ProFuturo

APRENDER E EDUCAR
NA ERA DIGITAL:

MARCOS DE REFERENCIA

UM PROGRAMA DA

Yelefonica

FUNDACAD




© ProFuturo

C/ Gran Via, 28
28013 Madri, Espanha

https://profuturo.education/

ﬁ @ProFuturoEducation

o @ProFuturo_

profuturo_

ISBN: 978-84-09-23659-6

Iniciativa da Fundagao ProFuturo.
Diretora-Geral: Magdalena Brier.
Responsavel de Inovagao e Produto: Mila Gongalves.

Equipe responsavel:

Direcao de projeto: Rocio Moreno Rodriguez.
Coordenagéo de projeto: Dalia Fernandez Reyes.

Principais pesquisadores: Fernando Trujillo Sdez e David Alvarez Jiménez.
Autores: Fernando Trujillo Sdez, David Alvarez Jiménez, Ramén Montes Rodriguez,
Maria Jesus Garcia San Martin e Adrian Segura Robles.

Apoio técnico: Jestis Santos e Miguel Angel Ojeda.

Em colaboragao com: Equipes ProFuturo na América Latina.

Design e layout: Avanzo Learning Progress S.A.

A pesquisa e o desenvolvimento técnico do Marco foram realizados pela Conecta13
e o Grupo de Investigacién HUM-840 “Conocimiento Abierto para la Accién Social” (Grupo
de Pesquisa HUM-840 “Conhecimento Aberto para a Agéo Social).

Em conformidade com a Lei organica 3/2007, de 22 de margo, para a igualdade efetiva
entre mulheres e homens, todas as denominagdes que, em virtude do principio de
economia de linguagem, sejam feitas no género masculino inclusivo neste documento,
devem ser entendidas tanto no género feminino como masculino.

Como citar este documento:

Trujillo Saez, F, Alvarez Jiménez, D., Montes Rodriguez, R., Segura Robles, A. e Garcia
San Martin, M. J. (2020). Aprender e educar na era digital: marcos de referéncia.
Madri: Fundagéo ProFuturo.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 2


https://profuturo.education/
https://www.facebook.com/ProFuturoEducation
https://twitter.com/ProFuturo_
https://www.instagram.com/profuturo_/

APRENDER
E EDUCAR NA
ERA DIGITAL

A educacao é um dos pilares fundamentais para o desenvolvimento socioecondémico de um pais e a
tecnologia e ainovagao permitem leva-la a todos os lugares do planeta. Por isso, na ProFuturo acreditamos
que a educacao digital é uma das ferramentas mais poderosas de transformagao do mundo.

Nosso programa de educacao digital foi criado em 2016, como um desafio compartilhado pela Fundagao
Telefonica e Fundacgao “la Caixa” para diminuir a desigualdade educacional no mundo, por meio de uma
proposta de educagao baseada na tecnologia e em experiéncias de ensino e aprendizagem inovadoras,
para levar a educacao digital de qualidade as criangas de regides carentes. Nesses quatro anos, foram
beneficiadas 11,5 milhdes de criangas e mais de 450.000 docentes de 38 paises da América Latina,
Caribe, Africa e Asia.

Como ativadores da aprendizagem e peca fundamental para alcancar uma mudanga significativa na
qualidade educacional, os docentes estao no centro da transformacao das sociedades. A sociedade global
e tecnoldgica do século XXI necessita docentes digitais, com competéncias especificas para colocar a
tecnologia a servigco do modelo pedagdgico e introduzi-la na sala de aula, para melhorar a qualidade do
ensino. Na ProFuturo, centramo-nos na formagéao de docentes, com o intuito de fomentar a apropriagao
pedagdgica da tecnologia.

Este documento quer ser mais uma contribuicdo ao nosso compromisso com as pessoas que aprendem ao
longo de toda sua vida. Especialmente com os docentes, em sua complexa e importante tarefa de aprender
de maneira permanente e educar os que desejam aprender na era digital. Ele propde uma visao holistica
dos complexos processos de aprendizagem e educagéo e introduz uma nova linguagem na descrigao
das competéncias concretas, para ajudar a melhorar estes processos e fortalecer o desenvolvimento
profissional das educadoras e dos educadores.

0 Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital (MGCAED) e o Marco Global da Competéncia
Educacional na Era Digital (MGCEED) sdo documentos vivos, que podem e devem ser adaptados aos
diferentes contextos sociais e nacionais. Ele € um ponto de partida para a reflexdo da comunidade
educacional sobre o que significa aprender e educar na era digital e sobre o papel fundamental do docente
em ambos os processos.

Espero que este trabalho seja do seu interesse e que juntos possamos continuar contribuindo para que
ele se torne uma referéncia para os nossos professores.

Magdalena Brier
Diretora-Geral da ProFuturo
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INTRODUCAO

\ 1 v
Aprender

Educar

Aprender e educar sdo as duas atividades que
mais claramente nos definem como humanos.

Por meio do aprendizado e da educagao nos definimos como individuos e também passamos a fazer
parte de coletivos, sociedades e culturas diversas, que exercem uma influéncia decisiva em nés e
possibilitam nosso desenvolvimento e crescimento: o ser humano é um ser social e o aprendizado
e a educacgdo sdo o inicio da nossa participagao na vida coletiva.

Neste sentido, aprendizado e educagao sao duas palavras profundamente imbricadas, embora
nao sobrepostas. Por sua vez, atualmente o individuo tem a oportunidade e o desafio de aprender
de maneira permanente, ndo somente para satisfazer a curiosidade inata do ser humano, mas
também para poder enfrentar, com garantia de éxito, as constantes mudangas da sociedade global e
tecnoldgica do século XXI. De acordo com essa perspectiva, “aprendiz” hoje é uma palavra aplicavel
a qualquer ser humano em qualquer momento da vida, seja na infancia, na juventude, na vida adulta
ou na senectude, e também em relagao as diversas atividades sociais, profissionais ou estritamente
pessoais que realize.

Por extensao, uma educadora ou um educador é um aprendiz permanente, que realiza um trabalho
determinado: gerar, acompanhar e facilitar processos de aprendizado. Portanto, a condi¢do especial
da educadora ou do educador, seja em contextos formais ou nao formais, o torna um individuo que
se desdobra em duas tarefas complementares, aprender de maneira permanente e educar os que
desejam aprender, e ambas requerem que a pessoa que educa tenha uma competéncia especifica
que vai além do fato de ter sido educado ou ter aprendido.
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Por sua vez, aprender e educar na era digital significa também tomar
consciéncia da complexidade de ambos os processos no século XXI. Os
desafios ambientais e de salude, a busca do bem-estar pessoal e coletivo,
0s movimentos migratdrios e a consciéncia da diversidade, as mudangas
nos modos de produgao ou a procura de emprego, o impacto da tecnologia
em todos os aspectos da nossa vida, assim como o avango da ciéncia,
sao questodes, entre outras, que submetem o aprendizado e a educagao a
uma necessidade de constante reformulacgéao e revisao.

Aprender e educar hoje sdo
verbos radicalmente mais exigente
e polissémicos que em épocas
anteriores.

Provavelmente, poucos verbos viram seu sentido tao alterado entre o
século XX e o século XXI, como o verbo aprender. O que aprendemos
e como aprendemos foram expandidos, o para que ou o com quem
foram diversificados, e o quando, o onde e o nimero de ferramentas de
aprendizado se multiplicaram. Na sociedade da informacéao, que é também
a sociedade do conhecimento, aprender é uma urgéncia e uma necessidade,
uma experiéncia vital, que vai além de uma simples atividade cognitiva.

Por sua vez, em uma época na qual é possivel aprender de maneira ubiqua
e permanente, educar € um verbo que vai além das paredes da sala de
aula e ultrapassa os limites, por si mesmo amplos, do verbo ensinar. Por
isto, a competéncia educacional vai além da competéncia docente ou da
competéncia digital, para enfrentar desafios que nao sdo simplesmente
pedagdgicos ou tecnolégicos, mas sociais ou ambientais, entre outros.

Portanto, nestas pdginas fazemos uma tentativa de aproximacgao a
complexidade do aprendizado e da educacgao na era digital. Com a criagao
do Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital e o Marco
Global da Competéncia Educacional na Era Digital, queremos fazer uma
aproximacao holistica aos dois processos mais importantes para as
pessoas e as sociedades do século XXI, com a intengao de oferecer uma
ferramenta de andlise tanto do aprendizado como da educacéo, para o
aprimoramento individual e coletivo de ambos os processos.

Figura 1. Desafios da era digital
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O Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital (MGCAED) e o Marco Global da

Competéncia Educacional na Era Digital (MGCEED) foram criados seguindo uma légica dupla: por
um lado, com a intencgédo de alinha-los com os marcos internacionais que descrevem e definem o
aprendizado e a docéncia, e a competéncia digital, e por outro, tanto o MGCAED como o MGCEED

querem oferecer uma visao nova, positiva e complexa do processo de aprendizado na era digital.

CRIACAO
DOS MARCOS

DE REFERENCIA 5 ¢

o®

Por isto, o processo de criagao teve trés fases bem definidas: em primeiro lugar, uma fase de revisdo

da literatura para fazer o mapeamento dos marcos mais importantes no contexto internacional;
em segundo, uma fase de elaboragao, que sintetiza as contribuicdes destes marcos e que mostra

um enfoque novo em relagdo a competéncia para aprender e educar na era digital, centrado em

(]

o

[ ]

uma nova linguagem vinculada as identidades, papéis, fungdes e praticas realizadas pelo aprendiz
ou pelos educadores ao longo de sua atividade e desenvolvimento; e, por ultimo, tanto o MGCAED

como o MGCEED foram validados de forma cientifica por especialistas, stakeholders e usudrios
internacionais, com uma presenca especial de vozes da América Latina. Além de ter sido utilizado
em diversas oficinas, com possiveis usudrios de ambos os marcos: professores e assessores de
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Figura 2. Fases de criagdo dos Marcos de referéncia
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Neste sentido, o MGCAED e o MGCEED estao
baseados em duas fontes fundamentais de
conhecimento.

Em primeiro lugar, apresentamos as contribui¢cdes
principais do marcos internacionais de referéncia,
como mostrado nos respectivos anexos, e
incorporamos elementos de diversas pesquisas
e publicagdes cientificas, que complementam as
indicagcoes dos marcos de referéncia.

Em segundo, ambos os marcos reinem as
contribuicdes de especialistas e usuarios,
para garantir sua validade cientifica e que
tanto o MGCAED como o MGCEED relnem
o conhecimento e a competéncia que vém
da experiéncia de docentes, formadores,
pesquisadores e outros possiveis usuarios de
ambos os marcos em todo o mundo.

g |
s

o MGCAED MGCEED
s SOVOPON o
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—STRUTURA DO
MGCAED E DO
MGCEED:

UMA NOVA
LINGUAGEM

PARA DESCREVER
COMPETENCIAS

Tanto no MGCAED como no MGCEED foi usada uma nova linguagem para descrever ambas as
competéncias. Assim, a construgao e o uso das competéncias para aprender e educar na era digital
estdo vinculadas a trés identidades: no caso da competéncia para aprender, estas identidades sao
a identidade para a cidadania, a identidade para a criagao de conhecimento e a identidade para a
conexao; no caso da competéncia para educar, sao a identidade cidada, a identidade docente e a

identidade conectora.

3 identidades

Como Diante do Como pessoa
cidadao conhecimento em conexao

— )

Figura 3. Identidades

0 uso destas identidades comprova o fato de que a competéncia é um conjunto de conhecimentos,
destrezas e habilidades vinculadas as diversas identidades assumidas por um individuo em relagao

as suas diferentes praticas sociais.
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Neste sentido, tanto a competéncia para aprender como a competéncia
para educar se nutrem das atuagdes do individuo em trés facetas da sua
vida: o individuo como cidadao, o individuo diante do conhecimento e o
individuo como pessoa em conex@o com outros individuos, de maneira
muito especial por meio da rede.

Cada uma das trés identidades que possibilitam a construgao da
competéncia para aprender ou a competéncia para educar se dividem
em uma série de fungdes. Estas fungdes representam os papéis que os
individuos desempenham em determinadas situagées vinculadas a cada
identidade.

Deste modo, a identidade cidada vincula tanto o aprendiz como o educador
a questdes ambientais, com a defesa dos direitos humanos ou a busca
e a preservagao de sua prépria saude e a dos demais. Diante desses
desafios, o aprendiz e o educador desenvolvem seu papel como cidadaos
e cidadas comprometidos, o que resulta em sua identidade cidada e na
sua competéncia para aprender e para educar.

Identidades

Por ultimo, os papéis presentes em cada uma das identidades nao sao
descri¢cbes abstratas do potencial do individuo, mas foram definidos de
maneira especifica como fungdes e praticas concretas, que acontecem
ao longo da vida do aprendiz ou do educador. Nesse sentido, tanto o
MGCAED como o MGCEED foram criados para ser instrumentos de analise
e planejamento, com base na observagao e na reflexao sobre cada um dos
elementos de ambos os marcos.

Em resumo, o MGCAED e o MGCEED trazem uma nova linguagem para a
descricdo de competéncias, para tornar ambos os marcos ferramentas

Uteis para a melhoria dos processos de aprendizado, da educacgao e do
desenvolvimento profissional de educadoras e educadores.

Estrutura dos marcos

FuncOes | Praticas

Papéis @

Figura 4. Estrutura dos marcos
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M A R C O 0 Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital (MGCAED) pretende promover o debate
e a reflexdo sobre o sentido e os componentes do aprendizado no século XXI. Para isto, o panorama
que apresenta € um aprendizado ao longo da vida, baseado na interagao (imediata ou mediada

( ; L O B A L D A pela tecnologia) com outras pessoas e fundamentado em uma imagem do aprendiz como agente
ativo, em relagao ndo somente ao seu proprio desenvolvimento, mas também em relagao ao mundo.

COMPETENCIA
O MGCAED pretende responder de maneira
PARA holistica a pergunta de como realizar o

APRENDER NA aprendizado na era digital.
E RA D | G | TA |_ Isto é, 0 MGCAED néao é um projeto curricular

para o ensino regular, mas uma indagagao sobre
o processo de aprendizado em si, aceitando a
complexidade de aprender no século XXI.

De modo que, 0o MGCAED esta organizado em

torno a trés possiveis maneiras de enfocar o

\&y aprendizado na perspectiva do individuo, isto

é, trés identidades relativas ao aprendizado: a

identidade para a cidadania, a identidade para

a criagao de conhecimento e a identidade para
a conexao.

Cidadania

Marco Global da ‘t,
y . Estas trés identidades indicam, também, diversos
Competéncia para APVQV\deV papéis, funcdes e praticas, que nos permitem
Criacdo de entender a complexidade do aprendizado no
conhecimento século XXI| e seu carater dindmico, holistico e
na rede.

na Era Digital

Conexado

Figura 5. Identidades do MGCAEA
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Assim, embora cada identidade se divida em papéis, fungdes e praticas, isto ndo deve nos conduzir a
uma visdo fragmentada da atividade de aprendizado. Isto é, quem aprende néo escolhe explicitamente
entre uma identidade ou outra, mas é melhor pensar nas identidades e seus componentes como
ativos, com os quais o individuo pode contar para promover o aprendizado por diferentes vias e
que, em todo o caso, se ativam em situagdes concretas, normalmente, de maneira parcial e nao
necessariamente de maneira excludente.

ldentidade para a cidadania -

A primeira identidade é a identidade “°
para a cidadania, que esta vinculada ®e
a trés componentes: a cidadania

ativa, a agencia e a resiliéncia. Cidadania

comprometida

\k Agéncia

Cidadania

O primeiro papel, cidadania ativa, vincula o
individuo ao mundo, em uma perspectiva
ética, por meio de processos de tomada de
consciéncia, compromisso, tomada de decisdes
e intervengao na realidade.

Resiliéncia

Marco Global da ‘
Competéncia para Aprender'
na Era Digital

O segundo papel define o individuo como
agente do seu préprio aprendizado por meio do
planejamento, do controle do seu processo de
aprendizado e de sua propria motivagao para
aprender.

Finalmente, o terceiro papel indica, por meio
das fungdes de “superagdo da adversidade” e
“tolerancia a incerteza”, o conceito de resiliéncia,
que significa uma maneira de enfrentar os
problemas que surgem no aprendizado: resistir
ao impacto do fracasso e do erro e ser capaz de
supera-los para aprender de forma eficaz.

Figura 6. MGCAEA: identidade para a cidadania
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ldentidade para
a criagdo de
conhecimento

Marco Global da '

Em segundo lugar, o individuo, em um contexto de aprendizado, ativa sua identidade para a
criacao de conhecimento. Esta identidade para a criagdo de conhecimento esta constituida por
trés papéis diferentes: criagdo de conhecimento, alfabetizagdes multiplas e dominio de destrezas
para o aprendizado. No primeiro caso, as fun¢des subjacentes ao papel de criagdo de conhecimento
propdem um processo ciclico de busca e elaboragédo da informacgao e criagdo de conhecimentos,
que geram novas oportunidades de aprendizado. No segundo caso, o individuo participa em diversas
alfabetizagbes que ajudam no aprendizado: alfabetizagcdo linguistica, matematica, cientifica e
tecnoldgica, artistica, digital e midiatica-informacional. Finalmente, o MGCAED reconhece a
importancia de trés grupos de destrezas: em primeiro lugar, destrezas fisicas (incluindo destrezas
ligadas ao corpo e seu potencial para o aprendizado), em segundo, destrezas socioemocionais
necessarias para comecgar e manter o aprendizado e, por ultimo, destrezas cognitivas e meta-
cognitivas vinculadas ao aprendizado.

Criacdo de

conhecimento © °
/ ° o°
[ ]

Competéncia para Aprender B Alfabetizacdes cececs

na Era Digital

N multiplas
Criacdo de

conhecimento DIEEEEE R
o aprendizado

Figura 7. MGCAEA: identidade para

a criagdo de conhecimento
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ldentidade para a conexdo - oo

Finalmente, embora o contato com outros individuos para promover o aprendizado sempre tenha .
existido e faz parte da condi¢ao humana, uma das contribuigdes fundamentais do desenvolvimento ‘
tecnoldgico do século XXI para a competéncia para aprender é a ampliagdo das oportunidades : .
de conectar com outras visdes do mundo e maneiras de viver, isto €, com uma enorme variedade ‘.
de pessoas e situagdes distintas. Neste caso, sem deixar de lado elementos como a agéncia ou :
aresiliéncia, a identidade se desenvolve por meio de dois papéis interconectados: de um lado, o

pertencimento e a colaboragéao e, do outro, a interagdo com a diversidade. Portanto, a identidade ;
conectora ndo é somente aprender na rede, mas uma maneira determinada de entrar em conexao
por meio da criagdo de projetos pessoais ou coletivos, o gosto pela diversidade ou a empatia. Isto
é, o objetivo nao é somente conectar, é conectar de maneira ética e comprometida.

Marco Globalda '
Competéncia para Aprender'
na Era Digital

Pertencimento e
colaboracdo

N N Interacdo com
onexao a diversidade

Figura 8. MGCAEA: identidade para a conexao
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DESCRICAO DA

COMPETENCIA PARA
APRENDER NA ERA

DIGITAL

Marco

Global da

Competéncia

para ‘

4
Aprender -

na Era Digital

IDENTIDADES

Criacdo de
conhecimento

Conexdo

PAPEIS

Cidadania
comprometida

Agéncia
Resiliéncia
Criacdo de

conhecimento

Alfabetizacoes
multiplas

Destrezas para o
aprendizado

Pertencimento e
colaboracgado

Interacdo com a
diversidade

Como foi visto na segao anterior, a Competéncia para Aprender na Era
Digital se caracteriza por trés identidades e uma série de papéis vinculados
a cada uma delas.

Estas trés identidades criam uma
imagem do aprendiz como alguém
que compreende a necessidade de
aprender de maneira permanente
ao longo da vida e que, para

isso, faz da sua participagdo na
vida social e comunitaria uma
oportunidade para aprender.

Neste sentido, o aprendizado acontece em uma enorme variedade de
contextos, formais, ndo formais ou informais, e relacionado com uma
grande diversidade de pessoas, recursos e situagdes.

Por isto, é importante lembrar que o Marco Global da Competéncia para
Aprender na Era Digital (MGCAED) ndo é um projeto curricular, ele ndo
determina o que aprender em uma circunstancia determinada, mas
pretende abordar, em toda sua complexidade, a competéncia do individuo
na sociedade para aprender ao longo da vida, especialmente quando tem
a ajuda de recursos tecnoldgicos.

Cada um dos papéis, fungdes e praticas que serao definidos a seguir,
podem ser ativados de maneira independente ou interagir de maneira
complementar, para promover o aprendizado em uma determinada situagao.
Assim, estes papéis, fungdes e praticas podem ser entendidos como ativos
que o aprendiz possui e que podem ser utilizados, ou ndo, segundo a
situacao do aprendizado em que estiver.

Figura 9. MGCAED: identidades e papéis
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Por isto, a seguinte descricao da competéncia para aprender na era digital
coloca o aprendiz como agente de seu préprio processo de aprendizado.

A intencao, neste caso, do MGCAED é empoderar o aprendiz para que
desenvolva com eficacia sua competéncia para aprender por meio das
identidades, papéis, fungdes e praticas descritos a seguir.
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IDENTIDADES

° o %
.ln‘

Cidadania

Criacdo de
conhecimento

Conexao

PAPEIS |

Cidadania
comprometida

Agencia G

Resiliencia G

FUNCOES

Cidadania ativa

Saude, entorno e
meio ambiente

Consciéncia global e
intercultural

Planejamento do
processo de aprendizado

Controle do processo
de aprendizado

Motivacgao para o
aprendizado

Superacao da
adversidade

Tolerancia a incerteza

PRATICAS: Descritor chave

O aprendiz intervém, atua e participa em seu entorno
natural, social e digital, como parte de seu proprio
processo de aprendizado.

0 aprendiz promove seu bem-estar pessoal, sua saide e
uma relagao harménica com o entorno e o meio ambiente
em seu préprio processo de aprendizado.

0 aprendiz é consciente do impacto em seu préprio
aprendizado da sua posi¢ao em um mundo
globalizado e a necessidade de uma resposta
intercultural a diversidade.

0 aprendiz define seus préprios planos de aprendizado.

0 aprendiz administra o processo de aprendizado de
maneira eficaz.

0 aprendiz se sente motivado a aprender e investe o
tempo e o esforgo adequados para aprender.

0 aprendiz é capaz de se recuperar de situagoes adversas
gue possam ocorrer ao longo do seu aprendizado.

0 aprendiz enfrenta dilemas, problemas e situagdes
de incerteza ao longo do seu aprendizado de
maneira eficaz.

Figura 10A. MGCAED: identidade para a cidadania: papéis, funcdes e praticas 19



IDENTIDADES [ PAPEIS | FUNGCOES | PRATICAS: Descritor chave

0 aprendiz utiliza a informagao ao seu alcance para

Gestao da informacgao promover seu proprio aprendizado e criar novo
] . , conhecimento.
Cidadania )
Aprendizado critico e 0 aprendiz analisa as informagdes de maneira critica
criativo e criativa.

0 aprendiz aproveita sua alfabetizagdo em um ou mais

Alfabetizagdo linguistica idiomas para promover seu préprio aprendizado.

Criacdo de
conhecimento 0 aprendiz aproveita sua alfabetizagdo matematica

Alfabetizagao matematica para promover seu proprio aprendizado.
D Alfabetizagao cientifica e 0 aprendiz aproveita sua alfabetizagéo cientifica e
Ll tecnolégica tecnolégica para promover seu proprio aprendizado.
5 Alfabeti- Alfabetizagio digital 0 aprendiz aproveita sua alfabetizacao digital,
p ren. . . midiatica e informacional para promover seu
o %Qf}oes midiatica e informacional e
B multiplas
Z Crlquo de Alfabetizagdo artistica 0 aprendiz aproveita sua alfabetizagéo artistica para
. promover seu aprendizado.
conhecimento
Dominio de Dominio de destrezas 0 aprendiz utiliza destrezas fisicas para garantir um
destrezas fisicas aprendizado eficaz de forma permanente.
para o
qprendizqdo Dominio de destrezas 0 aprendiz utiliza destrezas socioemocionais para
socioemocionais garantir um aprendizado eficaz de forma permanente.
Dominio de destrezas 0 aprendiz utiliza destrezas cognitivas e

coanitivas e meta-cognitivas metacognitivas para garantir um aprendizado eficaz de
. o9 9 forma permanente.

Conexao

Figura 10B. MGCAED: identidade para a criacao de conhecimento: papéis, funcdes e praticas 20



IDENTIDADES [

Cidadania

—

Y.

\
\
\
!
\

Criacdo de
conhecimento

MGCAED

Conexado

y.

PAPEIS | FUNCOES

Vinculagao com a
comunidade de aprendizado

Pertencimento Participagdo na

e colaboracado comunidade de aprendizado
Lideranga para o
aprendizado

Interagao em ambientes
de diversidade

Interacao
coma c

diversidade Empatia

| PRATICAS: Descritor chave

0 aprendiz tem um vinculo efetivo com sua comunida-
de de aprendizado.

0 aprendiz participa em projetos coletivos em uma
comunidade de aprendizado.

O aprendiz lidera sua comunidade para promover seu
aprendizado pessoal e coletivo.

O aprendiz interage com pessoas e grupos
heterogéneos para promover seu aprendizado.

0 aprendiz demonstra empatia em relacédo a outros
aprendizes e seus processos de aprendizado.

Figura 10C. MGCAED: identidade para a conexao: papéis, fungdes e praticas 21



IDENTIDADE
PARA A
CIDADANIA

Cidadania

comprometida

Declaracgdo Universal Objetivos de
dos Direito Humanos Desenvolviment
o Sustentavel

oy

Comprometido com a igualdade, a democracia,
0 bem-estar social e a melhoria do entorno.

T

Figura 11. Identidade para a cidadania: papel de cidadania comprometida

A identidade para a cidadania
define o aprendiz como um
individuo situado no mundo

e capaz de aprender da sua
interagdo com outros cidadados e
cidadas.

Para isto, desenvolve trés papéis, um deles vinculado ao seu compromisso
cidadao e outros dois vinculados a sua maneira de estar no mundo: agéncia
e resiliéncia.

Papel de cidadania
comprometida

O compromisso cidadao define o aprendiz como um cidadao ativo,
consciente do seu lugar no mundo e de como sua presenga impacta no
ambiente e nas outras pessoas, assim como o ambiente interfere na sua
identidade e no seu aprendizado.

Neste sentido, a fungao de cidadania ativa esta ligada a duas propostas
fundamentais para entender nosso compromisso hoje: a Declaragao
Universal dos Direito Humanos e os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel das Nag¢des Unidas. De modo que, a cidadania comprometida
é entendida como uma defesa da igualdade e da democracia, bem como
do bem-estar e da melhoria do ambiente.
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A salde, o entorno e o meio ambiente representam um eixo fundamental
na cidadania comprometida. O aprendiz deve procurar a propria saude, além
de ser um ativo de saude e bem-estar para os que o rodeiam, bem como ser
um agente ativo de compromisso com o entorno e o meio ambiente. Para
isto, 0 aprendiz assume a necessidade de realizar um consumo responsavel
e a obrigagao de reduzir sua pegada ecoldgica.

Por sua vez, ser cidadao ou cidada hoje significa tomar consciéncia de
que vivemos em um mundo global e multicultural. A nossa volta, existem
diversas maneiras de entender e viver a vida e o aprendiz do século XXI
conhece e valoriza a diversidade de visdes do mundo e os padrdes culturais
com os quais convive, sem cair no relativismo cultural. Esta diversidade,
incluida a que chega por via informatica, representa para o aprendiz na era
digital uma enorme oportunidade de aprendizado e de desenvolvimento
pessoal.

Papel de agéncia

A identidade para a cidadania considera dois papéis interrelacionados:
agéncia e resiliéncia. Na interagdo com outras pessoas e nas diferentes
situagbes de aprendizado possiveis em contexto sociais, o aprendiz
necessita de agéncia e resiliéncia para tomar o controle do processo de
aprendizado e poder manté-lo de maneira eficaz ao longo do tempo.

O papel de agéncia se desdobra em trés fungdes complementares:
planejamento do processo de aprendizado, controle do processo e motivagao
para o aprendizado. Por meio dessas trés fungdes, o aprendiz toma o
controle do seu aprendizado ao longo da vida, em diferentes contextos e em
relagao a outros individuos e grupos, sendo, simultaneamente, responsavel
do seu préprio aprendizado e colaborador necessario do aprendizado de
outros aprendizes.

Agéncia

Motivacdo Aprendizagem
Cn? X
= N ©)

Responsavel por seu préoprio aprendizado e colaborador
necessario no aprendizado de outras pessoas.

———

Recursos Metas

Figura 12. Identidade para a cidadania: papel de agéncia

A fungao de planejamento do processo de aprendizado coloca o aprendiz
no centro do seu préprio aprendizado ao longo da vida. Para isto, o aprendiz
define suas metas considerando os recursos disponiveis, planeja a
sequéncia de aprendizado, monitora seu avancgo e avalia as conquistas.
Ao longo de todo este processo, a tecnologia é uma ferramenta que permite
um planejamento mais eficaz.

O controle do processo de aprendizado é a fungdo da competéncia
para aprender na era digital, que permite ao aprendiz regular o préprio
aprendizado. Para isto, se definem trés praticas que se complementam
com as fungdes proprias do papel da resiliéncia (mais adiante): o
estabelecimento das estratégias de aprendizado mais adequadas em cada
momento, aceitagao de responsabilidades e a consciéncia da influéncia
de diferentes agentes e do ambiente no seu processo de aprendizado.
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Por sua vez, um componente fundamental da agéncia é a motivagao para
o aprendizado. Quanto a isso, foram definidos dois tipos de praticas: por
um lado, a avaliagao da prépria motivagao, o investimento de tempo e
esforgo apropriados para o aprendizado, assim como o uso de estratégias
para manter a alta motivagao para o aprendizado, tanto préprio como das
pessoas a sua volta; por outro, o aprendiz sempre aprende em um ambiente
e este tem um impacto evidente na sua motivagao, seja de maneira explicita,
reforcando a sua motivagao por meio de palavras ou atos, ou porque possui
0S recursos necessarios para aprender.

Papel de resiliéncia

Complementando a agéncia, a identidade para cidadania inclui um terceiro
papel chamado resiliéncia. Aprender nao é um processo linear, ja que, com
frequéncia, ocorrem avangos e retrocessos ao enfrentar dificuldades e
problemas, cuja superagao faz parte do préprio processo de aprendizado.

Por isto, a resiliéncia foi definida em relagédo a duas fungdes que permitem,
primeiro, superar a adversidade e, em segundo lugar, suportar a incerteza.

Aprender, portanto, € um processo complexo com frequentes adversidades.

Assim, a funcdo de superagao da adversidade inclui trés aspectos
importantes que permitem que o processo de aprendizado se mantenha
ativo: tomar consciéncia dos problemas e dificuldades, modificar os planos
e estratégias para superar os problemas ou dificuldades, e administrar
o estresse causado pelas situagdes de adversidade enfrentadas pelo
aprendiz.

Resiliéncia

Problemas Adversidade

/Ll

Incerteza

H 2 &

Estratégias

E capaz de superar a adversidade
e tolerar a incerteza.

Figura 13. Identidade para a cidadania: papel de resiliéncia

Por sua vez, aprender também significa saber administrar a incerteza.
Seguindo esta ideia, a fungao de tolerancia a incerteza sugere que o
aprendiz assuma tanto as duvidas como as mudangas e o erro como
parte do processo de aprendizado, conseguindo fazer do erros um estimulo
para o proprio aprendizado.
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IDENTIDADE
PARA A
CRIACAO DE
CONHECIMENTO

Aprender é uma
tarefa complexa

na qual o aprendiz
coloca em jogo todos
0S Seus recursos,
pessoais e socialis,
para consequir

criar um novo
conhecimento.

Essa visdo do aprendizado nos leva a definir
trés papéis para a identidade para a criagao de
conhecimento: um papel chamado de criagao
de conhecimento, um segundo, chamado
alfabetizagdes mdiltiplas e, um terceiro, chamado
dominio de destrezas para o aprendizado.

Papel de criagdo de conhecimento

O papel de criagdo de conhecimento tem duas fungdes: a administragdo da informacgao e o
aprendizado critico e criativo. A primeira das fungdes esta relacionada com a busca e a administragao
da informacao. Para isto, se considera a utilizagdo de varias fontes de informagao analdgicas e
digitais, sua caracteristica multidisciplinar e suas implicagdes tedricas e praticas. Da mesma forma,
se considera a importancia da tecnologia para a obtencgao e processamento da informacgao e a
criagao de conhecimento.

=33

Lo

Criacdo de

conhecimento

Fontes Pensamento Criatividade
critico
L
[coe ] ~ P
— - -
rd ~
=

Busca e administra a informagdo com
sentido critico e criativo.

Figura 14. Identidade para a criag@o de conhecimento: papel de criagdo de conhecimento

Um elemento fundamental da competéncia para aprender na era digital é a ativagdo do pensamento
critico e criativo e sua utilizagao na transformacao da realidade. Neste sentido, 0 pensamento critico
e criativo € um ponto de inicio do aprendizado (leitura critica e criativa da realidade ou da informagao)
e um meio para o desenvolvimento da cidadania comprometida (transformacéo da realidade por
meio do aprendizado critico e criativo). Para isto, a tecnologia também tem um papel importante
em ambos 0s momentos.
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Papel de alfabetizagdes
multiplas

O papel de alfabetizagdes multiplas descreve o dominio de uma série de
instrumentos que permitem ao aprendiz desenvolver seu aprendizado.
Estes instrumentos foram codificados como a alfabetizagao linguistica,
a alfabetizagcao matematica, a alfabetizagao cientifica e tecnoldgica, a
alfabetizacgao digital, midiatica e informacional e a alfabetizagao artistica.
Deste modo, se prop6e uma visao recursiva do aprendizado, segundo a qual
o aprendiz coloca em pratica o que aprendeu e aprende como instrumento
para criar novos conhecimentos.

A fungao de alfabetizagao linguistica mostra as contribuicées do dominio
do aprendiz de um ou varios idiomas na criagdo de conhecimento. A
competéncia linguistica, que no caso da maioria dos aprendizes do mundo
é uma competéncia multilingue, possibilita a utilizagdo das destrezas
de comunicacgao oral e escrita, bem como as destrezas de mediagéao e
interagdo, para promover e facilitar o aprendizado. Da mesma forma, a
tecnologia é um importante fator de desenvolvimento da alfabetizagao
linguistica do aprendiz.

A funcao de alfabetizagao matematica descreve o potencial da matematica
para o aprendiz: realizacao de estimativas, interpretacao de dados, raciocinio
numérico, grafico e geométrico, expressao em linguagem matematica
ou resolugéo de problemas, sdo algumas das possiveis aplicagcdes da
alfabetizagdo matematica em um aprendizado. Mais uma vez, a tecnologia
pode enriquecer o uso e o desenvolvimento da alfabetizagdo matematica
no aprendizado.
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Alfabetizacoes

multiplas

Digital,
midiatica e
informacional

Linguistica Matematica Cientifica e Artistica

tecnologica
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Domina os instrumentos que lhe permitem
desenvolver seu aprendizado.
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Figura 15. Identidade para a criagdo de conhecimento:
papel de alfabetizagdes miltiplas

A funcao de alfabetizagao cientifica e tecnolégica propde o uso do
método cientifico, proprio das ciéncias da natureza e das ciéncias sociais,
além do uso de ferramentas tecnolégicas para promover e facilitar o
aprendizado. Além disso, a alfabetizagao cientifica e tecnoldgica enriquece
a comunicacgao e a resolugdo de problemas no aprendizado, e também
a deteccgdo e leitura critica de afirmagdes sem o rigor dos principios da
ciéncia e da tecnologia.
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A funcao da alfabetizagao digital, midiatica e informacional representa um
importante campo de oportunidades para a competéncia para aprender
na era digital. A obtencéo e gestdo da informacgéo, a comunicacdo e a
colaboragao, a criagao de dispositivos digitais e a utilizagdo de plataformas
representam hoje uma contribuicdo fundamental para o aprendizado,
facilitado pela tecnologia digital e pelas novas midias e fontes de
informacao. Além disso, como ocorre em outros elementos do MGCAED, a
funcao de alfabetizagdo digital, midiatica e informacional significa também
0 juizo critico das fontes, dos recursos e dos servigos que utilizamos para
aprender.

A fungao de alfabetizacgao artistica se refere a capacidade do ser humano
de aprender também por meio da percep¢ao, da compreensao e da atividade
artistica em toda sua extensdo. Assim, esta funcao tem a possibilidade
de considerar a presenca da arte em diversas situagcdes de aprendizado,
junto com a utilizacdo de representagoes, linguagens, ferramentas e
equipamentos proprios do trabalho artistico, que pode também ser
enriquecido pelo uso da tecnologia, para utilizar a alfabetizagao artistica
e, a0 mesmo tempo, para promover esta mesma alfabetizagao.

