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DA LITERACIA A FLUENCIA: COMO AVALIAR O NIVEL
DE PROFICIENCIA DIGITAL DE PROFESSORES?

FROM LITERACY TO FLUENCY: HOW TO ASSESS THE
LEVEL OF DIGITAL PROFICIENCY OF TEACHERS?

RESUMO: Vive-se hoje uma Era onde o real e o virtual se confundem cada vez mais, mas
também onde ainda existe um longo caminho a percorrer no que diz respeito a integracao
das tecnologias digitais em ambientes educativos. Na verdade, nio € o facto de que se nasce
ja em pleno mundo digital que garante, a priori, uma competéncia para usar, no ensino ou
na aprendizagem, ferramentas digitais. Aos estudantes, torna-se necessario compreender
como transportar o uso quotidiano que fazem das tecnologias digitais para as suas apren-
dizagens, aos docentes torna-se fundamental perceber como usar essas mesmas tecnologias
para criar cenarios sustentaveis de aprendizagem onde as estratégias de ensino fazem uso
do digital para criar ambientes motivadores e criativos. Neste contexto, o questionario ela-
borado pelo EU Science Hub, DigCompEduCheckIn, vem permitir aos docentes perceber
quais as suas competéncias ao nivel do uso educativo das tecnologias digitais mas, mais
ainda, sugere novas estratégias para ultrapassar as dificuldades existentes e alcancar aquilo
que no nosso entendimento podera ser uma verdadeira fluéncia digital, ou seja, nio s6
fazer uso das tecnologias digitais mas compreender quando € que esse uso é efetivamente
rentavel para atingir os objetivos desejados. Neste texto apresentamos um projeto que faz
uso desse mesmo questiondrio para, a partir dos resultados que vierem a ser obtidos em
funcio das respostas dos professores, definir estratégias que possam ser aplicadas quer na
formacao continua de professores quer mesmo na prépria formacao inicial.
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ABSTRACT: There is an age where the real and the virtual are becoming more and more
confused, but also where there is still a long way to go when it comes to integrating digital
technologies into educational environments. In fact, it is not the fact that one is already
born in the digital world that guarantees, a priori, a competence to use, in teaching or
learning, digital tools. For students, it becomes necessary to understand how to transport
the daily use that they make of the digital technologies for their learning, for teachers, it
becomes fundamental to perceive how to use those same technologies to create sustainable
learning scenarios where the teaching strategies make use of digital to create motivating
and creative environments. In this context, the questionnaire prepared by the EU Science
Hub, DigCompEduCheckIn, allows teachers to understand their competences in the educa-
tional use of digital technologies, but even more, it suggests new strategies to overcome the
existing difficulties and achieve what in our understanding it can be a true digital fluency,
that is, not only make use of digital technologies but understand when this use is effectively
profitable to achieve the desired goals. In this text, we present a project that uses the same
questionnaire to define strategies that can be applied in the continuous training of teachers
and even in the initial formation.

Keywords: Digital Technologies; Digital Fluency; Digital Competencies; Teacher

Training.

Introducao

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais de informacio e comu-
nicacao (TDIC), a Educaciao encontrou mecanismos para desenvolver novos
ambientes de aprendizagem, procurando recolher o que de melhor as TDIC
podiam dar ao desenvolvimento do processo educativo, e adaptar-se aos
novos estudantes, ndmades digitais, hiperconectados, ubiquos e que se movi-
mentam de forma fluida e hibrida no ciberespaco.

Em funcao desta questdo, a tematica da literacia digital tornou-se quase
incontornavel em todos os discursos sobre tecnologias aplicadas a educacio,
muito se argumentando a propésito da validade ou nao destes recursos na
criacio de ambientes de aprendizagem enriquecidos digitalmente. Porém, a
questao coloca-se, cada vez mais, nao s6 na utilizacao das TDIC e na existén-
cia de uma literacia digital, mas, mais do que isso, em perceber de que forma
se pode utilizar essa tecnologia de forma a atingir os objetivos desejados, ou
seja, o que fazer para ser “fluente digital”. De facto, tanto educadores como
estudantes devem procurar técnica e pedagogicamente aprender a trabalhar

em plataformas digitais e “aprender a usar” diferentes ferramentas tecnol6gi-
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cas, sobretudo as associadas aos dispositivos moveis que fazem cada vez mais
parte do quotidiano dos estudantes.

