, na Figura V1.4, trazemos a Missao 3 do Exemplo de
EAA 3, que se propoe a desenvolver/avaliar a CD “Identificar diferentes meios e
aplicacoes (sincronos ou assincronos) que permitam a comunicacdo em suporte digital,
com publicos conhecidos, tendo em conta o publico-alvo e o objetivo da comunicagdo”
pertencente ao Dominio III - Comunicar e Colaborar. Entretanto, na verdade, parece-
nos que o enunciado e as alternativas de resposta apresentadas remetem a ferramentas

digitais que se alinham mais as CD do Dominio IV - Criar e Inovar.

Figura V1.4
Recorte da planificacao referente a Missao 3 do Exemplo de EAA 3

MISSAO 3

Texto enunciado Alternativas de resposta Recursos visuais e interativos Competéncias (cod.)
Identificar diferentes meios e
O Rogério decidiu criar um aplicagdes (sincronos ou
panfleto com informagtes Google Logos das App referidas nas opgGes assincronos) que permitam a
sobre alimentos saudaveis. Canva (RESPOSTA CORRETA) | de resposta. comunicacio em suporte digital,
Que aplicagio consideras ser PlayStore com ptblicos conhecidos, tendo
mais adequada para a em conta o publico-alvo e o
elaboracdo dum panfleto? objetivo da comunicacdo.

Percebemos, em missoes como a Missao 2 do Exemplo de EAA 3 (Figura VI.5), que,

em alguns casos, nao se percebia uma articulacao muito bem conseguida entre a CD em
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foco e a missao criada devido a falta de clareza de alguns enunciados, impossibilitando a

compreensao do que se requer do aluno, mas também da CD que est4 ali em foco.

Figura V1.5
Recorte da planificagao referente a Missao 2 do Exemplo de EAA 3

MISSAQ 2

Texto enunciado Alternativas de resposta Recursos visuais e interativos Competéncias (céd.)

O Rogério tera de passar em Exemplos de resposta: Wordwall Identificar diferentes meios e
todos os setores alimentares aplicagbes (sincronos ou

do supermercado‘, selecionar das Verduras; o leite ao Setor assfncr_onOf) que permitam.al
produtos e colocd-los no setor dos laticinios; etc. comunicagdo em suporte digital,
correto da Roda dos com publicos conhecidos, tendo
Alimentos. em conta o publico-alvo e o
objetivo da comunicagdo.

-Relacionar a couve ao Setor

5) Articulacao das missoes com as caracteristicas dos Jogos de Fuga

Em coeréncia com o prototipo de Modelo de EAA que foi apresentado aos professores
e com as sessoes de trabalho realizadas, esperava-se que as missoes tivessem algumas
das caracteristicas dos Jogos de Fuga, como, por exemplo, a interdependéncia entre
missoes, a presenca de uma narrativa atrativa que servisse de fio condutor para as

missoes e a interacdo com o aluno para resolver situacoes de desafio/problemas.

A partir dos resultados apresentados na Tabela VI.4 (p. 97), é possivel notar que,
de forma geral, os Exemplos de EAA conseguiram contemplar as caracteristicas dos
Jogos de Fuga. Nos Exemplos de EAA 1, 2 e 3, classificados como “Suficiente”, ha a
presenca de pelo menos duas caracteristicas dos Jogos de Fuga. J4 o Exemplo de EAA 4
foi considerado “Muito bom” neste critério por se constituir de missdes que trazem mais

de duas caracteristicas dos Jogos de Fuga.

Para ilustrar esta articulacdo das missdes das EAA com as caracteristicas dos
Jogos de Fuga, na Figura VI.6, apresentamos o Exemplo de EAA 238 em que, na
sequéncia de cada missao, o aluno recebia, de forma simbdlica, uma imagem de uma

chave como recompensa que o ajudaria a sair do Museu em que havia ficado preso.

38 Para além de terem produzido o Exemplo de EAA no storyboard como sugerido, o grupo de professores

que elaborou o Exemplo de EAA 2 também transpds o exemplo para o Google Forms

(https://docs.google.com/forms/d/1ImMFQCNZvp5Yer4Q09ijpEfb9Ir2g4 T7TNQXySBaV3Bs/viewform?edit
requested=true#responses) com alguns recursos visuais e interativos adicionais.
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Figura VI.6
Exemplo de recompensa utilizado no Exemplo de EAA 2

Recompensa

Parabéns!

Conseguiste a chave de bronze

Também, no Exemplo de EAA 4, na Missao 2 (Figura VI1.7), pode-se notar que o
enunciado faz referéncia a uma atividade realizada pelo aluno na missao anterior,
denotando esta interdependéncia entre as Missoes, também semelhante ao que se tem

nos Jogos de Fuga.

Figura V1.7
Recorte da planificacao referente a Missao 2 do Exemplo de EAA 4

MISSAO 2
Texto enunciado Alternativas de resposta Recursos visuais e interativos Competéncias (cod.)
Os dois amigos encontraram-se Google Maps e ferramentas do Identificar utilizacdo do digital e 0
gracas j tua Efj9da’ no CCB. l;les Envia o PrintScreen, por email, windows (Recorte e Paint) seu potencial na compreens&o do
pretendem visitar o Museu dos para o teu profassor. mundo que os rodeia.

Coches. Encontra e marca o
caminho mais rapido no Compreender a importancia da

GoogleMaps. producdo de conteudos digitais

Gerar ideias, planos e processos
de modo a criar solucdes para
problemas do quotidiano

6) Qualidade dos recursos visuais/interativos utilizados

Como ultimo critério de apreciacdo das producdes dos professores, buscou-se

perceber a qualidade dos recursos visuais e/ou interativos (recursos digitais interativos,
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imagens, videos, etc.) utilizados, uma vez que a presenca de recursos visuais e interativos
que enriquecam a Estratégia também é uma das caracteristicas do protdétipo de EAA
apresentado aos professores. Apesar de, nas sessdes de trabalho com os professores,
terem sido apresentadas ferramentas que poderiam utilizar para construir recursos que
pudessem estimular a acao por parte do aluno, todos os Exemplos de EAA foram
classificados como “Suficiente”, pois trazem recursos visuais/interativos que agregam

valor as missoes, mas que nao chegam a estimular a acao por parte do aluno.

Para ilustrar o que foi considerado como recurso visual ou interativo que acresce
valor a uma determinada missao, trazemos na Figura VI.8 a Missao 2 do Exemplo de
EAA 1, que se destacou por trazer uma imagem (captura de ecra) de um website real, com
uma imagem de “alerta” de site inseguro, que torna, portanto, a missao mais verossimil

e interessante do ponto de vista da imersao do aluno em um contexto real.

Figura VI.8

Recorte da planificagao referente a Missao 2 do Exemplo de EAA 1

MISSAO 2
Texto enunciado Alternativas de resposta Recursos visuais e interativos Competéncias (cdd.)
Enquanto pesquisava a . aceder LT VRSN D1. Reconhecer procedimentos de
informacdo, o Jodo deparou- | | retroceder | P seguranca basicos na utilizacdo de
se com a seguinte imagem. O . dispositivos digitais.
que devera o Jodo fazer? -

3. SINTESE — Contributos da Validacio para o Dispositivo

Esta etapa de Validacao permitiu-nos chegar a um conjunto de contributos para
o aprimoramento dos dois prototipos (Referencial e EAA). Com a apreciacio, por parte
de especialistas, do Referencial de Competéncias Digitais (versao 2) e com a apreciacao
do Modelo de EAA conduzida de forma mais pratica com professores do 1.° CEB, foi
possivel perceber que pontos fortes ja apresentavam os protdtipos e que limitagoes ainda

poderiam ser superadas.

Do conjunto das consideracoes dos especialistas referentes ao RCD (versao 2),
pareceu-nos indispensavel o seu aprimoramento, revendo a redacao das competéncias
digitais e, também, a formulacao dos subdominios e das competéncias, uma vez que estas

questoes motivaram 40,6% e 25% dos feedbacks, respectivamente.

Considerando os resultados da validacao relativa ao Modelo de EAA, conclui-se

que alguns exemplos de EAA e as respectivas missoes adequaram-se mais as
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caracteristicas do prototipo de Modelo de EAA do que outros. Foi possivel notar que nao
houve grandes dificuldades por parte dos professores para se apropriarem das
caracteristicas dos Jogos de Fuga, desenvolvendo Exemplos de EAA em torno de uma
narrativa central, que se constituisse por situacées que colocassem o aluno em posicao

de resolucao de problemas, com missoes interdependentes.

Entretanto, em uma dimensao transversal, notou-se alguma dificuldade em
promover a variedade de competéncias digitais em um mesmo Exemplo de EAA, ou seja,
de um conjunto vasto de competéncias, muitos exemplos nao selecionam uma amostra
representativa para compor a Estratégia. De forma mais especifica, com base nos
resultados da analise pormenorizada das miss0es, um numero expressivo nao foi
considerado pertinente para promover o desenvolvimento e a avaliacdo da competéncia
digital a que se dirigia. Estes achados apontam para uma fragil apropriacdo das
competéncias digitais do RCD (versao 2) ou, ainda, uma dificuldade em transpor estas
CD para o Modelo de EAA sugerido.

Considerando estes resultados e visando colmatar as fragilidades dos protoétipos,
procedemos a criacao de documentos de apoio a gestao curricular e ao aprimoramento
do Referencial de Competéncias Digitais, acrescentando-lhe novos componentes
estruturantes, com o objetivo de torna-lo mais acessivel para apoiar o desenvolvimento
e a avaliacao das CD. Apos a incorporacgdo destes contributos, apresentamos, no capitulo

seguinte, a versao final do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e avaliacao de CD.

104



Capitulo VII | Resultados: Produto Final

CAPITULO VII
RESULTADOS: PRODUTO FINAL

NOTA INTRODUTORIA

Este capitulo dedica-se a apresentagao do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a
avaliacdo das competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB, desenvolvido com o objetivo
de dar resposta ao problema subjacente a esta investigacio (Como apoiar o
desenvolvimento e a avaliacdo intencional das competéncias digitais que os alunos
deverdao desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico?). Iniciamos com uma
apresentacao geral do dispositivo e, de seguida, descrevemos cada um dos recursos que
o constituem, respectivamente o Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do

1.2 CEB, o Glossario de Apoio e o Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao.
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1. APRESENTACAO GERAL DO DISPOSITIVO

O Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e avaliagao de CD dos alunos do 1.°
CEB, que resulta de todo o processo de investigacao desenvolvido, constitui-se de trés
partes complementares e interrelacionadas: 1) Referencial de competéncias digitais para
alunos do 1.° CEB (versao 3); 2) Glossario de apoio, e 3) Modelo de Estratégia de
Aprendizagem e Avaliacdo das competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB, como ilustra

a Figura VIIL.1.

Figura VII.1
Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avalia¢do das competéncias digitais dos
alunos do 1.° CEB.

Q

REFERENCIAL DE
COMPETENCIAS
DIGITAIS

m J ®

) ESTRATEGIA DE
GLOSSARIO APRENDIZAGEM E
DE APOIO AVALIACAO

Este dispositivo educativo, em conformidade com Figari (1994), pode ser usado
de maneira flexivel para fins formativos e apresentamos cada um dos seus componentes

nas proximas segoes.

2. REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO
1.° CEB

O Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB (versao 3), que
constitui o Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias
digitais dos 1.° CEB, é fruto do processo de refinamento do Referencial de Competéncias
Digitais (Cruz et al., 2022a) conduzido, neste estudo, a luz dos fundamentos teoricos e
principios do design estabelecidos a partir da etapa de Pesquisa Preliminar e, também,

do processo de validacao do prototipo por especialistas e professores.
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Esta peca-chave do Dispositivo se organiza em 4 dominios de competéncia
digital, a semelhanca do Referencial de Competéncias Digitais (Cruz et al., 2022a)39:
Dominio I - Seguranca, Responsabilidade e Respeito, Dominio II - Investigar e Pesquisar,
Dominio IIT - Comunicar e Colaborar e Dominio IV - Criar e Inovar. Como novidade desta
nova versao, estes Dominios de competéncia digital se subdividem, respectivamente, em
4, 4, 3 e 3 subdominios, que abrangem um total de 48 competéncias digitais, organizadas
em duas etapas distintas: a primeira etapa, contemplando as competéncias digitais
visadas ao longo dos primeiros dois anos de escolaridade (22 competéncias); e a segunda
etapa, estabelecendo as competéncias digitais visadas para os dois dltimos anos de

escolaridade do 1.° CEB (26 competéncias), como apresentado no esquema da Figura
VII.2.

Figura VIIL.2

Esquema-sintese (Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.° CEB -
versdo 3)

Dominio Subdominios Etapa I Etapa II
1.1 Procedimentos elementares
I.2 Praticas de seguranca

I.3 Comportamento online (netiqueta)

I. Seguranga,
Responsabilidade
e Respeito

©® @

competéncias competéncias

II. Investigar e
Pesquisar

III. Comunicar e
Colaborar

IV. Criar e Inovar

I.4 Salude e bem-estar

11.1 Acesso a informacgao

11.2 Avaliacdo da informacao
11.3 Organizagao da informacao
114 Etica na pesquisa

I1.1 Comunicagédo e colaboracao
online

1.2 Partilha em ambientes digitais
1.3 Etica na comunicacdo e na
colaboracao

IV.1 Desenvolvimento de ideias e
solugbes

IV.2 Produgéo de contetidos

IV.3 Etica na producio criativa com
tecnologias

digitais

@

competéncias
digitais

competéncias
digitais

©

competéncias
digitais

digitais

G)

competéncias
digitais

®

competéncias
digitais

@

competéncias
digitais

3% Relembramos que o Referencial de Competéncias Digitais (Cruz et al., 2022a) se organiza em quatro
dominios de CD: 1. Seguranga, Responsabilidade e Respeito, 2. Investigar e Pesquisar, 3. Comunicar e
Colaborar e 4. Criar e Inovar. O dominio “Seguranc¢a, Responsabilidade e Respeito” difere em termos de
nomenclatura com os dominios estabelecidos nas Orientagdes Curriculares para as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) para o 1° Ciclo do Ensino Basico (Portugal), porque atende ao principio
de coeréncia curricular e mantém uma continuidade com a nomenclatura utilizada nas Aprendizagens
Essenciais na area das TIC de Portugal para o 2.° CEB.
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Ainda, com o objetivo de torna-lo mais acessivel para apoiar o desenvolvimento
e a avaliacdo das CD, o Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.° CEB
(versao 3) integra um novo componente estruturante: Exemplos de Evidéncias (Figura
VII.3). Este componente foi motivado pelos resultados da etapa de Validacao do
prototipo do RCD, mas também se inspirou na Dimensao 5 do DigComp (Ferrari, 2013;
Carretero Gomez et al., 2017), intitulada “Exemplos de uso sobre a aplicabilidade da
competéncia a diferentes propositos”. O objetivo é que estes Exemplos de Evidéncias
ilustrem situacoes de mobilizacao de determinado conhecimento, capacidade ou atitude
e possam apoiar os alunos, na identificacao de suas competéncias, e os professores, na

promocao e avaliagdo das competéncias digitais dos seus alunos.

