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Introducao

No ambito do projeto DIGIGO, tutores e formadores do Ensino e Formagdo Profissionais, tanto em
centros de aprendizagem como em empresas, vao contribuir para o desenvolvimento de competéncias
digitais dos seus aprendentes. Os recursos pedagdgicos desenvolvidos para este efeito baseiam-se
principalmente nas diretrizes dos quadros DigComp Edu e DigComp 2.2 (ver bibliografia e médulo 2 do
kit de formacgdo para mais detalhes sobre os quadros digitais europeus).

Este mddulo visa capacitar formadores e tutores para:

- Enquadrar as diretrizes pedagdgicas a implementar de forma a apoiar o desenvolvimento das
competéncias digitais dos aprendentes

- Criar as suas proprias atividades para este efeito

- Construir uma abordagem para avaliar as competéncias digitais com base, em particular, em
ferramentas identificadas e disponiveis online.

Resultados da aprendizagem
No final deste mddulo, os tutores e formadores serdo capazes de:

- Conhecer as diretrizes pedagdgicas para a concegao de atividades praticas para o desenvolvimento
de competéncias digitais

- Desenvolver as suas proprias atividades praticas

- Conhecer os 8 niveis de competéncias digitais estabelecidos pelo quadro DigComp 2.2

- Criar e implementar um processo para avaliar as competéncias dos seus aprendentes
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Unidade 1: Porqué desenvolver atividades praticas
e ferramentas para apoiar o0 processo de
aprendizagem? Principios da pedagogia ativa

Promover o desenvolvimento de competéncias e praticas digitais entre os aprendentes e, de um modo
mais geral, entre os aprendentes em formacao profissional, centrar a aprendizagem ativa baseada na
implementagdo de atividades concretas, em vez de conhecimentos tedricos. Para o efeito, destaca-se
0 seguinte:

- O projeto DIGIGO apoia o desenvolvimento de competéncias digitais no ambiente profissional do
aprendente. Portanto, a dissociacdo do conhecimento tedrico das competéncias praticas ndo é muito
relevante para este campo de competéncias;

- O perfil dos aprendentes profissionais e o seu processo de aprendizagem, em que tém sido mais
confrontados com modelos de aprendizagem baseados na transmissdo do exercicio da profissdo e sao,
por isso, mais sensiveis a este médulo do processo educativo.

1. Métodos e ferramentas pedagdgicas na aprendizagem

Na literatura pedagdgica existem muitos métodos pedagdgicos em constante evolugdo, ao ponto de
os engenheiros pedagdgicos estarem a desenvolver novos conceitos pedagdgicos baseados em novas
investigacoes.

Assim, sublinha-se que existem muitas formas de abordar o tema do método de ensino. N3o existe
uma definicao Unica e unanime de método de ensino. Para Philippe Mérieu, investigador francés e
especialista em ciéncias da educacio, existem 3 defini¢cdes de um método de ensino:

- Um enquadramento pedagdgico (ou escola) que serve para promover determinados fins
educativos e sugere um conjunto coerente de praticas;

- Uma atividade cujo objetivo é permitir aos aprendentes desenvolverem certas competéncias
e, assim, possibilitar a aprendizagem;

- Uma ferramenta ou instrumento pedagdgico usado para cumprir objetivos especificos.

Em geral, um método de ensino é um meio usado para desenvolver a aprendizagem e cumprir um
objetivo educacional especifico.

Por fim, deve-se notar que qualquer método de ensino estd fadado a evoluir e deve ser objeto de
reflexdo permanente apds cada formagdo. Com efeito, o formador deve assegurar-se que a sua
abordagem é adaptada aos seus aprendentes e que visa facilitar a aprendizagem.

2. Os principais métodos pedagdgicos ativos ou experiencial

Para melhorar a eficacia da aprendizagem de competéncias digitais na aprendizagem, é recomenda-se
a pedagogia ativa ou experiencial em todas as areas. Em particular, a aprendizagem através da

! https://www.meirieu.com/DICTIONNAIRE/methodepedagogique.htm
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realizacdo de processos apoia a capacidade de aprender de forma auténoma, requer o envolvimento
real do aprendente, promove uma aprendizagem profunda e sustentavel e aumenta a satisfacdo na
aprendizagem (Anderson et al. 2001).