Papel de destrezas para o
aprendizado

O terceiro papel da identidade para a criagao de conhecimento é o dominio
de destrezas para o aprendizado. Neste papel, estao incluidas trés tipos
de destrezas: fisicas, socioemocionais e cognitivas e meta-cognitivas.
Identificamos assim, por um lado, a tripla realidade do aprendiz como ser
corporeo, ser social e ser pensante e, por outro, como o aprendiz é capaz
de colocar estas trés dimensdes a servigo do aprendizado.

Destrezas
para o

aprendizado

Socioemocionais Cognitivas e

metacognitivas

v ¥ B

Fisicas

E um ser corpdreo, social e pensante,
que coloca suas destrezas a servigo do aprendizado.

—

Figura 16. Identidade para a criagdo de conhecimento:
papel destrezas para o aprendizado
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No que diz respeito ao dominio das destrezas fisicas, consideramos a
importancia do corpo e do fisico em uma situagéo de aprendizado, incluidas
as ferramentas e as técnicas adequadas para seu uso. O aprendizado
transcorre em um espago e requer com frequéncia utilizar, tanto em salas
de aula como em outros espagos (laboratérios, oficinas, instalagdes
esportivas), ndo somente o préprio corpo, mas outros aparelhos que
facilitem ou ajudem o aprendizado, de microscépios a material de escritura,
entre outros. Por isso, um bom dominio das destrezas fisicas é um fator
a considerar dentro da competéncia para aprender na era digital.

Aprender é, também, um processo cognitivo e social. Em relagao a isso,
tanto o dominio de destrezas socioemocionais, como de destrezas
cognitivas e meta-cognitivas é fundamental para conseguir um aprendizado
profundo e de qualidade. Assim, por um lado, é importante conhecer as
proprias emocgdes ao longo do processo de aprendizado e ser capaz de
administra-las com eficacia. E por outro, o aprendizado acontece em
sociedade e a competéncia para aprender na era digital reconhece o valor
das relagdes sociais tanto com semelhantes como com professores e
outras pessoas com mais conhecimento ou competéncia que o proprio
aprendiz. Neste sentido, a tecnologia também pode oferecer oportunidades
para o desenvolvimento de destrezas socioemocionais, que promovam e
facilitem o aprendizado.

a!
L
200000000000

Finalmente, o aprendizado requer inevitavelmente o dominio de destrezas ...
cognitivas e meta-cognitivas. Nesse sentido, questdes como a atengao, a u
memdria, o raciocinio e a tomada de decisdes estao na base do processo

de aprendizado e sao, portanto, fundamentais para a competéncia para -.
aprender na era digital. Como em fung¢des anteriores, a tecnologia pode

servir para promover as destrezas cognitivas e meta-cognitivas ao longo .-
do aprendizado.

...0000000000000'.
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IDENTIDADE PARA A
CONEXAO

A terceira identidade necessaria para desenvolver a competéncia para
aprender na era digital é a identidade para a conexao. Além da ideia de
aprendizado social ja mencionada anteriormente, esta identidade situa o
aprendizado na nova era digital dentro de comunidade de aprendizado,
tanto formais como informais, que Ihe permitem promover, enriquecer e
expandir seu aprendizado mais além do seu estrito marco individual.

Aidentidade para a conexao possui dois papéis fundamentais: em primeiro
lugar, um papel chamado pertencimento e colaboragao e, em segundo, um
papel chamado interagdo com a diversidade.

-

Pertencimento
e colaboracdo

Vinculag¢ao Participacdao Lideranca
- i » P o

Participa de uma comunidade
de aprendizado.

TS

Figura 17. Identidade para a conexao: papel de pertencimento e colaboracao

Papel de pertencimento
e colaboragao

Mais detalhadamente, o papel de pertencimento e colaboragao possui trés
fungdes: vinculagdo com a comunidade de aprendizado, participagao na
comunidade de aprendizado e lideranga para o aprendizado. Por sua vez,
o papel de interagdo com a diversidade possui duas fungdes: interagao
em ambientes de diversidade e empatia.

A funcéo de vinculagao com a comunidade de aprendizado evidencia o
potencial de formar parte de uma comunidade de aprendizado. Identificar-se
com a comunidade e manter uma relagao positiva com ela e seus membros
permite enriquecer o aprendizado e facilita a superagao de dificuldades e
dos problemas que surgem ao longo do processo.

Por sua vez, a fungao de participa¢ao na comunidade de aprendizado
descreve um aprendiz que desenvolve sua agéncia (ja mencionada
anteriormente), dentro da sua comunidade de aprendizado.

Nesse sentido, o aprendiz participa na definigao de objetivos de aprendizado
na sua comunidade, colabora com ela e contribui para a criagdo de um
conjunto comum de materiais de aprendizado.

Em terceiro lugar, o aprendiz pode assumir também a lideranga na sua
propria comunidade de aprendizado. Para isto, além deve assumir sua
propria responsabilidade, o aprendiz deve também compartilhar com sua
comunidade sua visdo do processo de aprendizado e inclusive ser o tutor
ou o mentor de outros membros da comunidade.

Finalmente, tanto nessa fungdo como nas fungdes de vinculagao e
participacdo na comunidade de aprendizado, a tecnologia tem um papel
importante na constituigdo, na manutengao e no progresso da comunidade
de aprendizado.
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Papel de interagdo com a..-------.....

diversidade

Por ultimo, o MGCAED identifica a importancia da diversidade em qualquer
situacao de aprendizado, por meio do papel de interagdo com a diversidade.
De acordo com este papel, o aprendiz ndo apenas identifica seus pontos
fortes e fracos na relagdo com o processo de aprendizado, mas também
identifica, respeita e valoriza a diversidade nas pessoas da sua comunidade
e no seu ambiente, pois a interacao satisfatéria com a diversidade e um
estimulo para o aprendizado e um fator decisivo para a vida em harmonia
em sociedade.

Nesse sentido, a ultima fungdo do MGCAED é a empatia. Ser capaz de
compartilhar as emogdes de outras pessoas, aceitar seu ponto de vista e
tomar decisdes ou agir de maneira empatica, nos permite aprender mais e
melhor e nos torna agentes de aprendizado e bem-estar para as pessoas
que nos cercam.

Interacdo com
a diversidade

Interacdo Empatia
o 4 ©
Lo »
e H o

Aceita a diversidade e se relaciona
com ela com empatia.

Figura 18. Identidade para a conexao: papel de interacdo com a diversidade
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MARCO GLOBAL
DA COMPETENCIA

EDUCACIONAL NA ERA
DIGITAL

Um marco de referéncia deve cumprir, simultaneamente, duas condigdes
fundamentais: sua adaptagéao a realidade e sua aplicabilidade em situagbes
concretas.

A primeira condigao significa que o marco deve ser um construto
que permita compreender a realidade através do uso de uma série de
categorias em relagdo a determinados fendmenos, isto é, o marco deve
ser suficientemente genérico (em termos conceituais) e global (em termos
geopoliticos), para que possa ser utilizado em uma grande diversidade de
contextos nacionais, sociais e organizagdes.

Em segundo lugar, o marco deve ser aplicavel de maneira especifica a
situagdes concretas e, no caso deste marco, a situagdes educacionais e
de formacao de professores e desenvolvimento profissional concretas.

Neste sentido, o marco deve ser claro, simples e flexivel, para que seus
usuarios possam aceita-lo e aplica-lo sem problemas no seu contexto
especifico e, por outro lado, as suas categorias devem ter um nivel adequado
de defini¢do, para que as diferentes situagbes possam ser descritas e
compreendidas com rigor e flexibilidade.

Propomos aqui um marco de referéncia com trés planos de aplicagao:
plano 1, principalmente, educadoras e educadores, plano 2, organizag6es
educativas e, plano 3, regioes e paises. O marco de referéncia pode ser
aplicado a educadoras e educadores, para promover sua autoavaliagao ou
incidir no seu desenvolvimento profissional. Também pode ser utilizado
por organizagOes para estimular um processo de melhoria continua ou,
inclusive, por regides e paises para definir e avaliar politicas publicas
vinculadas ao desenvolvimento profissional docente.

Portanto, o Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital &,
fundamentalmente, um marco para ser utilizado no plano profissional,
mas que, no entanto, pode iluminar aspectos importantes dos planos de
organizagoes e de politicas regionais ou nacionais.

Marco Global da
Competéncia
. VL4
Educacional -
na Era Digital

Educadoras Organizagdes Regides
e educadores educacionais e paises

Figura 19. Planos de aplicagdo do MGCEED
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A proposta do Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital
tenta dar um salto qualitativo em relagao as propostas de marcos de
referéncia analisados neste mesmo documento, embora se baseie nelas.

Concretamente, o marco descrito aqui € uma tentativa de melhorar a
descrigao dos papéis de uma pessoa que se dedica a educagao no século
XXI, cujas tarefas vao além das fungdes tradicionais do professor, centradas
na transmissao e avaliagao do aprendizado.

Por isso, propomos trés grande identidades (identidade cidad3, identidade
docente e identidade conectora), que se subdividem em uma série de
papéis, vinculados a uma série de fungdes e praticas (na mesma linha dos
marcos internacionais mais importantes), nas quais a tecnologia aparece
de maneira explicita e transversal.

FEn

Cidada

Marco Global da ',
Competéncia Educacional - [- j

na Era Digital Docente

Conectora

Figura 20. Identidades do MGCEED
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O Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital considera o
educador ou a educadora um individuo ativo, consciente da sua realidade
e da sua capacidade de transformagao e em contato (por meio da rede
ou fora dela) com outras pessoas com as quais compartilha tempos e
espacgos, além de interesses e preocupacgoes.

Assim, educadores e educadoras (identidade 1) vivem e participam na
sociedade e na sua comunidade por meio do seu sentido de cidadania
(identidade 2), estdo conectados a outros individuos como lideres,
colaboradores ou mentores do seu proprio corpo discente e de outros
professores e, por Gltimo, (identidade 3) entendem seu trabalho como a
criacdo de experiéncias memoraveis de aprendizado, a facilitagdo para
que todos os estudantes possam ter éxito no aprendizado e na avaliagao,
para conseguir um ciclo continuo de melhorias em sua pratica docente e
nas praticas de aprendizado de seu corpo discente.

Porém, cada identidade se articula em relagao a trés papéis: identidade
cidada, identidade docente e identidade conectora.

°
°
°
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°
°
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°
°
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% °
°® °
[ ] .. )
° °
° ®e
°
®e ®e

Educadoras e
educadores

vivem e em melhoria sdo lideres
participam na continua de sua colaboradores
sociedade pratica docente e ou mentores
" do aprendizado de
. seus alunos !
\ .
\
7 \
/ \ 1
\ . \ II
] L 1
/ 7
/ / :
1 / !
I |
\
\
Identidad [- j
e cidada Identidade
. conectora
Identidade
docente

Figura 21. Identidades do educador ou da educadora na era digital
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ldentidade cidada

A identidade cidada se constitui em trés componentes: primeiro, 0 compromisso com o proprio °e
aprendizado permanente ao longo da vida; segundo, o compromisso com sua prépria alfabetizagédo %
tecnoldgica fundamental e, terceiro, 0 compromisso ativo com a sociedade e a comunidade,

que significa a compreensao dos codigos sociais, politicos e econdmicos e sua capacidade de

transformacao do ambiente, para melhorar as condigdes de bem-estar préprio e das pessoas com

guem convive, sem prejudicar o ambiente natural. .

Cidadania
comprometida
‘O o) ', Aprendizado

Ny permanente

Cidada Alfabetizacdo
tecnolégica
Marco Global da iy fundamental

Competéncia Educacional -
na Era Digital

Figura 22. MGCEED: identidade cidada
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ldentidade
docente

Ja a identidade docente possui trés papéis
interconectados: a criagdo de experiéncias
memoraveis de aprendizado, a tarefa de
facilitagdo para que todos os estudantes
possam ter éxito no aprendizado e a avaliagao
que permite regular o aprendizado e melhorar a
prépria pratica profissional.

Nesse sentido, a identidade docente é
considerada como um circulo virtuoso de
melhoria (no qual a tecnologia pode ter uma
influéncia positiva), com a ativagdo destes
trés papéis, mas também conectada com a
identidade cidada e a identidade conectora:
o desenvolvimento profissional do professor
o empodera como cidaddo e lhe permite
transformar a realidade, na mesma medida
em que se torna um fator de contdgio positivo
para os que estdo a sua volta, que é a chave da
identidade conectora.

Concepcdo

Facilitagdo

Marco Global da ', [' j
Competéncia Educacional - (Q/O\,Q‘\
na Era Digital

Docente
Avaliacdo

Figura 23. MGCEED: identidade docente
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Identidade
- conectora

A\

N Por ultimo, a competéncia educacional é uma
°° competéncia que esta conectada a diversos
agentes educacionais, além de dos proprios
estudantes, o que configura a identidade
conectora.

Marco Global da [
Competéncia Educacional -
na Era Digital

Deste modo, os educadores e as educadoras sao
lideres sociais e educacionais em seu ambiente,
quando difundem suas praticas e reflexdes feitas
com base na avaliagéo.

Colaboracdo

Lideranca

Além disso, a colaboragdo com outros
: educadores e educadoras (ou grupos e centros
Mentoria educacionais), permite o desenvolvimento
coletivo da competéncia educacional, incluindo
sua capacidade de transformagao por meio da
identidade cidada.

Conectora

Figura 24. MGCEED: identidade conectora

Finalmente, a competéncia educacional representa também um compromisso com o futuro dos estudantes em relagao ao seu desenvolvimento
pessoal e também a sua possivel carreira profissional.

Estas identidades tém valor e sentido global, mas sdo possibilidades que se realizam no contexto real de cada educador ou educadora, segundo as
circunstancias nas quais sua tarefa é desenvolvida: a competéncia educacional na era digital representa um caminho de desenvolvimento profissional
que cada individuo, centro educacional, comunidade, regido ou pais pode articular em diferentes niveis e de diversas maneiras.

Para isso, o mapeamento realizado entre os diferentes marcos de referéncia permite compreender os papéis estabelecidos para cada identidade:
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DIMENSOES PAPEIS

Cidadania
comprometida

000, Aprendizado
.*rn‘“‘ permanente
Cidada Alfabetizacao

tecnologica fundamental

A

Docente

Conectora

Referéncias:

C
C

UNESCO'ICT

Competence Framework
for teachers

Understanding ICT in
Education

Teacher, Professional
Learning

ICT

Curriculum &
Assessment

Pedagogy

Curriculum
Assessment

Organization,
Administration

ISTE? DigCompOrg?
Citizen =
Desenvolvimento
Learner profissional
Designer Conteudo e curriculo
. Praticas de ensino
Facilitator e aprendizado
Analyst Praticas de avaliacao

Colaboracion y

Collaborator networking

Praticas de lideranca

Leader e governanga

Tabela 1. Exemplo de mapeamento de marcos

TUNESCO. (2011). UNESCO ICT Competency Framework for Teachers. Francia: UNESCO e Microsoft.
2 International Society for Technology in Education ISTE (2008). ISTE Standards Teachers. ISTE publications.
3 Kampylis, P, Punie, Y. & Devine, J. (2015). Promocién de un Aprendizaje Eficaz en la Era Digital — Un Marco Europeo para Organizaciones Educativas Digitalmente

Competentes. EUR 27599 EN. DOI: 10.2791/54070.

UNESCO*

Competéncias 2.3,2.5e 2.6

Competéncias 5.2 e 5.4

Areas de competéncia 0,4 e 5

Area de competéncia 3

Area de competéncia 1

Competéncias 2.1,2.2e2.4

Area de competencia 6

4Law, N., Woo, D., Torre, J., Wong, G. 2018. A Global Framework of Reference on Digital Literacy Skills for Indicator 4.4.2. Montreal: UNESCO Institute for Statistics.

Disponivel em http://gaml.cite.hku.hk/final-report/
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Em resumo, o Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital
representa uma visao holistica da competéncia docente e da competéncia
digital , que pode ser aplicada e adaptada a diferentes contextos sociais
e nacionais, além de estabelecer distintas maneiras de abordar esta
competéncia educacional com base na situagao real em cada contexto.

IDENTIDADES | PAPEIS

Cidadania

@ comprometida
e (0] A Aprendizado
TN, permanente

Cidada Alfabetizacdo
tecnolégica
fundamental

Concepcado

Marco Global da ., rgj
Competéncia Educacional - ..2/0\%. Facilitagdo
/¢ av 2

na Era Digital Borente
Avaliacdo

Colaboracao

Lideranca

Conectora Mentoria

Figura 25: MGCEED: identidades e papéis
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DESCRICAO DE
COMPETENCIA

EDUCACIONAL NA ERA
DIGITAL

A Competéncia Educacional na
Era Digital se caracteriza pov trés
identidades e trés séries de papéis
vinculados a cada identidade.

Para a definicdo de identidades e papéis foi realizado o mapeamento
dos marcos de competéncia docente e competéncia digital e a analise,
avaliagao e adaptacao dos elementos dos marcos que possam servir para
aredacao de descritores da competéncia educacional na era digital.

Neste sentido, o Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital
propoe uma visao positiva, complexa, situacional e nao segmentada da
atividade educacional na era digital. Ocorre entdo o que foi advertido por
Sadler (2013, p. 17): “Although decomposition of a complex entity may be
carried out in order to achieve some gain, this gain is accompanied by loss
of a different kind: it becomes more difficult to see the whole as a unified
competence”, isto &, na analise se perde a perspectiva do conjunto, devido
a um excesso de atengao a cada uma das suas partes.

Marco Global da
Competéncia,

Educacional ;
na Era Digital

Positiva Complexa Situacional Ndo segmentad

Uma visdo positiva, complexa, situacional e nao
segmentada da atividade educacional na era digital.

————

Figura 26. Visdao do MGCEED

Por isso, Sadler (op. cit., p. 21) afirma que a competéncia somente pode
ser julgada em relagao a situagdes complexas, ndo por meio da avaliagao
de seus componentes isoladamente: “The whole (competence) does not
necessarily equate to the sum of the parts (the competencies)... This view
implies that judgments of competence can properly take place only within
complex situations, and not componentially”.

Além disso, com esta estratégia de trabalho se evita a definicdo de niveis

artificiais de uma competéncia tdo complexa como a educacional na era
digital.
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Embora muitos dos marcos existentes no mercado educacional incluam a
definicao de niveis de competéncia, na verdade a competéncia educacional
na era digital é holistica, situacional e evolutiva em relagao a formacgéao
da identidade pessoal, social e profissional de cada individuo em cada
instituicdo e em cada contexto regional ou nacional.

Assim sendo, a intengao do marco é ser util no desenvolvimento
profissional, na formagao ou na orientagao de educadoras e educadores,
ndo uma mera classificagdo em categorias fechadas, que nos distanciam
da visao de um amplo espectro possivel de realizagdes da competéncia,
segundo as diversas configuragdes que ela pode assumir em determinadas
situacdes. Em relagao a isso, a competéncia educacional na era digital
representa um catalogo de possibilidades a explorar por individuos e
instituicdes, mais que uma lista de determinagdes que os classifiquem
em uma categoria.

Multiples identidades:

Além do mais, o educador é definido em relagao a quatro eixos que ajudam
a conformar multiplas identidades:

- 0O eixo “sala de aula”, onde lidera o processo de ensino e gera
oportunidades de aprendizado;

+ O eixo “organizagao”, no qual forma parte de um coletivo de educadores
e educadoras em uma estrutura, que define condi¢gdes e gera
determinadas oportunidades que configuram o que é possivel fazer
cada educador individualmente;

« O eixo “ambiente”, que oferece ao educador diferentes ativos para o
aprendizado (Trujillo Sdez, 2018), que ele pode incorporar a sala de aula
e a organizagao, assim como as atividades geradas no ambiente da
sala de aula e da organizagao podem contribuir, enriquecer e melhorar
0 ambiente;

« E, finalmente, o eixo “sociedade”, no qual o educador é responsavel
do desenvolvimento de seus estudantes, bem como um modelo social
de cidadania ativa.

Estes quatro eixos determinam trés identidades (docente, conectora e
cidada), cada uma delas se torna visivel por meio de diferentes realizagoes
possiveis. Por sua vez, os papéis se interconectam de maneira integral
e ciclica, formando um processo continuo que proporciona sentido e
qualidade ao processo de ensino.

Sala de aula

Ambiente

Ovrganizagdo

Sociedade

Figura 27. Mdltiplas identidades dos educadores e das educadoras

A seguir, descrevemos detalhadamente as trés identidades e seus papéis.
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MGCEED

IDENTIDADES

Zary

Ciudadana

ROLES

Ciudadania
comprometida

Aprendizaje
permanente

Alfabetizacion
tecnologica
fundamental

Docente

Conectora

FUNCIONES

Ciudadania activa

Promocion de la salud
y cuidado del medio
ambiente

Conocimiento del marco
politico y curricular

Comunidad de aprendizaje

Desarrollo profesional

Implementacion del
aprendizaje permanente

Alfabetizacion
tecnoldgica fundamental

Garantia de privacidad y
uso seguro de la tecnologia

| PRACTICAS: Descriptor clave

El educador desarrolla una ciudadania activa en su
entorno social y digital.

El educador promueve la salud y la conciencia
ecologica propia y de su entorno.

El educador conoce el marco politico y curricular en el
cual se inserta y trabaja por mejorarlo.

El educador forma parte activa de una comunidad de
aprendizaje.

El educador procura su propio desarrollo profesional y
de quienes le rodean.

El educador implementa en su practica educativa los
aprendizajes obtenidos a través de su propio
desarrollo profesional.

El educador posee una alfabetizacién fundamental
para el uso de recursos tecnologicos.

El educador promueve y hace un uso seguro de la
tecnologia.

Figura 28A. MGCEED: Identidade cidada: papéis, funcdes e praticas 42
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IDENTIDADES | PAPEIS | FUNCOES

Cidada )

Y

Criagao de experiéncias

Concepcao G

Aprendizados do século XXI

ZQ:
228

Docente

Conhecimento do
estudante

Diversidade metodoldgica
e derecursos

Facilitacao e

Compreensao de conceitos

Regulagao do
aprendizado

Avaliacdo c

Informacgao sobre o
processo de aprendizado

Conectora

PRATICAS: Descritor chave

O educador cria experiéncias memoraveis de
aprendizado.

0 educador promove aprendizados adequados para os
desafios do século XXI.

O educador conhece totalmente seus estudantes.

O educador utiliza diversos métodos e recursos na sua
pratica educacional.

O educador promove a compreensdo de contetidos
pelos seus estudantes.

0 educador realiza atividades de avaliagéo para
garantir o aprendizado e solucionar dificuldades.

0 educador proporciona informagdes ao estudante ou
aos seus responsaveis legais.

Figura 28B. MGCEED: Identidade docente: papéis, funcdes e praticas 43
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IDENTIDADES [ PAPEIS

Cidada

\_

Docente

|-

Colaboracado e

Lideranca e

Conectora

Mentoria

| FUNGCOES

Colaboracao dos
estudantes

Colaboragao com outros
profissionais

Entorno pessoal de
aprendizado

Lideranga pedagdgica

Lideranga empoderadora

Iniciativa pessoal

Conexao com o entorno

PRATICAS: Descritor chave

0 educador promove a colaboragéo segura e em
igualdade entre os estudantes e com eles.

0 educador colabora com outros professionais em sua
formacgao permanente e em suas praticas educacionais.

0 educador é consciente do seu entorno pessoal
de aprendizado e se esforga para enriquecé-lo.

0 educador exerce a lideranca pedagégica no seu
entorno.

0 educador utiliza sua lideranga pedagdgica para
empoderar toda a comunidade educacional.

0 educador promove a iniciativa pessoal entre seus
estudantes.

0 educador conecta seus estudantes com agentes
sociais, instituicoes, organizagcoes e empresas do
seu entorno.

Figura 28C. MGCEED: Identidade conectora: papéis, funcdes e praticas 44



IDENTIDADE
CIDADA

O educador é, como cidadao, integrante de
uma sociedade e forma parte de distintas
comunidades. No entanto, como educador, ele
é um membro destacado em sua sociedade e
em suas comunidades, tanto no plano simbélico
como em relagao ao capital cultural que possui,
devido a sua tarefa, sua prépria vocagao e
qualificagao profissional e sua capacidade para
incidir na vida presente e futura da comunidade,
por meio da formagéo de seus membros. Neste
sentido, a identidade cidada do educador é
plural, situacional e dindmica por definicao,
pois se desenvolve no marco de diferentes
determinantes sécio-comunitarios, que definem
sua convivéncia com o resto de concidadaos.

Em relagdo ao Marco Global da Competéncia
Educacional na Era Digital, a identidade
cidada do educador esta relacionada com trés
papéis: cidadania comprometida, aprendizado
permanente e alfabetizagdao tecnoldgica
fundamental. Neste sentido, a identidade cidada
do educador esta vinculada ao compromisso
com sua prépria formacgéao integral ao longo
da vida e a uma imagem de sua profissao e
de seus estudantes como cidadaos ativos do
mundo, tanto no sentido de compreender as
mudancgas aceleradas do mundo atual e suas
consequéncias na nossa vida pessoal, na
nossa vida em comum e na nossa relagao com
0 entorno, como no sentido de ser capazes de
responder a complexidade do mundo com base
em uma visdo ampla da sua alfabetizagao e dos

seus estudantes (alfabetizagao linguistica, matematica, digital, midiatica-informacional, ecoldgica,
cientifica-tecnoldgica, artistica ou para a salde).

Esta mesma compreensao da complexidade e sua capacidade para intervir nela comporta a
responsabilidade de possuir e defender uma visao positiva da diversidade, um claro compromisso
com a justica e a igualdade, assim como contra a exclusdo e a desigualdade. Esta defini¢cao da
identidade cidada representa um claro alinhamento com processos educacionais de inclusao e de
reforgo da coesao social, a participagao democratica e a defesa e a valorizagao do bem comum.

Cidadania
comprometida

Aprendizado
permanente

Alfabetizacdo
tecnolégica
fundamental

Marco Global da ',
Competéncia Educacional -
na Era Digital

Figura 22. MGCEED: identidade cidada
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Papel de cidadania
comprometida

O educador na era digital vive
uma cidadania comprometida
com os outros e com o seu
entorno, entendido tanto no
sentido local como global.

Isto é, a tarefa do educador na era digital vai além da formacgdo em
contextos de aprendizado, para assumir um papel exemplar e inspirador
na sociedade onde vive e, em especial, em relagao ao seus estudantes, para
o qual o educador se compromete e participa ativamente como cidadao
na vida social, cultural e politica, com objetivo de construir uma sociedade
justa, responsavel, aberta, participativa e colaborativa.

De maneira muito especial, o educador na era digital mostra seu
compromisso cidadao por meio de praticas na sala de aula e no centro
educacional eficazes e proveitosas. Assim, o educador na era digital utiliza
metodologias e estratégias que motivam os estudantes a contribuir de
maneira positiva e responsavel para a vida em sociedade e implementa
projetos educacionais centrados na participagao cidada de seus estudantes.

Por outro lado, o educador na era digital é também consciente dos
possiveis perigos e condutas inadequadas em ambientes, canais e redes
de comunicacgao social, assim como da necessidade de uma formacgao
adequada relacionada com este tipo de perigos e condutas. Para isto,
também é fundamental conhecer as normas de acesso, comportamento
e comunicacgao nas redes sociais e nas midias e canais digitais, além de

suas politicas de uso. Além disso, o educador na era digital forma seus
estudantes para que sejam capazes de aplicar estas normas, para conseguir
uma comunicagao efetiva, enfatizando os aspectos da netiqueta aplicaveis
a diferentes espacgos e contextos de comunicacgao social.

Estas questdes levam a uma visdo dupla do papel da cidadania
comprometida: por um lado, o educador na era digital contribui para o
desenvolvimento integral da identidade de seus estudantes, incluida sua
identidade digital, promovendo o conceito de reputacao digital, respeito
na rede e a importancia da privacidade dos seus dados e dos dados dos
demais; por outro, o educador na era digital contribui decisivamente para
a formacgao de seus estudantes para uma interagao como o seu ambiente,
com uma perspectiva ecoldgica e sustentavel e uma relagdo empatica,
igualitaria e tolerante com outros individuos e comunidades culturais.

,0 00,
NN
Cidadania

comprometida

Cidadania
ativa

' LAW

Participa de forma ativa e assume um papel
exemplar e inspirador na sociedade na qual vive.

e EEE—

Figura 29. Identidade cidada: papel de cidadania comprometida

Marco politico
e curricular

Saude e
meio ambiente
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Por ultimo, e em relagao ao mencionado anteriormente, o educador deve
também conhecer, compreender e estar informado sobre as diferentes
politicas nacionais e internacionais, especialmente, porque afetam a sua
atividade como educador. Da mesma forma, o educador tem que ser capaz
de contribuir para o debate educacional, criando, implementando mudancgas
ou revisando programas para que sejam as politicas educacionais que
se adaptem a melhoria dos processos educacionais e nao estes que se
transformem para atender as mudancas politicas.

Papel de aprendizado
permanente

0 trabalho do educador na era digital esta imerso em um processo crescente
de aceleragao do conhecimento e do desenvolvimento tecnolégico. Os
avancgos cientifico-tecnoldgicos em todas as dreas do conhecimento
comportam para o educador e a educadora a inevitavel necessidade
de manter uma atitude e uma atividade constante de aprendizado, nao
somente para conhecer os avangos, o que faz parte do perfil de um cidadao
informado, mas também para poder analisar o impacto dos avangos no
seu curriculo.

Figura 30. Identidade cidada: papel de aprendizado permanente

O educador na era digital
desenvolve seu aprendizado
permanente no seu entorno
pessoal de aprendizado, isto é,

em relagdo com uma série de
pessoas, recursos, midias, servigos,
dispositivos e ferramentas
tecnolégicas, que lhe permitem
ampliar seus conhecimentos e suas
competéncias.
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Aprendizado
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Desenvolvimento Implantacéo
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de maneira constante.
—

Comunidade
de aprendizado
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De um modo especial, seu entorno pessoal de aprendizado lhe permite
se manter atualizado em relagdo a pesquisas cientificas e educacionais
reconhecidas nacional e internacionalmente, além de estar atualizado com
os novos desenvolvimentos pedagogicos e de tecnologia educacional.

Para isto, o educador é capaz de se propor objetivos de aprendizado e
refletir sobre sua efetividade. Para alcancar esses objetivos, o educador
participa ativamente em diferentes redes profissionais de aprendizado
(locais, regionais ou globais) e comunidades de pratica, para desenvolver
seu proprio aprendizado e compartilhar e contribuir de maneira efetiva
para o bem comum de sua comunidade de pratica.

Da mesma forma, o educador tem a sua disposicao diferentes oportunidades
de desenvolvimento profissional (com distintos niveis e formatos de
certificagdo), em contextos formais (oportunidades presenciais, virtuais
ou mistas) e informais, e usa estas oportunidades de forma efetiva.
Nesse sentido, o educador na era digital organiza seu préprio sistema de
atualizagao e aprendizado, compartilha com sua comunidade de pratica
e motiva e ajuda os outros membros da sua comunidade (especialmente
outros educadores e estudantes), para que se desenvolvam e aprendam
de maneira permanente.

Do mesmo modo, o educador na era digital é consciente da necessidade
de administrar e focalizar seu aprendizado em um contexto de abundancia
de informagdes, para o qual é necessario destrezas para filtrar, selecionar
e descartar elementos informativos. Além disso, ele é consciente da
necessidade de uma leitura critica das informacgdes, considerando a
confiabilidade das fontes e os interesses que representam.

Por ultimo, o educador na era digital reconhece dos diferentes saberes e
conhecimentos de distintos agentes e comunidades, que tradicionalmente
tinham ficado de fora dos circuitos de conhecimento oficiais, e os incorpora
a sua propria formagao como uma fonte mais de aprendizado.

Papel de alfabetizagdo
tecnolégica fundamental

0 educador para a era digital é um agente fundamental de alfabetizagao,
entendida como o processo socioeducacional de construgcao das
competéncias necessarias para a vida.

Se, tradicionalmente, a alfabetizagao estava vinculada a leitura e a escritura,
hoje os processos de alfabetizagdo abrangem distintos ambitos da vida:
alfabetizacgao linguistica, matematica, digital e midiatica-informacional,
ecoldgica, cientifica, artistica, para a saude e, muito especialmente, a
alfabetizagdo tecnoldgica.
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Figura 31. Identidade cidada: papel de alfabetizacdo tecnoldgica fundamental
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Em relagao a competéncia educacional na era digital, o educador deve

ter uma alfabetizacdo fundamental em todos estes ambitos, mas, coo0e.,
concretamente, a alfabetizagao tecnoldgica fundamental significa o o e,
conhecimento e o uso dos elementos basicos de hardware e software o %
presentes em nossa vida pessoal e no entorno educacional. o 0’ ": ceeceee
o. : o
Exatamente esta alfabetizagao fundamental lhe permitira tomar decisdes o ‘. ..°
° [ JPAPY

informadas sobre os recursos, dispositivos, servigos e ferramentas que
devem ser utilizados para alcangar um determinado objetivo, em um cenario

de aprendizado concreto.

[ ]
[}
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[ ]
[ ]
[ ]
Da mesma forma, ja que a relagdo com a tecnologia ndo estd isenta de S
problemas, propomos trés ambitos de importancia dentro da alfabetizagao o
s . ~ . . e o [ J
tecnolégica fundamental: a resolugéo de problemas conceituais e técnicos, o
a protecao da informacgao, dos conteldos e dos dados pessoais e das .
pessoas sob sua responsabilidade e, por ultimo, o uso responsavel e seguro o
. [ ]
da tecnologia. o
[ ]
[ ]
[ J
[}
[}
[ J
[}
[ ]
[ ]

Por ultimo, a alfabetizacado tecnolégica fundamental esta vinculada a
capacidade de trabalhar com o hardware e o software dos dispositivos
digitais que tiver em uma situacdo determinada de aprendizado,
especialmente, para poder usar as tecnologias digitais de forma criativa.

Para isto, a alfabetizagao tecnolégica fundamental do educador pode ® o
. o ~ s . ~ ~ . oge [ )
incluir questdes como o dominio, configuracao e alteragcao de dispositivos . .
~ . ’ . [
e programas ou a compreensao dos principios e fundamentos da . .
[}

programagao. .
[ J [ ] [}
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| D E N T | DA D E Estes papéis sdo assumidos em um processo ciclico e que busca a
melhoria por meio da reflexdo e do compromisso com o corpo discente
e a instituicao.

D O C E N T E Um educador da era digital entende seu trabalho como a criagao de

experiéncias memoraveis de aprendizado, a facilitagdo para que todos os
estudantes possam ter éxito no aprendizado e a avaliagdo como processo
que permite conseguir um ciclo continuo de melhoria no ensino e no
aprendizado. A tecnologia permite promover as atividades que o professor
criador, facilitador e avaliador realiza, por meio de novas estratégias de

A identidade docente é busca de informagéo e recursos, da criagéo de aparelhos digitais, maior
desel’\VOIVl.da po‘,. Meio de ;icrz]ltl;dsagzZzssiic:ﬁe(:&r:zzr;!f;g“czr;adgges,famhtandooacessoamultlplas
trés papéis vinculados muito

estreitamente ao eixo da sala de
aula: deste modo, o professor é
criador, facilitador e avaliador.

Concepcdo
Marco Global da ', [' j
Competéncia Educacional - Facilitagdo
na Era Digital Bocente

Avadliacdo

y
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Figura 23. MGCEED: identidade docente




A identidade docente compreende a criagao, a elaboragao, a alteragao, a
adaptacao, a publicacao de recursos educacionais abertos e a facilitagdo de
oportunidades de aprendizado memoraveis a sua comunidade educacional,
em contextos formais, proprios da sala de aula, e em contextos nao formais
e informais. Também inclui a promocao, ativagao e/ou participagdo em
projetos educacionais que personalizam e melhoram o aprendizado
significativamente.

A identidade docente significa, também, a definicdo de estratégias, modelos,
ferramentas e instrumentos de avaliagao significativos e proveitosos, para
a melhoria dos processos de ensino e aprendizado.

Papel de criagdo

0 educador é a pessoa responsavel pela criagao de situagdes e atividades
de aprendizado alinhadas com os conteudos do curriculo e com as
demandas da sociedade, e também com os elementos do Marco Global da
Competéncia para Aprender na Era Digital mencionados anteriormente. Para
isto, estas situagoes e atividades se baseiam no raciocinio, no aprendizado
reflexivo, na criagcdo de conhecimento, na resolugcao de problemas
decorrentes do cotidiano e na relagdo com a vida dos aprendizes, a
comunicacgao, a colaboragao e o pensamento critico para poder transformar
e modificar toda situagao em que for detectada injustica ou desigualdade.

Em especial, presta atencdo a busca e administragao da informacao, as
destrezas necessarias para realiza-lo e como elas podem ser promovidas
por meio das atividades de aprendizado.