Figura VIL.3
Dominio I - Etapa I, do Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.° CEB
(versao 3)

|- Seguranga, Responsabilidade e Respeito
Capacidade para usar ferramentas e dispositivos digitais com seguranca e consciéncia, respeitando as normas de utilizagio e de comportamento previamente definidas
com o apoio do professor.

Mo final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA | (1.2-2.2 anos de escolaridade)

Subdominios COMPETENCIAS EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

11 0 aluno liga e desliga os dispositivos digitais [+ (ex. portateis, tablets) corretamente.
. 0 aluno usa o teclado, inclusivamente os acentos graficos e sinais de pontuagdo.

Procedimentos Manusear, de forma correta, o dispositive digitall ™ 0 aluno explica por gue & perigoso deixar liquidos préximo dos dispositivos digitais! ™ (ex. risco de danificé-los em caso de

derramamenta).
elementares e " s "
0 aluno utiliza o touchped' ! efou o rato (por exemplo, cligue esquerdo e direito, clique dupla).

Identificar de ater em T 0 aluno reconhece aimporténcia de ndo fornecer dados pessoais (utilizagdo destes dados de forma mal intencionada).
N rET 0 aluno lista os simbolos que identificam uma pagina web segura.
1.2 Priticas de digitais! 0 alune enuncia a importincia de nio partilhar password de dispositivos/contas pessoais.
seguranga
Aceder de forma segura a ambientes, programas efou 0 aluno acede a um programa/ficheiro através de um atalho.
ficheiros 0 alune identifica zlerta de virus 2o aceder a paginas ou programas
. 0 aluno reconhece que a internet n3o € andnima e que as informacgdes |3 presentes podem ficar por muito tempo.
Compreender a importincia do respeito e da 0 alune lista consequéncias que o desrespeito e os maus comportamentos online podem gerar.
13 responsabilidade em amblentes digitais! 0 alunc reconhece que algumas agies |comentirios maldosos em redes sociais) em ambientes digitais| 4] podem ter
Comportamento consequéncias sobre os outros.
online
N peitar as normas de compor e éticas R . . o
(netiquetal ) " Ao fi i bl 1 0 aluno expressa a sua opinido utilizando linguagem adequada em ambientes digitais [~4].
P parao a 8M  § aluno usa auscultadores em vez de alta voz para ouvir conteddos com dudio quando esté em publico.
e com amblentes e dispositivos digitais(~!
1.4 Saide e Comp der a idade do uso divel de 0 aluno identifica riscos do uso excessivo de dispositivos digitais *! {ex. insénia, dependéncia)
b isp digitais! ! 0 aluno apresenta sugestdes para moderar o uso de dispositivos digitais ! {ex. estabelecer um tempo de utilizago didric).

De seguida, apresentamos o Referencial de Competéncias Digitais para Alunos
do 1.° CEB (versao 3), que integra o Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a

avaliacdo das CD dos alunos em foco neste estudo.
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Versao final: Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.° CEB

| — Segurancga, Responsabilidade e Respeito
Capacidade para usar ferramentas e dispositivos digitais com segurancga e consciéncia, respeitando as normas de utilizagdo e de comportamento previamente definidas
com o apoio do professor.

109

Subdominios

1.1
Procedimentos
elementares

1.2 Praticas de
seguranga

1.3
Comportamento
online
(netiquetal*])

1.4 Satde e
bem-estar

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Manusear, de forma correta, o dispositivo digitall *]

Identificar cuidados de seguranga a ter em ambientes
digitais[*]

Aceder de forma segura a ambientes, programas e/ou
ficheiros

Compreender a importancia do respeito e da
responsabilidade em ambientes digitais! %]

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas para o trabalho a desenvolver em
e com ambientes e dispositivos digitais! */

Compreender a necessidade do uso saudavel de
dispositivos digitais[*]

ETAPA | (1.2-2.2 anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

0 aluno liga e desliga os dispositivos digitais [*] (ex. portateis, tablets) corretamente.

0 aluno usa o teclado, inclusivamente os acentos graficos e sinais de pontuagio.

0 aluno explica por que é perigoso deixar liquidos préximo dos dispositivos digitais{ ! (ex. risco de danifici-los em caso de
derramamento).

0 aluno utiliza o touchpad! ] e/ou o rato (por exemplo, clique esquerdo e direito, clique duplo).

0 aluno reconhece a importancia de ndo fornecer dados pessoais (utilizacdo destes dados de forma mal intencionada).
O aluno lista os simbolos que identificam uma pagina web segura.
0 aluno enuncia a importancia de ndo partilhar password de dispositivos/contas pessoais.

0 aluno acede a um programa/ficheiro através de um atalho.
0 aluno identifica alerta de virus ao aceder a paginas ou programas.

0 aluno reconhece que a internet ndo € anonima e que as informagdes |3 presentes podem ficar por muito tempo.

0 aluno lista consequéncias que o desrespeito e os maus comportamentos online podem gerar.

O aluno reconhece que algumas acdes (comentdrios maldosos em redes sociais) em ambientes digitais[ 4] podem ter
consequéncias sobre os outros.

0 aluno expressa a sua opinido utilizando linguagem adequada em ambientes digitais [4].
0 aluno usa auscultadores em vez de alta voz para ouvir contetidos com dudio quando esta em publico.

0 aluno identifica riscos do uso excessivo de dispositivos digitaisI *! (ex. insonia, dependéncia).
0 aluno apresenta sugestdes para moderar o uso de dispositivos digitais*] (ex. estabelecer um tempo de utilizagio diario).

[4] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.



| — Segurancga, Responsabilidade e Respeito
Capacidade para usar ferramentas e recursos digitais com seguranca e consciéncia, respeitando as normas de utilizagdo e de comportamento previamente definidas com o

apoio do professor.

Subdominios

1.1
Procedimentos
elementares

1.2 Préticas de
seguranga

1.3
Comportamento
online
(netiqueta)

1.4 Saude e
bem-estar
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No final da ETAPA Il, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Respeitar as normas de utilizagdo de dispositivos
digitais/*], tendo em conta as respetivas politicas de
uso, assim como as politicas existentes na escola

Reconhecer procedimentos de seguranca basicos na
utilizagdo de dispositivos digitais/*! (ex. computadores,
tablets)

Aceder de forma segura e auténoma a ambientes
digitais/*], programas e/ou ferramentas, garantindo um
correto encerramento de contas, dispositivos e
aplicagdes apos a utilizagao

Expressar, de forma adequada e respeitosa, preferéncias
pessoais, gostos e feedbacks em ambientes digitais

Reconhecer os impactos sociais e legais de
comportamentos ofensivos (cyberbullying! %) em
ambiente digitall*

Ter consciéncia do impacto social e ambiental das
tecnologias de informagdo e comunicagdo no dia a dia

Incorporar, no dia a dia, formas mais saudaveis de
utilizar os dispositivos digitais[*!

ETAPA Il (3.2-4.2. anos de escolaridade)
EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

0 aluno sé utiliza os dispositivos digitais/ ], em tempo de aula, autorizados pelo professor.

0 aluno n3o navega em contelidos que possam ser considerados ofensivos, comunicando ao professor se, acidentalmente, se
deparar com esse tipo de material.

0 aluno sé descarrega ficheiros e instala programas nos dispositivos digitais! %I da escola com autorizag3o do professor.

O aluno enuncia regras que podem tornar a password mais forte (ex. maiusculas, simbolos).

0 aluno identifica medidas de seguranca bésicos para diferentes tipos de dispositivos digitais! ! (por ex. computador - instalagio
de antivirus, telemdvel/tablet - pin ou impressao digital para desbloqueio).

0 aluno enumera caracteristicas de paginas web suspeitas.

0 aluno sé descarrega aplicagdes conhecidas e previamente autorizadas pelo professor/encarregado de educagao.

O aluno se lembra de encerrar suas contas (ex. correio eletronico, plataforma da escola) quando em dispositivos digitais
partilhados.

0 aluno ndo da autorizagio para que ambientes e dispositivos digitaisl *] guardem suas informagées quando em dispositivos
partilhados.

0 aluno comunica de forma respeitosa, em ambiente digitall*], o que gosta e o que nio gosta.
0 aluno entende que ao utilizar elementos n3o-verbais (ex. emojisl *], imagens) deve atentar  possibilidade de ser mal
interpretado.

0 aluno identifica diferentes manifestacdes de cyberbullying!*! (ex. comentarios maldosos em redes sociais, publicar material
pessoa de outra pessoa sem autorizagao, propagar informagao caluniosa sobre outrem em ambientes digitais).
0 aluno identifica efeitos na vida da vitima de cyberbullyingl*! (ex. impactos na socializagdo, impactos na salide mental).

0 aluno enuncia que aparelhos em fim de vida e residuos de dispositivos digitais{*] devem ser descartados corretamente.

0 aluno lista as consequéncias para o meio ambiente do descarte incorreto de dispositivos digitais!*].

0 aluno reconhece que a utilizagdo dos dispositivos digitaisl *] consome energia (o que gera impacto ambiental e financeiro).
0 aluno reconhece que a tecnologia altera as formas de se relacionar em sociedade (ex. comunicagdo instantdnea e sem
fronteiras).

0 aluno cria uma rotina para evitar as consequéncias negativas do uso excessivo de dispositivos digitais *)-
0 aluno senta-se com postura corporal adequada durante a utilizagdo do computador.

0 aluno limita a quantidade de horas a utilizar as tecnologias ao longo do dia.

[(4&] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossério’ que acompanha este Referencial.
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Il - Investigar e Pesquisar
Capacidade de pesquisar, selecionar, analisar e organizar a informagdo, com tecnologias apropriadas, no contexto de atividades de pesquisa previamente definidas com o

apoio do professor.

Subdominios

2.1 Acesso a
informagao

2.2 Avaliagdo da
informagdo

2.3 Organizagdo da
informagao

2.4 Etica na
pesquisa

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Identificar motores de buscal * mais conhecidos e que
oferecem garantias de seguranga e privacidade

Estabel uma seq ia simples dos passos a seguir
para a realizagao de uma pesquisa online

Usar palavras-chave para a recolha de dados ou
informagdes online sobre um determinado tema,
previamente definidas com o apoio do professor

Compreender a necessidade de avaliar a pertinénciae a
fiabilidade dos resultados encontrados numa pesquisa
online, considerando os objetivos de pesquisa e as
fontes de informagao

Identificar elementos-chave (ex. autoria, data) da
informagao recolhida que colaboram para a sua
validagao

Utilizar funcionalidades basicas dos dispositivos
digitais*] para armazenar e recuperar as informagoes
recolhidas

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas com o professor para o trabalho
de investigagao e pesquisa online

ETAPA | (1.2-2.2. anos de escolaridade)

0 aluno explica a fungio de um motor de buscal™!.

0 aluno enuncia as razdes pelas quais é aconselhavel pesquisar informacdes em motores de buscal*! e ndo em redes sociais, por
exemplo.

0 aluno identifica icones de motores de buscal *! mais conhecidos e seguros (ex. Google, Yahoo!).

O aluno regista e ordena os passos elementares para fazer uma pesquisa online, utilizando uma aplicagdo ou ferramenta
digitall*! (bloco de notas, sticky notes, etc.).

O aluno reconhece a ferramenta de pesquisa em que deve inserir as palavras-chave definidas.
0 aluno define 2 ou 3 palavras-chave com o auxilio do professor/encarregado de educagao.

0 aluno explica que nem todas as informacdes disponiveis online s3o verdadeiras e confiaveis (fake news!*l).

0 aluno enumera consequéncias negativas da propagag¢ao de informagdes falsas.

0 aluno distingue as caracteristicas de fontes de informacao online e offline.

O aluno reflete sobre o(s) objetivo(s) da sua pesquisa e a adequacdo da informagdo encontrada, com o apoio do professor.

0 aluno identifica a autoria de noticias/publicagdes, compreendendo a importancia desta informagao para a pesquisa.
0 aluno identifica a atualidade de determinada informagao (tomando como base a data de publicagdo).

0 aluno descarrega uma imagem para o dispositivo digitall *] (ex. tablet, portatil).

O aluno copia e cola a informagao online num editor de texto. )
0 aluno guarda a informac3o recolhida em um ficheiro com determinada informacio no dispositivo digitall *I.
0 aluno encontra, no dispositivo digitall*], o ficheiro/imagem armazenados e aceder a informagao.

0 aluno identifica que determinadas informagdes e contelidos digitais podem estar protegidos do ponto de vista intelectual e que
a sua utilizacdo segue regras.

0 aluno explica o que é o plagio e enumera consequéncias.

O aluno regista as fontes consultadas.

0 aluno indica os autores consultados para realizar a pesquisa.

[i‘\] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.
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Il - Investigar e Pesquisar
Capacidade de pesquisar, selecionar, analisar e organizar a informagdo, com tecnologias apropriadas, no contexto de atividades de pesquisa previamente definidas com o

apoio do professor.