Considera-se também relevante perceber de que forma se podem arti-
cular curriculos e competéncias, para dar resposta aos novos desafios com
que se deparam as Escolas e assim contribuir para o desenvolvimento de
um novo perfil de aluno, adequado as necessidades dos mercados de tra-
balho do século 21. Nesse contexto, assume-se como fundamental encon-
trar estratégias que proporcionem o desenvolvimento de uma verdadeira
educacio inclusiva, e, para além de procurar a promocio das competén-
cias para o século 21 (WEF, 2015), entende-se desejavel ainda assegurar
uma educacio de qualidade, promovendo oportunidades de aprendizagem
ao longo da vida, no quadro dos objetivos da Agenda 2030 das Nacoes
Unidas (UN, 2015).

Assim, nesta simbiose entre tecnologia, pedagogias e aprendizagens,
dever-se-do criar cenarios de aprendizagem, digitais, hibridos, pervasivos e
em constante adaptaciao aos interesses e as necessidades quer dos estudantes,
quer dos seus docentes.

Neste texto, apresentam-se as diferencas entre literacia e fluéncia digital,
em particular de que forma elas configuram etapas para o desenvolvimento
da proficiéncia digital para a utilizacao da tecnologia, nomeadamente, no que
diz respeito ao contexto educativo.

Para além disso, € importante ainda perceber que os professores e os
estudantes podem utilizar os seus préprios conhecimentos, quer no campo
tecnologico, quer no cientifico, para trabalhar em rede e, desta forma, criar
ambientes educativos inovadores nos quais as competéncias digitais podem
conduzir a uma utilizacio eficaz e criteriosa da tecnologia digital em func¢ao
dos objetivos a atingir, representando, precisamente, o que ¢ ser fluente digi-
tal (Briggs; Makice, 2012).

Pretende-se, ainda, apresentar um instrumento de trabalho desenvolvido
pelo EU Science Hub (Servico de Ciéncia e Conhecimento da Comissao Euro-
peia) que procura fazer uma avaliacado das competéncias de professores no
campo digital, para, a posteriori, atuar em func¢ao das necessidades dos atores
do processo educativo, de forma a, efetivamente, conseguir usar a tecnologia

digital para desenvolver cenarios sustentaveis de inovacao pedagogica.
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Tecnologias digitais na educacio

O mundo evoluiu, a sociedade ja ndo ¢ a mesma. As possibilidades
geradas pelas tecnologias vieram modificar completamente a forma como
se vive, como as pessoas se relacionam e como o conhecimento é alcan-
cado. Neste contexto, torna-se cada vez mais dificil distinguir o que € real
e o0 que ¢ virtual; o que é humano, maquina ou natureza (Floridi, 2015).
Esta reflexao é fruto de uma consciencializacio de que as tecnologias
digitais vieram hibridizar toda a nossa sociedade, fazendo com que deixe
de fazer qualquer sentido procurar separar o que é feito online do que
¢€ offline, surgindo, pois, o termo onlife, a partir de um projeto de 2012,
da Uniao Europeia, que em 2015 deu origem a publicacdo The Onlife
Manifestol.

E, por isso, necessirio repensar a forma como se vé a Escola e como
se define o que é hoje uma pedagogia que se constr6i em espacos com
mais “respira¢io”, sem barreiras nem muros fisicos ou digitais, apelidada
de Pedagogia 2.0 e que se assume como a arte ou a ciéncia de ensinar
com ferramentas da web 2.0 e assenta na intersecao de trés elementos Ps:
a Participacdo em comunidades de rede, a Personalizacdo da experiéncia
de aprendizagem e a Produtividade relacionada com a criacao do conheci-
mento (Lee; McLoughlin, 2007).