A base para a criagao dessas situagdes e atividades é um profundo
conhecimento do curriculo, partindo da ideia de que ele é modificavel
e interpretavel, para adapta-lo as distintas necessidades especificas
derivadas de um grupo concreto de estudantes ou do contexto onde
desenvolve a agcdo educacional. Da mesma forma, significa conhecer o
desenvolvimento cognitivo, emocional e fisico dos estudantes, de que modo
e em que condi¢cbes os estudantes aprendem melhor, de tal forma que
possam antecipar de maneira efetiva as dificuldades que possam surgir.

Na criagao dessas situacdes e atividades de aprendizado deve-se
considerar a diversidade de aprendizes que se reinem em uma organizagao
educacional, com suas multiplas capacidades, diferengas e necessidades.
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Cria experiéncias memordveis de aprendizado em
harmonia com o curriculo e a sociedade.
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Figura 32. Identidade docente: papel de criagdo

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 51



O educador conta com os
aprendizes para a criagdo

das situagoes e atividades de
aprendizado, para a defini¢do

de suas proprias metas de
aprendizado e as maneiras de
alcanga-las, em sua autoavaliagdo
e coavaliacdo, assim como no
processo de revisdo interativa do
curriculo.

Por outro lado, o educador criara atividades auténticas nas quais o aprendiz
tenha um papel chave, além de ambientes que reconhegam e satisfagam
a heterogeneidade do estudante, de modo que as criagbes se adaptem
as suas distintas necessidades, isto é, experiéncias de aprendizado
personalizado, nas quais o estudante é também criador e ndo somente
consumidor de conteudos (digitais ou ndo), fomentando sua capacidade
de combinagao deste material, de disseminagao de suas produgdes, de
seu conhecimento sobre os distintos direitos autorais, etc.

Do ponto de vista da criagdo, o educador utiliza a tecnologia de maneira
transversal, para promover um aprendizado ativo e profundo por meio de
diversos recursos tecnoldgicos.

Neste sentido, o educador esta capacitado para a criagdo e edigao de
conteudo digital em diferentes formatos e por diferentes midias digitais,
assim como para reelaborar e melhorar conteldos, recursos e materiais
educacionais disponiveis na rede, respeitando as diversas licengas de uso
que eles possam ter.

Além disso, o educador e a organizagao na qual trabalha dispdem dos
meios para a selecgdo, criagdo e uso de conteudos multimidias, assim
como de recursos educacionais abertos.

Neste contexto, o educador e a organizagdao podem também contribuir
para a melhoria de repositérios de recursos educacionais abertos.

O educador intervém e media com a organizagao, na qual é realizada a
criagao de situagoes e atividades de aprendizado, para que ela considere
e resolva a gestao de horarios e espacos, além de outras questdes de
infraestruturas (conexao a rede, uso de dispositivos, etc.), decisivas para
a criagao, de forma que sejam geradas as melhores condi¢des possiveis
para o aprendizado e o ensino.
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Papel de facilitagdo

0 educador na era digital é consciente do seu papel como facilitador dos
processos de aprendizado entre seu corpo discente e do compromisso
com eles, para orientar o desenvolvimento integral de cada aprendiz ao
longo da vida, de modo que se convertam em “aprendizes permanentes”,
autonomos em seus aprendizados ao longo da vida, mesmo quando nao
estejam em instituigcoes de educagao formal.

O educador facilitador promove o desenvolvimento e o éxito de todos
os estudantes no aprendizado, por meio da criagao de oportunidades de
aprendizado (digitais ou ndo), que consideram a diversidade de capacidades
e interesses dos estudantes.
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Figura 33. Identidade docente: papel de facilitagcao
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Para isto, o educador promove a criatividade, a comunicacgao e a criagao
colaborativa de ideias e conhecimento, utilizando as infraestruturas e a
tecnologia a sua disposicéo (plataformas e ambientes digitais, laboratérios
e espagos de manipulagao, etc.).

Nesse sentido, a realizagao de atividades na sala de aula, em grupos
e individuais, com e sem tecnologia, tem por objetivo satisfazer esta
diversidade de maneira efetiva.

0 educador entende os espacgos de aprendizado como um lugar onde se
encontram agentes, recursos e saberes diversos. Deste modo, 0 espago
de aprendizado se constitui em um sistema ecoldgico, onde o aprendiz
deve criar seus préprios conhecimentos e habilidades, de forma individual
e colaborativa.

Além disso, o educador utiliza distintas estratégias didaticas, com
predominio de tarefas e projetos centrados nos problemas do mundo
real, que exigem uma resposta dos aprendizes, garantindo sempre que
os estudantes consigam uma compreensao profunda dos conceitos chave
e dos processos fundamentais de cada bloco de contetdo.

0 objetivo do educador, portanto, é facilitar uma cultura educacional na qual
os estudantes se apropriem e tornem seus o0s objetos do aprendizado, e
onde sejam também responsaveis dos resultados decorrentes do processo
de aprendizado.

A tecnologia é, por ultimo, um apoio para o éxito de todos os estudantes.
0 educador contribui para a promogao da confianga e da aceitacédo do
risco pelos estudantes, ao mesmo tempo que considera a importancia da
segurancga, a consciéncia dos possiveis problemas e perigos no uso da
tecnologia e suas normas de uso responsavel.

Além disso, fomenta a confianga no uso didrio, responsavel e seguro de
tecnologias educacionais digitais em toda a comunidade educacional,
possibilitando que ela aceite explorar novos enfoques metodoldgicos e
pedagdgicos, que ajudem de forma ativa este uso e cujo centro seja o
estudante.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 53



Papel de avaliagao

O educador utiliza dados para
avaliar o éxito no aprendizado dos
estudantes, detectar dificuldades
e dar o apoio conveniente, para
que cada estudante alcance suas
metas.

Além disso, é consciente, e age em conformidade, da necessidade de
expandir o catalogo de estratégias de avaliagdo, das mais tradicionais
(provas escritas em diferentes formatos) a praticas mais centradas no
estudante, auténticas, integradas e significativas, que possibilitem avaliar
o conhecimento e também as destrezas e competéncias desenvolvidas,
em cenarios formais, ndo formais e informais.

0 educador na era digital reconhece que tao importante como contar com
um variedade de mecanismos de avaliagao, é ser capaz de proporcionar
um retorno (feedback) adequado em tempo real ou 0 mais préximo possivel
da participagdo na avaliagdo. Para isto, usa distintas estratégias como
ferramentas tecnoldgicas ou utiliza mecanismos para a autoavaliagédo e
a coavaliagéo.

Para a avaliagao do aprendizado, o educador identifica conceitos chave
e processos fundamentais relacionados com o conteddo ou a matéria,
e avalia sua utilizagdo em problemas reais proximos do aprendiz. Do
mesmo modo, o educador utiliza estratégias de avaliagao que consideram
ndo somente o dominio dos conteudos, mas também a profundidade da
compreensao.

Para desenvolver processos de avaliacdo que permitam fortalecer as
distintas criagdes de experiéncias educacionais e sirvam efetivamente
para melhorar o aprendizado, o educador considera a importancia de:

1. Documentar adequadamente o processo de aprendizado, tornando
o estudante corresponsavel da tarefa.

2. Promover a reflexao pelo estudante sobre o seu préprio processo
de aprendizado e os éxitos obtidos.

3. Comunicar de maneira conveniente aos estudantes, familias e
responsaveis pela educacao os resultados do processo de ensino
e aprendizado.
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Valoriza os éxitos, detecta dificuldades e apoia cada
estudante para que alcance suas metas.
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Figura 34. Identidade docente: papel de avaliacao
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O educador fomenta também o reconhecimento e a certificacdo de
aprendizados anteriores, informais, experimentais, abertos, e entende
que a avaliagdo deve continuar buscando novos formatos, diversificados,
personalizados, significativos, atraentes e motivadores, que otimizem os
resultados do aprendizado individual e grupal dos seus estudantes.

Além disso, o educador, com o apoio de sua organizagao educacional,
valoriza o tratamento seguro e protegido dos dados dos estudantes em
todas as fases da avaliagdo (coleta de dados, armazenamento, tratamento,
analise e elaboracgéo de relatérios), usando-os de forma ética para realizar
uma comunicacgao efetiva com os estudantes e as familias, assim com os
responsaveis pela educagao, que possam realizar possiveis mudangas,
atualizagdes, melhorias e adaptagdes necessarias nos curriculos oficiais,
mas também com o objetivo de fomentar entre os estudantes a autonomia
e a consciéncia do proprio progresso, de suas necessidades de melhoria,
além de seus pontos fortes e de seu talento.

Para isto, conta com a tecnologia como aliada para desenvolver processos
de avaliagdo formativa e somativa de qualidade, nos quais sao utilizadas
uma variedade de ferramentas de avaliagdo, integradas no processo de
aprendizado, e que geram dados que permitam um feedback eficaz em

tempo real.
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IDENTIDADE
CONECTORA

A identidade conectora indica com claridade o aspecto relacional da figura do educador na era
digital. O educador atual € um auténtico hub conectado a sociedade, aos seus colegas educadores
e aos seus aprendizes, fomentando em todos eles a melhoria, por meio do aprendizado e do
desenvolvimento pessoal e profissional.
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Competéncia Educacional -
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Colaboracdao

Lideranca

Conectora
Mentoria

Figura 24. MGCEED: identidade conectora

Podemos entender os trés papéis desta
identidade desta forma: o educador como
lider para a sociedade e para a comunidade; o
educador como colaborador na sua comunidade
de pratica (entendida no sentido local e também
por meio da rede pessoal e profissional do
educador); e, por ultimo, o educador como
mentor e orientador que acompanha e
empodera seus aprendizes nos processos
de desenvolvimento pessoal, de aprendizado
e inclusive de empreendimento ou busca de
emprego.

Finalmente, a identidade conectora do educador
na era digital ndo se limita ao seu valor relacional;
estas conexdes estdo orientadas por valores e
atuagdes concretas:

- A busca da melhoria da sociedade e do
bem comum.

O empoderamento da comunidade
educacional.

+ A criagao e a apropriagao coletiva de
estratégias educacionais conhecidas,
contextualizadas e baseadas em
evidéncias.

+ A participagao proativa e a contribuicao
positiva para as redes de aprendizado
verticais e horizontais.

+ A comunicagdo colaborativa, criativa e
agil.
- Um desejo constante de melhoria,

expresso por meio da inovagao e da
avaliacao de suas préprias atuagdes.
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Papel de lideranga

A lideranca do educador é expressada de diversas maneiras em relagao
aos distintos planos sociais. Em primeiro lugar, existe a lideranca em
relagdo a sociedade, por tudo que o educador representa como agente
educacional, responsavel por uma tarefa fundamental para a reprodugao
e transformacgao sociocultural. Sdo frequentes as solicitagdes a educagao
para liderar processos de transformagao ou de melhoria social por meio do
aprendizado; e o educador é, fundamentalmente, quem lidera e desenvolve
€SSes processos.

Lideranca

Pedagogico Empoderador
4 @

x

Lidera processos de transformagdo e melhoria
social e é uma referéncia da comunidade.
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Figura 35. Identidade conectora: papel de lideranca

No mesmo sentido, implicito nessa lideranca social esta a defesa do direito
a educacgao de qualidade para todos, que envolve, com frequéncia, defender
0 acesso equitativo e inclusivo a educagao, assim como as oportunidades
de aprendizado e os recursos necessarios para satisfazer as diversas
necessidades de todos os estudantes.

O papel de lideranga faz do
educador um agente critico e
comprometido com o bem-estar
dos seus estudantes e com o
aprendizado de qualidade para
todos, como valores absolutos do
seu trabalho.

0 segundo plano para exercer a liderancga, é a relagao com a sua comunidade
de pratica. A lideranga na comunidade de pratica esta comprometida
com a busca de oportunidades para melhorar os processos de ensino e
aprendizado, e também com a identificagao, avaliagdo e adogao de recursos
e métodos que propiciem os melhores resultados de aprendizado possiveis.
Para isto, o educador na era digital ndo somente promove a identificagéao,
a adaptacao e a adocao de praticas eficazes, mas também esta disposto a
modificar e avaliar sua propria pratica e oferecé-la a sua comunidade para
analise e avaliagao. Em relagao a isso, o educador entende a lideranca e a
exerce como algo construido com o restante da comunidade, de natureza
horizontal, repartida e negociada com os outros agentes.

Finalmente, a lideranga tem também um componente de modelizagao de
atitudes e condutas do corpo discente, por meio de atuagdes do préprio
educador. Assim, a maneira de atuar e de se expressar do educador, tanto
presencialmente como em redes sociais, e 0 uso da tecnologia, € um fator
fundamental no aprendizado de seus estudantes.
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O educador é lider de seus
estudantes na medida em que é
uma referéncia privilegiada, com
uma importancia no presente e
no futuro dessas pessoas, as quais
forma, guia e acompanha.

Papel de colaboragao

A complexidade da educagdo na era digital diante da enorme diversidade
de aprendizes, conteddos, formatos, tempos, lugares, ferramentas e
processos, junto com o crescimento das demandas, o desejo de exceléncia
e equidade e a necessidade de prestagao de contas, torna impossivel dar
uma resposta profissional séria se a educagao nao for vista como uma
auténtica comunidade de pratica. Neste sentido, a complexidade requer
que as organizagdes educacionais aprendam por meio da colaboragéo de
todos os agentes, mas muito especialmente por meio do aprendizado e
do trabalho colaborativo dos educadores.

Além disso, a colaboragao nao se limita ao entorno local, mas, gragas a
tecnologia, se expande a outros educadores e outros entornos, tornando
a instituicdo educacional em uma entidade transparente e conectada, de
onde flui informacgao e que recebe contribuigdes que sao incorporadas ao
seu conhecimento comum.

Para isto, € fundamental que o educador compreenda a ecologia do
sistema integrado por pessoas, recursos, tecnologia e contextos, que Ihe
permite selecionar e utilizar de forma efetiva uma variedade de ferramentas
colaborativas, bem como saber organizar diversas estruturas de colaboragao
(trabalho em duplas, em pequenos grupos, em grupos grandes e na rede),
em diferentes espacos, eventos e plataformas de comunicacao digital, para
conseguir experiéncias de aprendizado auténticas e conectadas.

Colaboracado

Outros Ambiente
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Aprende por meio do trabalho colaborativo
com todos os agentes.
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Figura 36. Identidade conectora: papel de colaboracéo
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Papel de mentoria

O educador na era digital realiza
um trabalho de acompanhamento
e guia do seus estudantes, diante
da complexidade e variedade de
desafios que tém que enfrentar.

Mentoria

Iniciativa Conexdo com
pessoal o entorno

2

Acompanha e guia seus estudantes diante
dos desafios que devem enfrentar.
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Assim, o educador é alguém capaz de ajudar os seus estudantes a
descobrir e selecionar objetivos profissionais e inclusive deve fornecer
recursos que facilitem a sua inser¢do no mundo profissional. Para isto,
é importante conhecer as competéncias especificas relacionadas com
carreiras profissionais concretas, além de dispor de informacdes de
campos profissionais especificos, que possam estar alinhados com as
competéncias e as aspiragdes do seu corpo discente.

Por outro lado, o educador é também alguém que deve orientar em
outras questdes, que vao além do mundo profissional. Ambitos como a
formacao para aprender a aprender e sobre habitos de estudo, sobre salde,
alimentacao ou esporte, em estratégias para melhorar os processos de
socializagao ou sobre a igualdade necessaria entre mulheres e homens,
em questdes relativas aos direitos humanos, a protegao civil ou o
desenvolvimento sustentavel, entre outras possibilidade, entram também
neste papel de mentoria e orientagao, entendido como desenvolvimento
integral do individuo.

A tecnologia abre novas possibilidades de comunicagao e orientagao entre
o educador e os estudantes. Atividades como a curadoria de conteuldos,
passando pela leitura critica da informacao ou a criagdo colaborativa da
identidade digital de estudantes e educadores, até chegar na cocriagao de
conhecimento comum, sdo oportunidades para o aprendizado e a mentoria
que podem ser mediados pela tecnologia, de diversas maneiras e com
grande eficacia no processo.

Figura 37. Identidade conectora: papel de mentoria
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ANEXO I

MARCO GLOBAL DA
COMPETECIA PARA
APRENDER NA
FRA DIGITAL

A seguir, detalhamos as identidades, os papéis
e as fungdes que caracterizam a competéncia
para aprender na era digital, junto com um
descritor chave de cada fungao.
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Cidadania
comprometida

Agencia

Cidadania

Resiliencia

Criacdo de
conhecimento 1//‘ |
Conexado

Cidadania ativa

Salde, entorno e
meio ambiente

Consciéncia global e
intercultural

Planejamento do
processo de aprendizado

Controle do processo
de aprendizado

Motivacao para o
aprendizado

Superagao da
adversidade

Tolerancia a incerteza

0 aprendiz intervém, atua e participa em seu entorno
natural, social e digital, como parte de seu proprio
processo de aprendizado.

0 aprendiz promove seu bem-estar pessoal, sua saude e
uma relagdo harmoénica com o entorno e o meio ambiente
em seu proprio processo de aprendizado.

0 aprendiz é consciente do impacto em seu préprio
aprendizado da sua posi¢do em um mundo
globalizado e a necessidade de uma resposta
intercultural a diversidade.

0 aprendiz define seus préprios planos de aprendizado.

0 aprendiz administra o processo de aprendizado de
maneira eficaz.

0 aprendiz se sente motivado a aprender e investe o
tempo e o esforco adequados para aprender.

0 aprendiz é capaz de se recuperar de situagdes adversas
que possam ocorrer ao longo do seu aprendizado.

0 aprendiz enfrenta dilemas, problemas e situacoes
de incerteza ao longo do seu aprendizado de
maneira eficaz.

Figura 10A. MGCAED: identidade para a cidadania: papéis, funcoes e praticas
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Cidadania

Criacdo de
conhecimento

Alfabeti-
zacoes
multiplas

Criacao de
conhecimento

Dominio de
destrezas
para o
aprendizado

Conexao

Gestao da informacgao

Aprendizado critico e
criativo

Alfabetizacgao linguistica

Alfabetizagao matematica

Alfabetizagao cientifica e
tecnologica

Alfabetizagao digital,
midiatica e informacional

Alfabetizagao artistica

Dominio de destrezas
fisicas

Dominio de destrezas
socioemocionais

Dominio de destrezas
cognitivas e meta-cognitivas

0 aprendiz utiliza a informagéao ao seu alcance para
promover seu préprio aprendizado e criar novo
conhecimento.

0 aprendiz analisa as informagdes de maneira critica
e criativa.

0 aprendiz aproveita sua alfabetizagdo em um ou mais
idiomas para promover seu préprio aprendizado.

0 aprendiz aproveita sua alfabetizagdo matematica
para promover seu proprio aprendizado.

O aprendiz aproveita sua alfabetizacao cientifica e
tecnolégica para promover seu préprio aprendizado.

O aprendiz aproveita sua alfabetizagao digital,
mididtica e informacional para promover seu
aprendizado.

O aprendiz aproveita sua alfabetizacao artistica para
promover seu aprendizado.

0 aprendiz utiliza destrezas fisicas para garantir um
aprendizado eficaz de forma permanente.

O aprendiz utiliza destrezas socioemocionais para
garantir um aprendizado eficaz de forma permanente.

O aprendiz utiliza destrezas cognitivas e
metacognitivas para garantir um aprendizado eficaz de
forma permanente.

/
—-‘/ Figura 10B. MGCAED: identidade para a criacdo de conhecimento: papéis, funcdes e praticas
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Cidadania /
Criacdo de

conhecimento /J

Vinculagéo coma 0 aprendiz tem um vinculo efetivo com sua comunida-
comunidade de aprendizado  de de aprendizado.

Pertencimento Participacao na 0 aprendiz participa em projetos coletivos em uma

e coloborqgao comunidade de aprendizado =~ comunidade de aprendizado.
Lideranga para o 0 aprendiz lidera sua comunidade para promover seu
aprendizado aprendizado pessoal e coletivo.

Con exao Interagao em ambientes 0 aprendiz interage com pessoas e grupos
Interogao de diversidade heterogéneos para promover seu aprendizado.
comaa c
diversidad . O aprendiz demonstra empatia em relagéo a outros
= Empatia aprendizes e seus processos de aprendizado.

Figura 10C. MGCAED: identidade para a conexao: papéis, funcdes e praticas
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A seguir, detalhamos os descritores completos de cada funcao na forma de praticas realizadas pelos aprendizes na era digital.

DESCRICAO DETALHADA

A1. Identidade para a cidadania

A1.1. Papel: Cidadania comprometida N0 Y
Cidadania

A1.1.1. Fungao: Cidadania ativa

Praticas:
A1.1.1.1. O aprendiz possui a atitude, os conhecimentos e as destrezas adequadas para participar na sociedade como cidadao ativo.
A1.1.1.2. 0 aprendiz contribui ativamente para o bem-estar e a melhoria do seu entorno natural, social e digital.

A1.1.1.3. 0 aprendiz conhece e promove no seu entorno o cumprimento dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel propostos pelas Nagdes Unidas.

A1.1.1.4. 0O aprendiz se compromete com a defesa dos direitos humanos.
A1.1.1.5. 0 aprendiz defende a igualdade real entre mulheres e homens em todos os ambitos da vida.

A1.1.1.6. 0O aprendiz utiliza a tecnologia para participar ativa e criticamente na vida de sua comunidade e
no seu entorno, de acordo com os principios da democracia e dos direitos humanos.

A1.1.2. Funcao: Saude, entorno e meio ambiente

Praticas:

A1.1.2.1. 0 aprendiz tem habitos de vida sauddveis e os promove na sua comunidade e no seu entorno.

A1.1.2.2. 0 aprendiz promove a transformagao dos espagos de aprendizado em ambientes ecoldgicos e de respeito ao meio ambiente.
A1.1.2.3. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para promover seu bem-estar e sua saude, e o bem-estar e a salde das pessoas a sua volta.

A1.1.2.4. 0 aprendiz conhece o impacto ambiental da tecnologia e tenta minimizar seus efeitos negativos
de maneira ativa, especialmente reduzindo o consumo desnecessario e contaminante.
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A1.1.3. Consciéncia global e intercultural

Praticas:
A1.1.3.1. 0 aprendiz conhece e valoriza as diferentes visdes do mundo das pessoas e comunidade no seu contexto de aprendizado.

A1.1.3.2. 0 aprendiz toma consciéncia por meio do seu aprendizado do estado do planeta
e do impacto da decisdes humanas no ecossistema.

A1.1.3.3. 0 aprendiz é consciente das diferencas culturais entre as pessoas com as quais se relaciona e aprende.

A1.1.3.4. 0 aprendiz toma consciéncia por meio do seu aprendizado da importancia de seu proprio
posicionamento ético diante de situacoes de injustica ou sofrimento.

A1.1.3.5. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para conhecer e entrar em contato com a diversidade, com
uma perspectiva critica, democratica e de defesa dos direitos humanos.

A1. ldentidade para a cidadania

A1.2. Papel: Agéncia V.Y
Cidadania
A1.2.1. Funcéao: Planejamento do processo de aprendizado

Praticas:

A1.2.1.1. O aprendiz define suas préprias metas de aprendizado em relagao aos recursos que tem a sua disposicao.
A1.2.1.2. 0 aprendiz planeja seu aprendizado em relagao aos recursos a sua disposicao.

A1.2.1.3. O aprendiz avalia o progresso do seu aprendizado.

A1.2.1.4. 0O aprendiz utiliza a tecnologia para planejar seu proprio aprendizado.
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A1.2.2. Funcao: Controle do processo de aprendizado

Praticas:
A1.2.2.1. 0O aprendiz define as estratégias de aprendizado mais adequadas em cada momento do processo.
A1.2.2.2. 0 aprendiz assume responsabilidades em relagdo as suas metas e ao seu processo de aprendizado.

A1.2.2.3. 0 aprendiz é consciente da influéncia de diferentes pessoas e do entorno no seu processo de aprendizado.

A1.2.3. Motivacao para o aprendizado

Praticas:

A1.2.3.1. 0 aprendiz avalia sua prdpria motivacao para aprender e conhece suas fontes principais de motivacgao.

A1.2.3.2. 0 aprendiz investe no aprendizado o temo e o esfor¢o necessarios para conseguir resultados satisfatorios.
A1.2.3.3. 0O aprendiz adota estratégias para reforgar sua motivacao pelo aprendizado e a motivagao das pessoas a sua volta.
A1.2.3.4. 0 aprendiz conta com um entorno que lhe motiva a aprender.

A1.2.3.5. 0 aprendiz conta com 0s recursos necessarios para poder aprender, incluidos
recursos materiais, temporais, espaciais e tecnolégicos.

A1. Identidade para a cidadania

A1.3. Papel: Resiliéncia VY,

Cidadania
A1.3.1. Funcao: Superacao da adversidade

Praticas:
A1.3.1.1. O aprendiz é consciente dos problemas ou dificuldades que enfrenta no seu aprendizado.

A1.3.1.2. 0 aprendiz modifica seus planos e estratégias de aprendizado, para superar
problemas ou dificuldades em relagédo ao seu aprendizado.

A1.3.1.3. 0 aprendiz supera o estresse de situagdes adversas proprias do processo de aprendizado.
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A1.3.2. Fungéao: Tolerancia a incerteza

Praticas:

A1.3.2.1. 0 aprendiz aceita as duvidas como parte do processo de aprendizado.
A1.3.2.2. 0 aprendiz aceita as mudangas como parte do processo de aprendizado.
A1.3.2.3. 0 aprendiz aceita o erro como parte do processo de aprendizado.

A1.3.2.4. 0 aprendiz aprende de seus préprios erros.

A2. Identidade para a criagao de conhecimento

=)
£

o)

Criacdo de
conhecimento

A2.1. Papel: Criagao de conhecimente

A2.1.1. Fungdo: Gestao da informagéao

Praticas:

A2.1.1.1. 0 aprendiz busca e utiliza multiplas fontes de informacao em diferentes
formatos, analdgicos e digitais, para criar novo conhecimento.

A2.1.1.2. 0 aprendiz é consciente dos vinculos tedricos e praticos entre distintos tipos de aprendizado.
A2.1.1.3. 0 aprendiz utiliza a informagao de maneira interdisciplinar para reforgcar seu aprendizado.

A2.1.1.4. 0 aprendiz utiliza a informacgéo, seu conhecimento e suas competéncias para
resolver casos praticos ou situagdes problematicas.

A2.1.1.5. 0O aprendiz utiliza a tecnologia para obter informacao, processa-la e criar conhecimento.
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A2.1.2. Funcao: Aprendizado critico e criativo

Praticas:

A2.1.2.1. O aprendiz utiliza o pensamento critico em seu préprio aprendizado (fontes de informagao, atividades
de aprendizado e interagdo com outros aprendizes, professores e seu entorno).

A2.1.2.2. 0 aprendiz utiliza o pensamento criativo em seu préprio aprendizado.

A2.1.2.3. 0 aprendiz cria conhecimento novo fazendo uso dos seus conhecimentos e competéncias.

A2.1.2.4. O aprendiz transforma a realidade fazendo uso dos seus conhecimentos e competéncias.

A2.1.2.5. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para realizar uma leitura critica do entorno ou das fontes de informacgéo ao seu alcance.

A2.1.2.6. 0 aprendiz usa a tecnologia para fomentar sua criatividade durante o processo de aprendizado.

A2. Identidade para a criacao de conhecimento

=
2]

3

Criacdo de
conhecimento

A2.2. Papel: Alfabetizagoes muiiltiplas

A2.2.1. Fungao: Alfabetizagao linguistica

Praticas:

A2.2.1.1. O aprendiz usa seu dominio de um ou varios idiomas para promover seu aprendizado.

A2.2.1.2. 0 aprendiz usa suas destrezas de comunicagao oral (escuta, fala e interagdo), para promover seu aprendizado.
A2.2.1.3. 0 aprendiz usa suas destrezas de comunicagao escrita (leitura e escrita), para promover seu aprendizado.
A2.2.1.4. O aprendiz usa suas destrezas de mediagao para promover seu aprendizado.

A2.2.1.5. 0 aprendiz usa sua competéncia linguistica para manter uma interacao de facilitacao
do aprendizado com outros aprendizes, professores ou outros agentes.

A2.2.1.6. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para utilizar sua alfabetizagao linguistica em uma situagéao
de aprendizado e para promover sua prépria alfabetizagdo linguistica.
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A2.2.2. Funcao: Alfabetizacdo matematica

Praticas:

A2.2.21. 0O aprendiz reconhece elementos da matematica em diversas situagdes de aprendizado.

A2.2.2.2. 0 aprendiz usa sua alfabetizagao matematica para fazer previsdes e interpretar dados relacionados com seu aprendizado.
A2.2.2.3. 0 aprendiz promove seu aprendizado por meio de raciocinios numéricos, graficos e geométricos.

A2.2.2.4. 0 aprendiz usa a matematica para se comunicar em situagdes de aprendizado, especialmente por meio da
expressdo em linguagem matematica ou sua transcri¢ao, de dados tipicos de uma situagao de aprendizado.

A2.2.2.5. 0 aprendiz resolve problemas surgidos no processo de aprendizado por meio da sua alfabetizagcdo matematica.

A2.2.2.6. 0 aprendiz emprega a tecnologia para usar sua alfabetizagao matematica em uma situacgao
de aprendizado e para promover sua prépria alfabetizagdo matematica.

A2.2.3. Funcgao: Alfabetizagao cientifica e tecnoldgica

Praticas:

A2.2.3.1. 0O aprendiz utiliza sua alfabetizacao cientifica para promover seu aprendizado.

A2.2.3.2. 0 aprendiz utiliza sua alfabetizacédo tecnolégica para promover seu aprendizado.

A2.2.3.3. 0 aprendiz utiliza representacoes e linguagens da ciéncia e da tecnologia para se comunicar em situagoes de aprendizado.

A2.2.3.4. 0O aprendiz utiliza as ferramentas e os equipamentos proprios do trabalho
cientifico e tecnolégico para promover seu aprendizado.

A2.2.3.5. 0 aprendiz resolve problemas surgidos em situagdes de aprendizado por meio da sua alfabetizagéo cientifica e tecnoldgica.

A2.2.3.6. 0 aprendiz reconhece e evita o risco das afirmagdes pseudocientificas para o aprendizado.
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A2.2.4. Fungéao: Alfabetizacao digital, midiatica e informacional

Praticas:
A2.2.41. O aprendiz utiliza sua alfabetizagao digital para promover seu aprendizado.
A2.2.42. 0 aprendiz utiliza sua alfabetizagdo midiatica e informacional para promover seu aprendizado.

A2.2.4.3. 0 aprendiz obtém e administra informagdes importantes para seu aprendizado,
gracas a sua alfabetizacdo digital e midiatica-informacional.

A2.2.4.4. 0 aprendiz se comunica e colabora com outras pessoas no seu processo de aprendizado,
gracas a sua alfabetizagao digital e midiatica-informacional.

A2.2.4.5. 0 aprendiz cria aparelhos digitais que ajudam seu aprendizado, gracas a sua alfabetizacao digital e midiatica-informacional.
A2.2.4.6. 0 aprendiz usa de maneira eficaz plataformas de aprendizado e trabalho colaborativo.

A2.2.47. 0 aprendiz submete a juizo critico as fontes de informagao e os recursos e servicos digitais que utiliza no seu aprendizado.

A2.2.5. Funcao: Alfabetizagao artistica

Praticas:

A2.2.5.1. 0 aprendiz utiliza sua alfabetizagao artistica para promover seu aprendizado.

A2.2.5.2. 0 aprendiz reconhece a presenca da arte em diversas situagdes de aprendizado.

A2.2.53. 0 aprendiz utiliza representacdes e linguagens proprias da arte para se comunicar em situagdes de aprendizado.
A2.2.5.4. 0 aprendiz utiliza as ferramentas e os equipamentos proprios do trabalho artistico para promover seu aprendizado.

A2.2.5.5. 0 aprendiz usa a tecnologia para utilizar sua alfabetizacao artistica em uma situagéo
de aprendizado e para promover sua alfabetizagéo artistica.
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A2. Identidade para a criacao de conhecimento

=il
£

e

Criacdo de e
conhecimento

A2.3. Papel: Dominio de destrezas para o aprendizado

A2.3.1. Fungao: Dominio de destrezas fisicas

Praticas:

A2.3.1.1. 0 aprendiz toma consciéncia da importancia, das capacidades e das limitagdes
do seu corpo ao longo do processo de aprendizado.

A2.3.1.2. 0 aprendiz utiliza suas destrezas corporais e fisicas para atender as demandas cotidianas em situac¢des de aprendizado.
A2.3.1.3. 0 aprendiz utiliza com eficacia as ferramentas e técnicas adequadas em cada situacao de aprendizado.

A2.3.1.4. 0 aprendiz utiliza a tecnologia e outros recursos para potenciar suas destrezas fisicas ao longo do seu aprendizado.

A2.3.2. Funcao: Dominio de destrezas socioemocionais

Praticas:

A2.3.2.1. 0 aprendiz conhece suas emocgdes relacionadas com o processo de aprendizado.

A2.3.2.2. 0 aprendiz administra suas emocdes para facilitar o aprendizado.

A2.3.2.3. 0 aprendiz é consciente da importancia de outras pessoas para seu préprio aprendizado.

A2.3.2.4. 0 aprendiz se relaciona apropriadamente com outros aprendizes, para facilitar seu aprendizado e o dos demais.

A2.3.2.5. 0 aprendiz se relaciona apropriadamente com professores e outras pessoas com mais
conhecimento ou competéncia que ele, para poder facilitar o aprendizado.

A2.3.2.6. 0O aprendiz utiliza a tecnologia e outros recursos para potenciar suas destrezas socioemocionais ao longo do seu aprendizado.
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A2.3.3. Funcao: Dominio de destrezas cognitivas e meta-cognitivas

Praticas:

A2.3.3.1. 0 aprendiz mantém a atencao durante o processo de aprendizado.

A2.3.3.2. 0 aprendiz usa sua memoria para facilitar o processo de aprendizado.

A2.3.3.3. 0 aprendiz raciocina e toma decisdes razodveis durante o processo de aprendizado.
A2.3.3.4. 0 aprendiz avalia e adapta seus processos cognitivos para facilitar o aprendizado.

A2.3.3.5. 0 aprendiz utiliza a tecnologia e outros recursos para potenciar suas destrezas
cognitivas e meta-cognitivas ao longo do seu aprendizado.

A3. Identidade para a conexao

A3.1. Papel: Pertencimento e colaboragao °
Conexdo
A3.1.1. Fungéo: Vinculagdo com a comunidade de aprendizado

Praticas:

A3.1.1.1. 0 aprendiz pertence a uma comunidade que potencializa seu aprendizado de maneira efetiva.
A3.1.1.2. 0 aprendiz se identifica com sua comunidade de aprendizado.

A3.1.1.3. 0 aprendiz mantém relagdes sociais positivas na sua comunidade de aprendizado.

A3.1.1.4. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para estar vinculado a sua comunidade de aprendizado e aprender com ela.

A3.1.2. Fungao: Participagdo na comunidade de aprendizado

Praticas:

A3.1.2.1. 0 aprendiz participa na definigcdo de objetivos de aprendizado na sua comunidade.

A3.1.2.2. 0 aprendiz colabora ativamente com sua comunidade de aprendizado.

A3.1.2.3. 0 aprendiz contribui ativamente na criagdo de um repertério comum de materiais de aprendizado.

A3.1.2.4. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para participar em projetos coletivos em sua comunidade de aprendizado.
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A3.1.3. Funcao: Lideranca para o aprendizado

Praticas:

A3.1.3.1. 0 aprendiz lidera uma comunidade que compartilha um projeto de aprendizado.

A3.1.3.2. 0 aprendiz é capaz de compartilhar sua visdo do processo de aprendizado com sua comunidade.

A3.1.3.3. 0 aprendiz é capaz de agir como tutor ou mentor de outros aprendizes da sua comunidade de aprendizado.

A3.1.3.4. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para liderar um projeto de aprendizado coletivo em sua comunidade.

A3. Identidade para a conexao

Conexado

A3.2. Papel: Interagao com a diversidade

A3.2.1. Fungao: Interagdo em ambientes de diversidade

Praticas:
A3.2.1.1. O aprendiz respeita e valoriza a diversidade como fonte de enriquecimento em uma situagéo de aprendizado.
A3.2.1.2. 0 aprendiz interage de maneira satisfatéria com pessoas diversas em contextos de aprendizado.

A3.2.1.3. 0 aprendiz utiliza a tecnologia para entrar em contato e aprender com pessoas diversas.

A3.2.2. Funcao: Empatia

Praticas:
A3.2.2.1. 0O aprendiz é capaz de compartilhar as emogdes de outras pessoas relacionadas com o processo de aprendizado.
A3.2.2.2. 0 aprendiz é capaz de aceitar a perspectiva subjetiva de outro aprendiz em relagdo a uma situagao de aprendizado.