Subdominios

2.1 Acesso a
informagdo

2.2 Avaliagdo da
informagdo

2.3 Organizagdo
da informacgdo

2.4 Etica na
investigacdo e
pesquisa

[Q] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser cc

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA Il (3.2-4.2. anos de escolaridade)

Identificar as potencialidades e principais 0 aluno explica a utilidade da funcionalidade "Histérico de Navegacio" para a pesquisa em ambiente digitall %],
funcionalidades de ferramentas digitais [ *| para apoiar o O aluno explica a utilidade da funcionalidade "localizar na pagina" para aceder a uma informagao especifica em uma pagina web.
processo de investigacdo e pesquisa online 0 aluno conhece a funcionalidade “Pesquisa por imagem” disponivel em alguns motores de busca.

O aluno define o que deseja pesquisar.
O aluno seleciona a natureza da informacao a ser recolhida (imagens, texto).
N 0 aluno escolhe o motor de buscal*! em que ira buscar a informacao.
fases da pesquisa 0 aluno define onde armazenara a informag3o recolhida.
O aluno estabelece prazos para realizar e finalizar cada etapa da pesquisa.

Planificar, através de registos escritos ou audiovisuais, as

Realizar pesquisas, de forma auténoma, utilizando . . X ,
O aluno define palavras-chave adequadas para realizar uma pesquisa de forma autéonoma.

q R ey

palavras-chave " as de 0 aluno utiliza diferentes estratégias para filtrar informagao numa pesquisa (aspas, e/ou, asterisco).

informagao
0 aluno identifica se a informag&o recolhida é proveniente de fontes oficiais (sites do Governo, por ex.) ou ndo-oficiais
(Wikipédia, por ex.).

Analisar a qualidade e a fiabilidade da informagao 0 aluno avalia a qualidade da informag3o através da distingao entre fato x opinido.

recolhida O aluno avalia criticamente elementos-chave como autoria, data, fonte, para julgar a fiabilidade da informacao recolhida (ex.
informag&es sem autoria sdo menos fiaveis, informagdes muito antigas podem estar desatualizadas, fontes colaborativas e ndo-
oficiais podem ter informagao deturpada).

Utilizar diferentes funcionalidades e atalhos dos 0 aluno reaIiz'a uma captyra de ef:ré e guarda-la para consul'tar em outr'o'moTento. ) ) ) ) »

= e i i [A] 0 aluno localiza um ficheiro previamente arma_zenad_o_em dispositivo digitall %] através da funcionalidade de busca no dispositivo.
dispositivos digitais! * para armazenar e recuperar 0 aluno move ficheiros entre pastas do dispositivo digital.
informagées 0 aluno cria atalhos e recupera ficheiros/imagens através de atalhos em dispositivo digitall .

Assumir uma conduta responsavel, social e L ) .

adequada no desenvolvimento de atividades de O aluno faz referenua a or:llgem das' |nformacoes'(pclr ex. aut.or, fontf.\). L

5 BESS % 3 o 0 aluno respeita marcas d'agua e direitos autorais! *I (copyright) de informagdes/imagens.

investigacdo e pesquisa online, zelando pela qualidade e = ( 3juno enumera diferentes formas de evitar o plagio (listar as fontes consultadas, usar aspas para citar informagées,...).
autoria da infor di ivel onli

P

¥

do no vol ‘Glossario’ que ac ha este Referencial.
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Il = Comunicar e colaborar
Capacidade de comunicar e colaborar usando ferramentas e ambientes de comunicagdo online previamente selecionados com o apoio do professor.

Subdominios

3.1 Comunicagdo e
colaboragdo online

3.2 Partilha em
ambientes digitais

3.3 Eticana
comunicagdo e
colaboragao

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Identificar, com apoio do professor, distintas formas e
fungdes de comunicagdo online, nomeadamente
comunicagdo sincrona e assincrona

Comunicar com outras pessoas, utilizando as
funcionalidades elementares das ferramentas de
comunicagao escolhidas

Partilhar ideias e trabalhos em ambientes digitais(*!
concebido para o efeito

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas com o professor para o trabalho
de comunicagdo e colaboragao online

ETAPA | (1.2-2.2. anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

0 aluno distingue comunicagao sincrona e comunicagao assincrona, associando ferramentas especificas a cada fim.
0 aluno lista as diferentes formas de comunicar através das tecnologias (por video, por texto, etc.).
0 aluno associa o e-mail a comunicagao assincrona e a videochamada a comunicagio sincrona.

0 aluno usa as fungdes principais de ferramentas digitais| *! de comunicagdo como aceitar/recusar chamada, ligar/desligar
camera.
O aluno envia um e-mail para comunicar com conhecidos (professor, colegas, encarregado de educagao).

0 aluno da feedback em ambiente digitall *] ao trabalho de outro colega.
0 aluno partilha a informagao recolhida através de um 'post' em ambiente digitall *| selecionado previamente pelo professor.

0 aluno segue as regras de comunicacio definidas para o trabalho em ambientes digitais (netiquetal1).
0 aluno respeita a opinido dos colegas e expressa-se com clareza e adequacdo em ambientes digitais! 1.
O aluno valoriza o contributo dos colegas em situagao de colaboragao online.

[%] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.



lll = Comunicar e colaborar
Capacidade de comunicar e colaborar usando ferramentas e ambientes de comunicagdo online previamente selecionados com o apoio do professor.

Subdominios

3.1 Comunicagdo e
colaboragdo online

3.2 Partilha em
ambientes digitais

3.3 Eticana
comunicagdo e
colaboragdo

Capitulo VII | Resultados: Produto Final

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Identificar diferentes ferramentas e aplicagdes
(sincronos ou assincronos) que permitam a comunicagdo
em suporte digital tendo em conta o publico-alvo e o
objetivo da comunicagdo.

Identificar diferentes meios e aplicagdes que permitam a
colaboragdo (sincrona ou assincrona) em ambiente
digital.

Utilizar diferentes meios e aplicagdes que permitam a
acdo com p conhecid

ot i

Comunicar utilizando ferramentas digitais/*! para
expressar, por escrito ou oralmente, as suas ideias e
perspetivas sobre temas quotidianos ou escolares.

Partilhar trabalhos realizados com colegas e com a
comunidade, utilizando espagos previamente
preparados para o efeito.

Assumir uma conduta responsavel, social e eticamente
adequada no desenvolvimento de atividades de
comunicagdo e colaboragdo online.

ETAPA Il (3.2-4.2. anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno enumera um conjunto de aplicagdes que podem servir a comunicagao sincrona (Zoom, Skype, Google Meet) e assincrona
(Chat do Teams).

0 aluno explica as possibilidades e limita¢des dos diferentes ambientes de comunicacéo digital.

0 aluno identifica, a partir de uma necessidade de comunicacio especifica, qual a melhor ferramenta digitall ! a utilizar (ex.
corr;unica)r com colegas através do Zoom para realizar um trabalho ou enviar um mail para partilhar um trabalho com o
professor).

0 aluno enumera um conjunto de aplicagdes que podem servir a colaboragio em ambiente digitall %! (ex. documentos
partilhados que permitem a colaboragdo de varias pessoas - Google Drive).
0 aluno identifica qual a melhor ferramenta a utilizar para colaborar virtualmente com os colegas.

0 aluno explora funcionalidades que permitem a colaboragdo em ambientes digitais ( ex. definir permissées para edigao
colaborativa de documentos, convidar publicos conhecidos para edigdo conjunta de documentos,....).

0 aluno elabora um comentario sobre determinado tema em um ambiente digitall*! previamente selecionado pelo professor.
0 aluno grava, com o auxilio de uma ferramenta digitall ], um comentario ou opinido sobre algum tema previamente
determinado.

0 aluno disponibiliza um link aos colegas para partilhar um ficheiro em ambiente digitall*! previamente definido para este fim.
0 aluno faz upload de um ficheiro ou imagem em ambiente digital previamente definido para este fim.

O aluno é cuidadoso na partilha de informagdes via Internet (porque elas ficam 13 por muito tempo).

0 aluno enumera perigos da comunicac3do digital, é capaz de preveni-los (ndo comunicar com desconhecidos, por ex.) e procurar
ajuda se necessario.

0 aluno explica possiveis consequéncias do comportamento antiético na comunicagdo digital (por ex. comentarios maldosos,
menosprezo pela opinido do outro).

[*%] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.
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IV — Criar e Inovar
Capacidade de usar tecnologias digitais e objetos tangiveis apropriados para gerar ideias, criar contetdos digitais e encontrar solugGes para a resolugdo de problemas
previamente identificados com o apoio do professor.

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA | (1.2-2.2. anos de escolaridade)

4.1
Desenvolvimento
de ideias e solugdes

Identificar, com apoio do professor, diferentes objetos 0 aluno descreve a forma/aparéncia de diferentes objetos tangiveisI®] (tamanho, movimento, etc.).
tangiveis/®] (ex. robés, drones) 0 aluno distingue as caracteristicas de um drone, um robd e um smartphone.

0 aluno identifica funcionalidades bésicas de processadores de texto (ex. alteragdo de fonte, insercdo de imagem, alteracdo da

Reconhecer as funcionalidades basicas de diferentes disposicdo do texto na folha de papel). ) ) . L )
o1 igitaisi®] d toaciacaod id O aluno enumera mgmpul_acoes que podem ser feitas em imagens (recortes, alteragdo de cor, acréscimo de figuras) a partir de
rramentas digitais @ apoio a criagdo de contetdos  forramentas de edicio de imagem.
digitais 0 aluno identifica as ferramentas digitais|®] mais adequadas para resolver uma tarefa (ex. telemével para tirar uma fotografia,
processador de texto para escrever).

Explorar diferentes objetos tangiveis/® | para encontrar O aluno reconta uma histéria com robd de baixa complexidade (ex. fazé-lo avangar, recuar, virar para uma dire¢do).

solugdes para um dado desafio 0 aluno seleciona o objeto tangivell® ] mais adequado para solucionar um determinado desafio proposto pelo professor.

4.2 Produgdo de

conteudos . ’ = 0 aluno cria um ficheiro de texto utilizando de recursos basicos de um processador de texto (ex. adicionar imagem, alterar fonte).
Criar contetidos digitais para exprimir ideias, emogées e 0 aluno cria contetdo digital simples (como banda desenhada, apresentacdo, poster) utilizando ferramentas digitais/ ®1
sentimentos (ex. videos, desenhos) adequadas ao tipo de contetdo.

0 aluno edita uma fotografia através de ferramenta digital!®] web ou mével adicionando filtros, textos, icones, imagens.

4.3 Eticana Respeitar as normas de comportamento e éticas 0 aluno pede ajuda quando n3o consegue utilizar (ou desconhece) determinada funcionalidade de uma ferramenta de criagdo de
produgao criativa previamente definidas com o professor para o trabalho  conteldo digital.
com tecnologias de producio de contetidos digitais 0 aluno aceita o erro como caminho para progredir na aprendizagem.

[ ® ] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressées pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.
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Capacidade de usar tecnologias digitais e objetos tangiveis apropriados para gerar ideias, criar contetidos digitais e encontrar soluges para a resolugdo de problemas
previamente identificados com o apoio do professor.

Subdominios

4.1

Capitulo VII | Resultados: Produto Final

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Identificar a utilizagdo do digital no mundo que o rodeia
e o seu potencial para a compreensdo do mesmo

D Ivi
de ideias e solugdes

4.2 Produgdo de
contetidos

4.3 Etica na
produgao criativa
com tecnologias

Distinguir as isticas, funcionalidades e
aplicabilidade de diferentes objetos tangiveis/®!

Compreender a importéancia da produgdo de contetidos
digitais

Resolver problemas e/ou desafios através da
programagdo de objetos tangiveis!*

Transformar informagao digital, sendo capaz de criar
novos contetidos digitais

Criar algoritmo de complexidade baixa para a resolugéo
de desafios e problemas especificos

Assumir uma conduta critica e responsavel no uso de
dados e informagdes disponiveis online, respeitandi
direitos autorais e licengas em produgdo criativa com
tecnologias digitais

ETAPA Il (3.2-4.2. anos de escolaridade)

0 aluno enuncia as caracteristicas, vantagens e desvantagens do formato digital.
0 aluno reflete sobre as diferentes areas da sua vida em que o digital se faz presente.

0 aluno explica que um drone pode ser utilizado para fins diversos (ex. inspecdes, filmagens cinematogrificas e caseiras,
transporte de objetos, etc.).

0 aluno reconhece a crescente presenca de conteudos digitais no seu dia a dia.
0 aluno reconhece que, na atualidade, podera ser chamado a produzir contetdos digitais tanto em contexto educativo quanto
em contexto profissional.

0 aluno utiliza robots (ou outros objetos tangiveis) para encontrar solugdes que respondam a desafios previamente definidos (ex.
chegar a um determinado local, executando o caminho mais curto).

0 aluno participa na criagdo de jogos que possibilitem a programacao de objetos tangiveis (ex. jogos baseados no reconto de
histdrias tradicionais, de percursos histéricos, etc).

0 aluno transforma uma imagem ou fotografia em um poster ou uma apresentacao.
0 aluno faz uma nova narragao em um video ja existente.
0 aluno cria um mapa mental, com ferramenta digital [ apropriada, para sistematizar informagéo sobre determinado tema.

0 aluno define uma sequéncia de passos que permitam a realizagdo de uma tarefa simples.
0 aluno altera uma sequéncia de passos ja estabelecidos para obter um resultado diferente.

0 aluno, ao utilizar contetidos criados por outras pessoas, faz referéncia ao autor e fonte (esta sensivel para questdes sobre
direitos de autor e licengas).

0 aluno tem consciéncia de que os contetdos digitais produzidos e partilhados podem permanecer em ambiente online por
tempo indeterminado.

