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RESUMO

Este trabalho investiga estratégias pedagogicas no ensino superior a partir da analise
da evolugao da disciplina “Ambientes Virtuais de ensino aprendizagem” ofertada no
Curso de Graduagao em Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo da Universidade
Federal de Santa Catarina- Campus de Ararangua. Para tanto, subsidiou-se nos
seguintes constructos tedricos: (i) estratégia pedagdgica e construgdo do
conhecimento; (ii) ensino aprendizagem e tecnologia; (iii) Ambientes Virtuais de
ensino e aprendizagem; (iv) Competéncias Digitais e (v) Aprendizagem baseada em
problemas. A metodologia para analise dos dados, adotada nesta pesquisa, €
qualitativa e quantitativa a partir do estudo de caso da evolucdo da disciplina
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem do curso de graduagao em Tecnologias
da Informacéo e Comunicag¢ao da Universidade Federal de Santa Catarina no periodo
do semestre letivo de 2019/1 até 2023/1. A pesquisa foi apoiada pela coleta de dados
secundarios de documentos educacionais (planos de ensino, arquivos do Moodle e
histéricos do Discord) e dados primarios oriundos de questionarios semiestruturados
e analisados em escala Likert, além de dados do recurso Laboratério de avaliagdo do
Moodle, da avaliagdo global de competéncias Digitais por meio da ferramenta
Digicomptest e observagdo das atividades na sala de aula. Como principais
resultados, puderam ser identificadas estratégias pedagodgicas que facilitam a
utilizacdo da aprendizagem baseada em problemas bem como o0s recursos
tecnolégicos que auxiliam no processo. Por fim, constatou-se que o Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem se constitui como uma importante ferramenta no contexto
de cursos hibridos e a distancia, sendo as competéncias digitais a chave para tornar
este recurso como um facilitador da aprendizagem mediada por tecnologia dessa
forma, o desenvolvimento de competéncias digitais associado a metodologia PBL
mostrou-se como um facilitador da aprendizagem no contexto do estudo.

Palavras-chave: Estratégias Pedagdgicas. Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL). Educacao superior mediada por TIC. Competéncias Digitais.



ABSTRACT

This work investigates pedagogical strategies in higher education based on the
analysis of the evolution of the subject “Virtual Teaching-Learning Environments”
offered in the Undergraduate Course in Information and Communication Technologies
at the Federal University of Santa Catarina - Ararangua Campus. To this end, it was
based on the following theoretical constructs: (i) pedagogical strategy and knowledge
construction; (ii) teaching, learning and technology; (iii) Virtual teaching and learning
environments; (iv) Digital Skills and (v) Problem-based learning. The methodology for
data analysis, adopted in this research, is qualitative and quantitative based on a case
study of the evolution of the Virtual Teaching and Learning Environments discipline of
the undergraduate course in Information and Communication Technologies at the
Federal University of Santa Catarina during the academic semester. from 2019/1 to
2023/1. The research was supported by the collection of secondary data from
educational documents (teaching plans, Moodle files and Discord histories) and
primary data from semi-structured questionnaires and analyzed on a Likert scale, in
addition to data from the Moodle Assessment Laboratory resource, from global
assessment of Digital skills using the Digicomptest tool (Digicomptest, 2023) and
observation of activities in the classroom. As main results, pedagogical strategies that
facilitate the use of problem-based learning could be identified, as well as technological
resources that assist in the process. Finally, it was found that the Virtual Teaching and
Learning Environment constitutes an important tool in the context of hybrid and
distance learning courses, with digital skills being the key to making this resource a
facilitator of technology-mediated learning in this way, the development of digital skills
associated with the PBL methodology proved to be a learning facilitator in the context
of the study.

Keywords: Pedagogical Strategies. Problem-Based Learning (PBL). ICT-mediated
higher education. Digital Skills.
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1. INTRODUGAO

A acdo humana nos diversos processos da sociedade esta sendo cada vez
mais mediada e por vezes substituida pelas tecnologias da informagédo e pela
inteligéncia artificial (IA). No campo educacional, Pelletier et al. (2023) salienta no
relatério Horizon Report Preview 2023, que as novas tecnologias educacionais estao
cada vez mais focadas em facilitar o aprendizado por meio de aplicativos de IA sendo,
o fator humano relacionado a suas capacidades, um elemento fundamental para
tornar o uso de tecnologias um facilitador do processo de ensino e aprendizagem ao
invés de uma barreira (Rodrigues; Da Silva; Silva, 2021). Neste sentido, um grande
desafio para instituicbes de ensino superior € o planejamento para desenvolver
competéncias digitais nos docentes e discentes e apropriar-se dos beneficios
advindos das tecnologias (Pelletier et al., 2023).

O planejamento e a mediagdo do processo de aprendizagem sao tarefas
onerosas em relagao ao tempo e a dedicacédo despendida quando o processo ocorre
de forma presencial, pois necessita do deslocamento das pessoas e muitas vezes de
preparacao de espaco fisico adequado as atividades. No momento em que esse
processo passa a ser realizado em um ambiente virtual por meio de TIC ou AVEA,
podem ser incluidas variaveis facilitadoras da mediagcdo que anteriormente eram
negligenciadas, no planejamento como a possibilidade de realizar reunides a
distancia, ou edicdo de documentos de forma simultanea e online; e na realizagao das
atividades de ensino e aprendizagem como por exemplo a necessidade de
desenvolvimento das competéncias digitais dos discentes, elaboracao de estratégias
pedagogicas para atividades mediadas por TIC e as estratégias do uso de TIC para
monitoramento e avaliagdo da aprendizagem.

Neste contexto, quando sao utilizadas tecnologias das quais os discentes nao
possuem as competéncias nos niveis necessarios a sua execucao, a tecnologia deixa
de ser um fator facilitador da aprendizagem e torna-se uma barreira a ser superada.
De outra forma, ndo é de hoje que as habilidades tecnoldgicas se tornam um elemento
facilitador na permanéncia em seus estudos, quando mediada por tecnologia, pois
saber usar a tecnologia surge como um elemento positivo para facilitar a continuidade
dos alunos nos cursos (Fiuza, 2012; Fiuza; Sarriera, 2013). Este fato reforga ainda

mais a necessidade de um planejamento prévio de estratégias que englobem, néo sé
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as praticas pedagodgicas, mas também quais e como as ferramentas devem ser
utilizadas para motivar, facilitar e manter os alunos no caminho do aprendizado.

Diante deste cenario de ascens&o do uso de tecnologias, percebe-se que no
Brasil a construgdo das competéncias na pratica é deficitaria (Paiva et al., 2018),
mesmo contendo na Base Nacional Comum Curricular os objetivos educacionais com
foco em desenvolvimento de competéncias digitais, conforme segue a citagao, “utilizar
tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética para comunicar-se, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas” (MEC, 2020). Assim, verifica-se ainda mais a
necessidade de que as instituicbes do ensino superior abordem a tematica da
construgcédo de competéncias digitais para que seja possivel usufruir dos beneficios do
uso das TIC na realizac&o de atividades académicas (Mallman et al., 2006).

Em nivel mundial, varios estudos utilizam como referéncia para tratar de
competéncias digitais o quadro de referéncia para a competéncia digital dos cidadaos,
DigComp. Este documento apresenta cinco areas de competéncias digitais a serem
trabalhadas na perspectiva de usufruir o potencial das tecnologias para que os
individuos tenham condigdes de atingir a inclusdo digital nas mais diversas areas
(Carretero et al., 2022).

Outro documento de igual relevancia que se refere as competéncias digitais,
€ o DigCompEdu (Redecker, 2017), que distribui vinte e duas competéncias em seis
areas de competéncias. Este documento por sua vez apresenta competéncias
necessarias as pessoas dentro do contexto educacional para que possam ser melhor
utilizadas nas praticas educacionais (Lucas et al, 2022).

Como o foco deste estudo € o ensino superior onde, de acordo com Farias
(2020) sao utilizadas as metodologias ativas de aprendizagem, as quais demandam
maior autonomia dos alunos na realizagdo das atividades de aprendizagem, e ainda
no contexto de uma aprendizagem mista, onde s&o associadas atividades presenciais
e a distancia, cresce a demanda pela constru¢gao das competéncias digitais, pois a
autonomia do aluno deve ser estendida também no uso de Ambientes Virtuais de
Ensino Aprendizagem, uma vez que participar ativamente auxilia na construgcéo do
conhecimento (Pereira et al, 2019a).