Estes principios levam os formadores e tutores a centrarem-se no desenvolvimento de curriculos
baseados em atividades. O objetivo das atividades pedagdgicas é permitir que o aprendente teste a
sua compreensao dos conceitos enunciados e desenvolva a sua pratica digital.

O METODO ATIVO OU DE DESCOBERTA

Por modificar consideravelmente os papéis dos formadores e dos aprendentes, o método ativo
contraria os postulados dos métodos classicos de ensino. Assim, considera que o conhecimento é
construido e n3o aprendido, e parte da acdo. E a partir da acdo que um aprendente iniciard uma
reflexao sobre uma determinada disciplina.

Adicionalmente, os conhecimentos e as competéncias apenas podem ser adquiridos em 3 casos:

- Se o aprendente se envolver neste processo. E a nocdo de “motivacdo intrinseca para a
aprendizagem”, que significa que o aprendente estd motivado porque lhe proporciona uma
satisfacdo direta. Num contexto de aprendizagem profissional, essa motivacdo intrinseca é
incentivada, por exemplo, pelo facto de ganhar autonomia no posto de trabalho, de se integrar
melhor na equipa, de ganhar responsabilidade;

- Se o aprendente estd envolvido num esforco de aprendizagem colaborativo ou cooperativo
(na literatura educacional, diferentes fluxos atribuem diferentes defini¢cdes para estes
conceitos);

- Se o aprendente estd envolvido num processo de agdo-experiéncia e pode, assim, testar em
tempo real o que empreende e validar ou invalidar as suas hipéteses, ou debatendo-as com
outros aprendentes.

Ao usar o método ativo durante a formacgdo, existem vdarias maneiras de permitir a aquisicao de
conhecimentos, incluindo estudos de caso, simulacbes, encenagbes ou projetos em grupo. O formador
ndo tem necessariamente todos os conhecimentos e pode até, em alguns casos, ser apenas um guia
ou um mediador. As suas intervengdes sao, portanto, limitadas, e o seu papel serd criar um cendrio
educacional que leve o aprendente a adquirir conhecimentos por meio de erros e por tentativa e erro.
Este método pode promover o trabalho colaborativo.

O METODO EXPERIMENTAL OU EXPERIENCIAL

Este método pedagdgico baseia-se no facto de que um aprendente apenas consegue adquirir
conhecimentos se atuar e aceitar o risco de estar errado. Consiste, portanto, em aprender em
condigdes reais.

O formador torna-se um simples orador e, se tiver os conhecimentos e o know-how, ja ndo se encontra
numa posicao dominante. O método experiencial ou experimental requer um esforgo de preparagao
por parte do formador/tutor, que deve realizar as experiéncias ou projetos antes de serem realizados
durante a formacdo. Na maioria das vezes, as sessOes de formacdo sdo sequenciadas com niveis

crescentes de dificuldade.
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Unidade 2: Planear e implementar as atividades
praticas para apoiar o desenvolvimento de
competéncias digitais

Uma atividade pedagdgica ou atividade de aprendizagem visa capacitar o aprendente a atingir um
objetivo de aprendizagem, como, por exemplo, o desenvolvimento de uma competéncia. A atividade
de aprendizagem consiste em uma ou mais tarefas a serem realizadas, podendo assumir diversas
formas como, por exemplo: laboratdrio, workshop, palestra, simulagado, exercicio, trabalho de casa,
experimentacdo, estagio, entre outros.

No contexto do desenvolvimento de competéncias digitais na aprendizagem, a atividade de
aprendizagem visa permitir ao aprendente exercer e reforcar uma determinada competéncia digital
num contexto profissional numa empresa.

Este capitulo visa permitir aos tutores e formadores desenvolverem as suas préprias atividades
pedagdgicas, para apoiar o processo de desenvolvimento de competéncias digitais dos aprendentes.

1. Principios do planeamento

Uma atividade pedagdgica ou apoio pedagdgico é uma forma educativa utilizada por um formador
para possibilitar a aquisicdo de aprendizagens numa determinada area do conhecimento. Uma
atividade educacional torna a forma¢do mais eficaz e promove o intercambio com e entre os
aprendentes. As atividades educativas devem ser adaptadas e escolhidas de acordo com o projeto
educativo.

Os principios do planeamento tém finalidades diferentes, como se segue:

e Informar;
e Adquirir competéncias;
e Transformar representagdes.