[ ® ] Este simbolo indica que o significado dos termos/expressdes pode ser consultado no volume ‘Glossario’ que acompanha este Referencial.
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3. GLOSSARIO DE APOIO

Com o proposito de apoiar a clarificacao e a operacionalizacao das competéncias
digitais, o Glossério, que também integra o Dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a
avaliacdo das competéncias digitais dos 1.° CEB, clarifica termos e expressoes
relacionados a aprendizagem digital e as tecnologias digitais que, na etapa de Validacao
do Referencial, suscitaram davidas por parte dos professores ou foram sinalizadas como
muito  especializadas. Para a sua concretizacdo, inspiramo-nos  nos
Glossarios/Dicionarios de apoio aos documentos curriculares da Franga (Ministere de
'Education nationale, de la Jeunesse et des Sports, 2019) e da Estonia (Haridus ja

noorteamet, 2020), apresentados respetivamente no Capitulo II e IV.

Uma vez que intencionamos que o Referencial de Competéncias Digitais seja
acessivel e tanto quanto possivel de simples compreensao, o Glossario (Apéndice VII.1)
integra 11 termos e expressoes presentes no Referencial com suas respectivas definicoes,
adaptadas de dicionarios de lingua portuguesa, dicionarios de lingua inglesa, glossarios
académicos, além de estudos cientificos e sites web de referéncia nesta temética. Este
documento de apoio tem um carater dindmico e flexivel, no sentido de ser vislumbrado
como aberto ao acolhimento de novos termos que possam vir a ser importantes para os
fins pretendidos. No Referencial, sinalizamos os termos que podem ser consultados no

Glossério com o simbolo de uma lupa [ &, .

4. MODELO DE ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM E AVALIACAO
DAS COMPETENCIAS DIGITAIS DOS ALUNOS DO 1.° CEB

O Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao (EAA)4° das competéncias
digitais dos alunos do 1.° CEB (Apéndice VII.2) que integra este Dispositivo visa ilustrar
como se pode promover e/ou avaliar as competéncias digitais que estdo definidas no
Referencial de competéncias digitais para alunos do 1.° CEB (versao 3). Este Modelo de
EAA se constitui de Missoes e Atividades que, considerando a natureza das competéncias
digitais que pretende promover ou aferir, requerem do aluno a resolu¢ao de um desafio
face a uma situacao-problema semelhante a realidade e, também, visam a recolha de

informacGes sobre a percepcao dos proprios alunos sobre uma determinada situacao.

Este Modelo de EAA visa apoiar os professores no desenvolvimento de atividades
que possam promover as competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB e, para além disso,

pode servir a avaliacao das competéncias digitais, tanto numa perspectiva sumativa

40 0 Modelo de EAA na sua versdo online esta disponivel em: https://forms.gle/BhN5RgcNipgUWSsTJA
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(aferir as aprendizagens desenvolvidas pelos alunos ao final do ciclo), quanto numa
perspectiva formativa (aferir as aprendizagens dos alunos ao longo do processo, com foco

para a melhoria dos desempenhos).

Inspirado nas caracteristicas dos jogos de fuga, também conhecidos como Escape
room educativos (Pereira & Moura, 2019; Diago Nebot & Ventura-Campos, 2017), e a
partir de contributos da literatura especializada sobre o tema e do processo de validacao
conduzido com professores do 1.° CEB (Capitulo VI), chegou-se, neste estudo, a
conclusao de que as estratégias para promocao e desenvolvimento de competéncias
digitais deverao considerar 8 caracteristicas-nucleares (Figura VII.4) que integramos no

modelo de EAA e detalhamos de seguida:

Figura VIL.4

Caracteristicas do Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagdo

Narrativa
central
envolvente

Diversidade ereal Atividades que
de CD do estimulam a
Dominio em acao

(Conhecimentos e

foco Capacidades)

T Atividades que

consideram a

autopercecao
dos alunos

Feedbacks o :
intermédios h

(Atitudes)

Recursos i Missoes

visuais e articuladas
interativos entre si
Articulacao
com CD de
outros
Dominios

1) Narrativa envolvente e real

Uma das caracteristicas do Modelo de EAA que propomos é a presenca de uma
narrativa que sirva como fio condutor da Estratégia e que se assemelhe a situacoes reais.
Assim como é evidenciado por autores como Perrenoud (2001), Roldao (2003) e Zabala
e Arnau (2010), parecem ser mais adequadas para o desenvolvimento e a avaliacdo de
competéncias, as estratégias de aprendizagem e avaliacdo que criem ambientes de
aprendizagem em que os alunos sao “desafiados” a mobilizar o aprendido em situacées

semelhantes a realidade. Logo, o Modelo de EAA pode ser uma mais-valia para a
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promocgao e avaliacdo das competéncias digitais, uma vez que tem como caracteristicas a
presenca de uma narrativa central envolvente e adequada aos desafios com tecnologias

que o aluno do 1.° CEB pode encontrar em seu dia a dia.
2) Atividades que estimulam a ag¢do (conhecimentos e capacidades)

Dentre o conjunto de caracteristicas constituintes da EAA, tem-se a atencao para
a adequacao das atividades propostas as especificidades de cada um dos componentes da
competéncia (conhecimentos, capacidades e atitudes). Conforme diferenciam Zabala e
Arnau (2010) e, também, estudos que constituiram a fase de Pesquisa Preliminar
(Iglesias-Rodriguez et al., 2021; Pereira & Moura, 2019, Reichert et al., 2020; Mufoz-
Repiso et al. 2019; Garcia-Ruiz et al., 2014), as atividades constituintes da EAA que
requerem mobilizacdo de conceitos ou a realizacdo de um procedimento para resolver
uma situacao-problema estdo mais voltadas ao desenvolvimento e/ou avaliagdo dos

conhecimentos e das capacidades.
3) Atividades que consideram a autopercepcdo do aluno (atitudes)

Ainda nesta perspectiva de adequar as atividades propostas a natureza da
competéncia que se intenciona desenvolver e/ou avaliar, na impossibilidade de, neste
Modelo de EAA que adotamos, recolher informacgdes sem que o aluno saiba que esti
sendo observado, como propdoem Zabala e Arnau (2010) para a afericao das atitudes,
optamos por atividades que recolhessem a percepcao que os alunos tém das suas proprias
atitudes face a uma determinada situacao apresentada, assim como fizeram Amor e
Serrano (2019), Martinez-Abad et al. (2017), Inglesias-Rodriguez et al. (2021), Garcia-

Ruiz et al. (2020) e outros estudos apresentados no Capitulo IV.
4) Missoes articuladas entre si

Uma outra caracteristica da EAA que propomos é a concatenacdo entre as
missoes com o objetivo de dar sentido a Estratégia como um todo, manter a narrativa
central e, sobretudo, envolver o aluno na resolucao das situacoes-problema a partir de
um sentido de continuidade entre elas. Como defendem os autores Wiggins e Mctighe
(2005), uma atividade de aprendizagem deve ser envolvente para promover
aprendizagens significativas, ou seja, deve colocar o aluno dentro de uma situacao-
problema intelectualmente apelativa centrada em desafios provocadores. Logo, no
sentido de promover este envolvimento do aluno com a EAA, acreditamos ser importante
manter uma relacao entre os desafios e, até mesmo, uma progressao sequencial entre

eles alinhada a narrativa central da Estratégia.
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5) Recursos visuais e interativos

Para desenvolver aprendizagens verdadeiramente significativas no ambito das
competéncias digitais, acreditamos que o envolvimento do aluno (Wiggins & Mctighe,
2005), como mencionado anteriormente, é fundamental. Nesse sentido, assumiu-se
como caracteristica transversal a todas as missdes da EAA a incorporacgdo de recursos

visuais e interativos que pudessem tornar a Missao mais estimulante e verossimil.
6) Feedbacks intermédios

Ainda, a luz das caracteristicas dos jogos de fuga (Pereira & Moura, 2019; Diago
Nebot & Ventura-Campos, 2017), como caracteristica deste Modelo de EAA tem-se a
presenca de feedbacks aos alunos apo6s a realizacdo de cada uma das missbes que
constituem a EAA. Nesse mesmo sentido, dentre as caracteristicas de atividades de
aprendizagem que podem ser efetivas e envolventes para o aluno, colaborando com a
promocao de aprendizagens significativas, Wiggins e Mctighe (2005) assinalam a

presenca de feedbacks ao longo do processo.
7) Diversidade de CD do dominio de competéncia digital em foco

Uma outra caracteristica deste Modelo de EAA é a abrangéncia e a diversidade de
competéncias digitais do dominio selecionado para ser o foco da Estratégia, para que se
possa, de fato, com a EAA desenvolver e avaliar o Dominio de CD em foco. Para que uma
estratégia possa verdadeiramente estar ao servico da promocao e da avaliacdo das
competéncias digitais de um dominio, ndo é aconselhavel que esta privilegia apenas uma
ou duas competéncias digitais do dominio selecionado. Acreditamos que a EAA deve
contemplar mais de metade das CD definidas para a uma determinada etapa (Etapa I ou

IT do Referencial) do Dominio de competéncia digital privilegiado.

8) Articulacdo com CD de outros dominios de competéncia digital

Como vimos nos estudos sobre a avaliacao das competéncias digitais dos alunos
conduzidos por Amor e Serrano (2019), Baterna et al. (2020), Reichert et al. (2020),
Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso et al. (2019) e Casillas-Martin et al. (2020), é comum
haver a integracdo de diferentes dominios de competéncia digital em um mesmo
instrumento de avaliacdo, uma vez que deve ser considerada a interdependéncia e
complementaridade entre as competéncias digitais que sao mobilizadas em atividades
do cotidiano com tecnologias. Logo, neste Modelo de EAA, ainda que tenha como foco

um dominio principal, é desejavel a integracdo com competéncias digitais de outros
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dominios, como comumente se da em situacoes reais.

Ressaltamos que, sem prescindir do principio de autonomia do professor, o
proprio Modelo de EAA que integra este dispositivo e as suas caracteristicas devem ser
entendidos como uma base/referéncia para que os professores possam construir suas
proprias estratégias adequadas a finalidade de promover e aferir as competéncias digitais

dos seus alunos ao longo do 1.° CEB.

Nesta linha, para apoiar os professores na construcido de novas estratégias a
semelhanca do Modelo de EAA, com base nos resultados da etapa de Validacao (ver
Capitulo VI), aprimoramos o Modelo de Planificacdo (Ver Apéndice VII.3) integrando
rubricas explicativas e novas categorias, como, por exemplo, as “Competéncias Digitais”
e as “Aprendizagens Essenciais” para cada uma das atividades. Como verificamos que
houve uma aparente dificuldade por parte dos professores no que se refere a apropriacao
das competéncias digitais do Referencial de Competéncias Digitais (versao 2) e uma
dificuldade em criar atividades pertinentes para promover e aferir estas CD, para além
das alteracoes e complementacoes feitas diretamente no Referencial, acreditamos que as
alteracoes no Modelo de Planificacdo poderao ser uma mais-valia para colmatar estes

constrangimentos.

Figura VII.5
Recorte do Modelo de Planificacdo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao

Meodelo de planificagdo - Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo

Descricio & Objetivos:

Titule: | [Inserir titulo inspirador que suscite curiosidade pela EAA]

Ano de escolaridade: | [Indicar a que ano de escolaridade se destina a EAA]

Narrativa de partida: | [Descrever sumariamente a narrativa de partida que irg servir de fio condutor para as missdes e atividades da EAA]

Dominio(s) de | [Assinalar ofs) dominio(s) de competéncia digital privilegiados nesta EAA, considerando o Referencial de Competéncias
Competéncia Digital: | Digitais para os alunos do 1.9 CEBJ
[ 1 DOMINIO | - Seguranca, Responsabilidade e Respeito
[ 1 DOMINIO Il - Investigar e Pesquisar

] DOMINIO IIl = Comunicar e Colaborar

[
[ 1 DOMINIO IV — Criar e Inovar

Competéncias Digitais | [Indicar as competéncias digitais privilegiadas nesta EAA, considerando o Referencial de Competéncias Digitais para os
visadas: | alunos do 1.2 CEB]

Outras Aprendizagens | [Assinalar as dreas do curriculo que serdo envolvidas intencionalmente]

Essenciais | [ ] Portugués [ ] Matematica [ ] Estudo do Meio
[ ] Educagdio Artistica [ ] Educacéio Fisica [ ]Inglés
[ ] Cidadania e Desenvolvimento

Descrigio da Missio [Descrever sumariamente em que consistira a misséo]

Enunciado da atividade Alternativas de resposta Recursos visuais/interativos Competéncias Digitais
[Indicar o cédigo da(s)
competéncia(s)
digitalfis) em foco
nesta atividade]

[Indicar as
aprendizagens
essenciais mobilizadas
nesta atividade]

[Inserir uma ligagdo para os
recursos visuais e/ou
interativos que seréio
utilizados na atividade]

[Inserir as alternativas de resposta
que serdo apresentadas, indicando
a alternativa correta. Em caso de
respostas abertas, indicar a
resposta aceitavel]

[Inserir o enunciado da
atividade que serd
proposta aos alunos]
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CAPITULO VIII
CONCLUSOES

NOTA INTRODUTORIA

Neste capitulo conclusivo, discutimos os resultados apresentados nos capitulos
anteriores, articulando-os com as questdes de investigacao e os objetivos subjacentes a
este estudo. Além disso, refletimos sobre o dispositivo a que se chegou ao final deste
estudo, a luz das teorias e conceitos que sistematizamos no Enquadramento Te6rico, mas
relacionando-os com os documentos e orientacoes europeus e nacionais, a que fizemos
referéncia nao apenas no levantamento teérico inicial, mas também na etapa de Pesquisa
Preliminar. Ainda, dedicamos um segundo ponto a articulacao explicita entre o percurso
metodologico e os resultados deste estudo com a questdo da inovacdo educacional.
Expomos, de seguida, as principais limitacoes deste estudo e, por fim, apresentamos
algumas implicagoes e desenvolvimentos que podem motivar investigacoes futuras sobre

a tematica.