A aprendizagem mista no ensino superior ja era uma estratégia muito utilizada
antes mesmo das gestdes da crise sanitaria advinda com a COVID-19. Esta estratégia

consiste em realizar atividades de forma presencial e em complemento realizar
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atividades de forma online com apoio de um AVEA (Pereira, 2019), fortalecendo a
interacéo entre os estudantes e a acao dos pares por meio das plataformas digitais,
sendo citado como um horizonte proximo para area educacional o apoio ao senso de
pertencimento e conexdo dos alunos, o qual pode ser possibilitado em ambientes
virtuais (EDUCAUSE, 2023).

O Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem € um recurso muito utilizado por
instituicbes de Ensino Superior, pois auxiliam na criagao, tutoria e gestao de atividades
na construgdo do conhecimento (Silva, 2016). Esta ferramenta de tecnologia da
informacdo e comunicagdo consiste em um sistema virtual desenvolvida
especificamente para atender demandas de ordem pedagogica e de gestédo
académica de forma sistematica, organizada e formal (Simon, 2017; Simon, 2023).

Neste ponto da contextualizagdo € evidente o paradoxo no qual se busca
utilizar o AVEA com foco em atingir os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
de competéncias digitais ao passo que, para que se utilize o AVEA de maneira
proveitosa, é necessario que o discente seja proficiente nas competéncias digitais
basicas para utilizar os sistemas. Uma possivel forma de tratamento desta questao é
apontada por Fernandez et al. (2018), que afirma a necessidade de as competéncias
digitais dos docentes e dos discentes sempre estarem nas pautas das Instituicées de
Ensino Superior, buscando constantemente melhorar as estratégias e ferramentas
utilizadas para o desenvolvimento das competéncias.

Ainda se verifica fortes indicios de que buscando estratégias pedagdgicas
aliadas ao uso de AVEA e ferramentas tecnolégicas de mediacédo a atividades de
aprendizagem, seja possivel construir as competéncias digitais dos discentes ao
mesmo tempo em que sdo realizadas as atividades de aprendizagem, focando em
trabalhos colaborativos, incentivando a constru¢do do conhecimento de forma ativa e,
principalmente, motivando a resolugao de problemas através da agao por pares. Uma
estratégia que se alia a proposigao é a aprendizagem baseada em problema (problem
based learning- PBL).

Assim questiona-se em relagdo as estratégias pedagogicas para otimizar a
utilizagdo da metodologia PBL no ambiente virtual de ensino aprendizagem, visando
a construcao de competéncias digitais e dos objetivos de aprendizagem em discentes
do ensino superior, sendo esta, a pergunta e o objetivo principal do presente trabalho.

O caminho que buscou-se seguir para atingir este objetivo foi um estudo de

caso de uma disciplina do curso de Tecnologias da Informag&o e da Comunicagao da
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UFSC. Neste estudo, foi utilizada a metodologia PBL mediada por um ambiente virtual
de ensino e aprendizagem e ferramentas de comunicacéo a qual foi elaborada com
vistas a construir Competéncias Digitais nos discentes, com foco na area de
competéncias denominada, Resolu¢ao de Problemas do DigComp.

Como principais resultados, puderam ser identificadas estratégias
pedagogicas que facilitam a utilizacdo da aprendizagem baseada em problemas bem
como 0s recursos tecnologicos que auxiliam no processo. Ainda, o Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem se constitui como uma importante ferramenta no contexto
de cursos hibridos e a distancia, sendo as competéncias digitais a chave para tornar
este recurso como um facilitador da aprendizagem mediada por tecnologia dessa
forma, o desenvolvimento de competéncias digitais associado a metodologia PBL
mostrou aspectos que favorecem o processo de aprendizagem.

Para melhor situar o trabalho e facilitar a compreensao de como foi possivel
atingir os objetivos e as contribuicbes do trabalho, no tépico seguinte sera

apresentada a contextualizagdo do problema e a justificativa do trabalho.

1.1.CONTEXTUALIZAGAO DO TEMA E JUSTIFICATIVA

Nos anos de 2020 e 2021, no Brasil, as restricdbes sanitarias relativas a
pandemia causada pelo Covid-19 mudaram drasticamente a forma de trabalho e das
relagdes das pessoas, pois, pela necessidade do distanciamento social, as atividades
nao puderam ser executadas de forma presencial (Brasil, 2020).

Outro aspecto relevante é em relacado a possibilidade de realizar atividades
sincronas e assincronas, atividades englobadas pelo de ensino de forma remota, que
no ensino superior encontram amparo no parecer CNE/CP N°: 15/2020 (Brasil, 2021).
Em outras palavras, aumentaram os trabalhos em home-office, reunides on-line foram
intensificadas, houve um grande aumento do uso de aplicativos de entrega de
alimentos e, entre varias mudancas ocorridas, salienta-se as que aconteceram na
area da educagao com o ensino remoto emergencial que s6 puderam ser realizadas
com o suporte das tecnologias da informagao e comunicagao.

As tecnologias da informacgao e comunicagao, sao recursos que utilizando-se
de meios de comunicagao, interigam as informag¢des possibilitando acesso e
interatividade de conteudos (Pinto, 2004 ), a definigdo segue melhor descrita conforme

a citagao.
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As tecnologias da informagdo ou novas tecnologias da informagédo e
comunicagao sao o resultado da fusdo de trés vertentes técnicas: a
informatica, as telecomunicagdes e as midias eletrbnicas. Elas criaram um
encantamento no meio educacional; as possibilidades novas, alardeadas
pelos tedricos e governo, que oferecem nesse campo sao inumeras,
principalmente em relagao aos conceitos de espaco e distdncia. Exemplos
s&o as redes eletrdnicas e o telefone celular (Pinto, 2004).

Entende-se como TIC os elementos de hardware, software, meios de
comunicagdo, tecnologias de processamento de imagens, midias, aplicagbes
(Petarnella; De Amorin Soares, 2010) e muitos outros que estejam inseridos nos
conceitos de midia, multimidia e hipermidia (Pinto, 2004). Entretanto, quando esta
questao é trazida para o meio académico, onde os AVEA sao amplamente utilizados,
€ necessario que nao somente se executem as atividades mediadas por TIC, é
imprescindivel que as atividades educacionais proporcionem realmente uma
aprendizagem efetiva.

Neste contexto, emerge a necessidade de identificar no discente o nivel de
sua proficiéncia nas competéncias digitais, pois € de suma importancia que estes
estejam apropriados das tecnologias que lhe serdo apresentadas de modo que,
através destas, possam aprender.

Este novo paradigma sobre a educacéao superior, no qual as TIC tém um papel
fundamental para sua execugéao, e as possibilidades que surgiram durante a gestéao
da crise do COVID-19, permitem repensar inumeras questdes sobre o ensino superior
que podem subsidiar novas estratégias pedagdgicas para intensificar o uso dos AVEA
no processo de aprendizagem, como por exemplo: Até que ponto as aulas presenciais
em cursos stricto sensu sao essenciais?; Quais as competéncias digitais necessarias
aos docentes e discentes, na execucdo de atividades remotas?; Quais as atuais
metodologias educacionais adequadas ao formato remoto do ensino superior?; Quais
as tecnologias/praticas educacionais emergentes?

Em paralelo a estes questionamentos, trés documentos importantes vém
servindo de base para o direcionamento de estratégias no ensino superior quando o
processo envolve tecnologias da informagdo: EDUCAUSE Horizon Report™ |
Teaching and Learning Edition, o DigComp e o DigCompEdu.

O documento EDUCAUSE, além de apresentar os horizontes para o ensino
superior, cita tecnologias/praticas educacionais emergentes que poderao trazer uma
grande evolugdo para o ensino superior. Nele sdo apresentadas as tecnologias/

praticas emergentes na educagao superior, mas ndo sao apresentadas as areas de
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competéncias digitais que devem ser trabalhadas para que o discente possa se
apropriar realmente da tecnologia e obter um aprendizado efetivo.

O DigComp, o Quadro Europeu de Competéncias Digitais para Cidadaos
apresenta as competéncias digitais basicas ao cidad&do necessarias para o mundo do
trabalho, o desenvolvimento pessoal e a inclusao social, documento este que foi a
base para dessa dissertacdo. Ja o DigCompEdu, é um quadro de referéncia de
competéncias digitais voltado para area da educagao e apresenta as competéncias,
areas e niveis de competéncias especificos para o individuo no contexto educacional.