Nesta perspetiva nao ha, pois, como evitar deixar que a tecnologia entre
na Escola. Ela esta presente no quotidiano de todos os nossos estudantes,
fazendo parte integrante da sua vida. Trindade e Moreira (2017b) refe-
rem precisamente que o desafio se encontra em saber utilizar a tecnolo-
gia “para transformar a aprendizagem num ato normal do quotidiano, até
mesmo fazendo com que esta nem seja sequer reconhecida como sendo
aprendizagem” (p. 55).

A integracio de tecnologias digitais no sistema educativo e, mais con-
cretamente, o desenvolvimento de ecossistemas digitais de aprendizagem

possibilitam uma fruicio de todas as vantagens associadas as tecnologias

1 Disponivel em <https://link.springer.com/content/pdf/10.1007%2F978-3-319-04093-6.
pdf>.
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educativas, entendidas como motivadoras e propiciadoras de ambientes
diversificados, hibridos, férteis e dinamicos, fomentadores de aprendiza-
gens cada vez mais completas (Trindade; Moreira, 2018). Nesse sentido, o
desafio nio esta somente na integracao de estratégias digitais na sala de
aula, mas sim em usa-las de uma forma que permita o desenvolvimento
das ditas competéncias emancipadoras, ou seja, que colabore no desenvol-
vimento de um sentimento de pertenca ativa dos jovens estudantes quer
na sua comunidade educativa, quer, mais tarde, no mundo do trabalho
(Figueiredo, 2010).

Porém, para que esta mudanca ocorra, é necessario que professores e
estudantes consigam aprender a utilizar a tecnologia digital em contexto
educativo de uma forma que crie cenarios inovadores e sustentaveis de
aprendizagem, proporcionando uma efetiva melhoria do processo educa-
cional. Para isso, professores e estudantes precisam adaptar-se aos novos
tempos e aprender a utilizar as tecnologias digitais neste contexto. O uso
quotidiano da tecnologia nio implica uma natural conversao da sua utili-
zacao dentro dos muros da Escola. Até porque, nestes novos contextos, a
educacao extravasa o espaco fisico e o tempo da aula. Na verdade, fazer
uso da tecnologia para ensinar ou para aprender, servir-se dela para esten-
der a aprendizagem para ambientes informais ou nao formais implica pos-
suir competéncias ao nivel da educacao digital.

E sio modelos como o Tecnological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) (Mishra; Koehler, 2006; Koehler; Mishra, 2008) que podem contri-
buir para a aquisicao destas competéncias e para o aumento da proficién-
cia digital. Com efeito, ao identificar a natureza do conhecimento exigido
para a integracdo da tecnologia no ensino, este modelo pode dar uma
resposta muito eficaz para colmatar as lacunas identificadas ao nivel da
literacia digital. Com a aplicacio deste referencial a pratica docente, pre-
tende-se que o professor seja capaz de tomar decisdes fundamentadas no
desenho das suas atividades de ensino com as tecnologias, o que, segundo
Cox (2008), pressupode: a) saber utilizar as tecnologias, b) numa dada area
curricular, ¢) integrada numa estratégia pedagogica, d) num determinado
contexto educativo, e) para promover a constru¢io do conhecimento do

estudante (Cox, 2008 apud Trindade; Moreira, 2017b).
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Literacia digital versus Fluéncia digital

De acordo com Beetham e Sharpe (2007), € muito importante refletir sobre
as pedagogias, repensar as metodologias e as estratégias, porque, por vezes,
os docentes usam diferentes tecnologias digitais sem efetivamente verificar se
estas sio ou niao pedagogicamente efetivas.