A3.2.2.3. 0 aprendiz é capaz de tomar decisdes e agir de maneira empatica com outros
aprendizes, para promover o seu processo de aprendizado e de demais.
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ANEXO II:

MARCO GLOBAL
DA COMPETENCIA
EDUCACIONAL
NA ERA DIGITAL

A seguir, detalhamos as identidades, os papéis
e as fungdes que caracterizam a competéncia
educacional na era digital, junto com um descritor
chave de cada fungao.
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Ciudadania
comprometida

Aprendizaje
permanente

Ciudadana

Alfabetizacion
tecnologica
fundamental

Ciudadania activa

Promocion de la salud
y cuidado del medio
ambiente

Conocimiento del marco
politico y curricular

Comunidad de aprendizaje

Desarrollo profesional

Implementacion del
aprendizaje permanente

Alfabetizacion
tecnolégica fundamental

Garantia de privacidad y
uso seguro de la tecnologia

El educador desarrolla una ciudadania activa en su
entorno social y digital.

El educador promueve la salud y la conciencia
ecoldgica propia y de su entorno.

El educador conoce el marco politico y curricular en el
cual se inserta y trabaja por mejorarlo.

El educador forma parte activa de una comunidad de
aprendizaje.

El educador procura su propio desarrollo profesional y
de quienes le rodean.

El educador implementa en su practica educativa los
aprendizajes obtenidos a través de su propio
desarrollo profesional.

El educador posee una alfabetizacion fundamental
para el uso de recursos tecnolégicos.

El educador promueve y hace un uso seguro de la
tecnologia.

Figura 28A. MGCEED: Identidade cidada: papéis, funcdes e praticas
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0 educador cria experiéncias memoraveis de

Criacao de experiéncias ;
¢ P aprendizado.

Concepcao

0 educador promove aprendizados adequados para os

TR ESEDE A D00 desafios do século XXI.

Conhecimento do

0O educador conhece totalmente seus estudantes.
estudante

Diversidade metodoldgica 0 educador utiliza diversos métodos e recursos na sua

‘ (| ] ‘ FGCI'ItCI(;GO ederecursos pratica educacional.
t i

= . 0 educador promove a compreensao de contetidos
mpreen de conceitos
Docente EETTEEEE pelos seus estudantes.

Regulagao do 0 educador realiza atividades de avaliagdo para

aprendizado garantir o aprendizado e solucionar dificuldades.
Avaliacdo

Informacgéo sobre o 0 educador proporciona informagdes ao estudante ou

processo de aprendizado aos seus responsaveis legais.

' Optou-se por usar o termo “estudantes” em lugar de “corpo discente” ou “aprendizes”, porque ele
representa melhor a tarefa de aprendizado ativo que realiza a pessoa que aprende, em contextos

| de educacédo formal ou nao formal.
Conectora 1

/ Figura 28B. MGCEED: Identidade docente: papéis, funcdes e praticas
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Cidada ,

Docente 1
/-
y
AA‘/
Colaboragao dos 0 educador promove a colaboragdo segura e em
estudantes igualdade entre os estudantes e com eles.
Colaboragao com outros 0 educador colabora com outros professionais em sua
Colaboragao profissionais formacgéo permanente e em suas praticas educacionais.
Entorno pessoal de 0 educador é consciente do seu entorno pessoal
aprendizado de aprendizado e se esforga para enriquecé-lo.

0 educador exerce a lideranga pedagégica no seu

Lideranga pedagégica entorno.

Lideranca

0 educador utiliza sua lideranga pedagdgica para

Lideranga empoderadora . :
¢ P empoderar toda a comunidade educacional.

Conectora

0 educador promove a iniciativa pessoal entre seus

Iniciativa pessoal estudantes.

0 educador conecta seus estudantes com agentes
Mentoria Conexao com o entorno sociais, instituigoes, organizagdes e empresas do
seu entorno.

Figura 28C. MGCEED: Identidade conectora: papéis, fungdes e praticas
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A seguir, detalhamos os descritores completos de cada funcao, na forma de praticas realizadas pelos educadores e educadoras na era digital.

DESCRICAO DETALHADA

E1. Identidade cidada

=

Cidada

Cidadania

E.1.1. Papel de cidadania comprometida :
comprometida

E1.1.1. Fungao: Cidadania ativa

Praticas:
E1.1.1.1. O educador possui a atitude, os conhecimentos e as destrezas adequadas para participar na sociedade como cidadao ativo.

E1.1.1.2. O educador promove o cumprimento dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel em seu ambiente,
e contribui para conscientizar seus estudantes sobre a importancia desses objetivos.

E1.1.1.3. O educador se compromete a defender os direitos humanos.
E1.1.1.4. O educador defende a igualdade real entre mulheres e homens em todos os dmbitos da vida.

E1.1.1.5. O educador utiliza os recursos a sua disposi¢ao para contribuir para a inclusao
e 0 bem-estar socioemocional de seus estudantes.

E1.1.2. Fungdo: Saude e meio ambiente

Praticas:

E1.1.2.1. O educador promove habitos de vida saudaveis entre seus estudantes e sua comunidade
educacional, especialmente em relagédo ao uso da tecnologia.

E1.1.2.2. O educador utiliza ferramentas de baixo impacto ecolégico.
E1.1.2.3. O educador promove a transformacgéo dos espacos de aprendizado em entornos ecoldgicos e de respeito ao meio ambiente.

E1.1.2.4. 0O educador conhece o impacto ambiental da tecnologia e tenta minimizar seus efeitos negativos de maneira ativa.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 92




E1.1.3. Fungao: Marco politico e curricular

Praticas:
E1.1.3.1. O educador conhece o marco normativo e o curriculo especifico da sua atividade educacional.

E1.1.3.2. O educador interpreta e delimita o curriculo para adapta-lo ao seu contexto.

E1. Identidade cidada

(R

Cidada

Aprendizagem
permanente

E1.2. Papel de aprendizado permanente

E.1.2.1. Fungao: comunidade de aprendizagem

Praticas:

E1.2.1.1. O educador interage com seus estudantes e sua comunidade educacional
usando diversos meios de colaboragao presencial ou virtual.

E1.2.1.2. O educador é capaz de utilizar a tecnologia para criar, dinamizar e participar ativamente em comunidades de aprendizado.

E1.2.1.3. O educador adota estratégias de comunicacao e colaboragao para seu desenvolvimento profissional
e para o desenvolvimento de sua organizagao e sua comunidade educacional.

E1.2.1.4. O educador colabora na publicagao de recursos e materiais educacionais, que
desenvolve em colaboragao com outros educadores e educadoras.
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E.1.2.2. Fungao: Desenvolvimento profissional

Praticas:
E1.2.2.1.

E1.2.2.2.
E1.2.2.3.

E1.2.2.4.
E1.2.2.5.

E1.2.2.6.

0 educador entende seu préprio desenvolvimento profissional como um processo constante
de mudancga e melhoria por meio da pratica, da reflexdo e a avaliagao.

0 educador identifica e aproveita oportunidades de desenvolvimento e aprendizado permanente no seu entorno.

0 educador tem uma estratégia eficaz de desenvolvimento profissional, em
funcéo da natureza da atividade educacional que realiza.

0 educador desenvolve de maneira especifica uma estratégia eficaz para melhorar sua competéncia digital.

0 educador conhece e seleciona as experiéncias formativas que melhor se adaptam as suas
necessidade de desenvolvimento pessoal e profissional, seu estivo de vida e seu horario.

E educador esta envolvido em atividades de inovagao da educagéo.

E1.2.3. Fungao: Implantagéao do aprendizado permanente

Praticas:
E1.2.3.1.

0 educador implanta o aprendizado adquirido em iniciativas de desenvolvimento profissional,
avaliando seu impacto transformador no seu ambiente de trabalho.

E1. Identidade cidada

E1.3. Papel de alfabetizagao tecnolégica fundamental @

E1.3.1. Fungao: Alfabetizacao tecnoldgica fundamental

Praticas:
E1.3.1.1.
E1.3.1.2.
E1.3.1.3.

E1.3.1.4.

Alfabetizacdo

Cidada tecnolégica fundamental

0 educador utiliza adequadamente uma variedade de ferramentas tecnolégicas em situa¢des de ensino e aprendizado diversas.
0 educador conhece operagdes basicas de hardware e software.

0 educador conhece aplicativos fundamentais relacionados com a produtividade,
a navegagao na web, as comunicacdes e a gestao.

0 educador identifica e resolve problemas técnicos e de seguranga quando trabalha com dispositivos e ambientes digitais.
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E1.3.2. Fungao: Garantia de privacidade e uso seguro da tecnologia

Praticas:
E1.3.2.1. O educador assegura a privacidade e o uso seguro e responsavel dos dados dos estudantes.

E1.3.2.2. O educador reconhece e previne riscos e ameagas em ambientes digitais e
promove 0 uso seguro, critico e adequado da tecnologia.

E1.3.2.3. O educador sabe como proteger os dispositivos, a informagéo, o contetdo, e os dados pessoais proprios e dos estudantes.
E1.3.2.4. 0O educador utiliza as tecnologias educacionais digitais de um modo eficaz, sustentavel e seguro.

E1.3.2.5. 0O educador faz o possivel para superar possiveis desigualdades existentes no acesso ao uso das tecnologias.

E2. Identidade docente

E2.1. Papel de criagao F j Concepcéio
Docente
E2.1.1. Fungdo: Criagdo de experiéncias

Praticas:

E2.1.1.1. O educador cria experiéncias de aprendizado, que permitem que seus estudantes adquiram
conhecimentos e desenvolvam as habilidades e competéncias requeridas pela sociedade atual.

E2.1.1.2. O educador leva em conta os objetivos de aprendizado e os estudantes, quando cria ou
seleciona conteudos e recursos educacionais e quando planeja como utiliza-los.

E2.1.1.3. O educador motiva e incentiva os estudantes, para que se envolvam de maneira ativa na experiéncia de aprendizado.
E2.1.1.4. O educador envolve seus estudantes em projetos de investigagao e pesquisa e na resolugédo criativa de problemas.

E2.1.1.5. O educador facilita a conexao de seus estudantes com agentes sociais, instituicdes, organizacdes e
empresas, por meio da criagao de experiéncias de aprendizado baseadas em situagdes reais.

E2.1.1.6. O educador ajuda os estudantes a utilizar a tecnologia, para adquirir competéncias de busca, gestao,
andlise e avaliagao da informagao, bem como a criagao de conteudo, comunicagao e colaboragao.

E2.1.1.7. O educador promove um desenvolvimento integral e harménico da identidade e da competéncia digital.
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E2.1.2. Fungao: Aprendizados do século XXI

Praticas:
E2.1.2.1.
E2.1.2.2.

E2.1.2.3.
E2.1.2.4.

E2.1.2.5.
E2.1.2.6.

E2.1.2.7.

E2. Identidade docente

0 educador fomenta o aprendizado reflexivo e criativo, bem como a criagao ativa e critica do conhecimento nos seus estudantes.

0 educador fomenta em seus estudantes a autonomia, a capacidade de
autogestao, a autorregulagao e o aprendizado permanente.

0 educador estimula os estudantes a participar ativamente como cidadaos e cidadas na vida social do seu entorno.

0 educador estimula os estudantes a se expressarem e se comportarem com
responsabilidade nas redes sociais, plataformas e espacos digitais.

0 educador promove a coeducacao e a igualdade plena entre mulheres e homens.

0 educador promove e organiza atividades e projetos educacionais, para desenvolver a
consciéncia e o respeito intercultural na sua comunidade educacional.

0 educador promove entre seus estudantes a criatividade, o trabalho em equipe, a
colaboragao e a autonomia na hora de enfrentar seu aprendizado.

E2.2. Papel de facilitagao (222) Facilitacdo

E2.2.1. Fung¢do: Conhecimento do estudante

Praticas:
E2.2.1.1.
E2.2.1.2.
E2.2.1.3.

Docente

0 educador conhece as caracteristicas do desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social dos seus estudantes.
0 educador cria atividades formativas, que se adaptam e lidam com a diversidade de forma efetiva.

0 educador personaliza as oportunidades de aprendizado de seus estudantes.
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E2.2.2. Fungao: Diversidade metodoldgica e de recursos

Praticas:
E2.2.2.1. 0O educador utiliza distintas estratégias metodoldgicas, que facilitam o aprendizado dos estudantes.

E2.2.2.2. 0 educador cria, adapta e promove o uso de recursos educacionais abertos e é
consciente do uso adequado dos diversos tipos de licengas possiveis.

E2.2.2.3. 0O educador promove o aprendizado significativo de seus estudantes.

E2.2.2.4. 0 educador utiliza a tecnologia para buscar, administrar e usar adequadamente a
informacdao, contelidos, materiais e recursos para o aprendizado.

E2.2.2.5. 0 educador utiliza estratégias de comunicagao e diversas linguagens (texto, audiovisual,
teatral, musica, transmidia) na criagdo de experiéncias de aprendizado.

E2.2.2.6. 0 educador tem recursos diversos para atender de maneira efetiva as dificuldades dos estudantes no processo de aprendizado.

E2.2.3. Fungao: Compreensao de conceitos

Praticas:
E2.2.3.1. O educador facilita a compreensao dos estudantes dos conceitos-chave do curriculo.

E2.2.3.2. 0O educador promove a aquisicao de destrezas e competéncias que ajudarao os estudantes
na resolugao de problemas, que estdo no seu nivel de desenvolvimento.
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E2. Identidade docente

E2.3. Papel de avaliagao (222) Avaliacdo

Docente

E2.3.1. Fungao: Regulagao do aprendizado

Praticas:

E2.3.1.1. O educador monitoriza o progresso dos estudantes, para garantir o éxito do seu aprendizado e a superacao de dificuldades.
E2.3.1.2. O educador utiliza diversas estratégias e instrumentos de avaliagao, autoavaliagdo e coavaliagao.

E2.3.1.3. O educador utiliza estratégias de avaliagdo continua, formativa e somativa ao longo do processo de aprendizado.

E2.3.1.4. O educador utiliza tecnologias digitais para otimizar os processos de avaliacao.

E2.3.1.5. O educador avalia destrezas, conhecimentos e competéncias de maneira coordenada com sua organizag¢ao educacional.

E2.3.1.6. O educador analisa, interpreta e avalia, com sentido critico, os resultados do aprendizado dos estudantes, para
propor melhorias no processo de ensino e no préprio funcionamento da organizagao educacional.

E2.3.1.7. O educador guia os estudantes na autoavaliacdo do seu aprendizado.

E2.3.2. Fungao: informacgao sobre o processo de aprendizado

Praticas:

E2.3.2.1. O educador proporciona, regularmente, informagao personalizada e significativa
relativa ao processo de aprendizado dos estudantes.

E2.3.2.2. 0O educador ajuda os estudantes ou 0s seus responsaveis legais a tomar as decisdes mais
adequadas para seu desenvolvimento integral, com base em dados fundamentados.

E2.3.2.3. O educador utiliza os recursos tecnolégicos adequados para proporcionar informagao sobre o processo
de aprendizado, garantindo sempre a privacidade e a seguranca dos dados dos estudantes.
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E3. Identidade conectora

E3.1. Papel de colaboragao QEKJ

E.3.1.1. Funcao: colaboragao dos estudantes

Praticas:
E3.1.1.1.

E3.1.1.2.

E3.1.1.3.

E3.1.1.4.

E3.1.1.5.
E3.1.1.6.
E3.1.1.7.

Colaboracdo
Conectora

0 educador cria e promove espacgos onde os estudantes aprendem de formar colaborativa com
outros aprendizes e outros agentes presentes no seu contexto ou de maneira virtual.

0 educador pde a disposicao espacos seguros de aprendizado, onde se promove a confianga nos estudantes e onde
as formas de atuar discriminatérias, degradantes ou que promovam a desigualdade sao repudiadas e combatidas.

0 educador possibilita a inclusdo e o0 acesso a experiéncias, recursos e materiais de aprendizado aos
estudantes, especialmente para os que tenham necessidades educacionais especiais.

0 educador estimula os estudantes a incorporar as tecnologias educacionais digitais de maneira
criativa, estratégica, segura e critica nas suas experiéncias de aprendizado.

0 educador é capaz de prevenir, detectar e intervir em situagdes de injustica e desigualdade social.
0 educador é capaz de detectar e intervir em casos de assédio ou violéncia no contexto educacional.

0 educador guia os estudantes no dominio e na gestao de suas destrezas sociais e
emocionais, para que elas repercutam positivamente no seu aprendizado.

E3.1.2. Funcao: Colaboracao com outros profissionais

Praticas:
E3.1.2.1.
E3.1.2.2.

E3.1.2.3.
E3.1.2.4.

0 educador troca recursos, conhecimento e opinides sobre sua pratica docente com outros profissionais e coletivos.

0 educador colabora com outros membros da comunidade educacional, para criar
situacdes de aprendizado compartilhadas entre grupos, niveis ou matérias.

0 educador colabora com outros colegas para melhorar suas praticas educacionais.

0 educador promove e participa ativamente em reunides de equipe, para melhorar o projeto educacional coletivo e pessoal.
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E3.1.3. Fungao: Entorno pessoal de aprendizado

Praticas:
E3.1.3.1.

E3.1.3.2.

E3.1.3.3.

E3.1.3.4.
E3.1.3.5.

E3. Identidade conectora

O educador possui um entorno pessoal de aprendizado (pessoas, servigos e
recursos), para se desenvolver profissionalmente ao longo da vida.

0 educador mantém uma atitude critica com os materiais e as fontes de
informacao que consulta, para seu desenvolvimento profissional.

0 educador colabora com outros educadores na criagao e gestao de bibliotecas ou
repositorios compartilhados de recursos, de preferéncia abertos.

0 educador seleciona informagéao de qualidade para seus estudantes, seus colegas de profissao e sua comunidade educacional.

0 educador participa ativamente em redes digitais de aprendizado, junto com seus colegas de profissao.

E3.2. Papel de lideranga ; o Lideranca

E3.2.1. Func¢ao: Lideranga pedagdgica

Praticas:
E3.2.1.1.
E3.2.1.2.
E3.2.1.3.
E3.2.1.4.

Conectora

0 educador fornece sua visao na definicao do projeto educacional ou do espacgo de aprendizado.
0 educador lidera a reflexao e a inovagao metodoldgica no seu entorno.
0 educador compartilha a responsabilidade educacional com a equipe de dire¢ao da sua instituicao.

0 educador é um modelo para seus colegas na identificagao, andlise, avaliagao, criagao,
adocédo de novos recursos (digitais ou ndo) e ferramentas para o aprendizado.

E3.2.2. Func¢ao: lideranga empoderadora

Praticas:
E3.2.2.1.
E3.2.2.2.

0 educador assume a lideranga pedagdgica para melhorar os processos de ensino e aprendizado.

0 educador possibilita a colaboracao e a participagao ativa de todos os membros da comunidade educacional.
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E3. Identidade conectora

E3.3. Papel de mentoria q@

Conectora

E3.3.1. Func¢ao: iniciativa pessoal

Praticas:

E3.3.1.1. O educador promove o sentido da iniciativa e do empreendimento entre seus estudantes.

E3.3.2. Fungdo: conexdo com o entorno

Praticas:
E3.3.2.1. 0 educador facilita a conexao de seus estudantes com institui¢es, agentes sociais, organizagoes e -
empresas, por meio da criagdo de experiéncias de aprendizado baseadas em situagdes reais. et
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ANEXO IV:

RESUMO DA
REVISAQ DA
LITERATURA PARA
0 MARCO GLOBAL
DA COMPETENCIA
EDUCACIONAL
NA ERA DIGITAL

Desde o final do século XX, no cenaério
internacional cresce a necessidade de definir
um marco de competéncias que redna as
principais demandas e atividades realizadas
pelos professores atualmente e, por outro lado,
os elementos fundamentais da competéncia

digital.

Neste sentido, para a definicdo do Marco
Global da Competéncia Educacional na Era
Digital (MGCEED), é fundamental revisar as
contribuicdes dos trabalhos vinculados aos
“marcos de competéncias” em varios ambitos.

Por isto, foi feito um resumo da revisdo da
literatura existente relacionada com os dois
conceitos centrais, que originam a competéncia
educacional na era digital: a competéncia
docente e a competéncia digital.

Em relagdo a selegcdo de marcos chave, na
tabela a seguir resumimos as contribui¢cdes
fundamentais de cada marco relacionadas
com trés questdes: os campos ou dimensodes
utilizados, como as competéncias sao
apresentadas e os niveis de éxito utilizados para

defini-las.
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MARCOS DE
°  COMPETENCIAS
3 DOCENTES

:  Marco da Australia

Ocidental

:  Marco SEAMEO
: (Filipinas)

:  MarcoFIER

: (Finlandia)

:  Marco AITSL

: (Australia)

:  Marco MASS
: (EUA)

Seecccccccccccce

Principais campos/dimensodes

- Ensino e aprendizado.

- Desenvolvimento do estudante.

- Desenvolvimento do centro escolar.

- Relagdes profissionais e de servigo comunitario.

- Facilitar o aprendizado do estudante.

- Avaliar e informar os resultados de aprendizado.

- Comprometer-se com o aprendizado profissional.

- Participar de politicas curriculares e outras iniciativas
ou programas centrados nos resultados do entorno.

- Criar relag0es e aliangas com a comunidade escolar.

- Disciplina.

- Pedagogia.

- Integragéo de teoria e pratica.

- Compreensao e colaboragéo.

- Qualidade.

- Mobilidade.

- Lideranca.

- Aprendizado continuo e permanente.

- Conhecimento profissional.
- Pratica profissional.
- Compromisso pessoal.

Ciclo de 5 etapas de melhoria continua:

- Autoavaliagao.

- Definigao de objetivos e desenvolvimento de um plano.
- Implementagéo de planos.

- Avaliagdo formativa.

- Avaliagdo somativa.

Padrdes:

- Curriculo, planejamento e avaliagéo.

- Ensino de todos os estudantes.

- Compromisso com a familia e a comunidade.
- Cultura profissional.

eeeccccccccccce

Competéncias/Padroes Indicadores/Nivel de éxito

. - Threshold (nivel de entrada). :

- 4 competéncias por cada campo, divididas . - Competent
em subcompeténcias especificas. . - Accomplished (dominio

. completo). .

- Detalha de forma minuciosa
competéncias docentes chave em : - Phase 1 :
cada uma das cinco dimensdes. . - Phase 2 :

- Essas competéncias também vao mudando ¢ - Phase 3 :
dependendo do indicador ou do nivel de
éxito. Cada fase tem seus padrdes. : :
Apresenta 11 competéncias com especificagdes . .
genéricas, mas sem dimensdes ou campos.
Cada um dos dmbitos/dimensdes :
(clusters) é definido com uma série de 3 a
7 competéncias especificas cada um. :
. - Graduate

7 competéncias ou padrbes . - Proficient .
divididos entre os 3 &mbitos. . - Highly accomplished
: - Lead

. - Introdug&o

Muiltiplos subindicadores para cada um dos . - Pratica .
padroes, considerados como ambitos. - Demonstragéo.
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] MARCOS DE

©  COMPETENCIAS Principais campos/dimensodes Competéncias/Padroes Indicadores/Nivel de éxito

p DOCENTES

: : - Conhecimento. : : :
: - . - Habilidades docentes. . Cada campo tem um decalogo de pontos : :
: L ETED LA, L . - Avaliagéo. . desejdveis, que o professor deve ter ou dominar. : :
: : - Valores profissionais e de comportamento. " " "
. . - Conhecimento profissional. . De 3 a 5 padrdes por cada um dos campos ¢ ax - .
. M . e o Lo . P - Sé&o os indicadores que :
: arco TCSF . - Habilidades e praticas profissionais. . que, por sua vez, acrescentam uma série : . s . :
. P X Lo N : - o - ¢ marcam o nivel, que ndo é .
. (Birmania) - - Valores profissionais e tendéncias. - de requisitos minimos e indicadores, . . :
s X . . . : , . . mostrado quantificado. :
. . - Crescimento e desenvolvimento profissional. . que marcam o nivel de conquista. : :
: 8 competéncias essenciais:
: : - TICs. : :
. X . - Comunicagéo intercultural. " - "
. . . ) - - Descrigdes completas e -
: X : - Sentimentos e emogdes. . X
. Marco Cervantes . - Desenvolvimento profissional ; CeEliries ol eeeh U ek, ;
. . . S ’ : mas sem marcadores de éxito :
: X . - Participagdo ativa. X e . X
. . . . - numéricos ou de nivel. .
s x : - Envolver os alunos no seu aprendizado. x e
. - Organizar situagdes de aprendizado.
. X . - Avaliar o aprendizado e a atuagao do aluno. . .

Tabela 2. Resumo de marcos de referéncia. Marcos de competéncias docentes
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MARCOS DE
COMPETENCIAS Principais campos/dimensodes Competéncias/Padroes Indicadores/Nivel de éxito

DIGITAIS

. 5 padrdes globais:

. - Facilitar e inspirar o aprendizado do : :
: : . estudante e sua criatividade. : :
: : . - Criar e desenvolver experiéncias e . .
. X . avaliagdes do aprendizado na era digital. X 2
: Marco NETS-T : ¢ - Criar modelos do trabalho e do : :
. aprendizado da era digital.
: X : - Promover e criar modelos de cidadania X "
. digital e de responsabilidade digital.
: : - - Envolver-se no crescimento . :
p : . profissional e na lideranga. " .
: . 3 ambitos: : : :
: . - Alfabetizag&o tecnolégica. : : :
. . - Aprofundamento do conhecimento. : : :
: - Criagdo de conhecimento.
: : . Interrelag&o entre ambitos e mddulos, e em :

Marco UNESCO 6 moddulos/aspectos do trabalho docente: cada uma d_essas relagdes: meta_s cur.ric_ulares,
s : - Entender as TIC na educagéo. . competéncias docentes a cumprir, objetivos s s
: < - Curriculo e avaliag&o. . aalcancar e exemplos metodolégicos. : :
. : - Pedagogia. : :

: : - TIC. : : :
. - Organizag&do e administragéo.
: . - Aprendizado profissional do professor. : : :
. Areas de competéncia digital:
: - Gestdo da informagé&o.
: : - Colaboragéo. " " "
Documento : - Comunicag&o e ato de compartilhar.
Ferrari (2012) : - Criacé&o de conteddo e conhecimento.
. . - Etica e responsabilidade. x x .
¢ - Avaliagéo e resolugao de problemas.

- Operagoes técnicas.

: . - Dimens&o pedagégica. : . Cada um dos critérios definidos  :
: . - Dimensé&o técnica. : . por meio de padrfes. Os padrbes :
. Marco ENLACES : - Dimensdo de gestio. . Dimensdes definidas em competéncias, : (que indicam o éxito) contém :
(Chile) . - Dimens3o social, ética e legal. . competéncias definidas em critérios. : também propostas especificas  :
: . - Dimensé&o de desenvolvimento e : . para serem avaliados e se :
responsabilidade profissional. : tornarem evidéncias.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 109




MARCOS DE

COMPETENCIAS Principais campos/dimensodes Competéncias/Padroes Indicadores/Nivel de éxito
DIGITAIS
- Encontrar, avaliar e organizar.
. - Criar e compartilhar. . - Entry
: Marco DigiLit . - Avaliar e dar feedback. . ~ . : - Core .
: : . Padrdes em cada uma dessas areas. : :

(Reino Unido) . - Comunicar, colaborar e participar. X . - Developer

. - Identidade digital e seguranga digital. . - Pioneer
: - Tecnologia para ajudar o desenvolvimento profissional.
: . 4 dimensdes: : : :
: - - Didatica, curricular e metodoldgica. : : :
: - Planejamento, organizag@o e gestéo
< . de espacos e recursos TIC. : : :
: . i . - Relacional, ética e seguranga. : . - Iniciante :
Rubrica Lazaro : - Pessoal e profissional. . Diversos indicadores para cada uma das : - Médio
: e Gisbert X . intersegdes de dimensdes e ambitos. . - Especialista :
: ¢ 4 ambitos: : . - Transformador :
: : - Salade aula. : : :
. . - Centro. : : :
: - Comunidade.
: : - Desenvolvimento profissional. : : :
. . Partes do marco: . N . .
5 - Definigdo de areas de competéncias. g compete[10|as. o . .
. . . P . - Informagdo e alfabetizagdo informacional. . - Foundation (1,2) .
: : - Descritores das competéncias. . SO0 ~ . X :
: X S . . - Comunicagéo e colaboragéo. : - Intermediate (3,4) "
. DIGCOMP 2.1 - - Niveis de éxito. . L . . : :
. . . - . . - Criagdo de contetdo digital. . - Advanced (5,6) :
: . - Conhecimento, habilidades e atitudes x x ; i .
. X PR P . - Seguranga. . - Highly specialised (7,8) .
. . aplicaveis a competéncia. . M . .
: : . - Resolugdo de problemas. X .
: ‘- Exemplos de uso. : : :
: . . . - . 5dreas de competéncia e subcompeténcias: : :
: . - Definigdo das areas de competéncias. g . ~ N . : - :
: . T e . : - Area 1: Informagéo e alfabetizagdo informacional. : - Basico (A1-A2) :
. . - Definigdo das competéncias por areas. c ) SR ~ . o .
p " o ; SR : - Area 2: Comunicagéo e colaboragao. : - Intermediario (B1-B2) :
. INTEF . - Definigdo de nivel de competéncia e indicadores I P . N . .
: : N i . . - Area 3: Criagao de conteldos digitais. . - Avangado (C1-C2) :
: . de competéncias por nivel e drea. N ) : :
: : . - Area 4: Seguranca. : :
. 2 . - Area 5: Resolugao de problemas. : :
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MARCOS DE
COMPETENCIAS Principais campos/dimensodes Competéncias/Padroes Indicadores/Nivel de éxito

DIGITAIS

- Especialista em contelidos pedagdgicos digitais.
: X . - Prético reflexivo aumentado. X .
: : . - Especialista em ambientes de
: : . aprendizado melhorados. : :
ST Competéncia docente integral para o mundo digital : Sl ao uso ¢ tecnol_ogla na.
: al. (2018) . . perspectiva do compromisso social. : :
‘- Capaz de usar as TIC para aumentar sua relagao
s x < com a familia e o entorno do estudante. x .
: : . - Criador e gestor de préticas : :
: : ¢ pedagdgicas emergentes. : :
: 6 competéncias:
: " . - Dispositivos e operagdes de software. : .
. . : - Informacéo e alfabetizagao informacional. . .
UNESCO 2018 . Assume a estrutura de DigComp 2.1. . - Comunicac&o e colaborag&o.
. X . - Criacdo de contetdo digital. : .
¢ - Seguranga.
. - Resolugéo de problemas.
Tabela 3. Resumo de marcos de referéncia. Marcos de competéncias digitais
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ANEXO V:

ANALISE DA i,

LITERATURA PARA a8 el |

[t S

O MARCO GLOBAL st (ram i

R intecubioe sl ichi-Sono

DA COMPETENCIA

PARA APRENDER
NA ERA DIGITAL

UNESCO (2013) Competéncias . Cor et aies P Gaves de
interculturais. Marco T _
conceitual e operacional? i 0 Dispocibildad

Semintica
Encontramos neste documento um texto centrado
no conceito de competéncia intercultural, que
parte daideia de que, atualmente, o aprendizado
tradicional, ou o que se entende por aprendizado
tradicional, ndo é suficiente quando falamos
de processos de socializagdo (primaria e
secundaria), assim como néo seria suficiente
para definir o aprendizado que ocorre nos
processos de aprendizado em ambientes virtuais.

Figura 39. UNESCO: Competéncias interculturais
2 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000251592
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Representado graficamente como uma arvore, esta tentativa de marco de competéncias se divide em:

Raizes: cultura e comunicagao.
Tronco: diversidade cultural, direitos humanos, dialogo intercultural.

Ramos: fases operacionais (esclarecer, ensinar, promover, promulgar, apoiar as competéncias
interculturais).

Folhas: responsabilidade intercultural, alfabetizagao intercultural, resiliéncia, mudanga
cultural, cidadania intercultural, convivéncia, reflexividade, criatividade, liquidez, chaves
de contextualizagao, transavaliagao, Ubuntu, disponibilidade semantica, ideias incompletas
(warm ideas), habilidades, Uchi-soto, multilinguismo, disposigao, emogdes, conhecimento,
tradugao, competéncia de comunicagao intercultural.

0 texto sugere a necessidade e a urgéncia destas competéncias interculturais, desenvolve uma ampla
gama de conceitos e defini¢gdes tedricas, que reconhecem as multiplas compreensdes culturais e que
também consideram a existéncia de uma grande pluralidade de idiomas, religides, histérias e identidades.
Depois disso, as definidas como competéncias interculturais se dividem em:

Aprender a conhecer: processo de aprendizado continuo sobre outras culturas.
Aprender a fazer: processo de interagao com outras culturas.

Aprender a ser: processo de reflexao sobre si mesmo e sua (auto)consciéncia em mundo
global e globalizado.

0 marco nao faz uma subdivisado por niveis ou por padrdes, mas determina uma série de requisitos minimos
para alguém aprender ou se socializar de maneira “intercultural”, que sao: o respeito, a autoconsciéncia,
olhar com diferentes perspectivas, aprender a escutar e se adaptar, construir relagdes e ter humildade
cultural. Enfatiza muito o didlogo intercultural como processo para manter conversas entre membros de
distintos grupos culturais, nas quais os individuos escutam e aprendem entre si. Este seria o ponto de
partida fundamental para a construgao de um ser com competéncias interculturais.
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3 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000233876
4 UNESCO (2014). Education Strategy 2014 — 2021, p4g. 46.

UNESCO (2015) Educacéo para a cidadania mundial:
temas e objetivos de aprendizado?®

Mais que um marco em si, este texto quer ser um documento de referéncia pedagdgica relativa a educagao
para a cidadania mundial. Assim, sdo definidos varios temas e objetivos de aprendizado, que ndo sédo
propostos como competéncias, mas delimitam uma série de ambitos, resultados, atributos e temas que
definem o caminho de um aprendizado global. Ele parte da ideia de que a educagéo, e consequentemente
os processos de aprendizado, nos ajudam a ser profundamente conscientes de tudo o que nos une como
cidaddos da comunidade mundial, assim como de que nossos desafios, pelo fato de viver em um mundo
global e interdependente, estao interrelacionados.

0 texto define uma série de dimensodes conceituais centrais, que compreendem aspectos de trés ambitos
do aprendizado nas quais se baseiam: o cognitivo, o socioemocional e 0 comportamental, e cada um
desses ambitos é especificado em uma série de resultados fundamentais do aprendizado.

- Ambito cognitivo: aquisicio de conhecimento, compreensdo e pensamento critico
sobre questoes mundiais, regionais, nacionais e locais, bem como das interrelagoes e a
interdependéncia de diferentes paises e grupos de populagao.

- Ambito socioemocional: sentido de pertencimento a uma humanidade comum, compartilhando
valores e responsabilidades, empatia, solidariedade e respeito as diferencas e a diversidade.

- Ambito comportamental: a¢ao eficaz e responsavel no ambito local, nacional e mundial,
com vistas a um mundo mais pacifico e sustentavel.

Com base nesses ambitos, determina que a educacgao para a cidadania mundial deseja ser um fator de
transformacao, inculcando os conhecimentos, as habilidades, os valores e as atitudes que os educandos
necessitam, para poder contribuir para um mundo mais inclusivo, justo e pacifico. Tudo isto, segundo
um “enfoque multifacetado, utilizando conceitos e metodologias ja aplicados em outros ambitos; dentre
eles, a educagao para os direitos humanos, a educacgao para a paz, a educacao para o desenvolvimento
sustentdvel e a educacao para o entendimento internacional”.
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Em cada um dos ambitos de aprendizado, o texto delimita uma série de atributos e uma série de temas,
também divididos em cada um dos trés ambitos anteriores.

Atributo um. Informado e capacitado com espirito critico:
1. Sistemas e estruturas locais, nacionais e mundiais.

2. Questdes que afetam a interacdo e a conectividade das comunidades no ambito local, nacional
e mundial.

3. Hipoteses e dinamica de poder.

Atributo dois. Socialmente conectado e respeitoso com a diversidade:
4. Diferentes niveis de identidade.
5. Diferentes comunidades, as quais as pessoas pertencem, e as conexdes entre elas.

6. Diferencga e respeito a diversidade.

Atributo trés. Eticamente responsavel e comprometido:
7. Medidas que podem tomar individual e coletivamente.
8. Comportamento eticamente responsavel.

9. Comprometer-se e atuar.

Neste documento, encontramos a definicao de uma série de objetivos de aprendizado, por cada um dos
niveis educacionais ou por idade. Para cada um dos seguintes niveis, sdo detalhados com precisdo uma
série de objetivos concretos: a) Pré-escola/Ensino fundamental (de 5 a 9 anos); b) Ensino fundamental
(de 9 a 12 anos); c) Ensino fundamental/Ensino médio (de 12 a 15 anos); e d) Ensino médio/Ensino
superior (de 15 a 18 anos e posterior).
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WEF: World Economic Forum (2015) New Vision for
Education: Unlocking the Potential of Technology

Este texto, com uma visdo totalmente econémica e pragmatica-produtiva da educacgao, se baseia em uma
analise meta-analitica de diversos estudos de pesquisa, para definir uma série de habilidades do século
XXI. Suas principais fontes para realizar esta andlise sdo documentos anteriores de 6rgaos supranacionais
como a OCDE, a UNESCO, a IEA, o Férum Econdmico Mundial, que assina este documento, o EUROSTAT
ou o Banco Mundial, entre outros.