Além disto, é latente a necessidade de abordar o processo educacional do
ensino superior de forma mista, onde ao mesmo tempo em que sao realizadas
atividades de aprendizagem, também sejam trabalhadas estratégias para a
construcdo de competéncias digitais dos discentes visando suprir esta lacuna
causada pela educacéao basica deficitaria e pelo paradoxo de interdependéncia entre
a necessidade da competéncia digital para a aprendizagem e a aprendizagem
mediada por AVEA/TIC.

Por isto, questiona-se neste trabalho em relacéo as estratégias pedagdgicas
para otimizar a utilizagdo da metodologia PBL no ambiente virtual de ensino
aprendizagem, visando a construgdo de competéncias digitais e dos objetivos de
aprendizagem em discentes do ensino superior.

Este estudo delimita o escopo e da énfase a uma competéncia digital dos
discentes para a competéncia de Resolugdo de Problemas, quando se propde a
investigar estratégias do uso do PBL para atingir os Objetivos de Aprendizagem e
como subsidio para a construgdo de competéncias digitais de alunos do ensino
superior por meio do ambiente virtual de ensino aprendizagem (AVEA). Esta
competéncia foi selecionada tendo em vista sua importancia para a formagao de
académicos do Curso de Tecnologias da Informagao e Comunicacao da Universidade
Federal de Santa Catarina.

Por fim, este trabalho justifica-se na medida em que, com a resolu¢do da
questao de pesquisa, os conhecimentos aqui levantados poderao auxiliar na definicao
de estratégias pedagdgicas envolvidas no processo educativo mediado por AVEA e
ferramentas de TIC, com base na construgao das competéncias digitais que propiciem
aos discentes executar atividades de aprendizagem de forma eficiente e eficaz,
contribuindo consequentemente para o desenvolvimento de design de

programas/cursos/disciplinas/atividades.
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Além desta contribuigdo pratica, ainda contribui com o arcabougo tedrico
sobre estratégias pedagodgicas, ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, uso de

TIC no ensino superior e modalidades de ensino e aprendizagem.

1.2.0BJETIVOS

Nesta secdo apresenta-se 0 objetivo geral e os objetivos especificos que

norteiam esta pesquisa de mestrado.

1.2.1.0bjetivo Geral

Analisar estratégias pedagdgicas a utilizagdo da metodologia PBL no
ambiente virtual de ensino aprendizagem, visando a construgdo de competéncias

digitais e dos objetivos de aprendizagem em discentes do ensino superior.

1.2.2.0bjetivos Especificos

° Investigar trabalhos cientificos que abordem a tematica do uso do PBL
no ensino superior.

° Identificar estratégias pedagdgicas para a utilizagdo da metodologia
Problem Based Learning para construgdo das competéncias digitais e objetivos de
aprendizagem por meio do AVEA,;

e  Verificar a proficiéncia digital na area de “resolucao de problemas” dos
discentes envolvidos na pesquisa; e

e Apresentar as estratégias pedagogicas para uso do PBL no AVEA

utilizadas no estudo para construgao da competéncia digital Resolucao de problemas.

1.3.ADERENCIA

Este trabalha analisa as estratégias pedagogicas para a utilizacdo da
metodologia PBL no ambiente virtual de ensino aprendizagem, visando a constru¢ao
de competéncias digitais e dos objetivos de aprendizagem em discentes do ensino

superior.
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Em relagdo ao PPGTIC, o Programa de Pds-Graduagdao em Tecnologias da
Informagao e Comunicagao € um programa interdisciplinar e para tanto, este trabalho
apresenta aderéncia ao programa no momento que este transita pelas trés linhas de
pesquisa: Gestdo, Tecnologia e Inovagéo; Tecnologia Educacional e Tecnologia
Computacional.

Como o trabalho visa investigar estratégias pedagdgicas, apresenta sua
aderéncia a area educacional discutindo conceitos relacionados a educacéo superior
brasileira, modalidades de ensino e aprendizagem; ambientes virtuais de ensino
aprendizagem, aprendizagem mediada por TIC; ferramentas de comunicagao e
comunidades de pratica; metodologias ativas do ensino e aprendizagem;
aprendizagem baseada em problema (PBL); competéncias digitais conforme o
DigComp e DigCompEdu; e discute a atualidade em relacdo a recursos educacionais
que podem ser implementados em AVEA.

Em relacédo a gestao, os conceitos sobre a legislagdo da educagao superior
bem como gestéo da educagéo, configuram a aderéncia a esta area; e por fim, a gama
de ferramentas e tecnologias que serdo apresentadas durante o desenvolvimento do
trabalho a fim de apresentar as melhores estratégias pedagogicas no uso de AVEA e
TIC para mediacdo de atividades de aprendizagem fazem o link com a linha de
tecnologia computacional. Apesar de transitar pelas trés linhas, a da Tecnologia
Educacional foi a mais evidenciada, sendo o cerne da pesquisa, principalmente por
esta estar nitidamente inserida no objetivo do trabalho. Nesta linha, este trabalho

possui alinhamento com estudos pregressos do PPGTIC, como segue no Quadro 1:

Quadro 1 — Lista trabalhos pregressos com alinhamento no foco desta dissertacdo

Competéncias digitais dos professores da educacao basica: analise por meio de

uma comunidade de pratica. (Santos, 2023)

Sistemas tutores inteligentes como mediadores para a gestdo do conhecimento:

0 caso de uma instituicao de ensino superior da regidao sul de Santa Catarina. (Cardoso, 2021)

Competéncias digitais: desafios e possibilidades no cotidiano dos professores

da educagcéo basica. (Benedet, 2020)

Metodologias ativas para o ensino de empreendedorismo: uma proposta para o

ensino superior. (Nandi, 2020)

Boas praticas no uso de ambientes virtuais de ensino e de aprendizagem para

mediacao da estruturagao de trabalhos académicos. (Pereira, 2019)

A aprendizagem invertida como estratégia pedagoégica de integracdo do ensino

online ao presencial na disciplina de fisica no ensino superior. (Bard, 2019)

As tecnologias da informagédo e comunicagao aplicadas ao modelo da sala de
aula invertida: uma experiéncia no ensino superior.

Fonte: da autora (2024)

(Mazon, 2017)
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Além dos trabalhos ja realizados de dissertagbes, o corpo docente vem
estudando ambientes virtuais de ensino e aprendizagem bem como estratégias para
o seu aperfeicoamento, ressaltando o alinhamento para as metodologias ativas de

ensino e aprendizagem principalmente nos trabalhos constantes do Quadro 2.

Quadro 2 — Sintese da formatacéo dos trabalhos académicos formato A4

Producgbes cientificas

MASON, Ana Paula et al. As novas tecnologias da informagdo e comunicagdo associadas as
metodologias ativas no atual cenario educacional. In: Anais do Congresso Internacional de
Conhecimento e Inovagao—ciki. 2021.

SIMON, Rangel Machado ; Spanhol, F.J . O uso das tecnologias da informagao e comunicagédo no
processo educacional através das metodologias ativas: um estudo de caso no curso de tic. In: IV
Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educagao, 2021, Criciuma. Anais do IV
Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacgao. Criciuma: UNESC, 2021. v. 1.
p. 99-111.

MARTINS, Lucimara et al. Aproximando metodologias ativas e ensino superior: um estudo de caso
com aplicagdo de sala de aula invertida. In: Inovagao na educagéo Pontes para futuros fora da caixa,
2020, Floriandpolis. Blucher Education Proceedings, 2019. p. 71.

PEREIRA, Natana Lopes et al. Competéncias digitais das areas de informagao e comunicagao dos
discentes de um programa de poés-graduagcao. Anais do Simpédsio Ibero-Americano de
Tecnologias Educacionais, 2019.

Fonte: da autora (2024)
Por fim, estando inserido nos estudos do grupo de estudos Laboratério de

Midia e Conhecimento, este trabalho demonstra aderéncia ao que vem sendo

pesquisado, a linha de pesquisa e ao PPGTIC.

1.4.0RGANIZACAO DO TRABALHO

Além da introdugao, Capitulo 1, que visou contextualizar o trabalho acerca de
sua problematica e de seus objetivos, apresenta mais quatro capitulos. O Capitulo 2
apresenta a fundamentagao tedrica bem como os pressupostos que dardo suporte
aos argumentos da pesquisa. A metodologia aplicada no trabalho sera apresentada
no 3° Capitulo, apresentando o universo e local de pesquisa, as fontes e o protocolo
que sera utilizado na pesquisa. A analise dos dados sera realizada de forma
quantitativa quanto a analise dos questionarios; e qualitativa no que diz respeito ao
levantamento das estratégias para mediagdo das atividades de elaboragdo de
projetos de pesquisa.