Por esse motivo ¢ tao importante nao s6 saber utilizar a tecnologia digital,
mas, sobretudo, saber quando e como utiliza-la pedagogicamente para melho-
rar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem. Ou seja, a questao nao
€ s6 saber quando usar a tecnologia, mas também saber distinguir quais as
ferramentas ou quais as estratégias digitais que podem melhor ajudar a cum-
prir os objetivos educativos em diferentes momentos (Ozan; Kezim, 2013).
Se para as novas geracOes de estudantes a partilha de informacao é uma
realidade, entao deve-se fomentar a criacio de ambientes de aprendizagem
colaborativos enriquecidos com as tecnologias. Como referem Schlemmer e
Backes (2015, p. 305, traducido nossa), “estamos desenvolvendo a capacidade
de ‘pensar com’ e ‘a partir do’ uso dessas tecnologias, construindo mundos
virtuais que sao, também, mundos nos quais vivemos”.

Outra questao que frequentemente se coloca é se a capacidade de acesso
a um incalculavel volume de informacio € algo positivo ou negativo. Teremos
acesso a muita informacido ou a informacio a mais? Como articular o acesso
a interminaveis fluxos de informaciao com a capacidade de saber filtrar de
forma critica?

Perante estas questdes, torna-se premente perceber exatamente como se
pode definir alguém que consegue utilizar tecnologias digitais e rentabilizar
as suas possibilidades em funciao dos interesses e dos objetivos a concreti-
zar. E é aqui que se pode diferenciar aqueles que sio digitalmente letrados
dos que siao digitalmente fluentes. De facto, a tecnologia digital permite o
acesso a mais conhecimento, pode permitir a formacao de redes e um traba-
lho muito mais colaborativo. Em ambientes educativos digitais, o “aprender” e
o “aprender fazendo” complementam-se numa pratica construtivista, em que
o estudante pode rentabilizar os conhecimentos do seu proprio quotidiano e
aprender a aplica-los na aquisicio de mais conhecimentos. Neste contexto, o

professor pode ter ao seu dispor diferentes aplicativos e ferramentas que lhe

76



permitem uma apresentacao da informacio de forma diferenciada, e o estu-
dante pode aprender de uma forma mais customizada.

E esta ideia, na verdade, nao € recente. Ja em 1999, o National Research
Council dos EUA indicava existirem diferencas entre aqueles que conseguiam

trabalhar com ferramentas tecnologicas e os que nao conseguiam:

aplicar de forma produtiva no seu trabalho e na sua vida quotidiana, de reconhecer
quando as tecnologias da informacao podem assistir ou impedir o alcance de um
objetivo, e de continuamente ser capaz de adaptar as mudancas e os avancos nas

tecnologias da informacio (NRC, 1999, p. 15, traducido nossa).2

No mesmo texto, identificam-se trés tipos diferentes de conhecimento
apelidados pelos autores de FITness (fluency with information technology):
capacidades intelectuais para utilizar as tecnologias em diferentes ambientes,
complexos e sustentaveis, e que articulam plenamente com o quotidiano do
cidaddo; dominio de conceitos relativos a propria base a partir da qual se
desenvolvem as tecnologias da informacio, conceitos esses que 0s autores
defendem que sejam compreendidos através da pritica e nao apenas pela
leitura de documentos; competéncias sempre em atualizaciao, no sentido em
que o utilizador consegue usar diferentes ferramentas tecnologicas e adaptar-
-se a sua evolucio e mesmo ao surgimento de novas ferramentas (NRC, 1999).
Recentemente, Wang, Myers e Sundaram (2012) demonstraram que esta ques-
tao de FITness ndo esta relacionada com a idade ou com o género, mas sim

com outros fatores, nomeadamente com o facto de:

a relacio reciproca entre o uso real e a fluéncia digital implica um potencial cir-
culo virtuoso para melhorar a fluéncia digital de uma pessoa, e, alternativamente,
isso também poderia implicar um circulo vicioso, que aprofunda a divisdo digital

(Wang; Myers; Sundaram, 2012, p. 10).3

2 No original: “understand information technology broadly enough to be able to apply
it productively at work and in their everyday lives, to recognize when information tech-
nology would assist or impede the achievement of a goal, and to continually adapt to the
changes in and advancement of information technology”.