Tendo isso em mente, introduzimos 8 principios pedagdgicos basicos para o desenvolvimento de
atividades de ensino e conteudos de formagao no ambito de uma abordagem pedagdgica ativa. Estes
principios sdo desenvolvidos no quadro desenvolvido pela OCDE no contexto do projeto CERI
“Incentivar e avaliar a criatividade e o pensamento critico” (2019). De acordo com a metodologia
desenvolvida, uma atividade educativa deve satisfazer os seguintes critérios para alcangar os seus
objetivos de aprendizagem:

1. CRIAR A NECESSIDADE/VONTADE DE APRENDER NOS APRENDENTES

2. SER DESAFIADORA

3. APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE CONHECIMENTOS TECNICOS CLAROS EM UMA OU MAIS
AREAS

4. INCLUIR A PRODUCAO DE UMA DESEMPENHO/RESULTADO PELO APRENDENTE

5. CONVIDAR OS APRENDENTES A CO-CONCEBER PARCIALMENTE A PRODUCAO/SOLUCAO OU
O PROBLEMA

6. ABORDAR PROBLEMAS QUE PODEM SER VISTOS DE DIFERENTES PERSPETIVAS
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7. DEIXAR MARGEM PARA O INESPERADO
8. DAR AOS APRENDENTES TEMPO E ESPACO PARA REFLETIR E DAR/RECEBER FEEDBACK

2. Apoio técnico ao desenvolvimento da atividade educativa

A seguir é apresentado um quadro metodoldgico para a formulacdo de atividades para apoiar o
desenvolvimento das competéncias digitais dos aprendentes num contexto vocacional. O modelo de
apresentacdo proposto é uma ferramenta-chave para os formadores e tutores preencherem e
alterarem de acordo com as suas necessidades. O objetivo é formalizar a producdo de uma atividade

a fim de:
- Facilitar a sua implementagcdo e compreensao;
- Considerar a sua transmissao ou capitalizacao;

O projeto DIGIGO também propde um catdlogo de potenciais atividades que podem ser
imediatamente usadas pelos tutores.

Titulo da atividade

Especificar o projeto ou atividade

Problema

A atividade deve ser proposta sob a forma de um problema digital colocado a
empresa/organizagdo de formacéo e a ser resolvido pelo aprendente. O problema deve ser
colocado sob a forma de uma questdo a ser resolvida ou de um resultado a ser alcangado -
por exemplo, como podemos organizar uma videoconferéncia interna?

Area de competéncia
direcionada do
DigComp 2.2

Identificar primeiro o campo de competéncia digital visado, com referéncia as 5 familias de
competéncias digitais identificadas no quadro de referéncia DigComp 2.2 e as competéncias
identificadas no ambito de cada familia.

Usar a taxonomia de competéncias do DigiComp 2.2 — por exemplo:

Resolugdo de problemas/resolugdo de problemas técnicos

Competéncias digitais
visadas

Especificar a competéncia esperada, expressando-a na forma de um verbo no infinitivo. Por
exemplo, “Resolver problemas técnicos com a solugdo mais adequada”.

Descricdo (passo a
passo)

A descri¢do deve:
e  Especificar todas as etapas principais que permitem a realiza¢do da atividade ou
projeto, bem como os objetivos e interesses de cada etapa
e Citar exemplos concretos que permitem ao formador/tutor realizar cada etapa com o
aprendente.

Local/condigdes de
implementagdo

Aqui pode especificar se a atividade é desenvolvida nas instalagdes da empresa e, em caso
afirmativo, em que divisdo; em casa, no exterior, etc.

Atividade coletiva ou
individual

Individual, grupo de 2 a 4, etc.

Requisito(s) de
materiais

Listar os materiais solicitados (considerar que os materiais devem ser fornecidos pela
empresa/operador de formac3o)
Se ndo for necessario qualquer material, especifique-o

Duragdo da atividade

Escrever as horas e minutos utilizados para a atividade (por exemplo: 30 minutos, 1 hora, 1
hora por semana ao longo de um ano, 1 hora por més durante 4 semanas, etc.)

Avaliagao de
competéncias

Identificar de que forma a competéncia digital visada pela atividade serd avaliada. Por
exemplo, qualidade da produgdo esperada, validagao do método de trabalho implementado
pelo aprendente, etc.