Os resultados e discussodes serao apresentados no Capitulo 4 e no Capitulo
5 serdo apresentadas consideracoes finais, limitacdes e oportunidades para estudos

futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

A fundamentagdo tedrica bem como os constructos que embasam este
trabalho foram estruturados da seguinte forma: discussdo sobre modalidades de
ensino e tecnologias educacionais (item 2.2); ambiente virtual de ensino e
aprendizagem (item 2.3); competéncias digitais (item 2.4); aprendizagem baseada em
problema (item 2.5); e uma discussao sobre estratégias pedagodgicas e construgao do

conhecimento (item 2.1), para iniciar o referencial tedrico da presente dissertaggo.

2.1.AS ESTRATEGIAS PEDAGOGICASE A CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO
BASEADA EM VYGOTSKY

Neste capitulo serdo discutidos dois assuntos muito importantes para o
desenvolvimento deste trabalho, uma discussdo acerca dos processos de
desenvolvimento do conhecimento sob a 6tica de Vygotsky, diferenciando de outras
abordagens sobre a constru¢do do conhecimento, e como este processo se relaciona

com as estratégias pedagogicas de ensino e aprendizagem.

2.1.1.Consideragoes sobre a construgdao do conhecimento

O conhecimento pode ser construido de diferentes formas, etapas e
contextos. Este trabalho abordara alguns tedricos que se destacam ao trabalhar o
desenvolvimento do individuo e sua relacdo com a aprendizagem, a construcéo do
conhecimento. Seréo realizadas algumas consideragdes sobre as contribuicées de
Henri Wallon e Jean Piaget para destacar os pontos em que a abordagem de Lev
Vygotsky se diferencia em relagao a construgédo do conhecimento analisada de forma
ciéntifica.

Henri Wallon (1879-1962) foi um médico, psiquiatra, psicélogo e educador que
acreditava que o estudo da psicologia era fundamental para atualizar a pratica
educacional. Para ele, o desenvolvimento da crianga ocorre da relagdo entre as
possibilidades internas do individuo e os fatores ambientais.

Wallon apresenta as etapas percorridas para a construcdo do conhecimento:
(i) impulsivo-emocional — 0 a 1 ano; (ii) sensorio-motor e projetivo — 1 a 3 anos; (iii)

personalismo — 3 a 6 anos; (iv) categorial — 6 a 11 anos; (v) puberdade e
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adolescéncia — 11 anos em diante. De acordo com o autor “os dominios funcionais
entre os quais se dividirdo o estudo das etapas que a crianga percorre serao, portanto,
os da afetividade, do ato motor, do conhecimento e da pessoa”. (Wallon, 1995, pp.
131 e 135, apud Mahoney; De Almeida, 2005).

Segundo Wallon, antes mesmo de assumir os papéis cognitivos intelectuais,
o desenvolvimento da crianga no primeiro ano de vida esta centrado principalmente
em suas emogdes assumidas, que sao questdes internas da propria crianga (Ferreira;
Acioly-Régnier, 2010). De acordo com sua teoria, a emog&o ndo é um obstaculo ao
aprendizado, mas um elemento importante na constru¢cdo do conhecimento. Os
professores devem levar em consideragdo as emogdes dos alunos ao planejar
atividades instrucionais para criar um ambiente acolhedor e estimulante.

Tendo a afetividade como um eixo para a construcdo do conhecimento,
Wallon defende que por meio das interagcbes entre os individuos é possivel aprender
a lidar com as emog¢des e com o mundo externo. Trazendo esta discussado para a
tematica do estudo, a questdo emocional e relacional no processo de ensino e
aprendizagem pode ser desenvolvida pela realizacdo de metodologias ativas,
especificamente o PBL que demanda dos alunos o exercicio de soft skills que
relacionam diretamente com a capacidade do agir dos alunos diante de situagbes
adversas e dos problemas apresentados.

Outro autor de referéncia para este tema € Jean Piaget (1896-1980). Piaget
estudou filosofia e biologia na Sui¢ca, mas também tinha formagédo nas areas de
psicologia e psiquiatria, estudava o nascimento, formagcdo do conhecimento e
acreditava que o conhecimento ou o desenvolvimento cognitivo humano surge da
interagdo entre mecanismos inatos e pela experiéncia (fisica e social) do individuo
organizados por um mecanismo interno de equilibragéo, ou seja, existe a necessidade
do desenvolvimento fisico associado as experiéncias do individuo (De Moura; Oliva;
Vieira, 2009).

Piaget defendia que o desenvolvimento cognitivo ocorre em estagios, com o
desenvolvimento cognitivo do individuo se aperfeicoando ao longo do tempo de
acordo com as interagdes fornecidas pelo meio em que esta inserido (De Moura; Oliva;
Vieira, 2009).

As fases de desenvolvimento cognitivo humano segundo Piaget sdo: (i)
sensorio-motor: de 0 a 2 anos; (ii) pré-operatério: de 2 a 7 anos; (iii) operatorio

concreto: de 8 a 12 anos; e (iv) operatério formal: a partir dos 12 anos (De Moura;
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Oliva; Vieira, 2009). Sob esta 6tica, o processo cognitivo de aprendizagem esta
intimamente ligado ao contato do individuo com o mundo fisico e os objetos a que é
exposto, sendo de suma importdncia que haja uma intermediagdo para que o
processo de aprendizagem seja efetivo e direcionado.

Outro autor importante para analise e contemporaneo de Wallon e Piaget, é
Lev Semionovich Vygotsky (1896-1934), psicologo Russo, que em suas teorias
compreendia que, a interag&o social e o envolvimento do individuo na sociedade sao
a base para a aprendizagem, tendo em vista que é por meio dessa interagdo que ele
desenvolve as habilidades mais complexas (Queiroz, 2008; Rocha; Winterstein;
Amaral, 2009).

Inicialmente, por meio da teoria da psicologia histérico-cultural, Vygotsky
estudou as relagbes entre o desenvolvimento das fungdes psicoldégicas e o
desenvolvimento da linguagem a partir da interagdo social com as marcas histéricas
e culturais de cada individuo. Esta teoria evidencia o aprendizado como o dominio de
signos e instrumentos dentro do processo de formacado humana (Rodrigues, Da Silva,
Silva; 2021).

Do ponto de vista tedrico de Vygotsky, destaca-se que, para uma
aprendizagem efetiva, € importante a interacdo entre os individuos. Segundo
Vygotsky o processo de aprendizagem € baseado na interagdo do individuo com o
meio ao qual esta inserido, assim, o professor assume um papel importante nesse
processo de ensino aprendizagem dos alunos, pois como mediador, oferece os
desafios e as ferramentas necessarias para o desenvolvimento do aluno. Outra
relagdo importante é a acao e interagao dos pares que possibilita a construgdo do
conhecimento por meio do compartihamento de suas solugdes, duvidas e
aprendizados (Fino, 2001).

Vygotsky em sua corrente pedagogica do socio construtivismo, apresenta trés
zonas de desenvolvimento: (i) zona de desenvolvimento real (ZDR); (ii) zona de
desenvolvimento proximal (ZDPr); (iii) zona de desenvolvimento potencial (ZDP). Na
zona de desenvolvimento real, o individuo tem o conhecimento consolidado e é
autdbnomo na aplicagdo deste conhecimento sem a necessidade de mediagdo. Na
zona de desenvolvimento proximal o individuo o individuo € motivado a aperfeigcoar
suas capacidades e conhecimentos ja consolidados a fim de que seja transposta a

fronteira da zona de desenvolvimento potencial.
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Na zona de desenvolvimento potencial, o individuo tem a capacidade de, a
partir de uma mediagao, construir novos conhecimentos (Fino, 2001). A Figura 1

ilustra as zonas de desenvolvimento da teoria socioconstrutivista.

Figura 1 — llustracdo das zonas de desenvolvimento de Vygotsky

Z D P Zona de Desenvolvimento Proximal

Sabera ser Alcangado

Zona de
Desenvolvimento
Potencial

»I )
F nade

f Desenvolvimento Real senvolvimento
A ximal

;

Fonte: (Camillo; Medeiros, 2018, p.97).

O foco principal deste trabalho sera na zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), zona estabelecida entre a zona de desenvolvimento real e a zona de
desenvolvimento potencial, uma vez que nesta zona é que ocorre a constru¢gao do
conhecimento e a ampliagdo das competéncias dos individuos (Rodrigues; Da Silva;
Silva, 2021). Na zona de desenvolvimento proximal, os individuos em aprendizado,
sao postos a situacdes e problemas nos quais necessitam colocar em pratica seus
conhecimentos estabelecidos na zona de desenvolvimento real para ampliar a
interagdo de seus conhecimentos.