3 No original: “reciprocal relationship between actual use and digital fluency implies
a potential virtuous circle to improve one’s digital fluency. Alternatively, this could also
imply a vicious circle, which deepens the digital divide”.
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Ainda a este respeito, poderemos interligar a ideia de um ciclo vicioso que
aprofunda a divisao digital através da capacidade de utilizar, ou nio, a tecno-
logia digital de uma forma criteriosa, pensada e de forma a obter os melhores

resultados para os objetivos definidos.

Proposta de definicio de competéncias digitais dos professores

Tanto no nivel nacional quanto no internacional, tem existido um cresci-
mento da consciéncia de que os professores devem acompanhar a evolucio
tecnologica e capacitar-se ao nivel das suas competéncias digitais. Porém,
encontramos muitas vezes a percecido, por parte de muitos docentes, de que,
por um lado, a formacao especializada existente nio acompanha as suas reais
necessidades e, por outro, a burocracia escolar em que se encontram envolvi-
dos nao liberta tempo disponivel para se dedicarem a uma efetiva formacao
continuada nesta area.

Estas percecoes resultam, porém, na sua maioria, de opinides soltas, desa-
bafos de corredor e nao tanto de estudos efetivos que comprovem o nivel
de proficiéncia digital dos professores. E € neste contexto que se tornam
relevantes trabalhos como os que se encontram a ser desenvolvidos no EU
Science Hub, departamento da Unidao Europeia que tem procurado identificar
as necessidades dos professores nas competéncias digitais, por meio da ela-
boracio de instrumentos de avaliacao e da realizacdo de relatérios que sus-
tentem o trabalho a ser desenvolvido nesta area. De acordo com a informacao
disponivel na sua pagina online, a investigacio nesta area comecou em 2005 e
foca-se em encontrar resposta para que as TDIC sejam usadas para “repensar
(...) a aprendizagem, para inovar a educacao e formacio e para abordar os
novos requisitos de competéncias (por exemplo, competéncias digitais), para

gerar crescimento, emprego e inclusio social”# (EU Science Hub, 2018).

4 Tradugdo nossa. No original: “rethink (...) learning, for innovating education and
training and for addressing new skills requirements (e.g. digital competence) to generate
growth, employment and social inclusion”. Disponivel em <https://ec.europa.eu/jrc/en/
research-topic/learning-and-skills>.
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Um dos instrumentos mais relevantes que o EU Science Hub produziu para
o campo da educacio é o DigCompEduCheckIn, relatério que apresenta um
quadro europeu comum para as competéncias digitais dos professores, baseado
na premissa de que estes “precisam de um conjunto de competéncias digitais
especificas para a sua profissao, a fim de aproveitar o potencial das tecnologias
para melhorar e inovar a educacio” (Redecker, 2017, p. 8, traducio nossa).

Para além deste relatorio, desenvolveu-se um questiondrio online, a partir
da colaboracio de diversos paises europeus, que pode ser respondido pelos
professores identificando o nivel de competéncia digital em que se encontram
e, mais do que apenas elencar um conjunto de competéncias, fornece aos uti-
lizadores um relatério que permite conhecer, em funcao das respostas dadas,
sugestoes para melhorar as praticas que ja desenvolvem.

Estes dois documentos, o relatorio e a escala de avaliacdo, configuram-se
como excelentes pontos de partida para definir um instrumento de avaliacao
das competéncias digitais dos docentes portugueses, identificando o seu nivel
de proficiéncia, e a partir dai apresentar propostas formativas para evoluir
para um nivel diferente.

Vejam-se, em seguida, as seis areas de competéncias abordadas na escala

e respetivas subcategorias (Tabela 1).

Tabela 1. DigCompEduCheckIn — questionario de autoavaliacao

sobre competéncias digitais.6

Area 1: En- | Uso diferen- Uso tecnolo- Desenvolvo Participo
volvimento | tes canais de gias e recursos | continuamen- | de oportu-
profissio- comunicacao digitais para te o meu uso | nidades de
nal para diferentes | trabalhar com de ferramen- | formacio
objetivos colegas dentro | tas digitais. online
e fora da minha
instituicao

5 No original: “need a set of digital competences specific to their profession in order to
be able to seize the potential of digital technologies for enhancing and innovating education”.