Recursos adicionais

Possivel link para website ou outros recursos que possam apoiar a implementagdo da
atividade pelo aprendente

Observagoes

Uma conclusdo para ajudar o futuro utilizador:
Se tiver algum feedback ou observagao especifica apds a implementagdo da atividade, podera
desenvolvé-la aqui para facilitar futuras implementagdes

3. Que atividade para que competéncia e nivel?
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O quadro DigComp 2.2 fornece 8 niveis de proficiéncia associados a cada competéncia identificada.
Esses niveis variam de 1 (basico) a 8 (altamente especializado). Trata-se, portanto, de adaptar as
atividades aos niveis esperados do aprendente (e as competéncias do formador/tutor). O campo
“Competéncias digitais visadas” deve permitir que a formulacdo da competéncia esperada seja
definida de acordo com o nivel visado. No quadro DigCom 2.2, cada nivel de competéncia esta
associado a um objetivo pratico. Pode usa-lo como um quadro para a formulacdo da competéncia
visada pela sua atividade.

De acordo com o JRS (2017)?, as principais palavras-chave que caracterizam os niveis de proficiéncia
sdo descritas a seguir, tendo em conta que a versao 2.2 segue o mesmo quadro:

Levels in Levels in Complexity Autonomy Cognitive
DigComp 1.0 DigComp 2.1 of tasks domain
Simple tasks With quidance Remembering
1

Foundation
Simple tasks Autonomy and Remembering
with guidance
where needed

Well-defined and On my owr Understanding
routine tasks, and

straightforward

problems

Intermediate
Tasks, and Independent and Understanding
well-defined according to my

and non-routine needs

problems

Different tasks Guiding others Applying
and problems

Advanced
Most appropriate Able to adapt Evaluating
tasks toothersina
complex context
Resolve complex Integrate to Creating
problems with contribute to the
limited solutions professional prac-
tice and to guide
others
Highly .
specialised
Resolve complex Propose new Creating
problems with ideas and pro-
many interacting cesses to the field
factors

Fonte: JRS 2017: 13

2Em
https://www.researchgate.net/publication/317013679 DigComp 21 The digital competence framework for
citizens_with_eight proficiency levels and examples of use/link/591edd760f7e9b64281d607a/download



https://www.researchgate.net/publication/317013679_DigComp_21_The_digital_competence_framework_for_citizens_with_eight_proficiency_levels_and_examples_of_use/link/591edd760f7e9b64281d607a/download
https://www.researchgate.net/publication/317013679_DigComp_21_The_digital_competence_framework_for_citizens_with_eight_proficiency_levels_and_examples_of_use/link/591edd760f7e9b64281d607a/download
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Unidade 3: Planear e implementar ferramentas
para avaliar as competéncias digitais

1. O quadro de avaliagao DigComp

O quadro DigComp oferece 8 niveis de proficiéncia de competéncias digitais, do Basico ao Altamente
Especializado. A ideia é recordar o grau de exigéncia associado a estes 8 niveis, a fim de conceber
instrumentos de avaliacdo adequados.

Foundation Intermediate Advanced Highly-specialised

Level 3 Level 4 Level 5 Level 6 Level 7 Level 8

WELL-DEFINED AND DIFFERENT TASKS RESOLVE COMPLEX PROBLEMS.
STRAIOHTFORWARD. -
lmmlm:omub AND PROBLEMS WITH LIMITED SOLUTIONS
PRODLEM:
INTEGHATE TO CONTRIBUTE TO
m QUIDING OTHERS THE PROFESSIONAL PRACTICE

AND TO OUIDE OTHERS

RESOLVE COMPLEX
| siMpLeTasks | TASKS. AND WELL-DEFINED & MOST APPROPRIATE TASKS PROSLEMS WITH MANY
NON-ROUTINE PROBLEMS INTERACTING FACTORS
AUTONOMY AND ABLE T0 ADAPT
WITH GUIDANCE INDEPENDENT AND TO OTHERS IN A PROPOSE NEW IDEAS AND
unu? NEEDED ACCORDING TO MY NEEDY. COMPLEX CONTEXT PROCESSES TO THE FIELD