122



Capitulo VIII | Conclusoes

1. RESPOSTA AS QUESTOES DE INVESTIGACAO

Apresentados os resultados e contribui¢des de cada uma das etapas do estudo em
seus respectivos capitulos, debrucamo-nos nesta secao sobre os aspectos que, do nosso
ponto de vista, sdo mais significativos, procurando estabelecer uma relaciao, também,
com as questdes de investigacao e os objetivos tracados para este estudo. Nesse sentido,
organizamos as nossas consideragoes em torno de trés eixos: as competéncias digitais a
desenvolver e avaliar ao longo do 1.° CEB, as estratégias para desenvolver e avaliar as CD
ao longo do 1.° CEB e, por fim, os documentos para apoiar a clarificacio e

operacionalizacao das CD.

1.1 Competéncias digitais a desenvolver e avaliar ao longo do 1.° CEB

Em resposta a primeira questdo de investigacao (Que competéncias digitais
devem ser desenvolvidas e avaliadas ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Basico?), a partir
do processo de mapeamento tedrico e curricular em conjugacdo com os ciclos de
aprimoramento e validacdo conduzidos neste estudo, chegou-se a um conjunto de 48
competéncias digitais, sendo 22 competéncias visadas para os dois primeiros anos deste
ciclo de escolaridade e 26 competéncias visadas para os dois ultimos anos de
escolaridade do 1.° CEB. Por razbes de coeréncia curricular4, este conjunto de
competéncias digitais consideradas pertinentes de serem desenvolvidas e avaliadas ao
longo do 1.° CEB foram, no nosso estudo, organizadas em 4 dominios de competéncia
digital: (1) Seguranca, Responsabilidade e Respeito; (2) Investigar e Pesquisar; (3)
Comunicar e Colaborar; e (4) Criar e Inovar. A organizacdo de competéncias em cada
dominio atendem ao foco pretendido em cada caso como se explicita seguidamente de

forma mais detalhada:
1) Seguranca, Responsabilidade e Respeito

A luz de documentos orientadores europeus, como o DigComp, da investigacio
recente (Casillas-Martin et al., 2020; Garcia-Valcarcel Mufoz-Repiso et al., 2019;
Garcia-Ruiz et al., 2014) e de documentos curriculares de diversos paises (Council for the
Curriculum, Examinations & Assessment, 2019; Haridus ja noorteamet, 2020; Ministry
of Education, Science and Culture, 2014; ), que reforcam a necessidade de preparar os
cidadaos para serem capazes de proteger seus dispositivos, suas informacoes e dados

pessoais e, ainda, proteger nao s6 a sua propria saide, como também o meio em que

41 Importa sublinhar que estes dominios e suas designac6es atendem ao principio de coeréncia curricular e
mantém uma continuidade com a nomenclatura utilizada nas Aprendizagens Essenciais na area das TIC
para 0 2.° CEB em Portugal, contexto de desenvolvimento desta investigacéao.
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vivem, identificamos um total de 13 competéncias digitais para os alunos do 1.° CEB no
dominio que intitulamos “Seguranca, Responsabilidade e Respeito”. Este conjunto de
competéncias digitais que organizamos neste dominio refere-se a capacidade do aluno
de utilizar as ferramentas e recursos digitais com seguranca e consciéncia, respeitando

as normas de utilizacao e de comportamento previamente definidas.
2) Investigar e Pesquisar

Dada a presenca em todos os documentos curriculares nacionais analisados no
mapeamento curricular e a expressividade nos estudos integrantes do mapeamento
teorico (Capitulo IV), os conhecimentos, capacidades e atitudes relacionados com a
literacia de informacao e dados foram considerados relevantes de serem desenvolvidos e
avaliados ao longo do 1.° CEB. No dominio a que chamamos de “Investigar e Pesquisar”,
reunimos um total de 13 competéncias digitais que se relacionam com a capacidade de
pesquisar, selecionar, analisar e organizar a informacao, com tecnologias apropriadas

para este fim, no contexto de atividades de pesquisa.
3) Comunicar e Colaborar

Assim como as competéncias relacionadas com a pesquisa online, as
competéncias digitais referentes a comunicacdo online e a colaboracdo em ambientes
digitais também se fizeram presentes em todos os documentos curriculares nacionais
analisados (Capitulo IV). Sao indicadas, também, no Quadro Europeu de Competéncia
Digital para os Cidadaos (DigComp) e em estudos recentes como os de Amor e Serrano
(2019), Inglesias-Rodriguez et al. (2021), Baterna et al. (2020), Reichert et al. (2020),
Rodriguez-Groba et al. (2021), Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso et al. (2019) e Casillas-
Martin et al. (2020). Nesta linha, reunimos, no dominio que chamamos de “Comunicar
e Colaborar”, 10 competéncias digitais para os alunos do 1.° CEB relacionadas com a
capacidade de comunicar e colaborar usando ferramentas e ambientes de comunicacao

online previamente selecionados.
4) Criar e Inovar

Ainda, identificamos 12 competéncias digitais para serem desenvolvidas e
avaliadas ao longo do 1. © CEB relacionadas com a capacidade de usar tecnologias digitais
e objetos tangiveis apropriados para gerar ideias, criar contetdos digitais e encontrar
solugoes para a resolucao de problemas. Em alinhamento com o DigComp 2.1, que
ressalta a importancia dos cidadaos desenvolverem capacidades relacionadas com a

criacao de conteudo digital (area de competéncia 3 do DigComp 2.1) e a resolucao de
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problemas com tecnologias (area de competéncia 5 do DigComp 2.1), este conjunto de
competéncias que reunimos para o dominio Criar e Inovar reforcam, desde os primeiros
anos do 1.2 CEB, com autonomia crescente ao longo dos anos deste ciclo de escolaridade,
aimportancia de se promover entre os alunos o desenvolvimento de solucoes, a producao
de contetdos, articulando com a ética neste processo de produgado criativa com

tecnologias.

Por fim, importa referir que estas 48 competéncias digitais identificadas foram
organizadas no Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB (versao 3),
peca-chave importante do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacao em foco

neste estudo e que pode ser consultado no Capitulo VII desta dissertacao.

1.2 Estratégias para desenvolver e avaliar as CD ao longo do 1.° CEB

Partindo do que a literatura especializada ja realca sobre o desenvolvimento e a
avaliacdo das competéncias no contexto educacional, em conjunto com os contributos
decorrentes do processo de validagcao dos prototipos realizado pelos professores do 1.°
CEB participantes neste estudo (Capitulo VI), foi possivel chegar a uma resposta para a
segunda questao de investigacdo: Que estratégias sdo mais adequadas para
desenvolver e avaliar as competéncias digitais dos alunos do 1.° Ciclo do Ensino

Basico?

Concluimos que as estratégias (ou atividades/tarefas) mais adequadas para a
promocao e/ou afericao das competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB sao aquelas
que proporcionam aos alunos uma participacio ativa (Vieira & Tenreiro Viera, 2005;
Wiggins & Mctighe, 2005; Zabala & Arnau, 2010; OECD, 2017), uma mobilizacdo de
competéncias a partir de uma situacao anéloga a realidade (Perrenoud, 2001; Roldao,
2003; Zabala & Arnau, 2010), mediada por feedbacks formativos ao longo da realizacao
da estratégia (Wiggins & Mctighe, 2005). Acrescenta-se que, para serem adequadas aos
propositos visados, as estratégias precisam assumir determinadas caracteristicas42 a

depender dos componentes das competéncias (componentes conceituais,

42 Relembramos que, para Zabala e Arnau (2010), as atividades elaboradas para a avaliacdo de competéncias
devem assumir caracteristicas especificas em funcdo dos componentes da competéncia que vise aferir.
Como apresentamos no Capitulo 11 (p. 29), para estes autores, as atividades de avaliacdo de algum contetdo
conceitual devem promover cenarios em que o aluno mobilize determinado conceito para a resolugdo de
conflitos (ex. trabalhos de equipe, debates, exposicdes). J& as atividades de avaliacdo de algum conteudo
procedimental devem buscar promover situacdes-problema (normalmente em atividades abertas) em que o
aluno deve utiliza-lo para que o professor realize uma observacao sistematica do seu processo. Ainda, as
atividades de avaliacdo de algum contetdo atitudinal devem colocar o aluno face a situagdo sem que saiba
que esta sendo observado.
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procedimentais e atitudinais) que pretendam promover ou aferir (Zabala & Arnau,

2010).

Para além destes aspectos, as estratégias que visam a promocao de aprendizagens
significativas sobre os componentes das competéncias digitais devem tirar partido das
tecnologias digitais como “ferramentas cognitivas” (Jonassen, 2007). Ao encontro do que
defende este autor, concluimos que estratégias (atividades e/ou tarefas) que impliquem
a utilizacao de tecnologias digitais para resolver desafios e interagir com recursos visuais
e interativos podem sim ser uma mais-valia, inclusivamente no contexto do 1.° CEB, para
a construcao de novas e significativas aprendizagens no ambito das competéncias
digitais. Assim, as estratégias mais adequadas sdo aquelas que colocam o aluno em uma
posicdo em que aprende com as tecnologias, rentabilizando-as em prol do

desenvolvimento de competéncias consideradas tteis e socialmente relevantes.

A fim de apresentar uma proposta de concretizacio dos principios
supramencionados, construimos o Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao
de competéncias digitais dos alunos do 1.° CEB (Capitulo VII), que integra o dispositivo
em foco neste estudo. Este modelo de EAA vai ao encontro destes aspectos que
concluimos serem relevantes para a criacao de uma estratégia adequada a promocao e
afericdo de CD, os quais se consubstanciaram em 8 caracteristicas nucleares que
integram este Modelo: (1) Narrativa envolvente e real; (2) Atividades que estimulam a
acao (conhecimentos e capacidades); (3) Atividades que consideram a autopercepcao do
aluno (atitudes); (4) Missoes articuladas entre si; (5) Recursos visuais e interativos; (6)
Feedbacks intermédios; (7) Diversidade de CD do dominio de competéncia digital em

foco; e (8) Articulacdo com CD de outros dominios de competéncia digital.
1.3 Documentos para apoiar a clarificacao e operacionalizacao das CD

Por fim, em relacdo a terceira questao de investigacdo (Que documento(s) de
apoio a gestdo curricular pode(m) ajudar a clarificar/operacionalizar as competéncias
digitais que os alunos devem desenvolver ao longo do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico?), com
base no enquadramento teorico (Capitulo II) e no mapeamento curricular realizado na
etapa de Pesquisa Preliminar (Capitulo IV), foi possivel perceber que ha uma grande
diversidade de documentos elaborados para apoiar os professores na integracao
curricular das tecnologias digitais, na promocao e na avaliacao das competéncias digitais

dos alunos.

No contexto da Irlanda do Norte, da Franca, como forma de apoiar o trabalho

docente, sao disponibilizados exemplos de estratégias de ensino e aprendizagem que
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podem ser replicadas ou podem servir de inspiracao para a promocao e avaliacao das
competéncias digitais dos alunos mais novos. Ja no contexto da Escécia, como forma de
clarificar/operacionalizar as competéncias digitais dos alunos mais novos, para além de
um documento que discrimine estas competéncias, sdo disponibilizadas referéncias
(benchmarks) para os professores que indicam a mobilizacdo das respectivas
competéncias. Além destes exemplos de documentos de apoio, na EstOnia‘3 e na
Franca#, foram criados dicionarios e glossarios com termos relativos as tecnologias
digitais que clarificam termos e expressoes presentes nas orientacoes curriculares que

indicam as competéncias digitais a serem promovidas e avaliadas.

Apesar da dificuldade ainda persistente por parte dos professores em promover
e aferir as competéncias digitais (Costa, 2010; Cruz, 2014; Dias-Trindade et al., 2021a;
Fradao, 2020), ha paises que apenas indicam que competéncias devem ser
desenvolvidas, sem acrescentar ao curriculo formal, documentos que possam apoiar os
professores na utilizacdo das tecnologias de forma transversal e na promocao destas
competéncias consideradas importantes para os cidadaos da sociedade atual altamente
tecnologica. Por exemplo, no contexto de Portugal, no curriculo formal para o 1.° CEB,
h4, apenas, as orientacoes curriculares para as TIC no 1.° CEB, ficando a cargo dos
docentes a transposicao destas orientacdes para a sua pratica com os seus alunos.
Semelhantemente, na Letonia, como apresentamos no Capitulo IV, sdo apenas definidos
os conhecimentos que devem ser desenvolvido no ambito das tecnologias, sem outros

documentos para apoiar o ensino e a aprendizagem desta area.

Logo, no ambito do dispositivo de apoio ao desenvolvimento e a avaliacao das
competéncias digitais em foco nesta investigacao e a luz das iniciativas ja existentes em
contexto europeu, criamos um Glossario (Figura VIII.1), que se encontra no Apéndice
VII.1, com o propésito de apoiar a clarificagdo de termos e expressoes utilizadas na

redacdo das competéncias digitais do Referencial.

4 De entre os documentos curriculares analisados na etapa de Pesquisa Preliminar, importa referir que o
chamado Modelo de Competéncia Digital da Estonia (Haridus ja noorteamet, 2020) é complementado por
um Dicionério online de termos e expressoes relativas as tecnologias digitais, o qual se encontra disponivel
em: https://digipadevus.ee/sonastik/#sonastik

440 Documento de apoio — Implementacdo do Quadro de Referéncia das Competéncias Digitais (Ministére
de I'Education nationale, de la Jeunesse et des Sports, 2019) integra, para além das Fichas de Uso (ver
Capitulo 1), um Glossario com termos e expressdes relacionados as tecnologias digitais para apoiar a
compreensdo das competéncias digitais presentes no Quadro de Referéncia das Competéncias Digitais e a
criacdo de atividades e cenarios de aprendizagem pelos professores. Este documento se encontra disponivel
em: https://eduscol.education.fr/document/20404/download#page=101&z0om=100,0,0
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Figura VIIL.1
Definicdo da expressdo “Ambiente Digital” no Glossario
AMBIENTE DIGITAL, 5.1

[def.] Um espaco virtual acessado ou criado por meio
do uso de um ou mais dispositivos digitais, como
computador, tablet ou telefone celular, que possibilita
a interacdo remota (sujeito-sujeito, sujeito-
ferramenta), por exemplo, redes sociais, correio
eletrénico e outros.