6 Este inquérito encontra-se, neste momento, em fase de testes e em breve serd dispo-
nibilizado, em diferentes linguas, a docentes de toda a Europa. No espaco do inquérito os
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Area 2: Procuro diferen- | Crio os meus Utilizo
Tecno- tes sitios web proprios recur- | diferentes
logias e e estratégias sos digitais e softwares e
Recursos para encontrar | modifico outros | mecanismos
digitais e selecionar ja existentes de seguranca
recursos educa- | para adapta- para proteger
cionais -los as minhas | conteudo
necessidades sensivel
Area 3: Considero Monitorizo a Quando Uso tecnolo-
Ensino e como, quando e | atividade dos 0s meus gias digitais
aprendiza- | porqué usar tec- | meus estudan- | estudantes para permi-
gem nologias digitais | tes nos am- trabalham em | tir que os
na sala de aula, | bientes digitais | grupo, usam | estudantes
para garantir colaborativos tecnologias planifiquem,
que elas sejam que usamos digitais documen-
usadas com para gerar e | tem e moni-
valor acrescen- documentar | torizem as
tado os dados que | suas apren-
apresentam dizagens
de forma
auténoma
Area 4: Uso ferramentas | Analiso a Uso as tecno-
Avaliacao de avaliacao informacao logias digitais
digital, ou disponivel para fornecer
testes e jogos, regularmente Sfeedback
para verificar para identificar | efetivo
o progresso do | os estudantes
estudante e for- | que precisam
necer feedback | de apoio adi-
mais eficiente cional

autores deste indicam que “Esta ferramenta de autoavaliacao baseia-se no Quadro Europeu
de Competéncias Digitais para Educadores. O DigCompEdu é um modelo de competéncias
para professores de todos os niveis de ensino, desde o jardim de infincia até o ensino
superior e educacao de adultos, incluindo educacio especial e contextos de aprendizagem
nao formal. O DigCompEdu divide as competéncias digitais dos professores em seis areas
diferentes, num total de 22 competéncias. O foco do modelo nao esta nas habilidades
técnicas. Em vez disso, a afirmacio do modelo é perceber como as tecnologias digitais
podem ser usadas para aprimorar e modernizar a educacio e a formacido. Este inquérito
pode dar-lhe, como professor, uma avaliacao inicial do seu nivel atual de desenvolvimento
em habilidades pedagégicas digitais. E composto de 22 questdes, uma questio por irea
de competéncia DigCompEdu. As opcdes de resposta estao organizadas de acordo com os
niveis de competéncia. Obviamente, vocé pode escolher as respostas com base no seu nivel
de proficiéncia ou com base nos exemplos que por vezes sio dados e que considere mais
adequados” (traduciao nossa).
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Area 5: Quando crio Utilizo tecno- Uso tec-
Capacita- tarefas digitais logias para nologias
¢ao dos para os estu- promover com- | digitais para
estudantes | dantes, consi- peténcias digi- | desenvolver
dero e procuro | tais adaptadas metodologias
resolver os as necessidades | ativas
problemas que | individuais dos
possam ter estudantes
com o formato
digital
Area 6: Ensino os Estabeleco Estabeleco Ensino os Encorajo
Promocao | estudantes a atividades que | atividades estudantes 0s meus
da com- saber verificar exigem que de aprendi- a compor- estudan-
peténcia se a informacdo | os estudantes zagem que tarem-se tes a usar
digital dos | é confiavel e a | usem ferramen- | implicam a de forma tecno-
estudantes | identificar infor- | tas digitais para | criacio de segura e logias
macio errada comunicar uns | conteidos responsavel | digitais
ou contraditoria | com os outros digitais online de forma
através de noti- | ou com um pu- criativa
cias falsas blico externo para
resolver
proble-
mas con-
cretos

Fonte: elaboracao propria.