Neste trabalho, as competéncias abordadas estdo relacionadas as
competéncias do DigComp, em atividades de resolugédo de problemas mediadas por
ambiente virtual de ensino e aprendizagem. Nesta atividade, forma-se de maneira
ciclica, a construgdo de competéncias para a resolugado de problemas, que por sua
vez subsidia a construgdo do conhecimento no aluno por meio da atividade de PBL,
sendo esse avango cognitivo ou de competéncias pode ser melhor descrito por meio

da Taxonomia de Bloom e seus objetivos de aprendizagem conforme item seguinte.

2.1.2.Taxonomia de Bloom

De acordo com Ferraz e Belhot (2010), a taxonomia de Bloom é um modelo

hierarquico que classifica os objetivos educacionais em seis niveis, que vao desde o
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conhecimento mais basico até a compreensdo mais complexa e a aplicagao pratica
do conhecimento. Esses niveis sdo: conhecimento, compreensao, aplicagéo, analise,
sintese e avaliacdo, sendo que cada nivel representa um processo crescente de
complexidade de pensamento e aprendizagem.

A taxonomia foi desenvolvida por Benjamin Bloom e seus colaboradores em
1956, aplicada em diversos campos da educagao, com o objetivo de fornecer uma
estrutura para a criagdo de objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis, bem
como para orientar o planejamento de atividades de ensino e avaliagdo. De acordo
com Galhardi e Macorin (2013) estrutura pressupde que cada nova conquista requer
a habilidade exigida no nivel imediatamente anterior.

A Taxonomia de Bloom organiza sua estrutura de forma piramidal, em que as
categorias mais baixas (conhecimento e compreenséo) e as categorias mais altas
(sintese e avaliagcado) estdo no topo estdo na base da pirdmide. Cada nivel desta
estrutura é associado a um conjunto de verbos que descrevem o tipo de atividade
cognitiva que se espera que o aluno realize (Galhardi; Macorin, 2013).

Esses verbos, sdo utilizados para descrever os niveis de aprendizagem em
cada categoria, assim como indicar a agdo que o aluno deve ser capaz de realizar
para alcancar aquele objetivo (Pinto, 2015). Dentro da evolugado dos objetivos de
aprendizagem, a taxonomia de Bloom apresenta os seguintes verbos: (i) lembrar,
recordar informacgdes, (ii) entender, compreender o significado das informagdes; (iii)
aplicar, usar as informagdes em uma situagdo nova; (iv) analisar, dividir as
informacdes em partes e entender como elas se relacionam, (v) avaliar, fazer
julgamentos sobre a qualidade ou valor das informagbes, (vi) criar, usar as
informagdes para criar algo novo.

Ferraz e Belhot (2010) apresentam exemplos praticos de como a taxonomia
de Bloom pode ser utilizada: (i) no planejamento de atividades de ensino: se o objetivo
€ que os alunos sejam capazes de aplicar um conceito em uma situagao nova, o
professor pode planejar uma atividade que exija que os alunos usem esse conceito
em um contexto diferente do que foi apresentado em sala de aula; (i) no
desenvolvimento de avaliagbes: se uma questido que exige que os alunos analisem
um texto pode ser usada para avaliar se eles sao capazes de dividir as informacdes
em partes e entender como elas se relaciona; (iii) na identificacdo de lacunas no
aprendizado: se a maioria dos alunos esta tendo dificuldade em aplicar um conceito

em uma situagao nova, por exemplo, isso pode indicar que o professor precisa revisar
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esse conceito e fornecer mais oportunidades para os alunos praticarem a aplicagéao
do mesmo.

Outro autor que discute a questao pratica da Taxonomia de Bloom é Galhardi
e Macorin (2013). A Taxonomia de Bloom, de acordo com Galhardi e Macorin (2013),
corrobora com a ideia de Ferraz e Belhot (2010), onde afirma que ela pode ser
aplicada na pratica para a elaboragao de objetivos de aprendizagem, na criagao de
atividades de ensino e na avaliagao do desempenho dos alunos.

Para Pinto (2015) em cada nivel da piramide pode ser trabalhado um
aprendizado. Por exemplo, para o nivel "lembrar", o professor pode utilizar técnicas
de memorizagdo, como repeticdo e associagao de ideias. Para o nivel "avaliar", o
professor pode propor atividades que exijam que o aluno faga julgamentos de valor
com base em critérios estabelecidos. E importante lembrar que a Taxonomia de Bloom
nao é uma receita pronta, mas sim uma ferramenta que pode ser adaptada e utilizada
de acordo com as necessidades e objetivos de cada contexto educacional.

Sobre o assunto, Ferraz e Belhot (2010) afirma que “na educagao, decidir e
definir os objetivos de aprendizagem significa estruturar, de forma consciente, o
processo educacional de modo a oportunizar mudangas de pensamentos, agoes e
condutas. A Taxonomia de Bloom é uma das ferramentas existentes para apoiar o
planejamento didatico - pedagdgico, considerando-se a estruturagcdo, organizacgao,
definicdo de objetivos instrucionais e ainda pode ser utilizada como instrumento de
avaliacao dos objetivos de aprendizagem” Ferraz e Belhot (2010, p. 421).

A taxonomia de Bloom é de suma importadncia quantos e busca uma
construgao logica dos objetivos de aprendizagem e esta atividade se torna muito
importante em contextos complexos da atualidade onde € possivel encontrar diferente
formas do fazer educativo, contextos educacionais e culturais diversificados e ainda
pelo uso de diversas ferramentas tecnoldgicas, temas que serdo discutidos no item

seguinte.

2.2. MODALIDADES DE ENSINO E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs) possibilitam a
integracdo entre todos os envolvidos no processo de ensino aprendizagem. Estas
podem funcionar como instrumentos contribuintes para este processo, especialmente

nos desafios vividos no periodo da pandemia da Covid-19, onde a mediacdo de
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atividades pela tecnologia teve um papel significativo na viabilizagdo e na continuidade
das atividades educacionais de forma remota.

Moran e Valente (2015) explicam que o uso da tecnologia como mediadora
do processo de aprendizagem permite que as dificuldades dos alunos sejam
resolvidas com o apoio de um professor dentro da sala de aula presencialmente ou
ainda por um ambiente virtual de ensino aprendizagem. Neste contexto, as agdes dos
alunos produzem resultados que podem servir como objeto de reflexdo e de subsidio
para formulagdo de questdes que podem ser resolvidas com a ajuda do professor e
compartilhada com os demais discentes. Assim, é possivel estabelecer um ciclo de
acdes que mantém o aluno no processo de aprendizagem e gerando conhecimento
sobre o aprendizado.

Outro ponto importante em relagdo as tecnologias na educagéao € que, as
atividades pedagogicas devem estar contextualizadas com a realidade dos discentes
e orientadas para o desenvolvimento de competéncias necessarias para a formagéao
do discente no curso a que sio aplicadas, podendo ser uteis a realizagcao pessoal e
profissional do aluno. Para que seja possivel contextualizar o aprendizado a realidade
contemporanea, o docente necessita utilizar estratégias que possibilitem ao discente
o desenvolvimento cognitivo e a apropriagdo de conhecimentos necessarios a sua
formacgao, incluindo as habilidades digitais necessarias ao uso de tecnologias no
processo de aprendizagem (Camargo; Daros, 2018).

Bacich e Moran (2018), complementam a ideia da importdncia de uma
educacao atual e contextualizada para melhor formar os discentes, quando afirmam
a necessidade de uma reformulagao da educagao com base em: (i) uma analise dos
beneficios, riscos e mudangas decorrentes da interagdo com a cultura digital; e (ii)
uma interagdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo, seus recursos, suas
interfaces e linguagens midiaticas na pratica pedagodgica, buscando explorar o
potencial de integracao entre espagos profissionais, culturais e educativos.

A EDUCAUSE 2023 (Pelletier et al., 2023) cita as tecnologias emergentes no
meio educacional: (i) Aplicativos habilitados para IA para aprendizado pessoal e
preditivo; (ii) IA generativa; (iii) Desfocando os limites entre Modalidades de
Aprendizagem; (iv) HyFlex; (v) Microcredenciais; e (vi) Apoiar o Senso de
Pertencimento e Conexao dos Alunos.