Essas dezesseis habilidades do século XXI definidas no texto, se dividem e se organizam em trés campos:
alfabetizagdes fundamentais, competéncias e qualidades do individuo.

- Alfabetizagoes fundamentais: alfabetizagao aritmética, cientifica, TIC, financeira, cultural
e civica.

- Competéncias: pensamento critico/resolugcao de problemas, criatividade, comunicacgao,
colaboragao.

- Qualidades do individuo: curiosidade, iniciativa, persisténcia e coragem, adaptabilidade,
lideranga, consciéncia social e cultural.

0 documento, que se diz comprometido com a melhora do estado geral do mundo, declara que os
contextos sdo mais importantes do que se costuma indicar, e que diversos fatores econémicos
e sociais fundamentais, como a pobreza, os conflitos, a falta de saude ou a discriminagdo de
género, afetam os processos de aprendizado e de aquisi¢ao de habilidades basicas, e que nédo é
possivel avangar na solugao desses problemas ou falar do desenvolvimento de competéncias ou
de habilidades, sem minimizar as diferengas socioeconémicas existentes.

Destacam, entdo, quatro areas educacionais fundamentais nos paises, nas quais o texto determina que
haveria uma série de paises que tém um rendimento inferior (e outros superior) ao que deveria:

- Habilitadores de politicas: uma série de padroes que regem a “educacao K-12", isto é, a etapa
de educacao infantil e pré-escolar.

- Capital humano: niveis de qualidade docente, de formacgao e de experiéncia.

- Recursos financeiros: qual é a importancia da educagao nos orgamentos de financiamento publico
das nagoes estudadas.

- Infraestrutura tecnoldgica: acesso a novas ferramentas e contetidos digitais por meio da rede.
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5 https://www.salto-youth.net/downloads/4-17-3460/
CompetencemodelForYoutworker_Online-web.pdf.pdf

6 https://www.salto-youth.net/rc/training-and-
cooperation/trainingstrategy/

0 texto indica que os paises em desenvolvimento ou de baixa renda sao os que tém as maiores deficiéncias
em cada uma dessas areas e que, portanto, para poder desenvolver esses aprendizados e habilidades,
primeiro é necessario atenuar essas desigualdades globais.

0 texto possui também um acentuado carater tecnolégico em todas as suas propostas de melhoria da
educacgao, introduzindo propostas que trazem diversas tecnologias a rotina da sala de aula ou descrevendo
diferentes praticas internacionais de éxito, que ja o fizeram anteriormente, para usa-las como exemplo.

SALTO-YOUTH Network (2016) ETS Competence Model
for Youth Workers to Work Internationally®

Com o objetivo de construir uma rede bem-sucedida e de cooperar a nivel internacional em projetos de
mobilidade, para aprender a nivel europeu, o SALTO define uma série de competéncias necessarias para
um jovem trabalhador, com base em um dos objetivos definidos pela estratégia de formagao europeia
para a juventude®, que seria o desenvolvimento de um modelo de competéncias, para ajudar esses jovens
trabalhadores em suas tarefas, um modelo que deve servir como orientagdo e guia para os diversos
agentes envolvidos.

Este modelo divide o que se entende por competéncias em quatro elementos diferentes: conhecimentos,
habilidades, atitudes e comportamentos. E, por sua vez, define também oito competéncias distintas para
esses jovens trabalhadores, que estdo ou podem estar envolvidos em trabalhos internacionais, nos quais
a mobilidade esta ou poderia estar presente:

1. Facilitar o aprendizado individual e grupal.
Criacao de programas.

Organizagao e gestao de recursos.
Colaborar.

Comunicar-se com clareza.

Competéncia intercultural.

Redes e defesa delas.

@ N o g~ N

Desenvolver praticas de avaliagao para avaliar e implementar mudancas.
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Embora este marco tampouco tenha niveis determinados para cada uma das competéncias, elas tém
um série de padroes divididos nos quatro elementos de competéncia diferenciados anteriormente:
conhecimentos, habilidades, atitudes e comportamentos.
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Figura 40. Modelo de competéncias de SALTO-YOUTH Network

0 documento, em conformidade com todo o programa e a estratégia ERASMUS+, pretende ndo somente
ajudar os proprios trabalhadores jovens a (auto)avaliarem suas proprias competéncia, mas também tem
o objetivo de ajudar os distintos stakeholders institucionais a determinar perfis concretos e a aceitar
possiveis novas profissdes a sociedade. O marco define seu modelo como uma ferramenta “com a qual
experimentar” e sobre a qual reflexionar. Em varios momentos, convida o leitor a adaptar o marco as
suas necessidades, contextos e grupos de objetivos especificos, porque entende que as realidades dos
trabalhadores europeus variam muito.
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7 https://casel.org/wp-content/uploads/2019/12/CASEL-
wheel-competencies-Spanish.pdf

8 http://www.danielgoleman.info/topics/social-emotional-
learning/

CASEL: Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning
(2017) Marco para o Aprendizado Socioemocional Sistémico (SEL)’

Ha mais de duas décadas, com base nos trabalhos de Daniel Golemansg, esta instituicdo americana
localizada em Chicago, definiu o SEL (Aprendizado Socioemocional Sistémico), como o processo por
meio do qual criangas e adultos entendem e administram (suas) emogdes, definem e alcangam objetivos
positivos, sentem e mostram empatia por outras pessoas, estabelecem e mantém relagdes positivas e
tomam decisbes responsaveis.

0 texto em questdo, faz uma definicdo de competéncias fundamentais para o aprendizado social e
emocional sistémico (SEL), promovido pela instituicdo, que se dividiria em:

- Autoconsciéncia: conhecer seus pontos fortes e limitagées, com um sentido de confianga bem
fundamentado, otimismo e uma “mentalidade de crescimento”.

- Autogestdo: administrar com eficdcia o estresse, controlar os impulsos e motivar-se para definir
e alcancar objetivos.

- Consciéncia social: compreender as perspectivas dos outros e empatizar com eles, incluidos os
de origens e culturas diferentes.

- Habilidades de relagao: se comunicar com claridade, escutar bem, cooperar com os outros, resistir
a pressao social inapropriada, negociar conflitos de maneira construtiva e buscar e oferecer ajuda
quando necessario.

- Tomada de decisbes responsavel: tomar decisdes construtivas sobre o comportamento pessoal
e as interagdes sociais, com base em padrdes éticos, seguranga e normas sociais.

0 marco justifica as coisas boas e os beneficios do SEL, gracas a mais de duas décadas de pesquisa,
gue indicam esta perspectiva sistémica:

- Aumenta o rendimento académico: por meio de uma meta-analise, na qual participavam mais
de 270.000 estudantes, que indicava que os que participam em programas SEL baseados na
evidéncia, tinham um rendimento académico 11% superior.

- Melhora o comportamento: por meio de estudos que mostram que os indices de abandono
diminuiram, assim como os problemas de comportamento, uso de drogas, problemas mentais,
gravidez juvenil e comportamentos delitivos.

- Tem um grande retorno nos investimentos econémicos: por meio de uma revisao de seis
intervengdes SEL, que mostraram que cada doélar investido teve um retorno de 11 délares.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 119


https://casel.org/wp-content/uploads/2019/12/CASEL-wheel-competencies-Spanish.pdf
https://casel.org/wp-content/uploads/2019/12/CASEL-wheel-competencies-Spanish.pdf
http://www.danielgoleman.info/topics/social-emotional-learning/
http://www.danielgoleman.info/topics/social-emotional-learning/

° https://op.europa.eu/es/publication-detail/-/
publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/
language-en/format-PDF

Conselho da Europa [Council of Europe](2018) Competéncias
essenciais para o aprendizado ao longo da vida®

0 marco analisado é um texto proposto em 2018, que foi modificado pela tltima vez em julho de 2019, e
que, por sua vez, € uma modificagdo de um texto similar de 2006, que definia competéncias essenciais,
mas que foi modificado para adequar o marco, sobretudo, as mudangas que ocorreram nos contextos
de trabalho.

0 texto define as competéncias essenciais como uma combinagado de conhecimentos, habilidades e
atitudes, nas quais:

a. 0 conhecimento esta formado por fatos e dados, conceitos, ideias e teorias estabelecidas, que
ajudam a compreensao de uma area ou assunto determinado.

b. As habilidades sdo definidas como a capacidade de realizar processos e usar o conhecimento
existente para conseguir resultados.

c. As atitudes descrevem a mentalidade e a disposicao para agir ou reagir diante de ideias, pessoas
ou situagdes.

0 documento delimita a promoc¢ao do desenvolvimento de competéncias como um dos objetivos que
compartilha a Unido Europeia, segundo a visédo de ir na direcao de um espago europeu de educacao,
que seria capaz de aproveitar todo o potencial educacional e cultural, como veiculo para o trabalho, a
justica social, a cidadania ativa, bem como outros meios para experimentar a identidade europeia em
toda a sua diversidade.

Do mesmo modo, ele parte do principio de que a populagao necessita um conjunto adequado de habilidades
e competéncias, para manter os padrdes de vida atuais, apoiar as altas taxas de emprego e promover
a coesao social, pensando na sociedade e no mundo do trabalho do amanha. Também afirma que é
necessario apoiar as pessoas em toda Europa a conseguir as habilidades e competéncias necessarias
para a realizagao pessoal, a salide, a empregabilidade e a incluséo social, o que contribui para reforcar
a resisténcia da Europa em uma época de mudancas rapidas e profundas.

Por outro lado, cita a recomendagao adotada, em 2006, pelo Parlamento Europeu e o Conselho sobre
as competéncias essenciais para o aprendizado permanente. Esta recomendacao ao estados membros
da UE, dizia o seguinte:
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Desenvolvam competéncias essenciais para todos no contexto das respectivas estratégias de aprendizagem
ao longo da vida [...] e usem o documento “Competéncias essenciais para a aprendizagem ao longo da
vida — quadro de referéncia europeu” (a seguir designado por “Quadro de Referéncia”) constante do Anexo
como um instrumento de referéncia, a fim de assegurar que:

1. A educacdo e a formacgdo iniciais oferecam a todos os jovens os meios para desenvolverem as
suas competéncias essenciais a um nivel que os prepare para a vida adulta e que constitua uma
base para a aprendizagem futura e para a vida profissional;

2. Sejam previstas medidas adequadas destinadas aos jovens que, devido a situagcdes de
desfavorecimento educativo resultantes de circunstancias pessoais, sociais, culturais ou
econdmicas, necessitam de apoio especial para realizar o seu potencial educativo;

3. Os adultos sejam capazes de desenvolver e actualizar as suas competéncias essenciais ao longo
da vida, e que seja dispensada particular atengdo aos grupos-alvo identificados como prioritarios
no contexto nacional, regional e/ou local, como por exemplo as pessoas que necessitam de
actualizar as suas competéncias;

4. Sedisponha de infra-estruturas apropriadas para a educagédo e a formagao continuas dos adultos,
incluindo professores e formadores, de procedimentos de validagdo e de avaliacdo, de medidas
destinadas a garantir a igualdade do acesso a formagédo ao longo da vida e ao mercado de
trabalho, e de medidas de apoio a aprendentes que tenham em conta as diferentes necessidades
e competéncias dos adultos;

5. Seja assegurada a coeréncia da prestacao de educagéo e formagdo de adultos para os cidaddos a
titulo individual, mediante o estreitamento dos lacos com a politica social, a politica de emprego,
a politica cultural, a politica de inovagao e outras politicas que afectem a juventude, e mediante
a colaboragdo com os parceiros sociais e outras partes interessadas.

Em 2006, as competéncias essenciais foram definidas da seguinte forma:
1. Comunicagao na lingua materna.
Comunicagdo em linguas estrangeiras.
Competéncia matematica e competéncias basicas em ciéncias e tecnologia.
Competéncias digitais.
Aprender a aprender.
Competéncias sociais e civicas.

Espirito de iniciativa e espirito empresarial.

® NSO gD

Sensibilidade e expressao culturais.
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No entanto, o texto de 2018 disse que os requisitos de competéncias mudaram porque, ao haver mais
postos de trabalho que atualmente estao passando por processos de automatizagao, e as tecnologias
estdo tendo um papel mais importante em todas as areas da nossa vida pessoal e trabalhista. Por isto,
as competéncias sociais, civicas e de empreendimento estao se tornando mais importantes, para garantir
a resiliéncia e a habilidade da cidadania para se adaptar as mudancas.

A UE se baseia em dados de organizagdes supranacionais, como a OCDE e seu programa PISA, para
indicar que, no ano 2015, um de cada cinco estudantes europeus participantes do estudo, tinha sérias
dificuldades para desenvolver habilidades suficientes em tarefas de leitura, matematica ou cientificas e que,
em alguns paises, até um terco da populacdo adulta se encontra nos niveis mais baixos de alfabetizacao
e numeracy (matemadtica bdsica), e 44% tém poucas ou nenhuma habilidade digital.

Para relacionar o educacional com o mercado, segundo uma légica pragmatica-produtiva do aprendizado,
o texto fala que as competéncias essenciais devem ser revisadas e atualizadas, para acompanhar as
mudangas sociais e econémicas que estdo acontecendo. Declara que é muito importante investir na
formacao em habilidades basicas, que é algo mais importante que nunca, sobretudo em uma economia
na qual as habilidades de resolugdo de problemas, o pensamento critico, a habilidade para cooperar, a
criatividade, o pensamento computacional e a autorregulacdo, sdo mais essenciais do que nunca em
uma sociedade que muda rapidamente, que é necessario produzir, constantemente, novas ideias, novas
teorias, novos produtos e conhecimento.

Para isto, a UE estabelece um novo conjunto de competéncias essenciais, com o objetivo de se adaptar
aos novos tempos (tempos de grandes mudangas) em um mundo interconectado, no qual cada pessoa
necessita, ou necessitard, uma grande gama de habilidades e competéncias que devera desenvolver
continuamente ao longo da sua vida. Tudo isso com o objetivo de construir sociedades mais igualitarias
e democraticas, sempre na perspectiva de um crescimento sustentavel e inclusivo, de coesao social e
do desenvolvimento de uma cultura democratica.

Portanto, os objetivos desse marco de referéncia sao:

a. ldentificar e definir as competéncias essenciais necessarias para a empregabilidade, a realizagao
e a saude pessoal, para a cidadania ativa e responsavel e para a inclusdo social.

b. Criar uma ferramenta de referéncia na Europa para os policy makers, para os fornecedores,
professores e o restante do pessoal educativo, para orientadores, empregadores, servigos publicos
de emprego e também para os proprios aprendizes.

c. Apoiar os esforgcos europeus, nacionais, regionais e locais para promover um desenvolvimento
de competéncias pensando no aprendizado ao longo da vida.
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0 texto, como foi dito antes, define as competéncias essenciais como uma combinagao de conhecimentos,
habilidades e atitudes. As competéncias essenciais seriam as competéncias que todas as pessoas
necessitam para sua realizacdo e desenvolvimento pessoal, empregabilidade, inclusao social, estilo
de vida sustentavel, vida bem-sucedida em sociedades pacificas, gestao da vida consciente da saude
e cidadania ativa. Se desenvolvem em uma perspectiva de aprendizado permanente, desde a primeira
infancia até a vida adulta, por meio do aprendizado formal, ndo formal e informal em todos os contextos,
incluindo a familia, a escola, o local de trabalho, a vizinhanga e outras comunidades.

Todas as competéncias essenciais sdo consideradas igualmente importantes e cada uma delas contribui
para o éxito em uma vida em sociedade. As competéncias podem ser aplicadas a muitos contextos
diferentes e com uma variedade de combinagdes. Se sobrepdem e se entrelagam. Os aspectos essenciais
para um dominio, ajudardo a competéncia em outro. Habilidades como pensamento critico, resolugao
de problemas, trabalho em equipe, habilidades de comunicagéo e negociagéo, habilidades analiticas,
criatividade e habilidades interculturais estao integradas em todas as competéncias essenciais. Elas
poderiam ser entendidas como “competéncias transversais”, embora nao aparegam como tal.

As oito competéncias definidas no marco séao:
1. Competéncias de literacia.
Competéncias multilingues.
Competéncias matematicas e no dominio das ciéncias, da tecnologia e da engenharia.
Competéncias digitais.
Competéncias pessoais, sociais e capacidade de aprender a aprender.
Competéncias de cidadania.

Competéncias de empreendedorismo.

® NS G wbN

Competéncias de sensibilidade e expressao culturais.

0 texto define cada uma das competéncias e identifica os conhecimentos, habilidades e atitudes essenciais
relacionadas com cada uma delas.
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Figura 41. Competéncias essenciais do Conselho da Europa

0 texto da UE conclui com recomendacgdes para que essas competéncias essenciais se desenvolvam por
meio de sistemas educacionais, que deveriam se encaminhar cada vez mais para a educagao baseada
em competéncias em contextos de aprendizado para toda a vida, com base na detecgao de trés desafios:

1. Avariedade de contextos de aprendizado e de aproximacgdes ao aprendizado.
2. 0 apoio ao pessoal da educacao.

3. Aavaliagédo e validagédo do desenvolvimento de competéncias.

Sobre esses desafios, o texto da UE também da exemplos de boas praticas, que foram identificadas:

1. Aprendizado transdisciplinar; promover e fortalecer aprendizados sociais, pessoais e artisticos
desde uma idade precoce; metodologias do aprendizado baseada em projetos, em pesquisa,
mistas (blended), baseadas nas artes, ludificagdo, aprendizado experimental, STEM; participacao
em projetos europeus de desenvolvimento das competéncias digitais; conexao do aprendizado
com experiéncias de empreendimento ou de trabalho em empresas; a mobilidade do pessoal da
educagao (também o uso do eTwinning, EPALE e outros portais); apoio académico, socioemocional
e de linguagem aos estudantes com necessidades especiais, coaching em duplas, atividades
extracurriculares, orientagao e apoio material; colaboragéo entre os sistemas dos diferentes
niveis educacionais; e cooperagéo entre as instituicdes de aprendizado formal, informal e ndo
formal, para facilitar a transigao da educagéo ao trabalho e do trabalho a educacgao.

2. Introduzir enfoques educacionais, de capacitagao e aprendizado orientados ao desenvolvimento de
competéncias; os professores recebem apoio por meio de intercAmbios de pessoal, aprendizado
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em duplas e assessoria; flexibilidade e autonomia na organizacéo do aprendizado, por meio de
redes de colaboragao e comunidades de praticas; assisténcia para criar praticas inovadoras
e para usar as novas tecnologias apropriadamente, assim como participacdo em pesquisa;
orientagdo para o pessoal da educagdo e acesso a centros de especializagao, ferramentas e
materiais de qualidade.

3. Sao necessarios marcos de resultados de aprendizado, ferramentas de avaliagcao, validagao e
diagnéstico; as tecnologias digitais poderiam ajudar a capturar as dimensdes do progresso do
aprendiz; desenvolvimento de diferentes enfoques para a avaliagdo das competéncias esseciais;
tornar mais sélida a avaliagao de resultados do aprendizado (uso de ferramentas como Europass
e Youthpass para a documentagéo e a autoavaliagdo).

Se comparamos este novo marco de competéncias com o que a UE propds em 2006, vemos que:

- Aantiga competéncia de comunicagao na lingua materna foi substituida pela “competéncias de
literacia”. Neste sentido, ndo se centra somente no idioma materno, mas em habilidades mais
amplas de leitura e escrita nos principais idiomas utilizados por uma pessoa.

- A comunicacdo em idiomas estrangeiros foi reformulada como “competéncia multilingue”,
entendendo que o termo “lingua estrangeira” nem sempre reflete a diversidade de situagtes e
circunstancias linguisticas que um individuo pode ter.

- A competéncia matematica, as competéncias basicas em ciéncia e tecnologia agora se chamam
“competéncias matematicas e no dominio das ciéncias, da tecnologia e da engenharia”, para
enfatizar as ciéncias aplicadas e para promover a ciéncia, a tecnologia e a engenharia de maneira
mais abrangente.

- A competéncia digital foi mantida igual, tanto em termos de definigdo como em suas implicagdes.

- Aprender a aprender foi integrada em “competéncias pessoais, sociais e capacidade de aprender
a aprender”, ja que se entende que estas areas tém muitos pontos de interse¢cdo e, a0 mesmo
tempo, é considerada uma das areas bdasicas de competéncia para um maior aprendizado e
desenvolvimento de competéncias.

- As competéncias sociais e civicas foram revisadas como “competéncias de cidadania”. Isto permite
uma grande reflexado sobre cidadania ativa, participagao e os processos de aprendizado civico.

- O sentido de iniciativa e empreendedorismo foi revisado como “competéncias de
empreendedorismo”. A competéncia empresarial inclui o sentido de iniciativa, a capacidade de
agir diante de oportunidades e tornar as ideias em agdes, que tenham um valor cultural, social
ou financeiro para os demais.

- As competéncias de sensibilidade e expressao culturais foram mantidas essencialmente iguais.
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framework-of-competences-%20vol-1-8573-
co/16807bc66¢C

Consejo de Europa [Council of Europe] (2018) Democratic Citizenship:
Quadro de referéncia das competéncias para a cultura democratica ™

0 texto propde uma série de descritores de competéncias que funcionam como ferramentas, para futuros
planejamentos e criagao de curriculos, para processos de ensino, de aprendizado e de avaliagao.

0 conceito de “democracia” aparece como um elemento central, ligado ao processo de aprendizado, de
modo que se aprende “por meio” da democracia, “para” a democracia e “sobre” democracia.

Como no documento anterior do Consejo de Europa, as competéncias estao divididas em varios elementos:
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, e cada um desses elementos, se subdivide em:

- Conhecimentos: conhecimento critico da comunicagao, de si mesmo e do mundo.

- Habilidades: autonomia no aprendizado, analiticas e pensamento critico, observacgao e escuta,
empatia, adaptabilidade, comunicativas e multilingue, cooperagao e de resolugéo de conflitos.

- Atitudes: respeito, abertura, mentalidade civica, responsabilidade, auto-eficacia e tolerancia face
a ambiguidade.

- Valores: dignidade, diversidade cultural e democracia.

Aqui aparecem trés niveis de determinagado ou concretizagdo da competéncia: nivel basico, nivel
intermediario e nivel avangado.

0 modelo propde uma descricao detalhada das competéncias que os estudantes necessitam adquirir
se querem se tornar cidaddos comprometidos, com capacidade para viver com outras pessoas, juntos,
iguais e em paz.

Os descritores das competéncias, como mencionado, podem ser utilizados tanto por educadores como
por policy makers, para a definicao de curriculos.

0 marco pretende ser um elemento util, que permite que os sistemas educacionais se configurem como
ambientes onde os aprendizes se empoderam como agentes sociais autbnomos, que sao capazes de
escolher e perseguir seus proprios objetivos de vida, em um marco institucional democratico e de respeito
aos direitos humanos.

Em resumo, no que o marco deseja é garantir a saude futura de nossas sociedades democraticas,
culturalmente diversas, por meio do empoderamento e da construgao cidada dos jovens que nelas vivem,
atualmente.
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OCDE-PISA (2018) Marco da Competéncia Global: Preparando a
nossa juventude para um mundo inclusivo e sustentavel™

Como esta no titulo do documento, ele esta centrado em questdes de inclusédo, empregabilidade e uso
responsavel das midias, para preparar os jovens para um mundo mais inclusivo e sustentavel. Um mundo
interconectado, diverso, que muda rapidamente e um contexto complexo, que apresenta desafios e
também oportunidades, no qual os jovens devem aprender a participar dessa interconexao e também
valorizar e se beneficiar das diferengas culturais. E este texto vé na educagao a chave para moldar esse
processo de aprendizado (ao longo da vida).

Ele propbe o conceito de competéncia global, dividida em quatro elementos:

- Conhecimentos: de temas interculturais, de interdependéncia socioeconémica e de sustentabilidade
ambiental.

- Habilidades cognitivas e socioemocionais: raciocinar com elementos informacionais, comunicagao
intercultural, visdo com perspectiva, resolugéo de conflitos e adaptabilidade.

- Atitudes: abertura, respeito e pensamento global.

- Valores: dignidade humana e diversidade.

E a competéncia global, por sua vez, pode ser subdividida em quatro dimensdes:
- Consciéncia dos problemas locais, globais e interculturais.

- Conhecimento e apreco pela diversidade, pela perspectiva e visao do mundo de outras pessoas/
alteridade.

- Interagdo respeitosa, aberta, apropriada e efetiva.

- Acao responsavel para o bem-estar coletivo e o desenvolvimento sustentavel.

" https://www.oecd.org/education/Global-competency-
for-an-inclusive-world.pdf
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Figura 42. Marco OCDE da competéncia global

0 marco apresentado neste documento foi pensado para o contexto das provas de avaliagcdo do PISA,
e define claramente que a se¢do de conhecimentos e de habilidades cognitivas estara presente e sera
avaliada no teste cognitivo da prova do PISA, enquanto a parte de habilidades e habilidades sociais sera
avaliada por meio de um questiondrio separado da prova, que serd dado aos estudantes, que nao pode
ser medido com um teste cognitivo. A parte de valores ndo entraria na avaliagado das provas do PISA e
do outro teste, que sera dado aos estudantes.

0 marco vé a competéncia global como uma soma do que eles definem com global understanding, isto é,
a soma de processos de conhecimento (globais e interculturais) e de processos ou habilidades cognitivas
(avaliar a informacgao, formular argumentos, explicar situagdes complexas, identificar e analisar multiplas
perspectivas, entender diferengas comunicativas, avaliar o papel de agentes e consequéncias, etc.). A
soma dessas duas partes resultaria nas quatro dimensdes da competéncia, descritas anteriormente.

Em relagdo a descrigao dos niveis de competéncia, este marco também define trés niveis de competéncias:
basico, intermediario e avangado.
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Governo de Cingapura (2018) Marco Nacional
de Competéncias do Século XXI'2

Cingapura propde um marco nacional, com o objetivo de lidar com os mesmos desafios propostos
nos marcos europeus: um mundo mais globalizado, demografias em constante mudanga e avangos
tecnolégicos, como chaves do futuro. Para preparar seus estudantes para enfrentar esses desafios
e aproveitar as oportunidades, o marco apresenta uma divisdo de competéncias similar aos marcos
anteriores: uma parte de conhecimentos, outra de habilidades e outras de valores; embora neste documento,
fique claro que o conhecimento e as habilidades devem estar respaldados pelos valores, que seriam
definidos como os elementos que determinam o cardter de uma pessoa e que sao formados por suas
crengas, atitudes e agdes. Sdo entendidos como o nucleo do marco de competéncias para o século XXI.

De forma circular, o marco esta dividido em:

- Competéncias sociais e emocionais (competéncias centrais): habilidades necessarias para que as
criangas conhegcam e dominem suas emogdes, desenvolvam cuidado e preocupacao pelas outras
pessoas, tomem decisdes responsaveis, estabelecam relagdes positivas e controlem situagdes
desafiantes de maneira efetiva:

o Auto-gestao.
o Consciéncia social.
o Consciéncia de si mesmo.
o Gestao das relagoes.
o Tomada de decisdes responsavel.
- Competéncias emergentes do século XXI (competéncias exteriores):
o Alfabetizagédo civica, consciéncia global e habilidades interculturais.
o Pensamento critico e criativo.

o Habilidades de comunicacéo, colaboragdo e informagao.

12 https://www.moe.gov.sg/education/education-
system/21st-century-competencies
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13 http://www.oecd.org/education/2030-project/teaching-
and-learning/learning/

0 desenvolvimento destas competéncias, segundo o marco, define com uma série de atributos todos os
habitantes de Cingapura, que finalizem sua educacao formal, que seriam:

- Pessoas seguras de si mesmas, com um forte sentido do que é certo e errado, adaptaveis e
resistentes, que conhecem a si mesmas, sao exigentes no juizo, pensam de maneira independente
e critica e se comunicam de maneira efetiva.

- Alunos autodirigidos, que questionam, pensam, perseveram e assumem a responsabilidade do
seu proprio aprendizado.

- Colaboradores ativos, que podem trabalhar com eficdcia em equipe, inovadores, que tém iniciativa,
gque assumem riscos calculados e se esforgcam pela exceléncia.

- Cidadaos preocupados, que tém suas raizes em Cingapura, com um forte sentido de responsabilidade
civica, estao informados sobre Cingapura e o mundo e participam ativamente na melhora da vida
das pessoas a usa volta.

Como se pode observar, o marco tem uma acentuada natureza local/nacional dentro da globalidade
buscada.

OCDE (2018-2019) Marco de aprendizado (Learning Compass)'®

0 documento parte de uma ideia similar ao restante de documentos, de que, para enfrentar os desafios do
século XXI, os estudantes necessitam se empoderar e sentir que podem aspirar ou ajudar na construgao
de um mundo de bem-estar e sustentavel.

A “bussola de aprendizado” da OCDE identificou trés competéncias transformadoras, que os estudantes
necessitam para ajudar a criar/configurar o futuro que “queremos”:

- Criar novo valor: es estudantes sdo capazes de formular questdes, colaborar com outras pessoas
e pensar “fora dos padrdes”, para encontrar solugdes inovadoras. Nesta competéncia também é
importante o pensamento critico e a criatividade.

- Conciliar tensdes e dilemas: em um mundo interdependente, os estudantes necessitam ser capazes
de lidar com contradigdes ou com légicas e demandas aparentemente incompativeis, bem como
se sentir comodos com a complexidade e a ambiguidade. E para isto, € necessario empatia e
respeito.

- Assumir aresponsabilidade das agdes: os estudantes que tém esta competéncia tém um bussola
moral mais forte, que permite processos de reflexao mais profundos, para trabalhar com outras
pessoas e para respeitar o planeta.
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@ oECD

Figura 43. Marco de aprendizado da OCDE (Learning Compass)

Assim como na UE, a OCDE define o termo competéncia em relagdo ao aprendizado, como uma soma
de conhecimentos, habilidades e atitudes, mas acrescenta um quarto componente: os valores. Tudo isso
em um processo circular, no qual as competéncias se desenvolveriam em trés passos, que se repetem
continuamente:

1. Antecipacgéao.
2. Agéo.

3. Reflexdo.
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Para avaliar e manter este learning compass, a OCDE cria o chamado ciclo AAR (Antecipagdo-Agao-
Reflexdo), um processo de aprendizado iterativo, por meio do qual os alunos melhoram continuamente
seu pensamento e agem de maneira intencionada e responsavel, avangando com o tempo para objetivos
a longo prazo, que contribuem para o bem-estar coletivo.

- Aantecipagao requer algo mais que somente fazer perguntas, significa planejar as consequéncias
e o impacto potencial de fazer uma coisa em vez de outra, ou de nao fazer nada em absoluto.

- A agado é uma ponte entre o que os alunos ja sabem e o que querem tornar realidade.

- Por meio da reflexdo, os alunos conseguem um sentido de perspectiva e de poder sobre suas
acoes futuras, o que resulta no desenvolvimento da agéncia.

Em seus documentos, também mencionam explicitamente a importancia, no século XXI, de ser capazes de
lidar com a incerteza, como uma qualidade claramente humana, com a qual os sistemas de |IA ndo podem
competir contra nés, ja que teriam mais dificuldades na hora de desenvolver essas trés competéncias: a
capacidade de criar novo valor, conciliar tensdes e assumir responsabilidades pelos seus atos.

Se dispomos em uma tabela os conceitos/construtos associados a cada competéncia transformadora,
podemos ver:

Curiosidad, propésito, mentalidad abierta hacia nuevas
ideas, pensamiento critico, creatividad, colaboracion,
agilidad a la hora de (intentar) poner en marcha nuevas
ideas, gestionar riesgos asociados, adaptarse a nuevos
entornos y posicionamientos...

Comp. Trans 1 (CT1)
Crear nuevo valor

Flexibilidad cognitiva, habilidades de toma de perspectiva,
empatia, respeto, creatividad, habilidades de resolucion de

CT2 - Reconciliar tensiones - ) T
problemas y resolucién de conflictos, resiliencia,

y dilemas tolerancia ante la complejidad y la ambigiiedad, sentido
de la responsabilidad...
. Tener “lugar de control” (locus), sentido de la integridad,
CT3 - Tomar responsabilidades : compasion, respeto hacia los demas, pensamiento critico,
(ser responsable) :  sentido de autoconciencia, autorregulacion y

pensamiento reflexivo, generar confianza...
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0Os documentos que conformam a buissola 2030 também trazem sugestdes de como integrar estas
competéncias nos sistemas educacionais e sobre a importancia de que aparecam em futuros curriculos.
Enquanto a metodologia, sua aposta é pelo chamado “aprendizado experimental”, ja que ele permite
que os estudantes reflexionem sobre seus interesses e expectativas de uma forma mais conectada e
relevante, e também permite que trasladem seu conhecimento e suas habilidades para contextos reais.
0 modelo de “aprendizado-servigo”, por exemplo, é uma das medidas que aparecem nos documentos
como forma de tornar pratico esse modelo de aprendizado experimental o experiencial.

E interessante para nosso MGCAED o desenvolvimento do conceito de “agéncia”, que pode ser aplicado
em todos os contextos: moral, social, econémico, criativo.

- A agéncia significa ter capacidade e vontade de influenciar de forma positiva a prépria vida e o
mundo a sua volta.

- Para exercer a agéncia no seu maximo potencial, os estudantes necessitam desenvolver habilidades
basicas.

- 0 conceito de agéncia estudantil varia segundo as culturas e se desenvolve ao longo da vida.

- A coagéncia é definida como relagdes interativas e de apoio mituo, com pais, professores, a
comunidade e entre si, que ajudam os estudantes a alcancgar seus objetivos compartilhados.

Outro conceito diferenciado deste marco é o de “bem-estar”. O texto diz que a OCDE solicitou aos
estudantes de todo o mundo que descrevessem o futuro que desejam, que descrevessem suas esperancas,
sonhos e as a¢des necessdrias para conseguir o bem-estar. Isto, junto com o indice de Bem-estar da
OCDE, permite comparar o bem-estar entre paises, segundo 11 temas que a OCDE identificou como
essenciais: moradia, renda, trabalho, comunidade, educagao, ambiente ou entorno, compromisso civil,
salde, satisfagdo com a vida, seguranga e equilibrio trabalho-vida.
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4 http://languageresearch.cambridge.org/clc

15 https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/developing-
european-framework-personal-social-learning-learn-
key-competence-lifecomp

Cambridge Research (2019) Marco internacional
de competéncias para a vida'

Este texto esta escrito por pesquisadores centrados no aprendizado do inglés como lingua estrangeira
e, portanto, embora proponha uma légica transversal, as competéncias e a visdo que expressa estao
determinadas por este campo de conhecimento. Ele apresenta uma divisao em trés dimensoes e seis
competéncias ou areas de competéncia:

- Pensamento criativo.
- Pensamento critico.
- Aprender a aprender.
- Comunicacéo.

- Colaboragéo.

- Responsabilidades sociais.

Todas ela definidas e apoiadas em trés elementos fundamentais: o conhecimento da disciplina, o
desenvolvimento emocional e a alfabetizagao digital. O mais importante/util deste marco é que estabelece
uma espécie de padrdes (Can Do Statements), para cada um dos niveis de competéncia definidos, que
seriam: pré-escola, ensino fundamental, ensino médio, educagao superior, e no trabalho.

Joint Research Centre (2019) Relatério técnico da Comissao Europeia:
Desenvolvendo um quadro europeu para a competéncia essecial numero
cinco: Competéncia pessoal, social e capacidade de aprender a aprender '

0 relatdrio faz uma revisao da literatura e uma analise de uma série de quadros. Comeca identificando
os componentes chave dessa competéncia, segundo uma perspectiva do aprendizado para a vida toda;
em seguida, desenvolve uma proposta de um quadro conceitual, considerando a viabilidade de vincular
o “aprender a aprender” e desenvolvimento pessoal e social com um mesmo modelo de referéncia; e,
finalmente, conclui com um modelo de quadro, dividido em areas, elementos e descritores claros, com
o0 apoio dos stakeholders (partes interessadas) que foram consultados.

0 relatorio se centra exclusivamente no desenvolvimento de uma das competéncias do novo quadro
de competéncias proposto em 2018. Esta competéncia era uma das que mais mudavam em relagao as
competéncias anteriores de 2006.
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0 texto traz definicOes claras sobre esta competéncia e uma compreensdo mais profunda dos conceitos
com ela relacionados. Fornece, também, bases tedéricas que apoiam sua conceitualizagdo no marco e
calcula o dominio de competéncia de uma ampla gama de conhecimentos, sempre filtrados por percepgoes
de competéncias direcionadas ao futuro.

Desk research
Literature review & analysis of frameworks

Final
LifEComp
framework

Framework
development & revision

|_, I-‘u_\ taholdear N

Figura 44. Sequéncias de criacao de LifeComp

O gréfico mostra os trés passos seguidos para chegar a um marco final, que define a propde uma
linguagem comum sobre essa competéncia essencial.