Para além disso, é possivel articular os identificadores apresentados
nesta ferramenta, para reconhecimento das competéncias digitais, com outro
documento, publicado pelo mesmo grupo de trabalho, intitulado “The Digital
Competence Framework for Citizens”, publicado também em 2017 e que apre-
senta oito niveis de proficiéncia digital e exemplos do seu uso, com o objetivo
de contribuir para aumentar as competéncias digitais dos cidadaos em geral.

Ambos os instrumentos sdo bastante uteis, uma vez que fornecem ao cida-
dio em geral ou ao professor em particular uma forma de perceber o seu
nivel de proficiéncia digital e, a partir dai, aferir que mudancas deve operar
para melhorar as suas competéncias.

No que aos docentes diz respeito, interessa-nos avaliar estas seis areas de
competéncias, definir aquelas em que os docentes encontram mais ou menos

dificuldades e delinear estratégias de atuacao adequadas as suas necessida-
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des, quer ao nivel da formacao continua de professores, quer mesmo extra-
polando estas informag¢oes para as adequar as necessidades de um docente
ainda em formacao inicial.

Um dos aspetos que nos parece mais relevante deste inquérito é que ele
nao se limita a aferir o grau de utilizacio per se das tecnologias digitais,
mas integra-a numa estratégia alargada de articulacio entre o processo de
ensino-aprendizagem e a evolucdo do proprio estudante. Um entendimento
de que a préopria motivacao profissional do docente devera incluir uma cons-
ciencializacao de quais serdo as suas necessidades no campo da utilizaciao
das tecnologias digitais, numa légica de trabalho integrado entre docente e
estudante. E isso é exatamente o que é preconizado no relatério para atingir
a fluéncia digital. Perante um tipo de saber que tem vindo a evoluir de forma
vertiginosa, o fluente digital é aquele que percebe que tem de estar perma-

nentemente atualizado e em formac¢io permanente.

Notas finais

Ao longo das udltimas décadas e fruto, sobretudo, das grandes mudangas
que tém ocorrido nos mercados de trabalho, tem-se tornado cada vez mais
premente repensar os processos pedagogicos. A Escola hoje enfrenta o desafio
de ir além do ensino das competéncias fundacionais, promovendo o desen-
volvimento de outro tipo de competéncias, transversais, multidimensionais e
que promovam comportamentos de ordem superior, assumindo-se como cada
vez mais necessaria a adoc¢io de novas estratégias e de novas metodologias
que promovam praticas pedagogicas da emancipacio, nomeadamente com
vista ao desenvolvimento das competéncias para o século 21 (WEF, 2015).

Seguindo esta corrente de pensamento, as tecnologias educativas digitais
tém vindo a afirmar-se como instrumentos pedagogicos que podem contribuir
para a promoc¢iao dessas “novas” competéncias (Trindade; Moreira, 2017a).

Com a apropriacio do potencial das tecnologias, podem obter-se
ambientes inovadores, cenarios de aprendizagem sustentaveis, em que o
digital possa ser, verdadeiramente, uma janela aberta para o mundo do

conhecimento. Porém, para que isto seja uma realidade, é cada vez mais
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necessario que os docentes (para além dos estudantes) sejam capazes de
reconhecer o valor destes recursos e, sobretudo, de identificar de que
forma podem evoluir, “crescer” digitalmente e acrescentar valor aos seus
processos educacionais.

E nesse sentido que entendemos que os recursos que vém sendo criados
pelo EU Science Hub sio instrumentos de avaliacio muito validos para a
melhoria dos processos educativos. Com instrumentos como o DigCompEdu
CheckIn, encontra-se um 6timo ponto de partida para avaliar o nivel de pro-
ficiéncia digital dos docentes, criando a partir dai mecanismos de formacio
inicial e continua, para ultrapassar as “barreiras” digitais que o corpo docente

pode ainda encontrar atualmente.
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