)\

@ i

Fonte: https://oce.ugam.ca/wp-content/uploads/2019/03/Infographie-DigComp.png

O quadro DigComp para cidadaos descreve 5 competéncias e 8 niveis de proficiéncia. Cada area de
competéncia abrange varios subtitulos, dando exemplos para cada uma. Graficos e tabelas ilustram as
competéncias necessarias em cada um dos diferentes niveis. O quadro DigComp oferece ferramentas
para melhorar as capacidades digitais, autoavaliagao, definir metas de aprendizagem, identificar
oportunidades de formacdo e facilitar a procura de emprego. Os principais conhecimentos,
capacidades e atitudes necessarios para a competéncia digital sdo identificados e as diretrizes sdo
aplicaveis a todos os niveis de ensino, incluindo os contextos ndo formais.

2. Ferramentas para planear um processo de avaliagao
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Este capitulo apoiard os formadores na concec¢do dos seus préprios quadros para avaliar as
competéncias digitais dos seus aprendentes.

2.1. Diagndstico das competéncias digitais

Este capitulo aborda a nogao de diagndstico, que precede o processo de aprendizagem e avaliagdo de
competéncias. Esta etapa deve permitir adaptar o dispositivo de aprendizagem, verificar a
compreensdo dos aprendentes, ajustar conhecimentos prévios e refletir sobre as nocdes de pré-
requisitos e realizagGes. Este capitulo lista uma série de ferramentas praticas que podem ser usadas
para propor atividades de avaliacdo de competéncias digitais: Wooclap, Padlet, Socrative, etc. O
processo de autoavaliagdo também é debatido.

e Padlet: https://padlet.com/

Padlet é um website ou aplicacdo educacional que pode usar para criar quadros de avisos interativos.
Estd disponivel para Windows, MacOS, Linux e a maioria dos sistemas operativos. Com o Padlet, podera
conceber um espaco virtual onde pode fornecer aos seus aprendentes materiais de aprendizagem,
onde estes podem carregar os seus trabalhos. E Gtil para criar atividades para qualquer nivel de
proficiéncia linguistica. Este website é Util para melhorar a pronuncia escrita e oral, a produgdo e
recegao.

Organize o seu quadro de avisos virtual como preferir, com multiplas mensagens criativas. Todos os
aprendentes com acesso poderao visualizar e adicionar novas publicagdes sempre que quiserem.

O Padlet pode ser usado por qualquer formador para proporcionar aos aprendentes um espaco virtual
onde possam partilhar notas, comentarios e ideias.

Gragas a esta ferramenta, é possivel partilhar com os aprendentes contribui¢cdes de diferentes niveis
de proficiéncia linguistica, como documentos escritos, ficheiros de dudio, links para videos ou pdginas
online.

Pode recolher o trabalho de casa e o trabalho do aprendente num espaco virtual de gest3o facil.
Pode atribuir classificacGes ou respostas ao trabalho do aprendente.

Promover a interagdo entre os aprendentes, através de feedback ou projetos colaborativos.

C @& padletcom C B @ v O&:
‘Padlet Sign up for free 28 Install windows app
@ Login

A Home
& Pproduct

W Memberships

Stream Timeline

¢ Privacy More v

@ T  Engish(UK) ~

Fonte: https://padlet.com/
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e Socrative: https://www.socrative.com/

Socrative é uma ferramenta digital de avaliacdo formativa, que permite aos profissionais de ensino e
formacdo profissional criar uma série de questionarios online para verificar a compreensdo, iniciar
discussGes em sala de aula, refletir sobre os conteudos e muito mais. A pagina do formador é simples
de usar, e as opcgGes gratuitas sdo Uteis e faceis de implementar. Embora os formadores criem o
guestionario com antecedéncia, estes podem ser usados em tempo real, para que profissionais de
ensino e formacgdo profissional possam ver, por exemplo, se os aprendentes compreenderam o ponto
principal de uma leitura que acabaram de fazer numa lingua estrangeira, pedindo-lhes que respondam
a uma ou duas questdes de compreensdo e, em seguida, exibindo as respostas de todo o grupo, a
medida que chegam (anonimamente). Tal permite ao instrutor avaliar a turma, em vez de confiar em
aprendentes extrovertidos que prontamente oferecem respostas. Também é facil de usar para os
aprendentes, dado que apenas precisam de um cédigo de associagdo de grupo para entrar. Uma vez
que o formador cria os conteudos, esta é uma ferramenta adequada a uma gama de niveis (A1-C2).