Sobre aplicativos habilitados para IA para aprendizado pessoal e preditivo,

refere-se aos avangos na inteligéncia artificial que estdo informando o design de



32

ferramentas de aprendizagem personalizadas e preditivas (Pelletier et al., 2023). Além
disso, muitas dessas ferramentas sao projetadas para aliviar as tarefas mais
demoradas do ensino, como escrever avaliagdes, fornecer feedback formativo aos
alunos e fazer corregbes gramaticais menores. As ferramentas alimentadas por IA
podem ser um componente-chave de modelos de educagao superior “on demand’,
permitindo que os alunos as utilizem durante os momentos em que os professores e
a equipe simplesmente nao estao disponiveis.

A |A generativa tem o potencial de criar textos, imagens e sons de maneiras
que as vezes imitam convincentemente a criagdo humana, o que pode impactar
materiais instrucionais, avaliacbes e outras atividades (Pelletier et al., 2023). A 1A
generativa apresenta uma oportunidade para os educadores desafiarem as praticas
de avaliacio tradicionais e mudarem o foco para as habilidades dos alunos em praticar
habilidades de ordem superior, como analise e avaliagdo. Além disso, os educadores
tém a responsabilidade de preparar os alunos para interagir com a tecnologia de I1A
generativa de maneira ética e responsavel, uma vez que essa tecnologia pode
exacerbar os debates éticos em torno da IA.

A EDUCAUSE destaca que as definicdes de modalidades de aprendizagem
sdo cada vez mais dificeis de distinguir, e os educadores continuam a lutar para
encontrar definicdes claras e amplamente aceitas para varias modalidades de
aprendizagem, como presencial, hibrido, online, remoto, entre outros (Pelletier et al.,
2023). O relatério destaca algumas iniciativas que estdo ajudando os educadores a
pensar criticamente sobre o design instrucional, como o Design Forward, que é uma
série de desenvolvimento profissional baseada na comunidade que ajuda os
professores a aprender e pensar criticamente sobre o design instrucional, e o
Multimodality Master Course Design, que € um processo de design de cursos que
oferece varias modalidades de aprendizagem para reduzir o fardo de supervisionar
varios cursos.

Ja Hyflex € uma abordagem de ensino que oferece aos alunos a opgao de
participar de uma aula presencial, online ou de uma combinacado de ambas (Pelletier
et al., 2023). O modelo HyFlex permite que os alunos escolham a modalidade de
aprendizagem que melhor se adapta as suas necessidades e circunstancias, o que
pode aumentar a flexibilidade e a acessibilidade do ensino superior. O relatério
destaca que a implementagdo bem-sucedida do modelo HyFlex requer uma

infraestrutura tecnoldgica robusta e uma equipe de suporte dedicada para garantir que
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os alunos tenham acesso a recursos e suporte técnico adequados. Além disso, o
relatério destaca que o modelo HyFlex pode ser uma solugao para acomodar alunos
com necessidades especiais, como aqueles que precisam de acomodacdes para
deficiéncias fisicas ou que tém responsabilidades familiares ou profissionais que
limitam sua capacidade de participar de aulas presenciais. O relatério também destaca
que o modelo HyFlex pode ser usado para fornecer suporte académico, como aulas
de reforgo, para alunos que precisam de ajuda extra.

O relatério "2023 EDUCAUSE Horizon Report | Edicdo de Ensino e
Aprendizagem" destaca as micro credenciais como uma tendéncia emergente na
educacao superior. As microcredenciais sao certificagdes que os alunos podem obter
para demonstrar habilidades especificas em areas como tecnologia, negdcios e saude
(Pelletier et al., 2023). As microcredenciais s&o projetadas para serem mais flexiveis
e acessiveis do que os programas de graduagao tradicionais, permitindo que os
alunos obtenham habilidades especificas em um periodo mais curto de tempo.

O relatério destaca que as microcredenciais podem ser usadas para
complementar programas de graduacao tradicionais ou para fornecer treinamento
profissional para trabalhadores que buscam atualizar suas habilidades. As
microcredenciais também podem ser empilhadas para formar credenciais mais
abrangentes, como certificados e diplomas. O relatério destaca que as
microcredenciais podem ser uma solugdo para ajudar a preencher lacunas de
habilidades em setores especificos e fornecer aos alunos uma vantagem competitiva
no mercado de trabalho.

O relatdrio destaca que os alunos que se sentem pertencentes e conectados
em suas instituicbes tém melhores resultados educacionais relacionados a
aprendizagem, retengéo e conclusédo do curso (Pelletier et al., 2023). Para apoiar o
senso de pertencimento e conexdo dos alunos, o relatério sugere que isso deve
acontecer em todas as areas da instituicdo, e os professores devem enfatizar as
habilidades e capacidades dos alunos para aprender, em vez de se concentrar na
dificuldade do conteudo do curso ou na probabilidade de fracasso.

Outros envolvidos na instituigio que interagem com os alunos (como
orientadores, treinadores, tutores) devem fornecer suporte nao solicitado, como notas
de encorajamento e apreciagao. O relatério também sugere que, em qualquer situagéo
em que os alunos sejam solicitados a realizar uma tarefa, eles devem saber quais séo

seus objetivos e como ser&o avaliados.
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De acordo com Moreira (2015), se faz necessario que o educador conhega as
estratégias de ensino para que, ao utiliza-las, desenvolva em si e em seus alunos os
processos cognitivos, metacognitivos e emocionais. Segundo o autor, a utilizagdo
dessas estratégias permite que o aluno compreenda e construa o conhecimento com
autonomia e responsabilidade. Neste processo, Moreira (2015) cita que o professor
tem um papel vital a desempenhar para que os alunos possam se envolver em sua
prépria aprendizagem como seres auto-motivados, isto ocorre principalmente quando
o professor estrutura suas atividades e o ambiente pedagdgico de forma dinédmica
com participagao de todos os envolvidos no processo.

Além disso, as praticas pedagdgicas advindas da implementacao das TIC no
ensino sédo destacadas no estudo de Zandvliet (2012), que sugere que esses recursos
melhoram o engajamento dos professores que desenvolvem habilidades para planejar
processos e procedimentos relacionados a sua aprendizagem. Como resultado, a
interacdo entre alunos, professores e o ambiente escolar muda a partir da
incorporagdo de meios tecnoldgicos, criando condigbes para que o processo de
ensino e aprendizagem ocorra de forma reciproca entre professor e aluno.

O uso de tecnologias no processo de aprendizagem nao ocorre somente em
curso a distancia, pode ocorrer também dentro de diferentes modalidades de ensino
que podem incorporar a tecnologia como meios complementares de ensino e
aprendizagem (como por exemplo o uso de dispositivos tecnoldgicos dentro do
ambiente fisico da escola) (EDUCAUSE, 2019) ou ainda como mediadoras essenciais
de suas estratégias de ensino (Cardoso, 2021).

As estratégias para o processo de ensino e aprendizagem dependem de uma
variavel muito importante que sdo os modos de ensino (Silva; Falavigna, 2016).
Embora atualmente seja dificil de se encontrar no mundo real uma modalidade de
ensino que nao sofra ou ndo tenha influenciado outras, quando se busca compreender
mais profundamente sobre o tema é importante levar em consideragao as principais
caracteristicas que ajudam a diferenciar e identificar as modalidades (Silva; Falavigna,
2016).

Em que pese as diferentes concepg¢des sobre modalidades, a fim de
contextualizar serao apresentadas as julgadas principais e mais populares. Quando
se pensa em modalidade de ensino/aprendizagem em relagao termo “espaco”, deve-
se levar em consideragao o espago geografico existente entre os atores, a distancia

entre as instituicdes e também entre aquele que ensina e o que aprende, podendo ser
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citadas as modalidades de: (i) aprendizagem presencial (p-learning); e (ii) educagao
a distancia (d-learning).

A aprendizagem presencial (p-learning) € a modalidade de ensino em que se
tem a presenga dos envolvidos no processo de ensino aprendizagem em um mesmo
ambiente fisico (Camargo; Daros, 2018). Esse modelo de aprendizagem tem fatores
que o favorecem e aqui podemos lembrar alguns como o feedback de duvidas que os
alunos possam ter e a interagdo docente e discente no ambiente de aprendizagem.
Ja a aprendizagem a distancia (d-learning), ¢ a modalidade de ensino a qual pode ser
realizada sem que os atores estejam no mesmo ambiente fisico, nesta modalidade, o
discente tem acesso ao material e fara as atividades sem a necessidade de estar
dentro da sala de aula (Silva; Falavigna, 2016).