1. Andlise de quadros e da literatura existente.
2. Desenvolvimento de um marco.

3. Consulte aos stakeholders.

A competéncia que o documento tenta definir esta relacionada com a vida em ambientes complexos,
incertos e de mudanga em contextos globais, e o texto tenta produzir um marco conceitual comum,
reunindo uma série de conceitos que foram utilizados para definir essa competéncia pessoal, social e
de aprender a aprender: life skills, soft skills, competéncias socioemocionais, habilidades ndo cogpnitivas,
competéncias transversais, competéncias do século XXI e competéncias 2030.

0 texto utiliza pesquisas em diferentes campos, como a psicologia positiva, a teoria da autodeterminagao,
a mentalidade de crescimento, o poder de aprendizado e as habilidades socioemocionais, para definir
os elementos do marco ou de busca nos marcos existentes. Que sao estes, agrupados em 4 blocos:
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Autorregulacao, mentalidade de crescimento, empatia.
Adaptabilidade, bem-estar.
Comunicacgao, colaboragéo.

o 0 T o

Dominar o aprendizado, pensamento critico.

Na hora de analisar os marcos existentes, para a definicdo desse marco para a competéncia LifeComp,
ele os agrupa em: a) marcos internacionais; b) marcos nacionais e ferramentas; c¢) curriculos nacionais;
d) projetos internacionais.

A maioria dos marcos internacionais tém a mesma estrutura e a composi¢cao do marco que apresentam,
0 que ajuda a identificar elementos para cada area; por exemplo: o Conselho da Europa, OCDE 2030, WEF
New Vision for Education, Cambridge Life Competencies Framework, Marco SALTO para trabalhadores
jovens.

- O Marco SALTO ajuda a conceitualizagao de LifeComp de elementos centrais, como pré-requisitos
para o desenvolvimento de competéncias, com um enfoque em atitudes e disposicdes. Também
oferece informagao detalhada sobre comunicagao, colaboragédo e compreensao intercultural.

- 0 marco WEF mantém a conceitualizagdo dos recursos basicos em LifeComp, destacando a
importancia das qualidade flexiveis, na mesma linha da psicologia positiva. Também destaca o papel
dos elementos sociais e de aprendizado para aprender: colaboragao, comunicagao, pensamento
critico e resolugao de problemas.

- O Marco de Cambridge faz uma contribuigao importante para a estrutura e o contetido do marco
de LifeComp, em especial sobre os elementos sociais e de aprendizado para aprender. Também
oferece exemplos claros de descritores para niveis de progressao e etapas de desenvolvimento.

- 0 Marco da OCDE 2030 proporciona informagéao clara e util para conceitualizagdes de varias
constru¢cdes do marco, apoiando o papel da agéncia e da agéncia conjunta, como resultados
esperados do desenvolvimento de LifeComp.

- Tanto o Marco do Conselho da Europa como o Marco Intercultural da UNESCO trazem contribui¢des
sobre a consciéncia e a compreensao interculturais, ressaltando a importancia transversal do
pensamento critico, a reflexdo e o aprendizado continuo para interagdes efetivas. O Marco do
Conselho da Europa oferece também uma valiosa orientacao para a redacao dos descritores.

- 0 Marco de Alfabetizagdo em Saude proporciona informacgao especifica para a competéncia
de bem-estar, enfatizando a capacidade de recuperar e compreender informacgdes de salde em
ambientes de saude digital complexos.
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Quanto aos marcos nacionais e as ferramentas, o documento diz que eles ajudam a respaldar a composi¢ao
de LifeComp e fornecem informagao especifica sobre algumas dreas do marco.

- O Marco de CASEL sobre o aprendizado socioemocional propoe ideias chave para as areas pessoais
e sociais entrelagadas.

- O Marco P21 enfatiza a relevancia das competéncias transversais do século XXI: resolugao de
problemas, comunicacgao, colaboragao e adaptabilidade.

- O conjunto de ferramentas Y-PEER sobre o ensino entre pares em contextos informais e nao
formais, ajuda a identificar as competéncias pessoais e sociais para apoiar o aprendizado e o
treinamento.

Os curriculos nacionais para o desenvolvimento do marco trazem informagdes sobre os resultados de
aprendizado detalhadas e descricdes de competéncias, para retratar varios elementos no marco LifeComp,
em especial na area pessoal.

- 0Os conhecimentos sobre o bem-estar vém dos planos de estudo da Estonia, Finlandia, Irlanda,
Escécia e Eslovaquia. As pautas de bem-estar irlandesas proporcionam indicadores e declaragoes
de aprendizado para cada nivel escolar; descrevem o bem-estar como transversal, abrangendo
a autorregulagdo, a comunicacao e a colaboracdo. Um enfoque mais amplo na autorregulagéo
esta presente nos cinco planos de estudo e também no plano de estudos da Irlanda do Norte.

- Os curriculos estoniano, finlandés e escocés, além do curriculo da Irlanda do Norte, proporcionam
informacao sobre as competéncias de gestao profissional (conformacao da conceitualizagdo da
adaptabilidade em LifeComp), bem como sobre o plano de estudos da Irlanda do Norte: sobre
planejamento profissional e aprendizado permanente (EE); sobre competéncia na vida trabalhista,
incluido o trabalho em equipe (Fl); sobre educagdo para a empregabilidade e a gestao profissional,
na area central de aprendizado para a vida e o trabalho (UKNie); e o planejamento de escolhas e
mudancas (UKSc).

- O marco finlandés considera que as competéncias de pensamento e aprendizado para aprender
estdo entrelagadas (Competéncias transversais T1 - Pensar e aprender a aprender), apoiando
a conceitualizagd@o da area de aprendizado para aprender em LifeComp. O plano de estudos
francés destaca os vinculos entre a empatia, a autorregulagao e a colaboracao na educacgao
para a cidadania, um dominio transversal do socle commun, o nicleo comum das competéncias.

E em relagdo aos projetos internacionais:

- O ATC21S ajuda a mapear as competéncias relevantes do século XXI em todas as areas do marco de
LifeComp, com informacgdes sobre a resolugao colaborativa de problemas, integrada em ambientes
digitais. Além disso, o projeto europeu ATS2020 aceita descri¢cdes de colaboragao, comunicagao,
autorregulagao e metacognigao de LifeComp, vinculando-as as competéncias digitais.
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- O projeto Life Skills for Europe descreve aspectos transversais (“capacidades”), para o
empoderamento pessoal, as relagdes e a cidadania que cruzam as dreas de LifeComp, com um
enfoque em estudantes adultos e menos favorecidos, e critérios Uteis para niveis de progressao
e autoavaliagéo.

- Os projetos europeus Learning to Be, HOPE, COLAB, RESCUR e NESET Il fornecem conteudo
sobre elementos basicos e a drea social em LifeComp: empatia, autorregulacao e colaboracao.
Em especial, HOPE proporciona informacgao sobre o desenvolvimento do carater e como apoiar
o0 bem-estar na educacgao, em relagao aos elementos centrais de LifeComp. O RESCUR descreve
as competéncias transversais para a resiliéncia, e 0 bem-estar, com base na educagéao precoce.
0 COLAB mantém a descri¢cao da colaboracao de LifeComp. O NESET Il e o Learning to Be se
centram no aprendizado e na avaliagdo das competéncias socioemocionais e de saude.

O texto faz uma analise bastante exaustiva de marcos e documentos internacionais, e traz essa
analise detalhada nos seus anexos. O texto também adverte que estd pensado somente para uma
das competéncias das recomendagoes de 2018 e que esse marco estabelece que as competéncias
essenciais estdo interrelacionadas. Além disso, o documento estabelece vinculos entre outros marcos
de competéncias realizados pelo Joint Research Centre: o0 DigComp e o EntreComp.

A proposta final de estrutura e contelddo para o marco LifeComp esta resumida na tabela a seguir, com
base nos trés elementos centrais e uma série de competéncias compostas divididas entre o pessoal, 0
social e o ato de aprender a aprender.

PERSONAL SOCIAL LEARNING TO LEARN

Wellbeing i Collaboration Managing learning
COMPOUND : : 3
i COMPETENCES :
i Adaptability : Communication : Critical thinking
CORE L :
ELEMENTS Self regulation Empathy Growth mindset

Figura 45. Marco LifeComp
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ANEXO VI:

ANALISE DA
LITERATURA PARA
0 MARCO GLOBAL
DA COMPETENCIA
EDUCACIONAL
NA ERA DIGITAL

Marcos de Competéncia Docente

1998 - Dez novas competéncias para ensinar, de Philippe Perrenoud

A visdo de Perrenoud (1998) neste texto é especialmente interessante por diversas razdes: por seu
carater seminal e por antecipar muitas das aproximagdes que comentaremos a seguir; por sua difusao
entre docentes e académicos; por basear sua definicdo de competéncias em uma interpretagéo
global da vida na escola; e, por ultimo, porque se diferencia em grande parte do que se entende
por “competéncia” na maioria dos marcos institucionais, mais ligados ao mundo da empresa e ao
entender o saber a servigo do pragmatismo produtivo.

Perrenoud, tanto nesta obra como, sobretudo, em Quando a escola pretende preparar para a vida
(Perrenoud, 2012), fala de saberes de competéncias e competéncias docentes vinculadas ao conceito
de saber social, saber comum ou saber para todos, desligado dessa visao mais produtivista que,
muitas vezes, tal como podemos ler em textos como Educar por competéncias, o que ha de novo?,
coordenado por Gimeno Sacristan (2008), tornou o contetido ou a prética do conteido em competéncia,
sem ter feito uma desconstrugao profunda e critica da diferenca entre ambos os termos.

Este é o decalogo de Philippe Perrenoud (1998):
Organizar e estimular situa¢des de aprendizado.
Administrar a progressao dos aprendizados.
Elaborar e fazer evoluir dispositivos de diferenciagao.

Envolver os alunos em seus aprendizados e no seu trabalho.

1

2

3

4

5. Trabalhar em equipe.
6. Participar na gestao da escola.

7. Informar e envolver os pais.

8. Utilizar as novas tecnologias.

9. Enfrentar os deveres e dilemas éticos da profissao.
1

0. Organizar a prépria formacgao continua.
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2002 - Estado atual da avaliacao docente em treze paises
da América Latina, de Alejandra Schulmeyer

Neste texto, Schulmeyer (2002) faz uma viagem conceitual por diversos conceitos, como o de
profissionalizagdo docente (por meio de Skopp, Ferndndez Enguita, Gimeno, Afiorga, etc.), para depois
realizar um diagndstico do estado atual dos sistemas de avaliagao docente em treze paises da América
Latina: revisa suas disposic¢des juridicas, a participagao sindical, a estrutura institucional da avaliagao
docente, o custo da avaliagao docente, a avaliagao dos pretendentes as carreiras docentes, a avaliagao
da formacado inicial e a avaliagdo do desempenho profissional.

Apds seu estudo, uma conclusdo fundamental é que, nesse momento, ainda ndo havia acumulado suficiente
experiéncia tedrica e pratica, para assegurar que qualquer pais da regido que decidisse iniciar e promover
politicas de avaliagdo deste tipo, pudesse comecar apenas por estudar e aplicar os conhecimentos
acumulados em cada pais.

Este relatério permite também, por isso seu interesse, ver necessidades especificas de assisténcia
técnica, para a criagao e a aplicagao pratica da avaliagao docente.

Apds sua analise, fica claro que “é necessario fazer um esforgo maior na regido, para conseguir um processo
de profissionalizagao crescente e continuo dos docentes, e para isso a avaliagao de seu desempenho pode
contribuir de maneira decisiva, sobretudo se for centrada no desenvolvimento profissional” (Schulmeyer,
2002, p. 40).

2002 - A “competéncia” docente no marco de Eurydice

No marco geral de Eurydice (2002), o objetivo principal é definir uma série de competéncias essenciais
para o corpo discente, mas também sdo identificadas uma série de ambitos/aspectos que podemos
entender como relacionados ao trabalho docente:

1. Aformagdo em tecnologias da informagao e da comunicagéo (TIC).
A formacgao para gestdo e administracao de centros educacionais.
A formacéo para a integragdo do corpo discente com necessidades educacionais especiais (NEE).

A formacao para o trabalho com grupo multiculturais.

a s oD

A formacgao na gestdo do comportamento e disciplina escolar.
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Sanchez-Tarazaga (2016, p. 53) disse que “se trata de um documento muito completo, que oferece, para
um dos cinco ambitos de competéncias, uma andlise comparativa de 30 paises europeus”; além disso,
“mostra em que medida as politicas nacionais garantem a formacao de habilidades na formacgao inicial:
por um lado, ser obrigatdria ou optativa no curriculo, e, por outro, a existéncia ou ndo de diretrizes que
orientem sua regulagdo (como o contetdo e a duragdo no programa de formagéo)”.

Na sua analise, também é importante que, neste relatério, ainda nao se utiliza o conceito de competéncia,
mas o de destreza.

2003 - Marco de competéncias docentes e de desenvolvimento
profissional. continuo, da ACTEQ (Hong Kong)

O ACTEQ (2003), o comité de assessoria em educagado dos professores e das qualificagdes em Hong
Kong, compartilha neste documento uma série de recomendagdes para melhorar a formagéo docente
dos professores. Entre elas, destaca que as instituicdes de formagao dos professores deveriam ser
criadas como comunidades de aprendizado, que facilitem e desenvolvam nos professores a capacidade
de aprendizado ao longo da vida.

Em um documento extenso e detalhado, explica seu modelo de competéncias docentes, no qual destaca
uma premissa basica: o crescimento pessoal e o desenvolvimento dos professores, e seis valores centrais
que sdo comuns ao resto do marco:

1. A convicgao de que todos os estudantes podem aprender.
Amor e cuidado para todos os alunos.

Respeito a diversidade.

Compromisso e dedicagao a profissao.

Colaboracgao, vontade de compartilhar e espirito de equipe.

o g~ WD

Paixao pelo aprendizado continuo e a exceléncia.

0 marco, além desses valores e da premissa inicial, se divide em quatro dominios centrais do professor:
Ensino e aprendizado.
Desenvolvimento do estudante.

Desenvolvimento da escola.

d =

Relacgdes profissionais e de servigo comunitario.
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Ao mesmo tempo, cada um desses campos esta dividido em quatro competéncias. E cada uma dessas
competéncias estd definida por uma série de “descritores da competéncia”, que vao do nivel de entrada
(Threshold), passando por um nivel de competéncia médio (Competent) até um nivel de dominio completo
(Accomplished).

2004 — Marco de competéncia docente da Australia Ocidental

Este marco australiano (Department of Education and Training, 2004) parte de uma analise das
competéncias docentes nacionais e internacionais e de consultas aos membros da profissdo docente,
e descreve uma série de padrdes profissionais para o ensino, assim como deixa claro o conhecimento
e as capacidades dos professores, para 0os que ndo exercem esta profissao.

Nese sentido, um objetivo expresso deste marco, é fornecer os meios para identificar as boas praticas
docentes, para assim comemorar seu éxito e premia-las.

Este marco também articula a natureza complexa do processo de ensino, por meio da descricao de trés
elementos profissionais do trabalho docente (as propriedades ou atributos profissionais, a pratica e o
conhecimento profissional), elementos que funcionam de forma interrelacionada quando sdo colocados
em pratica.

Em cada um desses elementos, o marco indica trés fases de éxito ou desempenho, que descrevem o
trabalho dos professores por meio de uma pratica continua, embora sejam dindmicas e nao estejam
relacionadas com o momento da carreira do profissional: um professor pode estar em qualquer fase,
em qualquer etapa da sua carreira profissional.
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DIMENSION 1

Facilitating
Student Learning

DIMENSION 3

Engaging in
Professional
Learnings

DIMENSION 4
Participating in
Curriculum Policy

and Other Program
Initiatives in an
Outcomes-focused
Environment

DIMENSION 5

Forming
Partnerships
within the School
Community

Engage students in

purposeful and
appropriate
learning
experiences

Reflect critically on

professional
experiences in
order
to enhance
professional
effectiveness

Participate in
curriculum policy
and program
teamwork

Establish
partnerships with
students,
colleagues,
parents and other
caregivers

PHASE 2

Teachers operating
within the second
phase should:

Cater for diverse
student learning
styles and needs

through consistent

application of

a wide range of
teaching
strategies

Contribute to the
development of a
learning
community

Provide support for
curriculum policy
or other program

teams

Support student
learning through
partnerships and
teamwork with
members of the
school community

PHASE 3

Teachers operating
within the third
phase should:

Use exemplary
teaching strategies
and techniques that

meet the needs of
individual students,
groups and/or
classes of students in
a highly responsive
and inclusive manner

Engage in a variety
of learning
activities that
promote critical
self reflection and
the development
of a learning
community

Provide leadership in
the school by
assuming a key role
in school
development
processes including
curriculum planning
and policy
formulation

Facilitate teamwork
within the school
community

Por sua vez, tal como se pode ver na imagem que tenta sintetizar o marco, ele
desenvolve cinco dimensoes, que descrevem as principais responsabilidades
profissionais e agdes docentes, que devem desenvolver durante suas carreiras
profissionais. Estas dimensdes estdo interligas entre si e contribuem de forma
coletiva para a “efetividade/eficacia docente”. A exceléncia profissional se
consegue com professores envolvidos nas cinco dimensdes.

No marco (op. cit., pp. 17-45) estdo detalhadas de forma minuciosa, cada
uma das dimensdes, com competéncias docentes para cada uma das “fases
de éxito”.

Cada uma das dimensdes é detalhada e apresentada em cada uma das fases,
com base na especificagdo de uma série de competéncias que eles chamam
de “elementos criticos”, e que vdo mudando ao longo das fases.

Do mesmo modo, também podemos encontrar (ibid., p. 6) uma sintese do
que eles chamam descritores de atributos, isto é, as caracteristicas que sao
facilmente identificaveis nos professores, para o que eles chamam de ensino
efetivo.

Esses atributos mostrados na tabela (ser uma pessoa profissionalmente
colaborativa, comprometida, comunicadora com eficacia, ética, inovadora,

inclusiva, positiva e reflexiva) assegurariam que os professores estdo
preparados para os desafios, demandas e obriga¢des do ato de ensinar.

Figura 46. Marco de competéncia docente da Austrdlia Ocidental
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2005 - Estratégia de Lisboa e programa ET-2010
da Comissao Europeia

Neste texto (Comissao Europeia, 2005), sdo definidas as competéncias docentes em trés grande ambitos:

1. Trabalhar com outros.
2. Trabalhar com o conhecimento, a tecnologia e a informacgéo.

3. Trabalhar com e na sociedade.

Atualmente, este marco foi superado por propostas mais recentes e completas no contexto europeu.

2007 — Modelo académico de Erik Roelofs e Piet Sanders em
Towards a framework for assessing teacher competence

Este trabalho (Roelofs y Sanders, 2007) é um modelo compreensivo como marco interpretativo, para
a avaliagdo da competéncia docente, que faz trés perguntas essenciais: Quais sdo as competéncias
docentes fundamentais? Como se define o nivel de éxito dessas competéncias? Como podem ser
avaliadas?

Com base nessa proposigao, sdo especificadas as seguintes competéncias:

Competéncia interpessoal.

- Competéncia pedagdgica.

- Competéncia didatica e de dominio da matéria.

- Competéncia organizacional.

- Competéncia de cooperagao com os colegas.

- Competéncia na cooperagao com o0 ambiente escolar.

- Competéncia de auto-reflexdo e desenvolvimento.
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2009 - Marco de competéncias para os professores
do século XXI do Sudeste Asiatico (Filipinas)

O documento (SEAMEOQ, 2009) é um resumo no qual aparecem onze
competéncias docentes (enunciadas quase como objetivos ou metas),
com uma série de concretizagdes e subcompeténcias detalhadas:

a. Facilitar o desenvolvimento da vida dos aprendizes e suas habilidades
profissionais.

b. Facilitar o aprendizado.

c. Preparar as ligdes/aulas de forma adequada, de acordo com visé@o e
a missao da escola.

d. Criar um ambiente propicio para o aprendizado.
e. Desenvolver e utilizar recursos de ensino e aprendizado.

f. Desenvolver destrezas de pensamento de alto nivel (Higher Order
Thinking Skills).

g. Melhorar os valores éticos e morais.
h. Avaliar o rendimento do corpo discente.
i. Participar no desenvolvimento profissional.

j. Trabalhar em rede com os agentes envolvidos, especialmente com
as familias.

k. Administrar o bem-estar dos estudantes e outras tarefas.

Embora o documento parega confuso para nds em relagao a defini¢cao tedrica
das competéncias, é importante reconhecer que este marco inclui também uma
espécie de auditoria (SEAMEOQ, 2010), que analisa os padrées de competéncia
docente em onze paises do sudeste asiatico.

2010 - A iniciativa do FIER (Finnish Institute for
Educational Research)

Neste documento (FIER, 2010), cujo objetivo é avaliar até que ponto o
curriculo da formacao dos professores dos Estados membros proporciona o
conhecimento, as habilidades e as competéncias citadas no relatério “Melhorar
a qualidade da formacgao dos professores” (Comissdo das Comunidades
Europeias, 2007), sdo definidos oito grupos de competéncias (clusters) e uma
série de itens que ajudam a descrevé-las:

Competéncias relacionadas com a disciplina.
Competéncias pedagdgicas.

Integracao de teoria e pratica.

Cooperacao e colaboracgao.

Garantia de qualidade.

Mobilidade.

Liderancga.

® N WD

Aprendizado continuo e permanente.
Em relagdo as competéncias pedagodgicas, os participantes destacam as

relacionas com o ensino em salas de aula heterogéneas, com estudantes
com outros idiomas, culturas e costumes.
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2011 — Padrées profissionais para professores australianos do AITSL

Este marco de padrdes (AITSL, 2011), financiado pelo governo australiano, descreve sete padrées, em
trés campos:
CONHECIMENTO PROFISSIONAL:

1. Conhecer os estudantes e como aprendem.

2. Conhecer o conteldo e como ensina-lo.

PRATICA PROFISSIONAL:
3. Planejar e implementar um ensino e aprendizado efetivos.
4. Criar e manter contextos seguros, que ajudem o aprendizado.

5. Avaliar, fornecer feedback e informar sobre o aprendizado do corpo discente.

COMPROMISSO PROFISSIONAL:

6. Comprometer-se com o aprendizado profissional.

7. Comprometer-se profissionalmente com colegas, familias, cuidadores e a comunidade.
Cada um dos padrdes se divide em diferentes areas de interesse, que, por sua vez, tém quatro niveis
de consecucgdo (Graduate, Proficient, Highly accomplished e Lead), nos quais se introduz o conceito

de lideranga (ou algo préximo em termos conceituais), como o grau mais alto de desenvolvimento ou
consecugao do padréo.
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2013 — The Framework for Teaching. Evaluation 4. Responsabilidades profissionais:
Instrument (Charlotte Danielson) 1. Reflexionar sobre o ensino.

Manter registros precisos do que acontece na sala de aula.
Este marco (Danielson, 2013), ja teve diversas edigdes e tem, a partir da edigdo
de 2011, o apoio do ambicioso projeto de pesquisa Measures of Effective
Teaching (MET), financiado pela Fundagéo Bill e Melinda Gates, no qual esta
baseado este relatério:

Comunicar-se com as familias.
Participar na comunidade profissional.

Crescer e desenvolver-se profissionalmente.

o gk w b

0 marco esté dividido em 4 campos, com diferentes competéncias: Mostrar profissionalismo.

Cada uma das competéncias tem uma série de indicadores bastante detalhados,

1. Planejamento e preparago: com quatro niveis de éxito: ndo satisfatdrio, basico, apto/competente e notavel.

Demonstrar conhecimento do conhecimento e da pedagogia.
Demonstrar conhecimento dos estudantes.

Adaptar os resultados da formacao.

Demonstrar conhecimento dos recursos.

Criar uma formacao coerente.

o gk wbh =

Criar avaliagOes dos estudantes.

2. Ambiente da sala de aula:

Criar um ambiente de respeito e entendimento.
Estabelecer uma cultura para o aprendizado.

Dominar procedimentos metodolégicos na sala de aula.

Administrar o comportamento dos estudantes.

a > w b=

Organizar o espaco fisico.
3. Instrugdo:
1. Comunicar-se com os estudantes.
Usar técnicas de questionamento e de discussao.
Conectar os estudantes com o aprendizado.

Utilizar a avaliagdo na formacao.

a 0D

Demonstrar flexibilidade e capacidade de resposta.
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2014 - The 5-Step Cycle of Evaluation (Massachusetts Department of
Elementary and Secondary Education)

Este grupo de documentos (DOE-Mass, 2014, 2015a, 2015b) tem como objetivo fornecer aos educadores
uma oportunidade de crescimento e desenvolvimento profissional permanente, por meio da andlise
autodirigida, da reflexao, do planejamento, da agéo e da colaboragao. Ele descreve um ciclo de melhoria
continua relacionado com cinco campos, com uma série de itens ligados a outros materiais da ESE
(Departamento de Educagéo Primaria e Secundaria de Massachusetts).

Cada um dos passos possui uma descrigao detalhada do que e quando devem ser colocados em pratica.

2015 — Documento “Os professores do século XXI” do XXI Encontro de
Conselhos Escolares Autonémicos e do Estado (Espanha)

Neste texto (Conselho Escolar do Estado, 2015), quando fala de competéncias, diz que para conseguir bons
resultados, um professor deveria contar com um conjunto de qualidades e de competéncias centrado, no
minimo, nos seguintes elementos: cultura geral, conhecimento de sua matéria e conhecimento pedagdgico
e metodoldgico dos processos de ensino e aprendizado (pp. 7-10). Também especifica que, se se quer
evitar que as competéncias dos professores sejam meras formulagdes tedricas, sem efeitos reais na
melhoria do ensino, é preciso articula-las com as tarefas docentes e, mais concretamente, com seus
aspectos mensuraveis.
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2015 — O sistema modelo de Massachusetts para a avaliacdo do docente

0 sistema modelo é um sistema compreensivo de avaliagdo do educador, criado novamente pelo ESE
(DOE-Mass, 2015a), com a intengao de regular os modelos de avaliagdo do ensino. Na parte Il, especifica
as avaliagbes em relagéo ao planejamento da escola, além de trazer um guia de implementacéo. Detalha
e amplia a colocagdo em pratica do 5 Step-cycle mencionado anteriormente (DOE-Mass, 2014):

Autoavaliagéo e proposta de objetivos.
Definigao dos objetivos e desenvolvimento do plano.
Implementagéao do plano.

Valorizacdo da formacao e avaliagao.

a s w0 bd =

Avaliacao somativa.

0 documento é amplo e extenso e inclui diferentes formularios e registros para a autoavaliagao, provas
de formacao, etc.

2015 — Diretrizes para definir os padrbes profissionais dos professores
(Massachusetts) (PSTs)

Estas diretrizes definem o conhecimento pedagdgico e profissional, e as habilidades requeridas dos
professores, em relagédo a definicdo de quatro padroes:

Padrao de curriculo, planejamento e avaliagao.
Padrao de ensino de todos os estudantes.

Padrao de compromisso com a familia e a comunidade.

wn =

Padrao de cultura profissional.

Assim como nos outros marcos, cada um desses padrdes tem uma série de indicadores e niveis de éxito,
que nesse caso sao trés: introducao, pratica e demonstragao.
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2016 — Competency Framework for Primary School Teachers in Kenia

Desenvolvido por uma equipe de 14 professores, o marco queniano (ARTEMIS, 2016), esta organizado em
quatro campos: conhecimento, habilidades docentes, avaliagcdo e valores profissionais e de comportamento.
0 campo de habilidades docentes, que seria 0 mais relacionado com nosso tema, se refere aos processos
formativos, estratégias e técnicas de gestdo da sala de aula, utilizados por um professor para fomentar
o ato de aprendizado.

Cada um desses campos tem um decalogo de pontos desejaveis, que o professor deve ser ou dominar,
para alcancar um determinado nivel nesse campo, embora ndo sejam aprofundados. Como exemplo,
entre as habilidades docentes estdo: o uso da tecnologia para melhorar o aprendizado, ser capaz de
controlar grandes salas de aula com multiplos niveis, promover o aprendizado por meio do trabalho em
equipe e o aprendizado colaborativo, interpretar o curriculo e preparar aulas adaptadas aos contextos,
com objetivos que podem ser cumpridos, etc.

2017 — Teacher Competency Standards Framework for Beginning Teachers
(TCSF) = Myanmar (Birmania)

Para o objetivo deste relatorio, o contexto da Birmania pode ser util para nos, porque é um dos paises com
maior diferenca entre ricos e pobres, maior desigualdade e menor indice de desenvolvimento humano

Neste sentido, conhecer o marco para novos professores pode fornecer informagdes para compreender
o processo formativo e de insergdo profissional na Birmania, assim como as expectativas em relagao
esses professores.

0 marco de competéncias (TCSF Working Group, 2017), esta dividido em quatro campos, que se dividem
em padrdes e requisitos minimos:

A. CONHECIMENTO PROFISSIONAL E COMPREENSAO OU ENTENDIMENTO:
a. Saber como os estudantes aprendem.
b. Conhecer a tecnologia disponivel para a formacao.

Saber como se comunicar bem com os estudantes e suas familias.

o o

Conhecer o curriculo.

e. Conhecer o conteido da matéria.
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B. HABILIDADES E PRATICAS PROFISSIONAIS:
a. Ensinar o conteudo do curriculo usando diversas estratégias formativas.
b. Avaliar, monitorar e realizar relatérios sobre o aprendizado dos estudantes.
c. Criar um ambiente de apoio e seguranga para o aprendizado dos estudantes.
d. Trabalhar junto com outros professores, familias e a comunidade.

C. VALORES PROFISSIONAIS E DISPOSICOES/TENDENCIAS:
a. Estar a servigo da profisséao.
b. Estar a servigo da lideranga comunitaria.

c. Promover a qualidade e a igualdade na educacéao para todos os estudantes.

D. CRESCIMENTO E DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL:
a. Reflexionar sobre a prépria pratica de ensino.
b. Se comprometer com os colegas para melhorar a pratica docente.

c. Participar no aprendizado profissional para melhorar a pratica docente.

Cada uma das competéncias é definida por requisitos minimos e por uma série de indicadores, que
marcam o nivel de aquisi¢ao, dependendo do nivel educacional em que se encontram.
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2012 e 2018 — As competéncias essenciais dos professores do Instituto
Cervantes

Centrado no aprendizado de segundas linguas e linguas estrangeiras, mas com um modelo baseado no
conceito de “competéncia” de Perrenoud, mencionado anteriormente, o Marco do Instituto Cervantes
(Moreno-Fernandez, 2018) estabelece uma série de competéncias essenciais, que englobam quatro
competéncias especificas, centradas em aspectos considerados relevantes no contexto do Instituto
Cervantes. ldentifica oito competéncias essenciais dos professores com suas correspondentes
competéncias especificas, validadas com professores e responsaveis académicos dos centros, funciondrios
da Direcao Académica e de Recursos Humanos e especialistas externos. Sdo competéncias com uma
descricdo completa, mas sem marcadores de éxito numérico ou ligados a processos de quantificacao.
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Desenvolver-se profissionalmente

Figura 47. Marco de competéncias essenciais dos professores
de segundas linguas e linguas estrangeiras
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Marcos de Competéncia Digital

2006. Documento TPCK. Technological Pedagogical Content Knowledge: A
Framework for Teacher Knowledge

0 Marco TPCK (Mishra e Koehler, 2006) tenta estabelecer um vinculo entre as tecnologias, o conhecimento
pedagdgico e o conhecimento da matéria e, assim, criar um novo marco com estratégias, para que estes
trés campos dialoguem entre si e ndo sejam entendidos como simples instrumentos a servigo dos outros.
0 marco é (til para avaliar o conhecimento do professor e também para realizar pesquisas, como uma lente
ver a realidade da educacao com diferentes perspectivas, que até o momento ndo foram consideradas.

2008 — National Educational Technology Standards for Teachers (NETS-T)

Baseado em grande parte no modelo TPACK, a ISTE (International Society for Technology in Education)
fez um marco de padrdes tecnoldgicos para professores (ISTE, 2008), que consiste em cinco padrdes
globais, divididos em varios subitens:

Facilitar e inspirar o aprendizado do estudante e sua criatividade.
Criar e desenvolver experiéncias e avaliagdes do aprendizado na era digital.
Criar modelos do trabalho e do aprendizado na era digital.

Promover e criar modelos de cidadania digital e de responsabilidade digital.

a s wbh =

Envolver-se no crescimento profissional e na lideranga.

Cada um destes padrdes esta detalhado com diversas consideragdes, instrumentos e justificagdes
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2008-2011 — UNESCO - Marco geral para o estabelecimento de padrées em
competéncias TIC para professores

O extenso e detalhado marco (UNESCO, 2011) consiste em trés campos diferentes (alfabetizagdo
tecnoldgica, aprofundamento do conhecimento e a criagdo de conhecimento) e sua interrelagdo com seis
aspectos/modulos do trabalho docente: entender as TIC na educagao, curriculo e avaliagao, pedagogia,
TIC, organizacdo e administracdo e aprendizado profissional do professor.

3 TECHNOLOGY LITERACY KNOWLEDGE DEEPENING x KNOWLEDGE CREATION

------------------------- 100000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sss00ccssccccccce
. .

. UNDERSTANDING ICTIN .

* EDUCATION : Pohcy awareness Po||cy understanding Po||cy innovation
* CURRICULUM AND o : . : Knowledge society :
: ASSESSMENT : Basic knowledge : Knowledge application * skills :
: PEDAGOGY * Integrate technology : Complex problem Self management .
: : : solvmg : :
tiCcT  Basic tools : Complex tools : Pervasive tools :
: ORGANISATIONAND  : : : :
 ADMINISTRATION : Standard classroom : : Collaborative groups : . Learning organizations :

: TEACHER ROFESSIONAL - D ital literac : I\/Iana e and quide : Teacher as model
: LEARNING gitat literacy : 9 gu! : learner :

Tabela 4. Marco de competéncia TIC da UNESCO para docentes

A inteng@o do marco é informar os policy makers, docentes e demais educadores, bem como os distintos
stakeholders do setor da educagdo. Além disso, nos seus anexos, em cada um desses campos sao
detalhados os objetivos curriculares, as competéncias docentes a alcangar, os objetivos que os professores
deveriam ser capazes de alcangar, bem como métodos de exemplo para o ensino ou o aprendizado.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 154




2012 - Projeto PROFORTIC. Competencias del profesorado en las TIC.
Influéncia de fatores pessoais e contextuais, de Suarez, Almeric, Diaz e
Fernandez.

Com base em um questionario realizado na Comunidade Valenciana, surgiu um novo estudo (Suéarez-
Rodriguez et al., 2012), que concretiza as relagdes entre o tecnoldgico e o pedagdgico. Os resultados
obtidos indicam que no desenvolvimento de modelos e marcos de competéncias, tanto a competéncia
pedagogica como a digital-tecnoldgica devem ser consideradas, sendo esta ultima uma base sélida para
concretizar as competéncias minimas que os professores atuais e futuros necessitam desenvolver, assim
como uma formacdo inicial mais sélida na competéncia tecnoldgica, enfatizando a integragcdo com as
situagOes de aprendizado e educacionais em geral.

2012 — Documento “Compreendendo a Competéncia Digital no século XXI.
Uma anadlise dos marcos atuais” (Ferrari, Punie e Redecker)

Neste documento, (Ferrari et al., 2012) sdo analisados 15 marcos de competéncia digital de maneira
genérica. Concretamente, dentre os marcos analisados, os Unicos que tém como objetivo os professores
e suas competéncias digitais sdo o marco ICT-CFT da UNESCO (UNESCO, 2011) e o Pedagogical ICT
License da Dinamarca.

Na conclusdo do documento, apés analisar 15 marcos selecionados, sdo definidas sete areas de
competéncia digital e sua descrigao. Elas sao:
1. Gestao dainformacao.
Colaboracao.
Comunicacao e agao de compartilhar.
Criacao de conteudo e conhecimento.
Etica e responsabilidade.

Avaliagdo e resolucdo de problemas.

N o a ks wbd

Operagdes técnicas.
Uma das autoras produz no mesmo ano um documento (Ferrari, 2012), para a Comissao Europeia, no

qual detalha em profundidade o que foi citado anteriormente e acrescenta a realizagao de diversos
estudos de caso.
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2012 - Projeto ENLACES. Ministério da Educacao do Chile

0 projeto ENLACES, criado no ano 2007 e atualizado em 2012, é um trabalho muito importante para o
pais, no qual se analisa a integragao das TIC na educagao, e consiste em diversas obras, dentre elas,
“Competéncias e Padrdes TIC na profissao docente”, dedicada aos professores atuais e a formacgao
inicial docente (Elliot, 2011).
Seu mapa de competéncias TIC para a profissdo docente se divide em varias dimensoes:

1. Dimensao pedagdgica.
Dimensao técnica ou instrumental.
Dimensao de gestao.

Dimensao social, ética e legal.

a s w N

Dimensao de desenvolvimento e responsabilidade profissional.