ADAPTADO DE 1GI GLOBAL DICTIONARY

Ainda, face as poucas orientagoes voltadas a avaliacao das competéncias digitais
(Comissao Europeia/EACEA/Eurydice, 2019) e diante dos resultados da etapa de
Validacao, em que um nimero expressivo de missées dos Exemplos de EAA criados pelos
professores nao foi considerado pertinente para promover o desenvolvimento e a
avaliacdo da competéncia digital a que se dirigia, acreditamos que eram necessarios
documentos de apoio ou o aprimoramento dos documentos ja criados, no sentido de
ajudar na compreensao das competéncias digitais e a sua transposicao para atividades.
A luz do que j4 consta em documentos como o DigComp (Ferrari, 2013), cuja Dimens3o
5 é dedicada aos exemplos de uso que remetem a aplicabilidade da competéncia em
diferentes situacOes, integramos ao Referencial de Competéncias Digitais um

componente intitulado “Exemplos de Evidéncias”, como se ilustra na Figura VIII.2.

Figura VIIL.2
Subdominios, competéncias e exemplos de evidéncia do Dominio III (Comunicar e
Colaborar) — Etapa I

ETAPA | (1.2-2.2. anos de escolaridade)

Subdominios COMPETENCIAS EXEMPLOS DE EVIDENCIAS
Identificar, com apoio do professor, distintas formas e 0 aluno distingue comunicagdo sincrona e comunicagdo assincrona, associando ferramentas especificas a cada fim
fun¢des de comunicagdo online, nomeadamente 0 aluno lista as diferentes formas de comunicar através das tecnologias (por video, por texto, etc.)

" . . aluno a a 0 e-mail mun a incrona Vil ham 3 comun a0 sincrona
comunicagdo sincrona e assincrona 0 aluno associa o e-mail & comunicacdo assincrona e a videochamada & comunicagdo sincrol

3.1 Comunicagdo e
colaboragdo online

Comunicar com outras pessoas, utilizando as 0 aluno usa as fungdes principais de ferramentas digitais! * de comunicagdo como aceitar/recusar chamada, ligar/desligar
funcionalidades el es das fer de camera
comunicagdo escolhidas 0 aluno envia um e-mail para comunicar com conhecidos (professor, colegas, encarregado de educagdo).
3.2 Partilha em Partilhar ideias e trabalhos em ambientes digitais! %/ 0 aluno d4 feedback em ambiente digitall ™ ao trabalho de outro colega
ambientes digitais concebido para o efeito 0 aluno partilha a informago recolhida através de um 'post' em ambiente digitall ¥ selecionado previamente pelo professor.
3.3 Etica na Respeitar as normas de comportamento e éticas 0 aluno segue as regras de comunicagdo definidas para o trabalho em ambientes digitais (netiquetal ~).
comunicagdo e previamente definidas com o professor para o trabalho 0 aluno respeita a opinido dos colegas e expressa-se com clareza e adequagdo em ambientes digitaisl *!
colaboragdo de comunicagdo e colaboragdo online 0 aluno valoriza o contributo dos colegas em situacdo de colaboragdo online.

Em sintese, no que respeita aos documentos de apoio, é importante salientar que

o Referencial, para além de identificar as competéncias digitais que devem ser
desenvolvidas e avaliadas, também podera, através dos Exemplos de Evidéncia, fornecer

pistas para o professor ou até mesmo para o proprio aluno, num cenario de
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autoavaliacdo, de manifestacbes da mobilizacdo de determinado conhecimento,

capacidade ou atitude no ambito do digital.
2. REFLEXOES EM TORNO DA INOVACAO EM EDUCACAO

Este estudo desenvolveu-se a partir de um percurso metodologico alinhado aos
principios da Investigacao Baseada em Design (IBD). Considerada por diferentes autores
como uma metodologia promissora para o desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem inovadores, o grupo de investigadores do Design-Based Research
Collective (2003) sublinha que a IBD propicia um contexto de investiga¢ao interativo
entre os investigadores e profissionais do terreno, o que potencializa a capacidade de
desenvolver solucoes inovadoras. Logo, o proprio percurso metodologico adotado podera
inspirar e contribuir para outras investigacoes que visem a producao de teorias e criacao
de solucoes inovadoras no campo da educacdo, em contraponto as investigacoes mais
tradicionais que, como notam Ponte et al. (2016, p. 82), muitas vezes restringem-se “ao
teste de teorias ja existentes ou comprovacao dos bons resultados a que a inovacao

supostamente conduz”.

Lancando um olhar especificamente sobre o dispositivo de apoio ao
desenvolvimento e a avaliacdo das competéncias digitais desenvolvido neste estudo,
importa referir que partimos da concepcao de que o dispositivo de apoio em foco neste
estudo, para ser enquadrado como uma solucao inovadora, deveria se configurar como
uma nova possibilidade para apoiar a promocao e a avaliacdo de competéncias digitais
dos alunos em contexto escolar. Isso porque, em linha com a teoria da inovacdo
educacional desenvolvida por Fullan (2007), estariamos naturalmente a lidar com a
utilizacdo de materiais e recursos novos ou revisados (materiais curriculares ou
tecnologias, por exemplo e a ado¢ao de novas abordagens de ensino (novas estratégias

ou atividades, por exemplo).

Cientes de que apenas a presenca das tecnologias nao implicaria uma inovacao,
ensejamos que o dispositivo em foco pudesse, de fato, colaborar para a superacao de
dificuldades relativas ao ensino e aprendizagem das competéncias digitais, indo ao
encontro do que afirmam Kirkland e Sutch (2009, p. 10): “a pratica de criar solucoes para
problemas em nivel micro é um ato de inovacdo”. Nesta linha, o construto inovador que
aqui apresentamos estd intencional e deliberadamente ao servico da melhoria dos
proessos de ensino e aprendizagem, especificamente no ambito das competéncias
digitais (Jesus & Azevedo, 2020). Acreditamos que o dispositivo de apoio a que
chegamos, resultante de um extenso processo de mapeamento teorico e curricular,

desenvolvimento de prototipos e respectiva validacao, pode apoiar os professores que
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desejem promover e aferir as competéncias digitais dos seus alunos mais novos e,
consequentemente, contribuir para uma melhoria das aprendizagens dos alunos, a

motivacao central, ainda que implicita, desta investigacao.

Diferentemente das inovacoes educativas desenvolvidas numa perspectiva top-
down, isto é, modelos ou recursos criados por intervenientes que estao no topo do
sistema educativo para serem implementadas na base (no nivel micro), optamos pelo
desenvolvimento de uma solucdo estreitamente relacionada com o contexto,
acomodando a percepcdo de especialistas sobre o construto, mas valorizando
concomitantemente a interacdo com os professores que estao no terreno. Uma vez que
“as praticas inovadoras nao sao dissociaveis do seu contexto” (Perrenoud, 2002, p. 90),
a abordagem metodologica escolhida de cariz intervencionista, pragmatica e interativa

contribui para este desiderato.

Neste estudo, portanto, sem a pretensao de oferecer respostas ou solucées
definitivas, assumiu-se uma visdo de que a melhoria que se deseja alcancar —
diretamente relacionada a inovagao — ganha forma na responsabilidade partilhada e na
reflexdo acerca do que ensinar e do como o fazer (Bolivar, 2003). Nesta linha, tendo em
conta a natureza processual da inovacdo (Cros, 2001), procuramos contribuir para
auxiliar a promocao e a avaliacdo de competéncias digitais dos alunos mais novos, face a
escassez de investigacOes recentes com este proposito, mas também intencionamos que
este estudo possa servir como ponto de partida para novas solucoes e aprimoramentos

que ainda sao necessarios para colmatar esta problematica.
3. LIMITACOES DO ESTUDO

Como naturalmente acontece na investigacao, o presente estudo nao decorreu
isento de limitagoes e dificuldades a varios niveis. Para além da discrepancia entre o
tempo disponivel para a realizacio do Mestrado e o investimento necessario para a
concretizagdo de um estudo desta natureza, vimo-nos condicionados pelos
constrangimentos oriundos do periodo de isolamento devido a pandemia do COVID-19
que postergou a aproximacgdo com o terreno, elemento essencial para a definicao do

design e para a concretizacao dos propositos da investigacao.

Especificamente em relacio a etapa de Pesquisa Preliminar, por razoes de tempo,
foi preciso limitar a Revisdo Sistematica da Literatura a trés bases de dados, o que
reconhecemos que foi um ntmero limitado, podendo ser ampliado para se ter acesso a
mais estudos sobre a tematica. De destacar, ainda, que nao encontramos um ntmero

suficiente de estudos voltados ao desenvolvimento e a avaliacao das competéncias
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digitais especificamente dos alunos mais novos (1. CEB) que nos permitisse fazer um
enquadramento conceitual robusto e direcionado as especificidades deste nivel de
ensino. Tivemos que recorrer, portanto, a estudos que abordavam o desenvolvimento e
a avaliacao de competéncias digitais em outros niveis de ensino, cientes das limitagoes
que isso acarretou para o desenvolvimento do Dispositivo em questdo neste estudo.
Apesar disso, a percepcao de se estar diante de uma questao pouco explorada, fez-se
acompanhar de uma motivacdo em, com este estudo, contribuir para o tema da

promocao e da avaliacdo das competéncias digitais no ambito do 1.° CEB.

Ao nivel da Validacao dos protoétipos, uma limitacao desta etapa pode resultar do
reduzido namero de especialistas (n=3 em 10 convites realizados) que colaborou com a
valida¢ao do Referencial de Competéncias Digitais (RCD). Uma vez que foi solicitado aos
especialistas a colaboracgao para a validacao do RCD no periodo de fim de ano letivo, é
possivel que este nao tenha sido o momento mais adequado para contar com este apoio.
Além disso, no que se refere aos instrumentos de recolha e aos procedimentos de analise
das apreciacoes dos especialistas acerca do RCD, esta etapa poderia ter se beneficiado de
instrumentos e técnicas de natureza quantitativa e nao sé qualitativa, que nos poderiam

indicar outros aspectos e complementar a analise realizada.

Por fim, o fato de nao termos testado a Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao
em terreno e termos restringido a sua validacao a percepcao e apropriacao do Modelo
pelos professores pode ser entendido como uma limita¢ao. Apesar de nao figurar entre
os propositos definidos para este estudo, efetivamente, teria sido uma mais-valia poder
observar, em contexto pratico, a utilizacao da Estratégia de Aprendizagem e Avaliacao
na promocao e na avaliacdo das competéncias digitais do 1.° CEB, permitindo-nos uma
maior riqueza de informacoes sobre a validade desta Estratégia. Entretanto, estes e
outros constrangimentos apontados podem, certamente, ser pontos de partida para mais
e melhores desenvolvimentos sobre a promocao e a avaliacdo das competéncias digitais
dos alunos do 1.° CEB.

4. IMPLICACOES E DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

Este estudo agrega elementos de interesse para o conhecimento acerca do estado
da arte no ambito do desenvolvimento e da avaliacdo de CD em contexto escolar, a partir
da exploracao de estudos recentes e de documentos curriculares de diferentes paises
europeus. Por ainda ser uma temaética pouco explorada no contexto do 1.° CEB, esta
investigacdo termina por fornecer pistas concretas para apoiar o desenvolvimento e a
avaliacao de competéncias digitais neste nivel de ensino, além de reunir um conjunto de

principios do design que pode servir de inspiracao para o desenvolvimento de novos
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dispositivos educativos com esta finalidade ou com propositos afins.

Nas implicagoes suscitadas por esta investigagcdo, destaca-se a necessidade de
privilegiar a integracao das tecnologias digitais e o desenvolvimento das competéncias a
elas associadas no curriculo do 1.° CEB. Assumindo os diferentes niveis de decisao
curricular (Gaspar & Roldao, 2007; Roldao e Almeida, 2018), acreditamos ser

importante refletir sobre alguns aspecto como:

(i) No nivel macro, parece haver a necessidade de um olhar acautelado da tutela
para as Orientacoes e documentos curriculares que se dedicam a explicitar as
competéncias digitais esperadas no 1.° CEB com o propésito de desenvolver novos ou
aprimorar os ja existentes, uma vez que ainda sao escassas as indicagoes especificas para
a avaliacao das competéncias e a operacionalizacao das mesmas em contexto pedagogico.
Sem diminuir a importancia que representa a presenca das competéncias digitais nestes
programas e orientac¢des curriculares nacionais, importa também haver um continuo
investimento em documentos de apoio a gestao curricular em conformidade com as
orientacOes ja existentes para que auxiliar o desenvolvimento intencional destas

competéncias nas salas de aula;

(i) No nivel meso, parece haver uma necessidade das instituicoes escolares
debaterem sobre o desenvolvimento e a avaliagdo das competéncias digitais no 1.° CEB
e sobre como integrar as tecnologias digitais no curriculo deste nivel de ensino,
assumindo e partilhando esta responsabilidade com os professores. Uma tomada de
consciéncia institucional em relacao a importancia do desenvolvimento e da avaliacao
das competéncias digitais podera ser promotora de mudanca e agregadora dos diversos

intervenientes envolvidos neste processo;

(iii) No nivel micro, parece haver uma necessidade do proprio professor de
desenvolver um caminho de aprofundamento da natureza das competéncias digitais e de
exemplos de atividades que podem servir para promover tais competéncias com os seus
alunos a semelhanca da promocao e da monitorizacao que fazem com as competéncias
de outras areas do curriculo. Este percurso pode ser suportado por projetos de
investigacdo-acao que se interessem por esta tematica e, também, pelos Centros de
Formacao de Professores com acoes de formacdo dedicadas especificamente as

competéncias digitais considerando as especificidades do 1.° CEB.