O Socrative é orientado para profissionais de ensino e formacao profissional, e existe uma versdo
gratuita para uso publico que possui trés tipos de questionarios (as versdes gratuitas permitem até 50
aprendentes por sala, com apenas uma sala a funcionar de cada vez). Ndo requer a instalagdo de
qualquer software especial. Também ¢é bastante simples para os aprendentes usarem, pois apenas
precisam de um cddigo de entrada simples para entrar no questiondrio e ndao necessitam de se
inscrever.

Socrative é uma ferramenta online para iOS (Mac), Android, Chrome e Kindle e funciona de forma mais
otimizada com os seguintes navegadores: Chrome, Safari, Firefox e Microsoft Edge (as duas ultimas
versoes de cada um).

C @ socrativecom & =2 v O &

(4
:. K-12 Higher Ed Corporate Pricing Apps Blog Support [ Contact Sales } m

s=| Activities

(L.:mum) (Qm( k Quw,liun) ((.\mu. (.’uunt) ) Space I

Engage your students as learning
happens with your choice of activity
type. Launch a quiz, receive exit

tickets, or ask a quick question for

instant student feedback.

Fonte: https://www.socrative.com/



https://www.socrative.com/
https://www.socrative.com/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

DigiGo - 2020-1-FR01-KA226-VET-094938

2.2. Ferramentas praticas para a avaliagdo de competéncias digitais
2.2.1. Questionarios de escolha multipla

O que é um QEM?

Um Questionario de Escolha Multipla (QEM) é uma categoria de exercicios ou testes, na forma de uma
pergunta/enunciado seguido de varias respostas propostas, entre as quais esta (estdo) uma ou mais
resposta(s) correta(s).

O QEM permite medir o progresso da aprendizagem e avalia-la; pode ser utilizado para uma avaliacdo
sumativa (uma classificacdo) ou para uma avaliagdo formativa (verificar a aquisicdo de
conhecimentos).

No caso de uma avaliagdo formativa, o feedback sobre as respostas, corretas ou incorretas, é muito
importante para que os aprendentes compreendam os seus resultados e as suas dificuldades.

O QEM serve para verificar a aprendizagem dos aprendentes e ndo para lhes fazer “rasteiras”.
Portanto, é importante dar-lhes todas as chaves para ter sucesso.

Como construir um QEM?

As questdes

— Faga perguntas claras com elementos suficientes para que os aprendentes possam responder
— N3o engane os aprendentes através de um enunciado mal redigido

— Promova a simplicidade: evite expressées negativas, seja conciso

— Apresente apenas um problema por cada enunciado

— Escreva as perguntas e as respostas sugeridas de forma a que as respostas corretas ndo sejam ébvias:
em alguns QEM, algumas das respostas sugeridas sdo tdo ridiculas que sao facilmente eliminadas.

- Questdo de forma: distinga a pergunta final da informacao anterior para que o aprendente identifique
o que deve responder (inserir uma linha, deixar um espago, colocar a pergunta a negrito)

As respostas

— N&o agrupe as respostas, é essencial disponibilizar solu¢ées para cada questdo colocada
independentemente uma da outra

— Proponha armadilhas crediveis, confie em erros frequentes do feedback dos aprendentes

— Para respostas erradas, entender as causas do erro permite explicar de onde vem esse erro e, acima
de tudo, como alcangar o resultado e a resposta certas

—Indicar a resposta correta ndo é suficiente, o aprendente deve integrar por motivo tal resposta esta
errada e porque acreditou que estava correta

— Para obter respostas, dé feedback. Tal refor¢a a aprendizagem do aprendente
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Fonte: https://sup.univ-lorraine.fr/comment-rediger-un-gcm-pertinent/

Crie um QEM aplicado a avaliagdo de competéncias digitais de acordo com a grelha de niveis da
DigComp 2.2

Aqui estd um exemplo do teste DigComp.