Todas as dimensdes sao detalhadas em uma série de competéncias, concretizadas em critérios, que
sdo encontrados nos padrées: elementos que facilitam a avaliagdo ou a autoavaliacdo dos professores
e dao conta do éxito conseguido. Esta tudo detalhado milimetricamente, inclusive que propostas podem
ser evidéncias e guia para a avaliagao desses padroes: relatorios orais, relatérios escritos, estudos de
caso, simulagao do processo real do trabalho, videos que mostram o desenvolvimento da fungéo, o
desempenho direto, etc.

0 documento fala também de uma série de competéncias genéricas comuns a um grupo diverso de

fungbes especificas, que se espera que sejam sempre executadas em todas as dimensdes: comunicagao,
planejamento e organizagao, inovagao e compromisso com o aprendizado continuo.

1

Dimensao Competéncia Critério Padroes

Figura 48. Marco de competéncias TIC para docentes do Ministério da Educacao do Chile
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2013 - DigiLit (UK)

Este projeto (Fraser, Atkins e Hall, 2013) surgiu em Leicester, para ajudar os professores de escolas
secundarias e os funciondrios de apoio a desenvolver seus conhecimentos e sua alfabetizagao digitais,
a langar méo de habilidades e praticas, a usar de maneira efetiva as ferramentas TIC e a melhorar os
contextos, por meio do digital, no seu trabalho com os estudantes. Com base um trabalho de pesquisa
bastante extenso surgiu o marco de alfabetizacao digital, que identifica seis areas principais:

1. Encontrar, avaliar e organizar.
Criar e compartilhar.

Avaliar e dar feedback.
Comunicar, colaborar e participar.

Identidade e seguranca digitais.

o g w b

Tecnologia para ajudar o desenvolvimento profissional.

0 marco estabelece quatro niveis de éxito, para cada uma dessas linhas ou areas: Entry, Core, Developer e
Pioneer. Elas estao definidas por uma série de padroes, que facilitam a avaliagdo do nivel de capacitagao
tecnoldgica do professor, de forma externa ou autbnoma. Deste modo, sdo acrescentadas uma grande
quantidade de recursos adicionais on-line, para aprofundar cada uma dessas 4reas.

2013 — Enfoques estratégicos sobre as TIC na América Latina e no Caribe
(UNESCO)

Este documento (Severin, 2013) ndo é um marco como tal, mas fornece grande quantidade de informagao
do contexto sul-americano em relagao as TIC. O documento parte da ideia de que o desenvolvimento
alcangado pelas TIC nos ultimos anos, demanda que o sistema educacional atualize suas praticas
e conteldos, para estar em harmonia com a nova sociedade da informacdo. Duas dimensdes sdo
especialmente importantes para o desenvolvimento de um novo paradigma educacional nas escolas
da América Latina e do Caribe: a renovacao das praticas educacionais e das estratégias associadas a
mediagao dos aprendizados. Em ambas as dimensdes, diz, as TIC propdem desafios e, a0 mesmo tempo,
oferecem oportunidades de apoio para a implementacdo dessas mudancas.
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2015 - Rubrica para avaliar a competéncia digital do professor (de Lazaro e
Gisbert)

O trabalho de Lazaro e Gisbert (2015) apresenta, com base em marcos anteriores (ISTE, UNESCO,
ENLACES, Comissdo Europeia, etc.) e por meio de um processo de pesquisa e validagdo, uma rubrica
para auto-avaliar a competéncia digital docente, que se divide em quatro dimensdes e quatro ambitos.
As quatro dimensdes sao:

1. Dimensao didatica, curricular e metodoldgica.

2. Planejamento, organizagao e gestao de espagos e recursos tecnologicos digitais.
3. Dimensao relacional, ética e de seguranca.
4

Dimenséao pessoal e profissional.

Os ambitos sdo os seguintes:
1. - Sala de aula.
2. Centro educacional.
3. Comunidade educacional e ambiente.
4

Desenvolvimento profissional.

Por sua vez, sdo propostos quatro niveis de desenvolvimento da competéncia: iniciante, médio, especialista
e transformador.

2016 — Documento de Avaliacdo da competéncia digital na formacao inicial
docente no contexto Chileno-Uruguaio (Silva, Gisbert, Morales e Onetto)

Neste texto (Silva et al., 2016) sdo analisados também diferentes marcos de todo o mundo. Com base
na sua analise, foi realizada uma matriz de indicadores que permite avaliar as competéncias digitais
na formagao inicial docente em cada um desses marcos. Entre outras questdes, concluem afirmando
que os padrdes e indicadores que cada instituicdo ou pais propde requerem planos de implementagao
na formacgao dos futuros professores, e que isto deve ser incorporado no curriculo da sua formagao,
por meio de um uso transversal das tecnologias nas diferentes dimensdes do perfil do professor em
formagéo (op. cit., p. 2272).
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2017 — European Framework for the Digital Competence of Educators
(DigCompEdu e DIGCOMP 2.17)

A Ultima versdo do marco DIGCOMP, versdo 2.1 (Carretero et al., 2017), tem cinco dimensdes de trabalho:

a s w0 bd =

Definicdo das areas de competéncias identificadas.

Descritores das competéncias.

Niveis de éxito ou de dominio.

Conhecimentos, habilidades e atitudes aplicaveis a cada competéncia.

Exemplos de uso.

As cinco competéncias ou areas de competéncia em que se divide sao:

1.

Informacgaéo e alfabetizagao informacional: identificar, localizar, recuperar, armazenar, organizar
e analisar a informagao digital, avaliando sua finalidade e relevancia.

Comunicagao e colaboragao: comunicar em ambientes digitais, compartilhar recursos por meio de
ferramentas on-line, conectar e colaborar com outras pessoas por meio de ferramentas digitais,
interagir e participar em comunidades e redes, consciéncia intercultural.

Criacdo de conteudo digital: criar e editar contetidos novos (textos, imagens, videos, etc.), integrar
e reelaborar conhecimentos e conteldos anteriores, realizar produgdes artisticas, conteudos
multimidia e programacao informatica, saber usar os direitos de propriedade intelectual e as
licencas de uso.

Seguranga: protegao pessoal, protecao de dados, protecdo da identidade digital, uso de seguranga,
uso seguro e sustentavel.

Resolugéo de problemas: identificar necessidades e recursos digitais, tomar decisdes ao escolher
a ferramenta digital apropriada, segundo a finalidade ou necessidade, resolver problemas
conceituais com o uso de meios digitais, resolver problemas técnicos, uso criativo da tecnologia,
atualizar a propria competéncia e a dos demais.

Estas competéncias, por sua vez, tém, desde a Ultima versao, oito niveis de dominio. Foundation (1,2),
Intermediate (3,4), Advanced (5,6) e Highly specialised (7,8).
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2017 — Documento de Recomendacées de politica digital para o Chile, do
Conselho Assessor para a Agenda Digital na Educacéao

Este relatério (Conselho Assessor para a Agenda Digital na Educagdo, 2017) faz uma série de
recomendacgdes para a politica digital, com cinco ambitos prioritarios: as capacidades docentes, a lideranca
educacional, o curriculo e a avaliagao, internet e recursos digitais e a coordenacao institucional. Em
relacdo as capacidades docentes, afirma que “os esforcos de capacitagdo docente realizados nas ultimas
décadas no Chile foram enormes, mas os resultados foram insuficientes” (pp. 16-17).

Propde a preparagao e o acompanhamento dos professores, para ajuda-los a compreender o sentido
das mudancgas que estao acontecendo nos ambitos citados anteriormente e para capacita-los para o
uso de metodologias e ferramentas inovadoras. Para isto, sugere a elaboracao de varios planos para o
desenvolvimento profissional dos professores, para incorporar o ensino das competéncias digitais na
formagao inicial e para apoiar os professores na sua tarefa de promogao das novas competéncias que
requerem os estudantes, dentro das disciplinas que sdo responsaveis por ensinar.

2017 — Policy Papers UNESCO - TIC, educacgéo e desenvolvimento social na
Ameérica Latina e no Caribe

O relatério (Hinostroza, 2017) faz uma andlise da situagédo geral em relagdo as TIC nesta regido e faz
uma série de recomendagdes em suas conclusdes, para a formacgao docente e a avaliagdo da formacéao
docente.

Em relagdo aos docentes recomenda (p. 15):
- Definir padrbes de uso de TIC no ensino que estejam integradas, ou pelo menos alinhadas, nos
padroes pedagdgicos do pais.
- Incorporar o uso de TIC (padrdes) nos sistemas de avaliagdo de docentes, para integrar o uso de
TIC no desenvolvimento da carreira docente.

- Incorporar os padroes de uso de TIC para professores no curriculo de formacao de novos
professores, para assegurar que as futuras geracdes de professores contem com as competéncias
necessarias para aproveitar estas tecnologias no seu desempenho profissional.

- Desenvolver sistemas de apoio ao desenvolvimento profissional, que incluam os cursos necessarios
para fortalecer as competéncias definidas e redes de suporte, que assegurem um apoio continuo
durante o processo de adocgao destas tecnologias.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 160



Em relacao ao processo de avaliagdo também sugere: “Padronizar os instrumentos e métodos de coleta
de dados para as variaveis associadas ao indicadores basicos de TIC”", “explorar a utilizagao de pesquisas
baseadas em amostras, que melhorem a visdo do acesso, uso e aproveitamento de TIC na educagao’,
“dedicar a produgao de dados e estatisticas comparaveis sobre TIC na educagéo, que sirvam de insumo

para o evidence-based policymaking” (p. 20).

2018 — Articulo “Por qué é necessario repensar a competéncia digital
docente?” (Castafieda, Esteve y Adell)

0 texto (Castafieda, Esteve e Adell, 2018) analisa diferentes modelos institucionais de competéncia digital
docente, enfocando-os de uma perspectiva critica, analisando as deficiéncias nas suas proposi¢coes: nao se
basear em um modelo de agao docente, evitar aspectos como 0 compromisso social e politico ou deixar de
lado o papel das escolas no desenvolvimento comunitario. Do mesmo modo, critica que se baseie sempre
em visdes taxondmicas do conceito de competéncia, visdes simplistas que ignoram a complexidade e
sente falta de uma visdo mais holistica. Por ultimo, destaca também a visado instrumentalista com que
a tecnologia é tratada, como ferramenta neutra em todos os marcos.

Especifalista em Pratico reflexivo
ambientes de (- aumentado

aprendizado melhorados

) Competéncia

Criador e gestor ) | docente integral
de praticas E para o

pedagégicas emergentes mundo digital

Especialista
em conteudos
pedagdégicos digitais

Sensivel ao uso
da tecnologia na perspectiva
do compromisso social

Capaz de usar as TIC
para aumentar sua relagao com
a familia e o entorno do estudante

Figura 49. Competéncia docente integral para o mundo digital
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ApOs a analise, os autores propdem um modelo chamado “Competéncia docente integral no mundo
digital”. Uma competéncia docente para o mundo digital, entendida como holistica, posicionada,
orientada a papéis de desempenho, fungao e relacao, sistémica, que pode ser treinada e em constante
desenvolvimento. Um modelo que considera a tecnologia como um instrumento a servigo de objetivos
educacionais, mas também como um tipo de conhecimento e de relagdo com o mundo, uma atividade
humana e uma fonte de valores (de Vries, 2016).

0 texto conclui, afirmando que os marcos institucionais analisados sdo modelos performativos de
avaliagdo, controle e formacao em destrezas técnicas basicas, quase sempre nessa ordem e com
uma énfase especial na natureza individual do professor como profissional.

2018 — Artigo “Uma rubrica para avaliar a competéncia digital do professor
universitario no contexto latino-americano” (Lazaro, Gisbert y Silva, 2018)

O documento é muito similar (segue a mesma linha) ao de Lazaro e Gilbert (2015). Aqui utilizam uma
metodologia de focus group para adaptar um instrumento elaborado na Espanha ao contexto latino-
americano. O resultado é uma rubrica de avaliagao formada por 22 descritores, agrupados em quatro
dimensdes e com indicadores definidos de quatro niveis de éxito ou desenvolvimento do descritor. Ndo
esta pensado para o professor da escola, mas para o nivel universitario, mas pode dar algumas ideias
que podem ser utilizadas em outros contextos profissionais e geograficos.

Os quatro campos ou dimensdes analisados sdo: 1) Didatica, curricular e metodoldgica; 2) Planejamento,
organizagao e gestdo de espagos e recursos tecnoldgicos digitais; 3) Dimenséo relacional, ética e
seguranca; 4) Dimensdo pessoal e profissional. Cada um desses campos esta detalhado e definido no
documento por uma série de descritores que, por sua vez, estao definidos em quatro niveis de éxito da
competéncia: iniciante, médio, especialista e transformador.

Indicam que a rubrica pode ser utilizada em processos de autoavaliagdo dos professores, para conhecer

a autopercepcao dos professores e regular seu processo de aprendizado. Do mesmo modo, também
indicam que pode ser (til para processos de acreditagdo de professores ou de avaliagao institucional.
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Marco UNESCO (2018) — Marco global de referéncia em habilidades de
alfabetizacao digital para o indicador 4.4.2

O objetivo principal deste marco (Law, Woo, Torre e Wong, 2018) é desenvolver uma metodologia que
ajude alcangar um dos indicadores tematicos dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagdes
Unidas. Concretamente, o objetivo 4.4.2, que propde a melhoria da “porcentagem de jovens/adultos que
alcancaram, pelo menos, um nivel minimo de dominio em habilidades de alfabetizacao digital”.

Para isto, os autores se baseiam no marco DigComp 2.0, como ponto de partida, e realizam quatro estudos
empiricos para dar sustentagao ao seu marco, realizando uma sintese de marcos regionais, nacionais e
supranacionais, uma analise das competéncias de alfabetizacao digital em ICT, uma consulta profunda
com especialistas sobre a adequagéo de usar um marco global, e uma consulta on-line para buscar
feedback de especialistas sobre o marco proposto.

Depois dos estudos, o relatério conclui afirmando que hd um grande consenso sobre o valor de um marco
global, para guiar o desenvolvimento da alfabetizacao digital.

As areas de competéncia e as competéncias propostas (com descrigées detalhadas) sao:

0. Dispositivos e operagdes de software:
a. Operagdes fisicas de dispositivos digitais.
b. Operagdes de software em dispositivos digitais.

1. Alfabetizacdo informacional e de dados:
a. navegar, buscar e filtrar dados, informacéo e conteudo digital.
b. Avaliar dados, informacao e conteudo digital.
c. Controlar dados, informagéao e conteuddo digital.

2. Comunicacao e colaboracgao:

a. interagir por meio das tecnologias digitais.
Compartilhar usando as tecnologias digitais.
Comprometer-se/participar na cidadania usando as tecnologias digitais.
Colaborar por meio das tecnologias digitais.
Netiqueta.
Controlar a identidade digital.

"m0 ao0T
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3. Criacao de conteudos digitais:

a.

b.
c.
d

desenvolver conteudo digital.
Integrar e reelaborar conteudo digital.
Direitos autorais e licengas.
Programar.

4. Seguranga:

a.

b.
c.
d

Proteger os dispositivos.

Proteger dados pessoais e privacidade.
Proteger a saude e o bem-estar.
Proteger o ambiente.

5. Resolugao de problemas:

a.

LA

Resolver problemas técnicos.

Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas.
Usar criativamente as tecnologias digitais.
Identificar lacunas de competéncia digital.
Pensamento computacional.

6. Competéncias relacionadas com a carreira (profissional):

a.
b.

utilizar tecnologias especializadas para um campo especifico.
Interpretar e manipular dados, informacao e conteudo digital para um campo concreto.

Os autores afirmam no documento que suas descobertas (apds as quatro fases de pesquisa) mostram
que o marco DigComp 2.0 é uma base adaptavel, que pode ser usada no desenvolvimento de um marco
global para a alfabetizacao digital. No entanto, o marco DigComp estad muito ligado a realidade europeia,
de modo que, para transferi-lo a contextos menos desenvolvidos tecnologicamente, o novo marco
acrescentou areas de competéncia, como a numero 0 (Operagdes com dispositivos e com software),
a numero 6 (Competéncias relacionadas com a carreira profissional/campo especifico) ou a nimero 5
(Pensamento computacional).
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0 marco proposto e sua metodologia de pesquisa, incluidos em um texto extenso, que nos seus anexos
indica todos os dados extraidos dos quatro processos de pesquisa, para analisar os marcos atuais e
promover a ideia de um marco global, podem servir para o desenvolvimento de marcos de alfabetizacao
digital, desenvolvimento de curriculos e de processos de avaliacdo em diferentes paises e regides, para
a consecucao do indicador 4.4 do Sustainable Development Goal.
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Mavrcos de referéncia:
A visdo europeu®

Se alguma regido geopolitica esteve ativa, nos ultimos vinte anos, no estudo e criagdo de marcos de
competéncias, foi a Europa. Por meio de diferentes instituigdes (Conselho da Europa, Comissao Europeia,
Parlamento Europeu, etc.), criou diferentes marcos de referéncia desde 2001, quando surgiu o Quadro
Europeu Comum de Referéncia para as Linguas. Desde entao, usando este marco como modelo, surgiram
diferentes publicacdes que analisaremos a seguir.

Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos. DigComp 2.1

0 Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos, cuja ultima versao é de maio de 2017, é um
marco centrado na cidadania, mas somente para a competéncia digital. Na Espanha, foi adaptado para
a competéncia digital docente pelo INTEF.

0 marco possui oito niveis de dominio da competéncia, que parecem excessivos, e nao inclui um meio
de autoavaliagdo/avaliagdo, embora tenha um guia de uso, exemplos de caso de uso na educacgao
na Europa e cinco areas de competéncia bem definidas em 21 competéncias, com seus respectivos
descritores. Como nao possui uma ferramenta de avaliagdo e/ou autoavaliagdo para toda a Europa,
acabou se tornando um marco conceitual de leitura para a cidadania.

Ele foi publicado pela primeira vez em 2013 e evoluiu até a versao atual, aqui analisada, e foi utilizado
como modelo em varios Estados membros, entre eles a Espanha, para adapta-lo aos diferentes contextos.
0 objetivo original do marco era aproveitar o potencial das tecnologias digitais, para inovar as praticas
em educacgéao e formagéo, melhorar o acesso ao aprendizado permanente e enfrentar o aumento das
novas habilidades e competéncias (digitais) necessdrias para o emprego, o desenvolvimento pessoal e
a inclusao social.

* Observacgoes: varias desses referenciais estao
atualmente em desenvolvimento, portanto, pode haver
atualizagdes em relagédo as informagdes que usamos
para esta andlise.
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Atualmente, possui cinco dreas:
- Area 1: informacao e alfabetizacdo informacional.
- Area 2: comunicagéo e colaboragéo.
- Area 3: criacdo de contetdos digitais.
- Area 4: seguranca.

- Area 5: resolucdo de problemas.
Por sua vez, cada uma destas areas tem suas proprias competéncias, um total de 21, identificadas a seguir:

Area 1: informagao e alfabetizagio informacional

- Navegar, buscar, filtrar dados, informacéao e conteudo digital: articular as necessidades de
informacao, buscar dados, informacgao e conteido em ambientes digitais, acessar e navegar
neles. Criar e atualizar estratégias de busca pessoal.

- Avaliar dados, informacao e conteldo digital: analisar, comparar e avaliar criticamente a credibilidade
e confiabilidade das fontes de dados, informacao e conteudo digital. Analisar, interpretar e avaliar
criticamente os dados, a informacao e o contetdo digital.

- Administrar dados, informacao e conteudo digital: organizar, armazenar e recuperar dados,
informacgéao e conteido em ambientes digitais. Organiza-los e processa-los em um ambiente
estruturado.

Area 2: comunicagio e colaboragao

- Interagir por meio das tecnologias digitais: interagir usando uma variedade de tecnologias digitais
e compreender os meios de comunicagao digital apropriados para um determinado contexto.

- Compartilhar por meio de tecnologias digitais: compartilhar dados, informacéo e contetdo digital
com outras pessoas por meio de tecnologias digitais apropriadas. Agir como intermediario,
conhecer praticas de referéncia e atribuicéo.

- Participar na cidadania por meio das tecnologias digitais: participar na sociedade por meio do
uso de servigos digitais publicos e privados. Buscar oportunidades para o autoempoderamento
e para a cidadania participativa por meio de tecnologias digitais apropriadas.

- Colaborar por meio das tecnologias digitais: usar ferramentas e tecnologias digitais para processos
de colaboragao e para a criagao e cocriagao de dados, recursos e conhecimento.

- Netiqueta: conhecer as normas de comportamento e os conhecimentos praticos ao utilizar
tecnologias digitais e interagir em ambientes digitais. Adaptar as estratégias de comunicacao
ao publico especifico e conhecer a diversidade cultural e geracional em ambientes digitais.
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- Administrar a identidade digital: criar e administrar uma ou varias identidades digitais, ser capaz
de proteger a propria reputacao, tratar os dados que gera usando varias ferramentas, ambientes
e servicos digitais.

Area 3: criagdo de contetdos digitais

- Desenvolver conteudo digital: criar e editar conteudo digital em diferentes formatos, para se
expressar usando as midias digitais.

- Integrar e reelaborar conteudo digital: modificar, refinar, melhorar e integrar informacao e contetido
em um corpo de conhecimento existente, para criar conteido e conhecimento novo, original e
relevante.

- Direitos autorais e licengas: compreender como os direitos autorais e as licengas sao aplicados
aos dados, a informacao digital e ao conteldo.

- Programacgao: planejar e desenvolver uma sequéncia de instru¢des compreensiveis para um
sistema informatico, para resolver um problema determinado ou realizar uma tarefa especifica.

Area 4: seguranga

- Proteger os dispositivos: proteger dispositivos e conteido digital, e compreender os riscos e
ameagas nos ambientes digitais. Conhecer as medidas de segurancga e protec¢ao e levar em conta
a confiabilidade e a privacidade.

- Proteger os dados pessoais e a privacidade: proteger os dados pessoais e a privacidade em
ambientes digitais. Compreender como usar e compartilhar informacgéo de identificacao pessoal
e, ao mesmo tempo, poder proteger a si mesmo e as outras pessoas contra danos. Compreender
que os servigos digitais utilizam uma “politica de privacidade”, para informar sobre como os dados
pessoais sao utilizados.

- Proteger a saude e o bem-estar: ser capaz de evitar riscos para a saude e ameacgas para o bem-
estar fisico e psicoldgico ao usar tecnologias digitais. Ser capaz de proteger a si mesmo e as
outras pessoas de possiveis perigos em ambientes digitais; por exemplo: cyberbullying. Conhecer
as tecnologias digitais para o bem-estar e a inclusao social.

- Proteger o meio ambiente: conhecer o impacto ambiental das tecnologias digitais e seu uso.

Area 5: resolugio de problemas

- Solucionar problemas técnicos: identificar problemas técnicos ao usar dispositivos em ambientes
digitais, e resolvé-los (resolugéo de problemas bdsicos e complexos).

- identificar necessidades e respostas tecnoldgicas: avaliar necessidades e identificar, selecionar
e utilizar ferramentas digitais e dar possiveis respostas tecnoldgicas. Adaptar e personalizar os
ambientes digitais as necessidades pessoais; por exemplo, acessibilidade.
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- Utilizar as tecnologias digitais criativamente: usar ferramentas e tecnologias digitais para
criar conhecimento e inovar em processos e produtos. Participar individual e coletivamente
do processamento cognitivo, para compreender e resolver problemas conceituais e situagoes
problematicas em ambientes digitais.

- Identificar lacunas na competéncia digital: compreender em que se pode melhorar ou atualizar
a sua competéncia digital. Ser capaz de apoiar outras pessoas com seu desenvolvimento na
respectiva competéncia. Buscar oportunidades para o desenvolvimento pessoal e para se manter
em dia com a evolucao digital.

Cada uma das competéncias esta descrita com uma gama de indicadores, divididos em niveis de dominio:
nivel inicial, dividido em Inicial 1 e Inicial 2, niveis intermediarios 3 e 4, niveis avangados 5 e 6, até chegar
nos niveis especializados 7 e 8. Cada nivel representa um passo a frente na aquisicao da competéncia
pelos cidadaos, de acordo com o desafio cognitivo, a complexidade das tarefas que pode controlar e
sua autonomia para completar a tarefa.

Os exemplos de uso desta versao 2.1 do marco incluem exemplos de nivel de competéncia alinhados a
dois tipos de utilizagao: para o aprendizado e para empregabilidade, servindo de modelo de nexo entre
a educacao e o emprego.

0 objetivo desta exemplificacdo é contextualizar cada darea de competéncia e cada area de uso, por meio
de cendrios de aprendizado e/ou empregabilidade, para o qual foi utilizada uma estratégia “em cascata”:
em vez de apresentar exemplos de todos os niveis de uma competéncia, foram escritos os exemplos de
um nivel e, na seguinte competéncia, foi escrito o exemplo no nivel seguinte, e assim sucessivamente.
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Quadro Europeu de Competéncia Digital Docente para Educadores.
DigCompEdu

Trata-se de um marco publicado em 2017, para o desenvolvimento da competéncia digital dos educadores
na Europa. Seu objetivo é ajudar os Estados membros em seus esfor¢cos por promover a competéncia
digital de seus cidadaos e estimular a inovagao na educacgao. O objetivo do marco é apoiar os esforgos
regionais e locais para promover a competéncia digital dos educadores, ao oferecer um documento de
referéncia, com uma linguagem e Iédgica comuns.

Embora esteja centrado na competéncia digital docente dos educadores, as areas que propde sao
transferiveis a competéncias profissionais docentes e a competéncia digital do corpo discente. Esta
baseado no Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos, DigComp 2.1 e no Quadro Europeu
para Organizagdes Educacionais Digitalmente Competentes, DigCompOrg.
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0 marco é uma resposta a crescente conscientizagcao entre muitos Estados membros de que os educadores
necessitam um conjunto de competéncias digitais especificas em sua profissao, para poder aproveitar
o potencial das tecnologias digitais para inovar na educacgao.

Além de ser resultado do didlogo e do debate com especialistas e profissionais, baseados em uma
revisao bibliografica inicial e na sintese de instrumentos existentes em termos locais, nacionais, europeus
e internacionais. O objetivo dos debates realizados em diferentes oficinas era alcangar um consenso
sobre as principais areas e elementos da competéncia digital dos educadores, para decidir sobre os
elementos centrais e marginais e sobre a l6gica da progressdao em competéncia digital em cada area.
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O DigCompEdu esta dividido em trés grandes segdes, que englobam as seis areas de competéncias
interconectadas, formadas por 22 competéncias:

Competéncias profissionais dos educadores, que engloba a drea chamada “Compromisso
profissional”.

Competéncias pedagégicas dos educadores, que engloba as dreas chamadas “Recursos digitais”,
“Ensino e aprendizado.”, “Avaliagcao” e “Empoderar os estudantes”.

Competéncias dos estudantes, que engloba a drea chamada “Facilitar a competéncia digital do
corpo discente”.

As seis areas sao definidas assim:

Area 1. Compromisso profissional: usar tecnologias digitais para a comunicacéo, a colaboracéo
e o desenvolvimento profissional.

Area 2. Recursos digitais: proporcionar, criar e compartilhar recursos digitais.

Area 3. Ensino e aprendizado: administrar e organizar o uso das tecnologias digitais nos processos
de ensino e aprendizado.

Area 4. Avaliacédo: usar tecnologias e estratégias digitais para melhorar a avaliacao.

Area 5. Empoderar os estudantes: usar as tecnologias digitais para melhorar a inclusdo, a
personalizagdo e o compromisso ativo dos estudantes.

Area 6. Facilitar a competéncia digital do corpo discente: capacitar os estudantes para usar,
de maneira criativa e responsavel, as tecnologias digitais para a informacao, a comunicagao, a
criagcao de conteudo, o bem-estar e a resolugao de problemas.

0 nlcleo deste marco estd formado pelas areas de 2 a 4. Em conjunto, estas trés areas explicam a
competéncia pedagdgica digital dos educadores, isto é, as competéncias digitais que os educadores
necessitam para promover estratégias de ensino e aprendizado eficientes, inclusivas e inovadoras.

As competéncias enumeradas nestas areas detalham como usar de modo eficiente e inovador as
tecnologias digitais ao planejar (érea 2), implementar (area 3) e avaliar (4rea 4) o ensino e o aprendizado.

A area 5 reconhece o potencial das tecnologias digitais, para as estratégias de ensino e aprendizado
centradas no aluno. Esta area é transversal as areas 2, 3 e 4, pois contém um conjunto de principios
orientadores importantes, que complementam as competéncias especificadas nestas areas.
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A drea 1 estd fundamentada nas etapas caracteristicas de qualquer processo de ensino, apoiado em
tecnologias ou ndo. A area 6 esta em conformidade com a competéncia digital do corpo discente e
centrada nela.

As competéncias descritas para cada area sdo concisas, breves, transversais e transferiveis, e estdo
identificadas, tal como se pode ver a seguir:

Competéncias Area 1:

- Comunicacgao organizacional: utilizar tecnologias digitais para melhorar a comunicag¢ao da
organizagao educacional com alunos, pais e terceiros. Contribuir para o desenvolvimento e melhoria
de forma colaborativa das estratégias de comunicacao da organizagao educacional.

- Colaboracgao profissional: usar as tecnologias digitais para se envolver na colaboragdo com outros
educadores, para compartilhar e trocar conhecimento e experiéncias, assim como inovar em
praticas pedagdgicas de forma colaborativa.

- Prética de reflexao: reflexionar individual e coletivamente, avaliar de modo critico e desenvolver
ativamente a pratica pedagdgica digital prépria e da comunidade educacional.

- Desenvolvimento profissional digital continuo: utilizar fontes e recursos digitais para o
desenvolvimento profissional continuo.

Competéncias Area 2:

- Selecionar recursos digitais: identificar, avaliar e selecionar recursos digitais para o ensino e o
aprendizado. Levar em conta, ao fazer e planejar seu uso, o objetivo do aprendizado a alcancar,
o contexto, o enfoque pedagdgico e o grupo de estudantes aos quais estao dirigidos.

- Criar e modificar recursos digitais: modificar e criar com base em recursos digitais existente de
licenca aberta e de outros que permitam a reutilizagéo. Criar e cocriar novos recursos digitais
educacionais, levando em conta, ao fazer e planejar seu uso, o objetivo do aprendizado a alcangar,
o contexto, o enfoque pedagdgico e o grupo de estudantes aos quais estao dirigidos.

- Administrar, proteger e compartilhar recursos digitais: organizar o conteudo digital e coloca-lo
a disposicdo dos estudantes, dos pais e de outros educadores. Proteger de maneira eficaz o
conteudo digital sensivel. Respeitar e aplicar corretamente os direitos autorais e de privacidade.
Compreender a utilizagao e a criagdo de licengas abertas e de recursos educacionais abertos,
incluindo a devida citagéao.
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Competéncias Area 3:

- Ensino: planejar e implementar dispositivos e recursos digitais nos processos de ensino, para
melhorar a efetividade das intervengdes docentes. Administrar e organizar adequadamente
estratégias de ensino digital. Experimentar e desenvolver novos formatos e métodos de instrucao
pedagdgica.

- Mentoria: utilizar as tecnologias e servigos digitais para melhorar a interagdo com os estudantes,
individual e coletivamente, dentro e fora das aulas. Usar as tecnologias digitais para oferecer guia
e mentoria no devido tempo e da maneira adequada. Experimentar e desenvolver novas formas
e formatos ao apoiar e ajudar.

- Aprendizado colaborativo: usar tecnologias digitais para promover e melhorar a colaboragao
entre os estudantes. Capacitar os estudantes para utilizar as tecnologias digitais, como parte de
tarefas colaborativas, como uma maneira de melhorar a comunicagao, a colaboracao e a criagao
de conhecimento colaborativo.

- Aprendizado autorregulado: utilizar as tecnologias digitais para apoiar o aprendizado autorregulado
dos estudantes; por exemplo, capacitar os estudantes para planejar, monitorar e reflexionar sobre
seu proprio aprendizado, para proporcionar evidéncias de seu progresso, para compartilhar
percepcoes e apresentar solugdes criativas.

Competéncias Area 4:

- Estratégias de avaliagao: utilizar tecnologias digitais na avaliagcdo formativa e somativa. Melhorar
a diversidade e a sustentabilidade dos formatos e enfoques da avaliagao.

- Andlise de evidéncias: gerar, selecionar, analisar de maneira critica e interpretar evidéncias digitais
na atividade do estudante, assim como no seu desempenho e progresso, para informar sobre os
processos de ensino e aprendizado.

- Feedback e planejamento: utilizar as tecnologias digitais para fornecer feedback focado aos
estudantes no devido tempo e de maneira adequada. Adaptar as estratégias de ensino e
proporcionar apoio dirigido, baseado nas evidéncias geradas pelas tecnologias digitais usadas.
Capacitar os estudantes e seus pais para entender as evidéncias proporcionadas por essas
tecnologias digitais e utiliza-las na hora de tomar decisoes.

Competéncias Area 5:

- Acessibilidade e inclusdo: assegurar a acessibilidade aos recursos e as atividades de aprendizado
a todos os estudantes, incluindo aqueles com necessidades especiais. Levar em conta e atender
as expectativas digitais dos estudantes, as suas habilidades, usos e conceitos errados, bem
como as limitagdes contextuais, fisicas ou cognitivas, em relagdo ao uso de tecnologias digitais.
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- Diversidade e personalizagao: utilizar as tecnologias digitais para enfrentar as diversas necessidades
de aprendizado dos alunos, permitindo que eles avancem de acordo com seus diferentes niveis
e ritmos, e sigam diferentes objetivos e percursos de aprendizado individuais.

- Envolver ativamente os estudantes: utilizar as tecnologias digitais para promover o compromisso
ativo e criativo dos estudantes com uma matéria, assim como usa-las alinhadas a estratégias
pedagdgicas que promovam as destrezas transversais dos estudantes, a reflexdo profunda e a
expressao criativa. Abrir o aprendizado a contextos novos, auténticos, que envolvam os estudantes
em atividades praticas, pesquisa cientifica ou resolucao de problemas complexos, ou em outros
formatos nos quais os estudantes aumentem seu envolvimento ativo em matérias complexas.

Competéncias Area 6:

- Alfabetizagdo informacional e midiatica: incorporar atividades de aprendizado, tarefas e avaliagdes
que requeiram que os alunos articulem necessidades de informacao; encontrar informacao e
recursos em ambientes digitais; organizar, processar, analisar e interpretar informacao; comparar
e avaliar criticamente a credibilidade e a confiabilidade da informacgéao e suas fontes.

- Comunicacao e colaboragao digitais: incorporar atividades de aprendizado, tarefas e avaliagdes
que requeiram que os estudantes utilizem de maneira eficiente e responsavel as tecnologias
digitais, para a comunicagao, a colaboracao e a participagao civica.

- Criacao de conteudo digital: incorporar atividades de aprendizado, tarefas e avaliagdes que
requeiram que os estudantes se expressem usando meios digitais e que modifiquem e criem
conteudo digital em diferentes formatos. Ensinar os estudantes como utilizar as licengas e os
direitos autorais ao criar conteudo digital, como fazer referéncia as fontes e como fazer citagdes.

- Uso responsavel: tomar as medidas necessdrias para assegurar o bem-estar social, psicoldgico e
fisico dos estudantes no uso das tecnologias digitais. Capacitar os estudantes para administrar
riscos e para usar as tecnologias digitais de modo seguro e responsavel.

- Resolugéo digital de problemas: incorporar atividades de aprendizado, tarefas e avaliagdes que
requeiram que os estudantes identifiquem e resolvam problemas técnicos ou que transfiram
conhecimento tecnolégico de forma criativa a novas situagoes.
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Este marco se divide em seis niveis, como o Quadro Comum de Referéncia para a Competéncia Digital
Docente espanhol (A1-C2), com base no Quadro Europeu de Referéncia para as Linguas, mas possui,
como valor agregado, uma nomenclatura que poderia servir para denominar perfis profissionais docentes:

A1: Professor “Recém-chegado” (New comer): seu perfil é o daquele que tem consciéncia de
que a era digital existe, tem curiosidade pela educagao digital e desejo de aprender (awareness).
Assimila a nova informacao.

A2: Professor “Explorador” (Explorer): seu perfil é o de um professor com atitude exploradora.
Compreende que as tecnologias educacionais e a competéncia digital existem e que, se forem
exploradas, podem ser usadas de modo significativo no processo de ensino/aprendizado. Identifica
os problemas e desenvolve estratégias digitais basicas.

B1: Professor “Integrador” (Integrator): seu perfil é o de um docente que ja pode fornecer novas
ferramentas e ideias e comega a utiliza-las com estratégia, além de ser capaz de integra-las em
seus processos de ensino.

B2: Professor “Especialista” (Expert): tem um perfil de destrezas que ja incluem a estratégia, a
aplicacao, a integracgao e a reflexdo. E um docente capaz de tomar decis6es na hora de implementar
novas ferramentas e ideias nos processos de ensino/aprendizado.