Face a estas e outras implicacoes que podem ser suscitadas por este estudo,
concluimos com o desejo de que o caminho aqui percorrido possa servir como base e

ponto de partida para mais e melhores investigacoes dedicadas ao desenvolvimento e a
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avaliacdo das competéncias digitais, especificamente no ambito do 1.° CEB, tendo em
conta que o verdadeiro proposito é que os alunos possam se beneficiar do potencial
pedagogico das tecnologias digitais e desenvolverem as competéncias que lhes serao

requeridas pela sociedade do séc. XXI.
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Apéndice ITI.1
Artigos constituintes do corpus da RSL

Apéndices

TITULO DOS ARTIGOS CIENTIFICOS
An evaluation of Primary-School pupils' Digital Competence

Assessment and innovation in information literacy in
secondary schools

Design, validation and implementation of a questionnaire to
assess teenagers’ digital competence in the area of
communication in digital environments

Media Literacy in Primary Education. International
perspective of level of literacy competence

Psychometric validation of an information literacy assessment
tool in secondary education

Validacion de prueba para evaluar la competencia digital en el
area de resolucion de problemas en estudiantes de educacién
obligatoria

Media competence in Spanish secondary school students.
Assessing instrumental and critical thinking skills in digital
contexts

Assessing media literacy competences: A study with
Portuguese young people

Digital Literacy of STEM Senior High School Students: Basis
for Enhancement Program

Exploring the Structure of Digital Literacy Competence
Assessed Using Authentic Software Applications

Investigating the Relationship between Students' Digital
Literacy and Their Attitude towards Using ICT

Lights and Shadows in the e-Communication of Galician Pre-
Teens

Validation of an Indicator Model (INCODIES) for Assessing
Student Digits Competence in Basic Education

Psychometric analysis of a test to assess the digital competence

of compulsory education students

Evaluacion de las competencias digitales sobre seguridad de
los estudiantes de Educacién Basica

Propuesta de un Instrumento de Evaluacion para Medir el
grado de Competencia Mediatica en la etapa de Educacion
Infantil.

REFERENCIAS

Amor Almedina & Serrano Rodriguez (2019)

Martinez-Abad et al. (2017)

Iglesias-Rodriguez et al. (2021)

Garcia-Ruiz et al. (2020)

Bielba Calvo et al. (2016)

Cabezas-Gonzélez et al. (2021)

Pérez Rodriguez et al. (2019)

Pereira & Moura (2019)

Baterna et al. (2020)

Reichert et al. (2020)

Jan (2018)

Rodriguez-Groba et al. (2021)

Garcia-Valcarcel Munoz-Repiso et al. (2020)

Casillas-Martin et al. (2020)

Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso et al. (2019)

Garcia-Ruiz et al. (2014)
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Apéndice II1.2

Distribuicdo de frequéncias absolutas e relativas, por categoria e subcategoria do
Mapeamento dos contributos teoricos

SISTEMA DE CATEGORIAS — MAPEAMENTO DOS CONTRIBUTOS TEORICOS

Categorias / Def. Operacional Subcategorias Freq. %
1.1 Literacia de informagao e dados 8 25,8
1. Que competéncias digitais sdo 1.2 Comunicagdo e colaboragdo 7 22,5
avaliadas? 1.3 Criacdo de contetido 4 12,9
Referéncias explicitas aos dominios 1.4 Seguranca 3 9:6
de gompeténc)iq e competéncias 1.5 Resolucéo de problemas 4 12,9
digitais especificas abrangidas e 12
privilegiadas pelos estudos 1.6 Outros 4 9
analisados. 1.7 Néo especifica 1 3,2
TOTAL 31 100
2. Como é que as competéncias 2.1 Autopercepc¢ao sobre as atividades e 10 26
digitais sao avaliadas? conhecimentos no Ambito das tecnologias 52,
Referéncias explicitas as formas 2.5 Simulacio d bl .
utilizadas para aferir as CD dos : 11mu 5‘ cao t N prfl) emas reais 9 47,3
alunos nos instrumentos envolvendo as tecnologlas
apresentados nos estudos analisados. TOTAL 19 100
3. Qual o proposito de avaliar as 3.1 Medir nivel de proficiéncia 12 57,1
competéncias digitais?
. . . 3.2 Melhorar estratégias educativas 3 14,2
Referéncias explicitas aos propositos
associados a avaliacao das CD dos . ) . .
alunos em contexto de escolaridade 3.3 Examinar o efeito de determinadas variaveis 6 28,5
obrigatdria nos estudos analisados. TOTAL 21 T
4. Que referenciais suportam a 4.1 DigComp 7 41,1
construcdo dos instrumentos de
avaliagdo? 4.2 Documentos curriculares nacionais 2 11,7
Reterencmf egphmtas aosAdomeos 4.3 Investigacdes anteriores 6 35,2
de competéncia e competéncias
digitais especificas abrangidas e
privilegiadas como objeto de 4.4 Outros 2 11,7
avaliaco pelos estudos analisados.
TOTAL 17 100
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Apéndice III.3.
Tabela de Avaliacdo do RCD (versdo 2) pelos especialistas

INSTITUTO DE
EDUCAGCAO

ULISBOA

Validagao de Proposta de Referencial de Competéncias Digitais
para Alunos do 1.° Ciclo

EMILY ELLEN LIMA DE SOUSA
(Mestrado em Educagao — Especialidade: Inovagdao em Educagéao)

Apéndices

DOMINIO 1. Seguranga, Responsabilidade e Respeito
Capacidade para usar ferramentas e recursos digitais com seguranga, respeitando as normas de utilizagédo e de
comportamento previamente definidas com o apoio do Professor.

1.° e 2.° anos de escolaridade

APRECIAGAO QUANTO A PERTINENCIA E ADEQUAGAO DA

SUBDOMINIOS COMPETENCIAS COMPETENCIA
1.1 Normas e

procedimentos de Identificar, com apoio do professor, cuidados a ter em

seguranga ambientes virtuais

Manusear, de forma correta, o equipamento tecnologico
previamente selecionado pelo professor.

Aceder de forma segura a ambientes, programas e/ou

ficheiros seguindo orientagdes fornecidas pelo
professor

1.2 Comportamento
digital

1.3 Saide e bem-
estar

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas com o professor para o trabalho
a desenvolver em e com ambientes e ferramentas

| digitais.

Compreender a necessidade do uso saudavel de
dispositivos tecnolégicos.

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndices

Apéndice I11.4.
Tabela de Apreciacdo das EAA produzidas pelos professores

153

Tabela de apreciacao

(Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo)

Dados gerais

Narrativa de partida

Dominio(s) de Competéncia Digital:
Competéncias Digitais visadas:

N2 de missdes:

Ne@ de atividades:

Apreciacao do Exemplo de EAA

Niveis de Realizacdo
Critérios de avaliacdo Comentarios
0 1 2
1. Relacdo entre a narrativa de partida e o Dominio de CD em foco
2. Abrangéncia das CD do Dominio de CD em foco

3. Adequacdo entre o n.2 de missdes e o n.2 de CD que se pretende
desenvolver/avaliar

4. Pertinéncia das missdes para desenvolver/avaliar as CD selecionadas
5. Articulagdo das missdes com as caracteristicas dos jogos de fuga

6. Qualidade dos recursos visuais/interativos utilizados

Escala de avaliagdo: (0) Insuficiente; (1) Suficiente; (2) Muito bom



Apéndices

Apéndice V.1
Protoétipo do Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1. CEB (RCD versdo 2)

Proposta de Referencial de Competéncias Digitais

para Alunos do 1.° Ciclo [versao 2.2022]

EMILY ELLEN LIMA DE SOUSA
(Mestrado em Educagéo - Especialidade: Inovagédo em Educagéo)

I = Segurancga, Responsabilidade e Respeito

Capacidade para usar ferramentas c recursos digitais com scguranga o consciéncia, respeitando as normas de utilizagdo ¢ de comporta
mento previamente definidas com o apoio do professar.

Subdominios

1.1 Normas e
procedimentos
de seguranga

12
Comportamento
digital

1.3 Sadde e bem-

estar

No final da etapa X, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA I (1.2-2.2. anos de escolaridade)

Identificar, com apoio do professor, cuidados a ter em
ambientes virtuais

Manusear, de forma correta, o equipamento tecnoldgico
previamente selecionado pelo professor.

Aceder de forma segura a ambientes, programas efou

ficheiros seguindo orientacBes fornecidas pelo professor.

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas com o professor para o trabalho a
desenvelver em e com ambientes e ferramentas digitais.

Compreender a necessidade do uso sauddvel de
dispositivos tecnol dgicos.

ETAPA Il (3.2-4.2. anos de escolaridade)

Reconhecer procedimentos de seguranga basicos na utilizagdo de
dispositivos digitais.

Respeitar as normas de utilizagdo de ferramentas digitais, tendo em
conta as respetivas politicas de uso, assim como as politicas
existentes na escola.

Aceder de forma segura a ambientes, programas e/ou ferramentas
de forma autdnoma, garantindo um correto encerramento de
contas, dispositivos e aplicag@es apds a utilizagdo.

Expressar preferéncias pessoais, gostos e feedbacks em ambientes
online, manifestando nogdo de linguagem adequada.

Reconhecer os impactos sociais e legais de comportamentos
ofensivos (cyberbullying) em ambiente virtual

Ter consciéncia do impacto social e ambiental das tecnologias de
informagdo e comunicagdo no dia a dia.

Incorporar no dia a dia formas de utilizagdo mais sauddveis de
dispositivos tecnoldgicos.

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndices

Apéndice V.2
Protoétipo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagdo

0Os amigos Jodo, Ana ¢ Manuel precisam fazer um trabalho da
disciplina Estudo do Meio, Este trabatho serd sobre um patriménio
cultural de Portugal. Eles v3o poder escolher um monumento que
desejam pesquisar.

Para conseguirem fazer este trabalho a tempo e terem uma boa nota,
vio precisar de enfrentar alguns desafios no uso das tecnologias!

Estas preparado para ajuda-los?

O Sm vamos alsio!

(O Nio, voltaral mats tarde

Yoltar Proxima Limpar formulario

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndice VI.1

Apéndices

Exemplo de uma Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo produzida pelos professores

Descrigdo & Objetivos:

Narrativa de partida:

Visualizacao do video

https://www. youtube.com/watch?time_continue=48v=qUfl6RTkwY&featurezemb logo&ab channel=EscolaVirtu
al

0 lodo vai fazer um trabalho sobre a qualidade do ambiente.

Ele precisa da tua ajuda para navegar na internet de forma segura e responsavel! Aceitas o desafio?

(responde sim ou nao)

Dominio(s) de
Competéncia Digital:

DOMINIO | - Seguranca, Responsabilidade e Respeito (dominio predominante)
DOMINIO Il - Investigar e Pesquisar

Competéncias
Digitais visadas:

D1. Reconhecer procedimentos de seguranga basicos na utilizag3o de dispositivos digitais.

D1 Expressar preferéncias pessoais, gostos e feedbacks em ambientes online, manifestando nogdo de linguagem
adequada.

D2. Analisar a qualidade e a fiabilidade da informacao recolhida

Texto enunciado

0 lodo tem de pesquisar

informagdo para o seu
trabalho.

Que tipo de site deverd
escolher?

MISSAD 1
Alternativas de resposta Recursos visuais e interativos Competéncias (cod.)
* m'lag_em E_’E site com o — D1. Reconhecer procedimentos de
simbolo de ligagdo segura W SEgura . - I
) ) seguranga basicos na utilizacdo de
* Imagem de site de dispositivos digitais
ligagdo inseguraffraudulenta. | © Infarmagies ou Inseguro :

A Insegura ou Parigoso

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndices

Apéndice V1.2
Exemplo de uma apreciacdo de um Exemplo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo
produzido pelos professores

Grelha de Avaliacio
(Estratégia de Aprendi e Avaliacia)

Dados gerais

Marrativa de partida Wisualizagio do video

10 oo wai farer um trabalkho sobre a gualidade do ambiente.
Ele precisa da tua ajuda para nawegar na imternet de forma segura e responsdvel! Aceitas o desafio?
{responde sim ou nio)

Bominiofs) de Competéncia Digital: | D1 —Seguranca, Responsabiidads & Respeito
DI — irvestigar & Pesguisar

Competéncias Digita is visadas: D1, Reconhecer procedimentos de seguranca bisicos na utlicacso de dispositivos digitais.
D1 Expressar preferéncias pessoais, gostas e feedbacks &m ambientes online, manifestando nogio de Enguagem adequada.
DX Analar a qualidade e a fiabdidade da informagio recolhida

N2 de missBes: 4
M2 de atividades: 4
Apreciacio do Exemplo de EAA
Miveis de Realizacio
Critérios de avaliacio Comentirics
a i 2
1 Relagio entre a narrativa de partida e o Dominic de CO em foco Um pequeno detalhe em redacio ao video escolhido para acompanhar 2 apresentagio da
Marrativa de Fartida: ertendemnos que ele s relacions ac Dominio, mas parsce causar
X algum ruide com a prépria histdria crisda, que tem outras especificidades, portanta,
sugerimas gue ele seja induida, por exempla, na final, para uma nova missSo, relacionada
com a necessidade de anotar e indicar 25 fantes consultadas.
2 Abrangéncia das 0B do Dominia de £ em foco Be 7 competéndias digitais presentes neste dominic (1) para a Etapa 2, foram mobiizadas
neste madelo de EEA apenas 2. Ainda, em vez de criar duas missdes para a mesma
x competéncia (Missdo 1 e 3], sugerimos a oriscio de um desafio para 2 competéncia
“Aceder de forma segura a ambientes, programas efou ferramentas de forma auténoma,
garantindo um correto encerramenta de cantas, dispositivas & aplicagS ilizagio”.
3 Adequacio entre o n 2 de missBes e o n.2 de (D que se pretende x
desemmvolveravaliar
4. Pertinéncia das missSes para deservalver/aalar as (D selecionadas x

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndices

Apéndice VII.1
Glossario de apoio ao RCD

Glossario de Apoio - Referencial de Competéncias Digitais
para Alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico
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GLOSSARIO DE APOIO AO REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO 1.2 CEB

APRESENTACAO

Este glossério integra o Dispositivo de Apoio ao Desenvolvimento e a Avaliagdo de
Competéncias Digitais dos Alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico, resultado de um estudo
desenvolvido por Emily Ellen Lima de Sousa, sob orientagdo da Prof. Doutora Elisabete Cruz e
do Prof. Doutor Fernando Albuquerque Costa, para obtengdo do grau de mestre em Educagao,

especialidade em Inovagao em Educagao, pelo Instituto de Educagéo da Universidade Lisboa.