A primeira questdo do QEM é a seguinte:

a) Raramente utilizo canais de comunicagao digital

b) Utilizo canais basicos de comunicacgao digital, por exemplo, e-mail

¢) Combino diferentes canais de comunicagdo, por exemplo, e-mail e blog da turma ou website do
departamento

d) Seleciono, ajusto e combino sistematicamente diferentes solugdes digitais para comunicar de forma
eficaz

e) Reflito, discuto e desenvolvo proactivamente as minhas estratégias de comunicagdo

Como pode ver, cada resposta é adaptada a um nivel. Os aprendentes que raramente usam canais de
comunicacdo digital sdo considerados iniciantes, enquanto os aprendentes que discutem e
desenvolvem proativamente as suas estratégias de comunicagao sao considerados especialistas.

Este tipo de pergunta pode ser adaptado a cada area do DigComp Edu (cf. mddulo 2).

2.2.2. Outras atividades de avaliagao

Exercicios praticos supervisionados

e Exercicio pratico 1 (em cendrio remoto/online)

Crie um Visio (formador e aprendente) em que o aprendente explica ao formador como utilizar um
software digital (ex: como utilizar o Padlet). O aprendente tera de partilhar o seu ecra durante as suas
explicagdes.

e Exercicio pratico 2

Forme um grupo de cerca de 2 a 4 aprendentes. Inicie um debate, como por exemplo “por que motivo
as competéncias digitais sdo importantes?”. A tarefa sera usar o Padlet para partilhar as suas ideias
sobre o debate. Para aumentar o nivel do exercicio, pode exigir a inclusdo de, pelo menos, um ficheiro
de dudio e um link para um video que defenda as suas ideias e argumentacdes.
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EXERCICIO: pode usar a grelha de descri¢do da atividade desenvolvida na Unidade 2 - ponto 2
para detalhar a atividade definida abaixo: Competéncia 5.2 - Resolucdo de problemas - Identificacdo
de necessidades e respostas tecnoldgicas - nivel 4

“0O aprendente deve preparar a compra de equipamentos online para a empresa, comparando os
precos e selecionando a melhor relagdo qualidade/preco em, pelo menos, 3 plataformas de venda”.

Descreva o processo educativo que lhe permitird ajudar o seu aprendente a cumprir esta missdo.

Trabalhos de casa
e Trabalhodecasal

Peca aos aprendentes que criem uma apresentagao PowerPoint (PPT) que fale sobre a sua ferramenta
digital favorita (ou seja: canva, prezi, excel, etc.). A apresentacdo pode durar de 10 a 15 minutos e
terdo de a fazer a frente da turma.

Para aumentar o nivel do trabalho, pode exigir a inclusdo de, pelo menos, uma imagem livre de direitos
(existem alguns websites, como o Pexels, que as disponibilizam), colocar o nome deles como uma nota
de rodapé em todos os diapositivos, e em seguida exportar o PPT para pdf (podem usar ILovePdf) e
envia-lo para o formador por e-mail.

e Trabalho de casa 2

Pergunte aos aprendentes “Em que ano nasceu xxxxx?”. Terdo de encontrar a resposta ao fazer uma
pesquisa online e citar uma fonte fidvel.

e Trabalho de casa 3

Peca aos aprendentes que criem uma conta no Facebook. Terdo de publicar pelo menos 3 fotos,
escolher uma foto de perfil, fazer uma publicacdo e encontrar os outros aprendentes para escrever,
pelo menos, um comentario no perfil de outra pessoa e, em seguida, partilha-lo no seu perfil.

e Trabalho de casa 4

Crie um ficheiro Excel com o nome completo dos aprendentes. Pega-lhes que acrescentem uma nova
folha no mesmo documento e coloquem o seu nome por ordem alfabética.

2.3. Exemplos de plataformas para a avaliagdo de competéncias digitais

Esta subsec¢do apresenta ferramentas de avaliagdo de acesso aberto disponiveis a nivel europeu para
avaliar as suas competéncias digitais.

e https://europa.eu/europass/digitalskills/screen/home

As cinco areas de competéncia serdo testadas da seguinte forma:

Depois de ler as outras abaixo, voltei a esta e tenho os mesmos problemas em relagdo ao uso de

o« 4

citacbes sem reconhecimento (veja a imagem sob 0 seu texto - de
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https://europa.eu/europass/digitalskills/screen/home). Veja abaixo os comentarios/sugestdes sobre
isso

Literacia de informacgao e de dados

Sera testado sobre o conjunto de competéncias necessarias para pesquisar, aceder e navegar entre
diferentes tipos de conteudos digitais (ficheiros, websites, etc.). Também inclui ser capaz de comparar
diferentes fontes de informacdo e perceber quais sdo fidveis. A capacidade de armazenar, gerir e
organizar pastas e varios tipos de ficheiros também faz parte dessa area de competéncia.