C1: Professor “Lider” (Leader): tem um perfil de quem compartilha e transfere seu conhecimento,
pode concretizar projetos educacionais, reflexiona sobre sua profissdao e tem capacidade de
liderancga.

C2: Professor “Pioneiro” (Pioneer), é o perfil mais alto e engloba todos os outros. E um docente
critico, reflexivo, que fomenta a renovagao e a inovagdo, desenvolve novas praticas, busca o
potencial inovador das tecnologias digitais na educagéo, avalia os processos e empodera seu
corpo discente.

0 marco, no entanto, possui descritores de dominio bastante simples, um por cada nivel e area, e um
conjunto de atividades educacionais, que servem de exemplo, para definir cada area e as competéncias de
cada perfil, mas sdo concisos e facilmente transferiveis. Ainda ndo possui uma ferramenta de avaliagao
e/ou autoavaliagao.
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Quadro Europeu de Organizag¢ées Digitalmente
Competentes. DigCompOrg

E um marco que foi publicado em 2015 (Kampylis, Punie e Devine, 2015),
enfocado em tornar os centros educacionais europeus em organizagdes
digitalmente competentes. Este marco, em termos conceituais, poderia guiar
diferentes percursos de integracdo e uso efetivo das tecnologias digitais
de aprendizado e estimular uma maior pesquisa nesse campo, ajudando a
promover a modernizacdo dos sistemas de educacéo e formacdo em toda
a Europa: um marco de referéncia europeu como este, que tem um enfoque

sistémico, pode adicionar valor ao promover a transparéncia, a comparabilidade
e o aprendizado entre iguais.

Além disso, o marco é valido por si mesmo, ja que pode ser utilizado por
organizacgdes educacionais de todos 0s niveis, para guiar um processo
de autorreflexao sobre o préprio progresso na direcao de uma integracao
global e uma implantacao efetiva das tecnologias digitais de aprendizado. O
DigCompOrg também pode ser utilizado como uma ferramenta de planejamento
estratégico, para que os responsaveis da formulagdo de politicas promovam
politicas integrais, para a ado¢ao efetiva das tecnologias digitais de aprendizado
pelas organizagcdes educacionais regionais, nacionais e internacionais.

As tecnologias de aprendizado digital, no contexto do Marco DigCompOrg,
constituem um habilitador chave para as organizagbes educacionais, que pode
apoiar seus esforgos para alcancgar sua missao e visdo especificas, para uma
educacao de qualidade. A integracao profunda das tecnologias digitais, ao
contrdrio da superficial, requer uma importante inovagédo educacional e envolve

um processo de planejamento para a mudanga em trés dimensodes basicas:
pedagdgica, tecnoldgica e organizativa.

Do mesmo modo que o DigCompEdu, sua redacao foi resultado do debate e
da cocriagdo com especialistas de vérios Estados membros, portanto, pode
ser considerado um marco consensuado e reflexionado.

Abarca sete areas temadtica que deveriam poder ser identificadas em qualquer

centro educacional, de qualquer nivel, que sado definidas em 15 subcompeténcias
ou subelementos, com seus respectivos descritores, 74 em total:
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Tematica 1. Lideranga e praticas de governancga
Subelementos e descritores da tematica 1:

a.

b.

C.

A integragdo do aprendizado digital faz parte da missao, da visdo e da estratégia geral.

a.
b.
c.
d.

Descritor 1: o potencial das tecnologias digitais de aprendizado esta claramente definido.
Descritor 2: comunica os beneficios das tecnologias digitais de aprendizado.
Descritor 3: 0 plano estratégico esta alinhado com as tecnologias digitais de aprendizado.

Descritor 4: a educacao aberta é uma questao de envolvimento publico.

A estratégia para o aprendizado digital estd apoiada em um plano de implementacgao.

a.

Descritor 1: o planejamento se baseia em habilitadores, ao mesmo tempo que lida com as
barreiras.

Descritor 2: os responsaveis internos da tomada de decisdes tém um certo grau de autonomia.
Descritor 3: identificam oportunidades, incentivos e recompensas para os funcionarios.
Descritor 4: o aprendizado digital se alinha com prioridades mais amplas.

Descritor 5: os objetivos de modernizar a oferta educacional atual e oferecer novas
oportunidades sdao os mesmos.

0 modelo de gestdo e governo sdo os que de fato devem ser.

a.

=3
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Descritor 1: existe um entendimento e compromisso compartilhado com o plano de
implementacgao.

Descritor 2: a responsabilidade da gestao esta claramente determinada.

Descritor 3: os recursos estdo de acordo com o orgamento e os funcionarios.

Descritor 4: os resultados, a qualidade e o impacto do plano de implementagao sao revisados.
Descritor 5: as iniciativas e o projeto piloto sdo avaliados.

Descritor 6: 0 estado da implementacao é referenciado.

Descritor 7: a supervisao da politica e a diregéo é evidente.
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Tematica 2. Praticas de ensino e aprendizado
Subelementos e descritores da tematica 2:

a. A competéncia digital é promovida, referenciada e avaliada.

a. Descritor 1: os funcionarios e os estudantes sdo competentes digitalmente.

=3

Descritor 2: a seguranga, 0s riscos e o comportamento em ambientes digitais sao prioritarios.
c. Descritor 3: a competéncia digital dos estudantes e dos funciondrios é referenciada.
d. Descritor 4: a competéncia digital estd incluida na avaliagdo dos funcionarios.
E realizada uma revisdo dos papéis e dos enfoques pedagdgicos.
a. Descritor 1: os funciondrios sé@o sdcios na mudanca.
b. Descritor 2: estéo previstas novas fungdes dos funcionarios.
c. Descritor 3: estdo previstas novas fun¢des dos estudantes.
d. Descritor 4: os enfoques pedagégicos sdo expandidos.
e. Descritor 5: se desenvolve um aprendizado personalizado.
f. Descritor 6: a criatividade é promovida.
g. Descritor 7: se espera a colaboracao e o trabalho em equipe.
h. Descritor 8: se desenvolvem destrezas sociais e emocionais.
Tematica 3. Desenvolvimento profissional
Descritores da tematica 3 (ndo existem subelementos):
a. Descritor 1: fica evidente um compromisso com o desenvolvimento profissional continuo.

b. Descritor 2: se proporciona desenvolvimento profissional continuo para os funciondrios em todos
0s niveis.

c. Descritor 3: o desenvolvimento profissional continuo esta alinhado com as necessidades individuais
e as da organizacao.

d. Descritor 4: fica evidente uma ampla gama de enfoques em relagé@o ao desenvolvimento profissional
continuo.

e. Descritor 5: sdo promovidas oportunidade de desenvolvimento profissional continuo reconhecidas/
acreditadas/certificadas.
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Tematica 4. Praticas de avaliagao
Subelementos e descritores da tematica 4:

a. Os formatos de avaliagdo sdo motivadores e atraentes.

a.
b.
c.
d.

Descritor 1: o alcance da avaliagdo formativa é extenso.
Descritor 2: a avaliagdo somativa estd diversificada.
Descritor 3: a autoavaliacao e a avaliagao entre iguais é promovida.

Descritor 4: promocao e expectativa de um feedback frutifero, personalizado e significativo.

b. Reconhecimento do aprendizado informal e ndo formal.

a.

Descritor 1: o aprendizado aberto, anterior e baseado na experiéncia é reconhecido e
acreditado.

c. Acriacao do aprendizado é informada por meio de analises.

a.
b.

Descritor 1: as andlises de aprendizado tém uma consideragao estratégica.
Descritor 2: existe um cédigo de praticas em relagao as analises de aprendizado.
Descritor 3: 0 aprendizado se baseia nas analises de aprendizado.

Descritor 4: a gestdo da qualidade e a criagdo do curriculo/das programacgodes se baseiam
nas anadlises de aprendizado.

Tematica 5. Conteutdo e curriculo
Subelementos e descritores da tematica 5:

a. Os conteudos digitais e os RAE sdo promovidos e usados amplamente.

a.
b.

c.
d.

e.

Descritor 1: os funcionarios e os estudantes séo criadores de conteudo.
Descritor 2: os repositérios de contetido sdo muito utilizados e de maneira eficaz.
Descritor 3: a propriedade intelectual e os direitos autorais sao respeitados.
Descritor 4: os conteldos e as ferramentas digitais tém as devidas licengas.

Descritor 5: os recursos educacionais abertos sao utilizados e promovidos.

b. Os curriculos sdo reelaborados ou reinterpretados para refletir as possibilidades pedagdgicas
oferecidas pelas tecnologias digitais:

a.

Descritor 1: o aprendizado baseado na matéria é reelaborado para criar enfoques mais
integrados.

Descritor 2: o tempo e o lugar de aprendizado sdo reprogramados.
Descritor 3: a oferta on-line é uma realidade.
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d. Descritor 4: promocao do aprendizado em contextos reais.
e. Descritor 5: a oferta de aprendizado digital é evidente em todas as matérias curriculares.

Descritor 6: a competéncia digital dos estudantes se desenvolve de forma transversal em
todo o curriculo.

Tematica 6. Colaboragao e comunicagao em rede
Subelementos e descritores da tematica 6:

a. Promocao de networking, compartilhamento e colaboracgao

a. Descritor 1: networking para que os funciondrios ganhem experiéncia e compartilhem contetdo
€ uma norma.

b. Descritor 2: reconhecimento dos esfor¢os de troca de conhecimento.
c. Descritor 3: os estudantes colaboram efetivamente na rede.
d. Descritor 4: promocao da participagao em atividades e eventos de troca de conhecimento.
e. Descritor 5: se espera a colaboracao e a troca de conhecimento internamente.
b. Proporciona um enfoque estratégico a comunicagao.
a. Descritor 1: existe uma estratégia de comunicagao explicita.
b. Descritor 2: evidéncia de uma presencga on-line dindmica.
c. Desenvolvimento de associagdes.

a. Descritor 1: evidéncia de um compromisso com a troca de conhecimento por meio de
associagoes.

b. Descritor 2: incentivo aos funciondrios e estudantes para participar ativamente em associagoes.
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Tematica 7. Infraestrutura
Subelementos e descritores da tematica 7:

a. Criacdo de espacos de aprendizado fisicos e virtuais para o aprendizado digital.

a. Descritor 1: os espagos de aprendizado fisicos otimizam as possibilidades de aprendizado
na era digital.

b. Descritor 2: otimizacao dos espacos de aprendizado virtuais.
b. Planejamento e gestao da infraestrutura digital.

a. Descritor 1: existe uma politica de uso responsavel.

b. Descritor 2: a experiéncia pedagdgica e técnica direcionam os investimentos em tecnologias

digitais.

c. Descritor 3: 0 aprendizado em qualquer momento, em qualquer lugar, esta apoiado por uma
gama de tecnologias digitais de aprendizado.
Descritor 4: apoio ao uso do procedimento “traga seu préprio dispositivo” (BYOD, em inglés).
Descritor 5: andlise dos riscos relacionados com a desigualdade e a inclusao digital.
Descritor 6: é evidente que existe apoio técnico e ao usuario.

Descritor 7: as tecnologias de assisténcia lidam com as necessidades especiais.

s @a ™o o

Descritor 8: se estabelecem boas medidas de seguranga e de protegéo da privacidade e da
confidencialidade.

Descritor 9: é evidente que existe um planejamento efetivo de aquisicoes.

j- Descritor 10: implementado um plano operacional para a rede principal e os servigos basicos
das TIC.

Possui também uma area tematica aberta para que cada centro ou administracao educativa a adapte
as suas proprias necessidades e contexto.

Em nossa opinido, o valor agregado deste marco é sua ferramenta de autoavaliagao: SELFIE. Aberta
desde 25/10/2018, com ela cada centro pode diagnosticar em que fase de competéncia digital esta
como organizagao educacional. Foi usada como ferramenta-piloto em vérios centros da toda a Europa
durante o curso de 2017/2018 e, a partir da data mencionada, esta disponivel e melhorada gragas ao
feedback dos professores e dos centros que a utilizam.

Por outro lado, o INTEF criou, durante a Conferéncia de Competéncia Digital Docente que coordenou entre
2013 e 2018, um guia em espanhol sobre o caminho que deveria seguir um centro competente digitalmente.
Este guia estd baseado na SELFIE e em contribui¢cdes de 15 responsaveis de Comunidades Autdbnomas
espanholas, consultores especializados externos e professores de todos os niveis educacionais. Esta
pendente de publicagao.
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Marco Comum de Referéncia da Competéncia Digital
Docente. INTEF

Este marco que foi publicado pelo Ministério de Educagao espanhol, por
meio do Instituto Nacional de Tecnologias Educativas e de Formacgao de
Professores, cuja ultima versao é de outubro de 2017. Esté respaldado por
15 comunidades auténomas, professores de todos os niveis educacionais e
consultores especializados externos, que trabalharam em colaboragéo, entre
2013 e 2018, coordenado pela Area de Formacdo em Rede do INTEF.

0 Marco Comum de Referéncia da Competéncia Digital Docente publicado pelo
INTEF é uma adaptacao dos quadros europeus DigComp V2.1 e DigCompEdu,
e € usado para o diagndstico e a melhoria das competéncias digitais dos
professores. Estas competéncias digitais necessitam ser desenvolvidas pelos

Informacao docentes do século XXI, para melhorar a sua pratica educacional e para o
e alfabetizagao desenvolvimento profissional continuo.

informacional

Estd formado por cinco areas de competéncias e 21 competéncias estruturadas
em seis niveis. Cada uma das competéncia possui uma descri¢cao detalhada,
assim como descritores baseados em termos de conhecimento, capacidades
e atitudes. O marco é a base do Portfélio da Competéncia Digital Docente,
instrumento digital do INTEF para a acreditagado da respectiva competéncia.

Comunicagao
e colaboragao

0 marco estabelece trés dimensdes em cada uma das competéncias das suas
cinco areas. A primeira dimensao é basica e consiste nos niveis A1 e A2. A
segunda dimensao é intermedidria e consiste nos niveis B1 e B2. Por ultimo,
a terceira dimensao é avancada e consiste nos niveis C1 e C2. Esta estrutura
foi criada para identificar o nivel de competéncia digital de um professor,
estabelecendo assim um nivel progressivo de desenvolvimento e autonomia,
que comega no nivel A1 e continua até o nivel maximo, C2.

Seguranca

0 projeto do Marco Comum de Competéncia Digital Docente nasceu em 2012,
com a intencdo de oferecer uma referéncia descritiva para ajudar na formacéao
e nos processos de avaliagao e acreditagao. Ele faz parte do Plano de Cultura

Figura 52. Area do Marco Comum de Competéncia Digital Docente. INTEF. MEFP
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Digital na Escola e do Marco Estratégico de Desenvolvimento Profissional Docente, cujo conjunto de
projetos é o resultado do processo de reflexdao compartilhada iniciado pelo Ministério, com a participagao
ativa das comunidades autdbnomas e das palestras, nas quais participaram também especialistas externos
e responsaveis de diversas unidades do MECD.

Area 1. Informacao e alfabetizagao informacional

Identificar, localizar, obter, armazenar, organizar e analisar informagao digital, dados e contetdos digitais,
avaliando sua finalidade e relevancia para as tarefas docentes.

Competéncias:

1.1. Navegacao, busca e filtragem de informacao, dados e conteudos digitais: buscar informacgao,
dados e conteldos digitais na rede e acessa-los, expressar de maneira organizada as necessidades de
informacao, encontrar informacao relevante para as tarefas docentes, selecionar recursos educacionais
de forma eficaz, administrar distintas fontes de informagcao, criar estratégias pessoais de informagao.

1.2. Avaliacao de informagéo, dados e conteldos digitais: reunir, processar, compreender e avaliar
informacao, dados e conteudos digitais de forma critica.

1.3. Armazenamento e recuperagao de informacao, dados e contelddos digitais: administrar e armazenar
informacao, dados e conteldos digitais para facilitar sua recuperagao; organizar informacgéao, dados
e conteldos digitais.

Area 2. Comunicagio e colaboragao

Comunicar em ambientes digitais, compartilhar recursos por meio de ferramentas on-line, conectar e
colaborar com outras pessoas por meio de ferramentas digitais, interagir e participar em comunidades
e redes, consciéncia intercultural.

Competéncias:

2.1. Interagao por meio de tecnologias digitais: interagir por meio de diversos dispositivos e aplicativos
digitais, entender como se distribui, apresenta e administra a comunicacgao digital, compreender
o uso adequado das distintas formas de comunicagdo por meio de midias digitais, considerar
diferentes formatos de comunicacgéo, adaptar estratégias e modos de comunicagao com destinatarios
especificos.

2.2. Compartilhar informacao e conteudos digitais: compartilhar a localizagao da informacao e
dos conteldos digitais encontrados, estar disposto e ser capaz de compartilhar conhecimento,
conteudos e recursos, agir como intermediario, ser proativo na difusao de noticias, conteidos e
recursos, conhecer as praticas de citacado e referéncias e integrar nova informagao no conjunto de
conhecimentos existentes.

2.3. Participacao cidada on-line: participar da sociedade via on-line, buscar oportunidades tecnolégicas
para o empoderamento e o autodesenvolvimento em relaga@o as tecnologias e aos ambientes digitais,
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ser consciente do potencial da tecnologia para a participagao cidada.

2.4. Colaboracao por meio de canais digitais: utilizar tecnologias e midias para o trabalho em equipe,
para os processos colaborativos e para a criagdo e criagdo comum de recursos, conhecimento e
conteudo.

2.5. Netiqueta: estar familiarizado com as normas de conduta nas interagdes on-line ou virtuais,
estar conscientizado em relagao a diversidade cultural, ser capaz de proteger a si mesmo e a outras
pessoas de possiveis perigos on-line, desenvolver estratégias ativas para a identificagao das condutas
inadequadas.

2.6. Administracao da identidade digital: criar, adaptar e administrar uma ou varias identidades
digitais, ser capaz de proteger a prépria reputagéo digital e de administrar os dados gerados por
meio das diversas contas e aplicativos.

Area 3. Criagao de contetdos digitais

Criar e editar conteldos digitais novos, integrar e reelaborar conhecimentos e conteudos anteriores,
realizar produgdes artisticas, conteudos multimidia e programacao informatica, saber usar os direitos
de propriedade intelectual e as licengas de uso.

Competéncias:

3.1. Desenvolvimento de contelddos digitais: criar conteudos digitais em diferentes formatos, incluindo
conteudos multimidia, editar e melhorar o conteddo de criagdo prépria ou de terceiros, se expressar
criativamente por meio das midias digitais e das tecnologias.

3.2. Integracdo e reelaboragéo de conteudos digitais: modificar, aperfeigoar e combinar os recursos
existente, para criar conteudo digital e conhecimento novo, original e relevante.

3.3. Direitos autorais e licengas: entender como sao aplicados os direitos autorais e as licengas a
informagéao e aos conteudos digitais.

3.4. Programacao: realizar modificagoes em programas informaticos, aplicativos, configuragoes,
programas, dispositivos; entender os principios da programacgao; compreender o que estd atras de
um programa.

Area 4. Seguranca

Protecdo de informagéo e dados pessoais, protecdo da identidade digital, protecdo dos conteldos digitais,
medidas de segurancga e uso responsavel e seguro da tecnologia.

Competéncias:
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4.1. Protecao de dispositivos: proteger os préprios dispositivos e conteudos digitais, compreender
0s riscos e ameagas na rede e conhecer medidas de protegéo e seguranga.

4.2. Protegdo de dados pessoais e identidade digital: entender os termos habituais de uso dos
programas e servicos digitais, proteger os dados pessoais de forma ativa, respeitar a privacidade
das outras pessoas e proteger a si mesmo de ameagas, fraudes e assédio cibernético.

4.3. Protegao da saude: evitar riscos para a saude relacionados com o uso da tecnologia em relagdo
a ameagas a integridade fisica e ao bem-estar psicolégico.

4.4. Protegao do ambiente: ter em conta o impacto das tecnologias no meio ambiente.

Area 5. Resolugao de problemas

Identificar necessidades de uso de recursos digitais, tomar decisdes fundamentadas sobre as ferramentas
digitais mais apropriadas segundo o propdsito ou a necessidade, resolver problemas conceituais usando
os meios digitais, usar as tecnologias de forma criativa, resolver problemas técnicos, atualizar sua propria
competéncia e a dos demais.

Competéncias:

5.1. Resolugao de problemas técnicos: identificar possiveis problemas técnicos e resolvé-los: solugao
de problemas bdasicos a problemas mais complexos.

5.2. Identificacdo de necessidades e respostas tecnoldgicas: analisar as préprias necessidades
guanto ao uso de recursos e ferramentas e de desenvolvimento de competéncias, designar possiveis
solugdes as necessidades detectadas, adaptar ferramentas as necessidades pessoais e avaliar de
forma critica as possiveis solugdes e ferramentas digitais.

5.3. Inovagéo e uso da tecnologia digital de forma criativa: inovar utilizando a tecnologia digital,
participar ativamente em produgdes colaborativas multimidia e digitais, se expressar de forma criativa
usando as midias digitais e as tecnologias, gerar conhecimento e resolver problemas conceituais
com o apoio de ferramentas digitais.

5.4. Identificacdo de lacunas na competéncia digital: compreender as necessidades de melhoria e
atualizacao da prépria competéncia, apoiar as outras pessoas no desenvolvimento de sua propria
competéncia digital, estar informado sobre novos desenvolvimentos.
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Os niveis de progressao em competéncias propostos estéo divididos em basico, intermediario e avangado,
e cada um desses niveis se divide em dois:

- Nivel basico: A1 e A2.
- Nivel intermediario: B1 e B2.
- Nivel avancado: C1 e C2.

Cada competéncia, de cada area e de cada nivel, estd formada por um conjunto detalhado de descritores,
que permitem ver as bases para poder progredir e avancgar de nivel, e a0 mesmo tempo serve para criar
percursos de aprendizado por niveis, baseados em seus descritores para cada drea e suas correspondentes
competéncias.

Tem a seu favor o aval do processo de validagao, no qual participaram quase uma centena de pessoas,
e que faz parte do Portfélio da Competéncia Digital Docente, instrumento on-line para a autoavaliagao, a
evidéncia e o reconhecimento da competéncia por meio de credenciais digitais abertas e um passaporte
da competéncia digital docente, servigo testado por mais de mil professores espanhéis no ano académico
de 2016/2017. Além disso, ja ha percursos de aprendizado on-line baseados neste marco para o
desenvolvimento da competéncia digital docente, por niveis e dreas de competéncia.

E uma boa ferramenta de autorreflexdo e com o valor agregado das evidéncias de desenvolvimento
profissional docente, baseado em competéncias, que cada professor deve apresentar para poder solicitar
seu nivel de competéncia em cada momento. Além do mais, é facilmente transferivel a outros contextos,
tanto conceitual como tecnologicamente, pois o desenvolvimento do portfélio esta pronto e pode evoluir
de maneira continua, se adaptando as necessidades profissionais docentes, segundo o contexto. O
lado negativo é o desconhecimento do futuro e o tempo que vai permanecer aberto a disposicdo da
comunidade educativa, assim como se vai ou nao ter o aval normativo nacional.
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Quadro Comum Europeu de Competéncias Profissionais

E um marco que surgiu como produto final do projeto Teaching Competences Common Framework,
financiado por Erasmus+, e esta formado por nove competéncias, divididas em grupos, cada uma com
suas respectivas subcompeténcias (um total de 31), do nivel basico ao avangado, embora falte um alto
nivel de concretizagao.

A seguir, definimos as competéncias e subcompeténcias do documento de referéncia:
Grupo “Pessoal”

Competéncia 1. Habilidades pessoais e interpessoais: gestdao das relagdes sociais da comunidade
educativa: tratar as outras pessoas com consideracao, fomentar atitudes positivas e participativas,
valorizar principios éticos, criar um bom ambiente.

Subcompeténcias:

Desenvolvimento de habilidades pessoais: abertura, honestidade, coragem e sabedoria.
Desenvolvimento de relagdes positivas: tutoria e orientagdo dos alunos.

Gestao e fomento dos valores educacionais.

Desenvolver as relagdes sociais e participar na vida da comunidade educativa.

a s wbd =

Cuidar de si mesmo e dos seus colegas.

Competéncia 2. Colaborativa: estabelecer relagdes de confianga para trabalho em equipe.
Subcompeténcias:

1. O trabalho com os colegas.
2. 0 trabalho com o corpo discente.

3. O trabalho com a comunidade educativa.
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Grupo “Comunicagao”

Competéncia 1. Comunicativa: habilidade para estabelecer comunicagao e promover relagoes dentro e
fora da comunidade educativa.

Subcompeténcias:

1. Se comunicar com o corpo discente.

2. Se comunicar com outros docentes.

3. Se comunicar com a equipe de direcao e com os outros membros da comunidade educacional.
Competéncia 2. Tecnologias da comunicagéo para o aprendizado: confiar no uso das tecnologias da
informacao, para a educagao e a comunicacao. Os professores devem ser capazes de encontrar, avaliar,
armazenar, criar e trocar informacao de forma segura, assim como se comunicar e participar de redes
sociais por meio das tecnologias da informacao adequadas. Necessitam ser mais capazes de integrar

os enfoques de ensino mais adequados nos ambientes de e-learning, seja de forma presencial ou em
ambientes heterogéneos, com o apoio das TIC.

Subcompeténcias:

1. Didatica e metodoldgica.
2. Instrumental.

3. Organizativa.
4

Etica e critica.
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Grupo “Delimitar e apoiar o aprendizado”

Competéncia 1. Promogao da saude e do bem-estar: identificar aspectos que possam representar riscos,
apoiar a comunidade educativa por meio de medidas e ferramentas que promovam o bem-estar, identificar
os obstaculos de aprendizado que impedem o corpo discente alcancgar todo seu potencial e tomar as
medidas para eliminar essas barreiras.

Subcompeténcias:
1. Promover um ambiente saudavel.

2. Criar confianga.

3. Satisfazer as necessidades.

Competéncia 2. Promogao da justica social, da diversidade e da cidadania global: atitudes, habilidades e
conhecimento dos docentes, que abranjam a necessidade de promover a compreensao e de desenvolver
enfoques construtivos desses aspectos da sociedade.

Subcompeténcias:

1. Aprender para melhorar o futuro.
2. Promover os direitos do corpo discente.

3. Aprender para a cidadania global.

Grupo “Profissional”

Competéncia 1. Conhecimentos e compreensao da profissdo docente: competéncias, habilidades e
conhecimentos préprios dos professores, assim como as ferramentas requeridas para contribuir para o
desenvolvimento do corpo discente.

Subcompeténcias:

1. Conhecimento da matéria.

2. Conhecimento metodoldgico.

3. Planejamento do processo de ensino/aprendizado.
4

Conhecimento do sistema educacional.

APRENDER E EDUCAR NA ERA DIGITAL: MARCOS DE REFERENCIA | 190



Competéncia 2. Desenvolvimento pessoal e profissional ao longo da vida: aprender ao longo de toda a
carreira, para identificar novos conhecimentos, habilidades, conteldos, atividades, metodologia, recursos
e métodos de avaliacdao que possam usar para melhorar seu trabalho.

Subcompeténcias:
1. Reflexdo/Autoavaliagao.
2. Aprendizado ao longo da vida.
3. Aberto a mudancas: inovador/pesquisador.

Competéncia 3. Avaliacao: entender os principio da avaliagdo e saber como usa-los para melhorar o
aprendizado com éxito.

Subcompeténcias:

1. Compreender o papel da avaliagao.
2. Usar a avaliagao para o ensino e o aprendizado.
3. Utilizar diferentes sistemas de avaliagao.
0 documento divide as subcompeténcias em trés niveis: basico, intermediario e avangado. A progressao

entre esses trés niveis vai de “conhecer e saber” do nivel basico, passando por “identificar, desenvolver
e fomentar” do nivel intermediario, até “utilizar, investigar e inovar” do nivel avangado.
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ANEXQO VII:

PROCESSO DE
VALIDACAO

O Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital (MGCAED) e o Marco Global da Competéncia
para Educar na Era Digital (MGCEED) representam uma tentativa ambiciosa de analise e descrigdo do
aprendizado e da educagao no século XXI. Aprender e educar na era digital significa, em primeiro lugar, um
horizonte que se estende ao longo de toda a vida, com multiplas oportunidades para criar conhecimento
com base na prépria reflexdo, no contato com outras pessoas e na participacdo em praticas sociais das
mais variadas caracteristicas e, claro, no uso da tecnologia.

Uma ideia chave na criagdo do MGCAED e do MGCEED foi sempre propor uma ferramenta realmente global.
Por um lado, o MGCAED e o MGCEED pretendem ser globais no sentido de que podem ser ferramentas
adotadas e adaptadas a diferentes contextos nacionais e regionais. Por outro, o MGCAED e o MGCEED
querem ser globais porque almejam ser utilizados em diferentes situagdes de aprendizado e por distintos
tipos de aprendizes e professores.

Para tornar esse desejo realidade, a validagdao de ambos os marcos tinha que cumprir um critério
fundamental de pluralidade nas andlises e avaliagbes do documento. Nesse sentido, os marcos nao
poderiam realmente ser chamados “globais” se ndo tivessem recebido as contribui¢cdes de profissionais e
pessoas interessadas na educagao, no minimo, em dois contextos tdo amplos e diversos como a América
Latina e a Europa. Portanto, gragas as contribuigcdes de todos esses colaboradores, hoje, podemos
finalmente afirmar que contamos com um documento validado e preparado para ser difundido, utilizado,
comentado e expandido, para se adaptar as diferentes realidades do aprendizado e da educag¢édo no mundo.

Junto com esse compromisso de pluralidade, a criagdo de um marco de referéncia é um processo de
projeto técnico e de pesquisa, baseado em quatro pilares: a analise da situagcdo na qual o marco vai ser
utilizado, a revisao sistematica da literatura produzida em relagdo ao ambito que o marco vai abarcar,
e o projeto iterativo dos diferentes protétipos de marco de referéncia e dos respectivos processos de
validacao.

A fase de validagao foi realizada por meio de duas técnicas complementares: o avaliagdo de especialistas
e o painel Delphi. A avaliacao de especialistas para a validagao consistiu na analise e debate argumentado
do produto em questao, realizado por um grupo de pessoas de prestigio reconhecido, com conhecimento
e competéncias comprovados no assunto a ser analisado.

Para a validagao destes marcos foi escolhido um grupo heterogéneo de pessoas, com grande experiéncia
em educacao e tecnologia educacional. Concretamente, foram realizados trés painéis de especialistas
em julho de 2019, dezembro de 2019 e janeiro de 2020. Todas as sessOes foram gravadas em audio e
os membros da equipe de pesquisa presentes (trés pessoas em todos os painéis) fizeram anotacgdes,
que posteriormente foram comparadas e verificadas.
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Os objetivos de cada sessao foram informados aos membros do painel de especialistas. Estes eram os
objetivos:

- Reflexionar de forma aberta sobre a estrutura e a definicdo do MGCAED e do MGCEED.

- Desenvolver um processo de validagdo do MGCAED e do MGCEED para garantir o cumprimento
dos critérios cientificos e técnicos necessarios para sua apresentacgao e utilizagao.

Em seguida, o plano de trabalho foi explicado e os especialistas foram consultados sobre a sua adequacao
em relagao aos objetivos.

O primeiro ponto do plano de trabalho em cada sesséao foi a apresentagao detalhada do marco pelos
membros da equipe de pesquisa. 0s membros do grupo de especialistas tinham recebido um dossié com
o material a ser analisado, antes da reunido, ja que era importante esse primeiro contato, para assegurar
um conhecimento em profundidade do sentido e da estrutura do documento que seria analisado.

Apds a exposicao do material foi realizado o debate do painel de especialistas, que comegava com uma
série de perguntas feitas aos especialistas para estimular a discussao e centra-la nos aspectos mais
importantes para a melhoria do documento.

As perguntas foram organizadas em dois blocos. No primeiro bloco de debate, foi realizada uma analise

geral do documento, considerando seus pontos fortes e fragilidades. Neste bloco, cada especialista fez
uma avaliacdo geral do documento, expondo, em sua opinido, seus principais pontos fortes e fragilidades.
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No segundo bloco, foram avaliadas uma série de perguntas redigidas com base no trabalho de Baartman,
Bastiaens, Kirschner e Van der Vleute (2006)'°. Nesta publicagdo, sdo propostos critérios de qualidade para
a andlise de programas de avaliagao de competéncias, e com base neles foram redigidas as seguintes
questoes:

1. Autenticidade: O marco descreve fielmente a vida profissional de um educador ou educadora?

2. Justica: O marco possui uma visdo equilibrada da competéncia ou apresenta alguma polarizagao
que beneficia um determinado tipo de pessoa?

Transparéncia: O marco é claro e transparente para todos os usuarios?

Consequéncias educativas: O marco pode ter algum efeito positivo no desenvolvimento
profissional do préprio usudrio?

5. Comparabilidade: O marco permite pensar que seu uso no futuro sera coerente e consistente?

6. Transferéncia: A informagdo do marco pode ser facilmente transferida a um processo de
desenvolvimento profissional?

7. Relevancia e representatividade: O marco reldne os conhecimentos, destrezas ou atitudes mais
relevantes da competéncia em questao?

8. Treinamento e guia: O marco requer algum tipo de treinamento para ser usado? Que informacgdes
0 guia do marco deveria conter, para que ele seja entendido claramente?

Seguindo Popham (2011)'” e Parratt (2015)¢, a proposta feita aos especialistas era enfocar cada pergunta
em toda sua amplitude e, apés a discussao, cada um deles deveria responder afirmativa ou negativamente
a cada uma delas. O marco somente seria considerado validado em relagdo com esse critério com um
acordo de 75 % dos especialistas. Finalmente, também se perguntou aos especialistas se havia alguma
questdo em relagdo com o marco que nao tinha sido tratada nas perguntas anteriores e que devia ser
tratada.

Posteriormente as sessdes, as informagdes coletadas foram trianguladas pelos trés pesquisadores e
comparadas com as gravagdes. Com base nessa comparacao, foi redigido um relatério com as criticas
e as propostas feitas pelos especialistas que, posteriormente, foram incorporadas no documento, em
uma nova versao do MGCAED e do MGCEED.

Além do painel de especialistas, os dois marcos foram submetido a um painel Delphi. 0 método Delphi
foi concebido como uma técnica grupal, com o objetivo de alcangar um consenso de opinides, 0 mais
confiavel possivel, de um grupo de especialistas, por meio de uma série de questionarios com feedback
de opinido controlado pelos pesquisadores (Dalkey e Helmer, 1963).
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0 uso da metodologia Delphi oferece diversas vantagens para a pesquisa: a criagao e validagdo de um
Marco Global da Competéncia para Aprender na Era Digital. Por um lado, este tipo de projetos dao ao
processo de pesquisa uma grande flexibilidade e capacidade de adaptagdo (Donohoe e Needham, 2009).
Por outro, o uso desta técnica permite reduzir o efeito dos especialistas com opinides dominantes e
controlar o feedback proporcionado por eles, apoiados em um corpus estatistico representando cada
especialista nos resultados finais.

Neste sentido, a técnica Delphi é uma opgao amplamente validada quando o objetivo do estudo ndo pode
ser representado somente do ponto de vista estatistico, mas se beneficia dos julgamentos subjetivos
de todos os especialistas. Por isso, a técnica Delphi é interessante para pesquisas baseadas, no seu
inicio, em revisdes de documentos e da literatura cientifica. Além disso, os projetos Delphi “sdo muito
Uteis para a teoria de exploragdo baseada em questdes complexas e interdisciplinares” (De Haes e Van
Grembergen, 2008, p. 446), como é o caso.

Em ambos os casos, o painel Delphi foi realizado em dois turnos e por meio de um questiondrio on-line,
no qual os participantes tinham que avaliar o nivel de relevancia e transparéncia de cada item do marco
(préticas) usando uma escala Likert. Embora ndo haja um receita universal que indique com exatidédo os
valores de corte destes critérios (Von der Gracht, 2012), o consenso pode ser entendido como “o grau de
convergéncia das estimativas individuais com um minimo de 80%” (Pozo et al., 2007, p. 355). Os valores
para os critérios de saturagao utilizados e que indicam um consenso ou acordo forte sao:

- Média34

- Mediana 3.

- >85% especialistas pontuam de 3 a 4.
- Desvio<1.

Os critérios sdo muito utilizados na literatura cientifica (Garson, 2012; Keeney et al., 2011; Landeta, 1999)
e permitem uma interpretacao clara e coerente, com os niveis de exigéncia do MGCAED e do MGCEED.

Por ultimo, qualquer item que ndo cumprisse os requisitos estabelecidos, foi revisado pela equipe de
pesquisa para considerar possiveis modificagdes ou sua exclusédo do respectivo marco. Além disso, na
secao de sugestdes de cada um dos blocos, os participantes proporcionaram ideias e comentarios que
também foram analisados e avaliados pela equipe de pesquisa.

De modo que, com os comentarios e contribuigdes dos especialistas reunidos no grupo de discusséo e

dos participantes no painel Delphi foi concluido o processo de criagao e validagao do Marco Global da
Competéncia para Aprender na Era Digital e o Marco Global da Competéncia Educacional na Era Digital.
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