Com o propésito de apoiar a clarificagdo e a operacionalizagdo das competéncias digitais
presentes no Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° Ciclo do Ensino Bésico,
o Glossario integra 11 termos e expressdes presentes no Referencial com suas respectivas
definigdes, adaptadas de dicionarios de lingua portuguesa, dicionarios de lingua inglesa,
glossérios académicos, além de estudos cientificos e sites web de referéncia nesta tematica.

Este documento de apoio tem um carater dinamico e flexivel, no sentido de ser vislumbrado
como aberto ao acolhimento de novos termos que possam vir a ser importantes para os fins

pretendidos.

No Referencial, indicamos os termos que podem ser consultados no Glossario através do

simbolo [& ].



Apéndices

GLOSSARIO DE APOIO AO REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO 1.2 CEB

SUMARIO
AMBIENTE DIGITAL covvoveeveeereesessessesesseseesesssssesesssssssessesessssassessassessnssssssssssseessssssssssssssesssssasssssssssssssssenes 6
CIBERBULLYING .....vvuvertsietesseeesssssessessss et e sssses e sese et bes e ss st es s ss e es s et es s ss st esssssssasssssssessassessesnsssssnsassnsans 6
DIREITO AUTORAL (DO AUTOR) ....eoveeeeieeeseiseees s iesas s e ss s sees s esessesssssessseses s ssssenssssssensssessessanesseneas 6
DISPOSITIVO: DIGITA ivssasssisis ssuasssvssrses sivsisss s isssssis s ansfiorsssssaessas i o s s a s ar s sast 6
EMOUI.cveooeeveeeeeeeveeees e sees s es s sasses st eess st et e e s s ss st et ss e e et e s st e sa st e sa st en s sa e s an et en e s s 7
FAKE NEWS c..o.oeveveeveeeveeses e s eses s saeses s s s s s es st sa et es s sa st es s ss s es s sassas s s st es s ssssss s sssses s ssssensnsssssnsssassans 7
FERRAMENTA DIGITAL . vecvevreniereessissess e sesesssssssesssssssessssessssssessssssssessesssssssassesesssssssssessesnssssssassassessnses 7
M OTOR DE:BUSCA susscosssrssssvssssss st s e e s S e e e 7
NETIQUETAssississssssisimtm o n s e s ssnissivns 8
OBJETO TANGIVEL wevvoevveeee et eees e sss et es e s st sessesssasessessssa s ssssas st sessssssessnsasssasesssesesesanessessnssanssenes 8
TOUCHPAD. .....c.vveveeiveevesieeseses e sses s s s st st s st ba st e st bt sa et et et sa st e 8
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GLOSSARIO DE APOIO AO REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO 1.2 CEB

AMBIENTE DIGITAL, s.m

[def.] Um espago virtual acessado ou criado por meio
do uso de um ou mais dispositivos digitais, como
computador, tablet ou telefone celular, que possibilita
a interagdo remota (sujeito-sujeito, sujeito-
ferramenta), por exemplo, redes sociais, correio
eletrdnico e outros.

ADAPTADO DE IGI GLOBAL DICTIONARY

CIBERBULLYING, s.m

[def.] O fendmeno do Ciberbullying é o Bullying
realizado por meio das tecnologias digitais. E o
comportamento repetido, com intuito de assustar,
enfurecer ou envergonhar aqueles que s3o vitimas.

ADAPTADO DE SEGURA NET

DIREITO AUTORAL (DO AUTOR), s.m

[ing.] copyright

[def.] Direito exclusivo que um autor ou o seu editor
tem de explorar durante muitos anos uma obra
literaria, artistica ou cientifica [copyright].

ADAPTADO DE DICIONARIO PRIBERAM

DISPOSITIVO DIGITAL, s.m

[def.] Unidade fisica de equipamentos digitais,
incluindo smartphone, reldgio inteligente, tablets,
desktops, laptops e computadores

ADAPTADO DE IGI GLOBAL DICTIONARY
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GLOSSARIO DE APOIO AO REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO 1.2 CEB

EMOIJI, s.m

[def.] Uma imagem digital que é adicionada a uma
mensagem em contexto de comunicagdo eletronica
para expressar uma determinada ideia ou sentimento.

ADAPTADO DE CAMBRIDGE DICTIONARY

FAKE NEWS, s.f

[def.] Histérias/informagdes falsas que aparentam ser
noticias verdadeiras, difundidas através de internet ou
de outros meios de comunicagdo, normalmente
criadas para influenciar opinides politicas ou como
piadas.

ADAPTADO DE CAMBRIDGE DICTIONARY

FERRAMENTA DIGITAL, s.f

[def.] Software, programa, aplicativo, plataforma e
recurso (online ou offline) que pode ser usado com
computadores, dispositivos mdveis ou outros
dispositivos digitais.

ADAPTADO DO |Gl GLOBAL

MOTOR DE BUSCA, s.m

[def.] Programa que permite ao utilizador fazer
pesquisas de informacgao na Internet por palavras-
chave.

ADAPTADO DO GLOSSARIO DA SOCIEDADE DA INFORMACAO
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GLOSSARIO DE APOIO AO REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DIGITAIS PARA ALUNOS DO 1.2 CEB

NETIQUETA, s.f

[def.] Etiqueta da Internet que estabelece regras de
cortesia para as comunicagdes em linha.

ADAPTADO DE SEGURANET

OBJETO TANGIVEL, 5s.m

[def.] Objeto fisico programdvel e reconhecivel no
espago tridimensional tais como drones, robds,
componentes de robdtica, smartphones e tablets.

ADAPTADO DE BARATA E MATOS (2019)

TOUCHPAD, s.m

[def.] Uma area do portatil, sensivel ao toque, que

serve para substituir o rato. O utilizador, ao tocar na
superficie, move o cursor ou da uma instrugdo que se
traduz no ecra.

ADAPTADO DE CAMBRIDGE DICTIONARY
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Apéndice VII.2
Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliagdo

Modelo de Estratégia de Aprendizagem e
Avaliacao (EAA) das competéncias
digitais dos alunos do 1.° CEB

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

Este Modelo de Estratégia de Aprendizagem e Avallagio (EAA) das competéncias digitais
dos alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico integra o Dispositivo de Apoio ao Desenvolvimento
€ b Avaliagho de Competéncias Digitais dos Alunos do 1. Ciclo do Ensino Bisico, resultado
de um estudo desenvolvido por Emily Ellen Lima de Sousa, sob orientacio da Prol.
Doutora Elisabete Cruz e do Prof. Doutor Fernando Albuquerque Costa, para obtenclo do
grau de mestre em Educaclo, especialidade em Inovacho em Educacho, pelo Instituto de
Educaclo da Universidade Lisboa.

O Modelo de EAA das competéncias digitals dos alunos do 1." CEB que integra este
Dispositivo visa ilustrar como se pode promover e/ou avaliar as competéncias digitais que
estio definidas no Referencial de competéncias digitais para alunos do 1." CEB (versio 3).
Para além do propésito de inspirar os professores no desenvolvimento de atividades que
possam promover as competéncias digitais dos alunos do 1." CEB, este Modelo de EAA
pode servir & avaliagio das competéncias digitais, tanto numa perspectiva sumativa

(aferic as aprend de ividas pelos al a0 final do ciclo), quanto numa

perspectiva formativa (aferir as aprendizagens dos alunos ao longo do processo, com foco
para a melhoria dos desempenhos).

Proxima Limpar formulario

Nota. Este material completo se encontra acessivel online neste link.
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Apéndices

Apéndice VIL. 3
Modelo de Planificacdo de Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo
Modelo de planificacdo - Estratégia de Aprendizagem e Avaliacdo

Descricao & Objetivos:

Titulo: | [Inserir titulo inspirador que suscite curiosidade pela EAA]

Ano de escolaridade: | [Indicar a que ano de escolaridade se destina a EAA]

Narrativa de partida: | [Descrever sumariamente a narrativa de partida que ira servir de fio condutor para as missoes e atividades da EAA]

Dominio(s) de | [Assinalar o(s) dominio(s) de competéncia digital privilegiados nesta EAA, considerando o Referencial de Competéncias
Competéncia Digital: | Digitais para os alunos do 1.2 CEB]
[ 1 DOMINIO | - Seguranga, Responsabilidade e Respeito [ 1 DOMINIO 11l — Comunicar e Colaborar
[ 1 DOMINIO Il - Investigar e Pesquisar [ 1 DOMINIO IV = Criar e Inovar

Competéncias Digitais | [Indicar as competéncias digitais privilegiadas nesta EAA, considerando o Referencial de Competéncias Digitais para os
visadas: | alunos do 1.2 CEB]

Outras Aprendizagens | [Assinalar as dreas do curriculo que serdo envolvidas intencionalmente]

Essenciais | [ ] Portugués [ ] Matemadtica [ ] Estudo do Meio
[ ] Educacdo Artistica [ ] Educagdo Fisica [ ]Inglés
[ ] Cidadania e Desenvolvimento

MISSAO 1
Descrigao da Missdo [Descrever sumariamente em que consistird a misséo]

Enunciado da atividade Alternativas de resposta Recursos visuais/interativos Competéncias Digitais Aprendizagens Essenciais

[Inserir o enunciado da
atividade que sera
proposta aos alunos]

[Inserir as alternativas de resposta
que serdo apresentadas, indicando
a alternativa correta. Em caso de
respostas abertas, indicar a
resposta aceitavel]

[Inserir uma liga¢do para os
recursos visuais e/ou
interativos que serdo
utilizados na atividade]

[Indicar o codigo da(s)
competéncia(s)
digital(is) em foco
nesta atividade]

[Indicar as
aprendizagens
essenciais mobilizadas
nesta atividade]
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MISSAO 2
Descricdao da Missdo [Descrever sumariamente em que consistird a missdo]
Enunciado da atividade Alternativas de resposta Recursos visuais/interativos Competéncias Digitais Aprendizagens Essenciais

[Inserir o enunciado da
atividade que serd
proposta aos alunos]

[Inserir as alternativas de resposta | [Inserir uma ligacdo para os [Indicar o cédigo da(s) | [Indicar as

que serdo apresentadas, indicando | recursos visuais e/ou competéncia(s) aprendizagens

a alternativa correta. Em caso de interativos que serdo digital(is) em foco essenciais mobilizadas
respostas abertas, indicar a utilizados na atividade] nesta atividade] nesta atividade]
resposta aceitavel]

MISSAO 3
Descricdo da Missdo [Descrever sumariamente em que consistird a missdo]

Enunciado da atividade Alternativas de resposta Recursos visuais/interativos Competéncias Digitais Aprendizagens Essenciais

[Inserir o enunciado da
atividade que sera
proposta aos alunos]

[Inserir as alternativas de resposta | [Inserir uma ligacdo para os [Indicar o cédigo da(s) | [Indicar as

que serdo apresentadas, indicando | recursos visuais e/ou competéncia(s) aprendizagens

a alternativa correta. Em caso de interativos que serdo digital(is) em foco essenciais mobilizadas
respostas abertas, indicar a utilizados na atividade] nesta atividade] nesta atividade]
resposta aceitavel]

MISSAO 4
Descrigao da Missd@o [Descrever sumariamente em que consistird a missdo]

Enunciado da atividade Alternativas de resposta Recursos visuais/interativos Competéncias Digitais Aprendizagens Essenciais

[Inserir o enunciado da [Inserir as alternativas de resposta | [Inserir uma ligagcdo para os [Indicar o cédigo da(s) | [Indicar as

atividade que sera que serdo apresentadas, indicando | recursos visuais e/ou competéncia(s) aprendizagens
proposta aos alunos] a alternativa correta. Em caso de interativos que serdo digital(is) em foco essenciais mobilizadas
respostas abertas, indicar a utilizados na atividade] nesta atividade] nesta atividade]

resposta aceitavel]
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Apéndices

Preparacao & Recursos

[Listagem de tarefas, materiais e recursos pedagogicos e digitais que o professor terd de preparar/providenciar antes de implementar a EAA]
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Anexos

ANEXOS

Anexo II1.1 Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB — versao 1 (Cruz et
Al., 20228) .o [PDF]

Por razoes ecologicas, o material supramencionado esta acessivel online, em formato PDF.
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Anexos

Anexo I1I.1
Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB - versao 1 (Cruz et al., 2022a)

INSTITUTO DE
EDUCACAO

ULISBOA

Referencial de Competéncias Digitais
para Alunos do 1.2 CEB

PROJETO ESCOL@S DIGITAIS

vi.1_25/01/2022
[verz3o de tradeing}

Eraler Digtis [

Ficha Técnica

Titule:
Rreferencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.2 CEB. Projeto Escol@s Digitais (v1.1).

Data:
Janeiro da 2022

Autoria:

Biizabete Cruz, |EULizbos (Co~coordenadors); Fernando Albuguerque Costa, IEULizbos (Co-coordenador); Alexandra Grilo, AE Pioneiros de Aviagio
Portugueza; Ana Sofia Cardoso, AZ Miguel Torga; Ana Teresa Bento, AS Fernands Namora; Catarina Duarte, AZ de AForneloz; Calis Rodrigues. AE de
Alfornelos; Elsa Marcelino, Edufortec; Emily Sousa, IEULisbos; Izabel Soares, AE Cardozo Lopes; Magds Pires, AE Azevedo Neves: Manuel Ferreira, AE
Cardozo Lopes; Maris de Lurdes Abreu, AE M3ez D'Agus; Marizs Inéz Gongalves, AZ de A¥orneloz: Nadia Pereira, AZ D. Jodo V; Rui Balula, AE Azevedo
Neves; Sencrs Gomes, AE de Alforneloz; Sonis Uisboa, AE Almeids Garrett; Vera Peres, AE Miguel Torga.
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