Com o avanco tecnoldgico na area da educagéao, surgiram novas modalidades
de ensino que, oriundas da aprendizagem eletrbnica (ou mediada pela tecnologia, e-
learning), sao capazes de romper além das barreiras advindas do espaco geografico,
também podem romper as barreiras oriundas das limitacbes em relacdo a
disponibilidade de tempo (Silva; Falavigna, 2016), assim, cabe salientar o conceito
das modalidades de ensino/aprendizagem: (i) aprendizagem eletrénica (e-learning);
(i) aprendizagem movel (m-learning); (iii) aprendizagem conectada (c-learning); (iv)

aprendizagem ubiqua (u-learning), conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Evolugéo das modalidades de aprendigagem

P-learning p c-learning N
(4.000 a.c.;escola) (connected learning)
E-learning .. B-learning M-learning !
(1990) . (blended learning) (mobile learning) |
D-learning U__Ie,arnmg , o
(séc. XIX) (ubiquitous learning)
Cenarios educativos da _I;l;)_\;a;géa na sociedade digital

Fonte: da autora (2024), com base em Silva (2014, p. 43).
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O e-learning surge como uma modalidade de aprendizagem a qual se utiliza
de meios eletrébnicos como ferramentas de mediacdo da aprendizagem. Esta
modalidade também pode ocorrer de forma totalmente online, sem a necessidade de
encontros presenciais, quando se utiliza no processo de ensino/aprendizagem,
tecnologias da informagao e comunicagao mediada por tecnologias da informacgao e
comunicagao e AVEA (Gomes, 2005).

O progresso com relagdo a conectividade e memoria resultando em custos
mais baixos, podera abrir portas para novas possibilidades de solugbes de m-/earning,
e assim como os computadores hoje sao considerados essenciais para o processo de
ensino e aprendizagem, as tecnologias moveis logo se tornardo parte comum da
educacao formal (UNESCO, 2015).

Assim como o e-learning, temos o m-learning ou aprendizagem mével, que é
o tipo de aprendizado que ocorre por meio de um dispositivo movel que € utilizado
como um facilitador para interagdes, atividades, treinamentos ou treinamentos. Esse
aprendizado pode ser feito por meio de aplicativos educacionais, assistindo
videoaulas, ou até mesmo acessando AVEA de cursos EaD (Kumar Basak; Wotto;
Belanger, 2018).

Seguindo esta ideia, compreende-se o M-learning como o uso de dispositivos
moveis para apoiar, facilitar, ampliar e potencializar a aprendizagem. Esta pode
acontecer em qualquer hora e local. Ela tem como ferramentas facilitadoras e de apoio
a essa aprendizagem smartphones, tablets, mini notebooks ou netbooks, entre outros.
(Hasemi et al., 2012).

O m-learning segundo Saccol et al. (2010), € uma aprendizagem que nos
oferece inUmeras vantagens que amparam esse processo. Aqui pode-se dizer que ha
possibilidade de aprender em qualquer lugar, dando uma flexibilidade para o processo
de ensino aprendizagem. Segundo os autores, o m-learning oferece inumeras
vantagens que podem amparar no processo de ensino e aprendizagem, como a
flexibilidade, pois os dispositivos mdveis podem ser utilizados em qualquer lugar,
permitindo a descoberta de novos ambientes.

Saccol et al. (2010) citam que a evolugao da aprendizagem baseada em
dispositivos moveis possibilitara ao aluno uma aprendizagem personalizada onde
cada aluno podera aprender com base em suas necessidades e em diferentes classes
sociais, podendo promover também a inclusao social. De acordo com Liu, Han e Li

(2010), a aceitacdo da aprendizagem movel tem sido muito mais lenta do que o
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esperado e, na maioria das vezes, os dispositivos moéveis sdo usados apenas
ocasionalmente, como um complemento ao ensino, pois ainda ha muitas pessoas
hesitantes no uso desta ferramenta no processo de ensino (Liu; Han; Li, 2010). Os
professores devem ter as habilidades de ensino para usar a tecnologia movel para
melhorar a aprendizagem dos alunos (Saccol et al., 2010).

Na aprendizagem conectada ou c-learning, ocorre uma combinacao entre o
método de ensino tradicional com o método que utiliza ferramentas para uma
aprendizagem conectada, este método de aprendizagem ocorre de forma em que o
docente esta utilizando uma ferramenta tecnoldégica como um facilitador.
Aprendizagem conectada € uma modalidade de aprendizagem na qual ndo ha
necessidade de qual docentes e discentes ndo necessitam se encontrar no mesmo
ambiente fisico, mas conectados (Rodeghiero, 2016).

Aprendizagem ubiqua é a modalidade de aprendizagem na qual o aluno pode
aprender em qualquer lugar e momento (Santaella, 2014). De acordo com Santaella
(2014) uma das caracteristicas da aprendizagem ubiqua é que o aluno busca o
conhecimento a partir de uma necessidade onde a aprendizagem possui como
caracteristicas de ser “imprevisivel, dispersiva, fragmentaria e mesmo cadtica, nem
sempre incorporada a memoaria” (Santaella, 2014, p.19).

Dentro dessa perspectiva essa modalidade de aprendizagem depende do
aluno como ator principal que busca o conhecimento por iniciativa prépria e seu
aprendizado sera medido por meio da aplicagao do conhecimento adquirido.

De acordo com Machado et al. (2018) aprendizagem ubiqua pode ocorrer em
diferentes contextos e a partir de uma revisao da literatura, identificou cinco contextos:
(i) Sistema ciente de contexto para recuperar materiais de ensino de bases abertas,
que seria um sistema de busca de conteudo para atualizar o repositoérios; (i) Modelo
de gerenciamento de perfil aplicado a ambientes u-learning, um modelo para prover
gerenciamento de perfis de usuarios baseado no comportamento dos mesmos; (iii)
Ambiente u-learning utilizando realidade aumentada, que é a proposta de um campus
inteligente que utiliza ciéncia de contexto, realidade aumentada e Comunicagao por
campo de proximidade (NFC); (iv) Infraestrutura integrando um ambiente e-learning e
um middleware ubiquo, com o objetivo de processar informacdes a fim de
proporcionar um ambiente virtual de aprendizagem para cada aluno de acordo com
sua necessidade; e (v) Sistema ativo de apoio a aprendizagem ciente de contexto, é

um sistema adaptativo de apoio a navegacao.
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A Blended-Learning ou B-Learning, € uma das modalidades de ensino que
esta em ascensao dentro das instituicées, pois tem agregado melhoria do processo
ensino aprendizagem por possibilitar um ensino continuo e fluido, agregando
tecnologias as praticas ja existentes (Santaella, 2014). O b-learning € uma modalidade
de aprendizagem que vem sendo adotada de forma crescente por diversas instituicdes
de ensino, agregando elementos tecnoldgicos ao ensino presencial (Spanjers et al.,
2015). Spanjers (2015) afirma que esta modalidade pode apresentar o que se tem de
melhor em processo de ensino e aprendizagem, unindo o presencial ao digital.

Neste mesmo entendimento, Rodrigues (2010) concebe o blended learning
como uma estratégia pedagogica que envolve a interagdo entre as modalidades
presencial (com sua abordagem pedagodgica tradicional) e ndo-presencial (baseada
em recursos tecnoldgicos). Outros autores complementam que o b-learning é uma
modalidade que une os recursos pedagogicos mais tradicionais aos recursos
tecnologicos como mediadores da aprendizagem, onde n&o se exclui as praticas da
educacao tradicional, mas busca extrair o que ha de melhor entre os dois mundos, ou
seja, as estratégias da sala de aula tradicional com as vantagens da educagéo on-
line. (Bacich, Neto; Trevisani, 2015).

A modalidade b-learning traz consigo uma mudanga no paradigma da
educacao tradicional, onde docentes necessitam estar em constante formacao para
acompanhar as mudang¢as no mundo das TICs, mas também que estes possam ter o
ambiente adequado para que a modalidade seja implementada com sucesso e
alcance plenamente seus objetivos. O uso de tecnologias como ferramentas
facilitadoras do processo ensino-aprendizagem ainda € um longo caminho a ser
trilhado pelo meio educacional, tendo em vista as muitas dificuldades que ainda
devem ser superadas, como: infraestrutura, precariedade de material e formagao
adequada dos docentes. (Zuquelo; Baldo, 2019).