C @ europa.eu/europass/digitalskills/screen/home B 2 % 0 &

JU70

Which competence areas will be tested?

Information and data literacy

You will be tested on the set of skills needed to search for, access and navigate between different types of digital content (files,

websites, etc.). This also includes being able to compare different sources of information and understand which ones are reliable. The )
ability to store, manage, and organise folders and various types of files is part of this competence area as well.

Comunicagao e colaboragao

Sera testado sobre o conjunto de competéncias necessdrias para usar tecnologias digitais para
interagir, comunicar e colaborar com outras pessoas. Também inclui poder participar na sociedade
através do uso de servigos digitais publicos e privados. A capacidade de gerir a prépria identidade e
reputacao online também faz parte dessa drea de competéncia.

Criacao de conteudo digital

Serd testado sobre o conjunto de competéncias necessdrias para criar e editar varios tipos de
conteudos digitais, incluindo ficheiros de texto e multimédia. Inclui as competéncias necessarias para
melhorar e integrar diferentes tipos de informacdo e contetddos. As competéncias para entender como
funcionam os direitos de autor e as licengas e como desenvolver as instru¢gdes para um sistema
informatico também fazem parte desta area de competéncia.

Seguranca

Sera testado sobre o conjunto de competéncias necessdrias para proteger dispositivos, conteudos,
dados pessoais e privacidade, enquanto compreende os riscos e ameagas dos ambientes digitais.
Também inclui as competéncias necessarias para proteger a saude fisica e psicoldgica e estar ciente
das tecnologias digitais para o bem-estar e a inclusdo social. A consciéncia do impacto ambiental do
uso de tecnologias digitais também faz parte desta area de competéncia.

Resolugdo de problemas

Sera testado sobre o conjunto de competéncias para identificar as necessidades e os problemas
técnicos e selecionar respostas tecnoldgicas adequadas para resolvé-los. Também inclui competéncias
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necessdrias para usar ferramentas digitais para inovar processos e produtos. As capacidades para
compreender quais as competéncias digitais que necessitam de melhoria e para permanecer a par do
progresso digital também fazem parte desta drea de competéncia.

e https://www.digitalskillsaccelerator.eu/learning-portal/online-self-assessment-tool/

ein5areasw

1) Information and data literacy

2) Communication and collaboration: To interact

3) Digital content creation: T

4) Safety: To protect devices, content, personal data and privacy in digital environments. To

5) Problem solving: To identify needs and prob

Fonte: https://www.digitalskillsaccelerator.eu/

e https://mydigiskills.eu/

O MyDigiSkills ajuda-o a compreender melhor o seu nivel de competéncias digitais com base em
conhecimentos, competéncias e atitudes em cada uma das cinco areas do Quadro Europeu de
Competéncia Digital para Cidadaos, conhecido como DigComp.

e https://pix.org/en-gb/the-tests/

Os testes Pix avaliam as suas competéncias digitais em 5 areas de competéncia e 16 competéncias do
Quadro Europeu de Competéncia Digital DigComp.

] -

,_‘I-u
e Leituras adicionais:
- DigComp 2.2: a ultima versdo disponivel do repositério oferece uma identificacdo precisa das
atividades sumarias associadas a cada um dos 8 niveis de competéncias digitais associadas, para cada
uma das 21 competéncias. Esta amostra pode ser utilizada como ponto de partida para a concegdo de
atividades a implementar na estrutura da sua empresa/operador de formac&o —

- O projeto http://digitalpedagogycookbook.eu/, cofinanciado pelo ERASMUS+, oferece uma série de
métodos de ensino e apoio aos formadores que amplificam o repositdrio DigComp Edu. O objetivo é
reforcar as competéncias digitais dos profissionais de ensino e formagao profissional e dar-lhes
ferramentas para conduzirem as suas intervenc¢des, confiando mais nas ferramentas digitais. Embora
nao se aplique diretamente ao dominio da aprendizagem e do ensino profissional, a caixa de
ferramentas do projeto, valida em 5 linguas, constitui um recurso complementar ao projeto DIGIGO.
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