A evolugado nas modalidades de aprendizagem seguindo as tendéncias dos
meios de comunicagao e tecnologias da informagao disponiveis, sendo que a partir
dos anos de 1990, o e-learning abriu os caminhos para a aprendizagem mediada por
NTIC. A partir dai surgiram outras modalidades mediadas por NTIC como b-learning,
m-learning, c-learning e u-learning (Silva; Falavigna, 2016), conforme Quadro 3.
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Quadro 3- Modalidades de Aprendizagem

Modalidade Definigao Descrigao
p-learning Aprendizagem Forma tradicional de aprendizagem em sala de aula.
(4000 a.c.- escola) presencial

d-learning Aprendizagem a Aprendizagem realizada por meio eletrénico de

(século XIX) distancia forma remota, a distancia.

e-learning Aprendizagem eletrénica | Todo tipo de aprendizagem mediada por meio

(1990) eletrénico.
b-learning Aprendizagem mista Aprendizagem que une as formas presenciais e a
distancia, a segunda de forma complementar

m-learning Aprendizagem moével | Aprendizagem mediada por dispositivos moveis

c-learning Aprendizagem Aprendizagem  realizada através de uma
conectada comunidade de praticas.

u-learning Aprendizagem ubiqua | Aprendizagem que transcende o espago e tempo,

ocorrendo a qualquer lugar e hora.

Fonte: da autora com base em Silva e Falavigna (2016)

No contexto digital o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA)
pode ser citado com uma tecnologia que auxilia muito no processo de evolugao da
educacédo quando esta € mediada por elementos tecnoldgicos, tematica que sera

discutida no item seguinte.

2.3. AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) refere-se a um
espaco virtual onde conteudos educacionais e de aprendizagem sao introduzidos por
meio dessa plataforma, que também serve como mediadora desse processo (Ferreira
et al., 2022). Entretanto, o AVEA nao é um recurso exclusivo do EaD (Pereira, et al.
2019), uma vez que também é utilizado em cursos presenciais por facilitar a gestéao
de conteudo, gestdo do tempo e ainda possibilitar uma educacao continuada e
acessivel ao aluno, mesmo fora da sala de aula.

Em busca de se atingir o maximo potencial que o AVEA pode oferecer no
processo de ensino e aprendizagem, € necessario que esse seja utilizado da melhor
forma possivel, por isso, e para isto Pereira et al. (2019) em sua revisao sistematica,
sugerem que o educador deva buscar adotar boas praticas no uso do AVEA, sendo
citadas as seguintes: (i) o AVEA deve fornecer feedback estruturado e imediato; (ii)

as atividades propostas devem influenciar a aprendizagem de forma colaborativa; (iii)
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organizacgao dos recursos de forma a incentivar a interagdo entre os atores envolvidos
com o AVEA,; (iv) redesenho da estrutura dos AVEAs, incentivando a inovagao quanto
a seu método de organizacgao; (v) otimizagao da elaboracédo e aplicagao das atividades
por meio das ferramentas do AVEA, com base no gerenciamento de tempo; (vi)
planejamento antecipado, boas habilidades organizacionais, maior atengcado aos
detalhes e melhores habilidades de comunicacao escrita.

Gamage et al. (2022) afirma haver diversos diferentes tipos de AVEA
atualmente, entretanto, faz-se necessario descrever apenas aquele que esta
relacionado ao objeto do presente estudo, o Moodle. De acordo com Gamage et al.
(2022), o Moodle pode ser considerado um Learning Management System (LMS), ou
seja, um sistema de gestdo de aprendizagem e sua popularidade ocorreu
principalmente por ser um recurso aberto e que esta em constante atualizagao e

aperfeicoamento.

O Moodle esta sendo cada vez mais usado como uma plataforma para
aprendizado adaptativo e colaborativo e usado para melhorar as avaliagdes
online. O uso do Moodle esta se desenvolvendo rapidamente para abordar
questdes de integridade académica, ética e seguranca para melhorar a
velocidade e a navegacgao e incorporar inteligéncia artificial” (Gamage et al.,
2022, p .20).

O Moodle, possui diversos modulos que podem ser utilizados para o
desenvolvimento das atividades no ambiente virtual de ensino e aprendizagem, dentre
os quais sera dado enfoque aos utilizados no estudo, sejam eles: envio de arquivos
ou entrega de atividades; chat; férum e laboratério de avaliagdao (Moodle Labmidia,
2023).

A entrega de atividade ou envio de arquivos tem por objetivo que o aluno envie
um documento com requisitos previamente definidos no AVEA pelo professor/tutor,
onde fica registrada a data do envio, peso da atividade na nota final e quais os

formatos permitidos.

“O médulo de atividade permite a atribuicdo de um professor para comunicar
tarefas, recolher o trabalho e fornecer notas e comentarios. Os estudantes
podem apresentar qualquer conteudo digital (arquivos), como documentos de
texto, planilhas, imagens ou audio e videoclipes. Alternativamente, ou
adicionalmente, a atribuicdo pode exigir dos estudantes a digitagdo do
conteudo diretamente no editor de texto. Uma tarefa também pode ser usada
para lembrar aos estudantes das atribuigoes 'mundo real' que eles precisam
para completar off-line, tais como obras de arte e, portanto, ndo necessita de
qualquer conteudo digital. Os estudantes podem submeter trabalhos,
individualmente ou como membro de um grupo. Ao analisar os trabalhos, os
professores podem deixar comentarios de feedback e fazer upload de
arquivos, como marcar apresentagdes dos estudantes, documentos com
comentarios ou feedback de audio falado. Atribuicbes podem ser
classificadas de acordo com uma escala numérica ou customizada ou um
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método de classificagdo avangada, como uma rubrica. Notas finais séo
registradas no livro de notas” (Moodle Labmidia, 2023, n.p).

O férum por sua vez possibilita aos alunos uma discussao sobre determinado

tema Férum e sob orientagao do professor.

“O modulo de atividade forum permite que participantes tenham discussdes
assincronas, ou seja, discussdes que acontecem durante um longo periodo
de tempo. Existem varios tipos de féruns que vocé pode escolher, como o
férum padrdo onde qualquer um pode iniciar uma discussdo a qualquer
momento; um férum onde cada estudante pode postar apenas uma
discusséao; ou um férum de perguntas e respostas onde os estudantes devem
primeiro fazer um post para entdo serem autorizados a ver os outros posts de
outros estudantes. Um professor pode permitir que arquivos sejam anexados
aos posts dos foruns. As imagens anexadas sao exibidas no post do férum.
Participantes podem assinar um férum para receber notificagdes de novos
posts do forum. Um professor pode definir o modo de assinatura como
opcional, forgado ou automatico, ou proibir as assinaturas completamente. Se
necessario, &€ possivel estabelecer um nimero maximo de postagens num
determinado periodo de tempo; isto pode prevenir que alguns individuos
dominem as discussdes. Posts dos féoruns podem ser avaliados pelo
professor ou pelos estudantes (avaliagado por pares). As avaliagdes podem
ser agregadas para formar uma unica nota final a ser gravada no livro de
notas” (Moodle Labmidia, 2023, n.p).

O férum pode ter muitas utilidades: um espago social para os estudantes se
conhecerem; anuncios sobre o curso (usando um férum de noticias com assinatura
forgada); para discutir conteudo do curso ou os materiais para leitura; para continuar
online uma discussao iniciada em sala de aula; para discussdes entre os professores
(utilizando um férum oculto); uma central de ajuda onde tutores e estudantes podem
conseguir ajuda; uma area de suporte um-para-um para comunicag¢des particulares
entre professor e estudante (usando um féorum com grupos separados e um estudante
por grupo); e para atividades de extensao, por exemplo "brainstorms" para estudantes
sugerirem e avaliarem ideias (Moodle Labmidia, 2023, n.p).

Outra ferramenta muito interessante no Moodle é o chat, que permite
conversa em tempo real entre os participantes e pode ser utilizado tanto como espaco
para discussdo, comunicagao e compartilhamento como também um meio para
resolucdo de problemas e retirada de duvidas. De acordo com a descricao deste
modulo de atividade no Moodle Labmidia (2023), os chats s&o uteis quando nao é
possivel fazer encontros presenciais quando se faz necessario: realizar reunides
regulares dos estudantes participantes de cursos online para que possam
compartilhar experiéncias com outros no mesmo curso, mas em um local diferente; ou
quando um estudante temporariamente impossibilitado de comparecer pessoalmente

conversar com seu professor para acompanhar o trabalho; espaco para estudantes


https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/resource/view.php?id=982
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discutirem suas experiéncias entre si e com seu professor; espago para criangas mais
jovens que usam chat em casa a noite como uma introdugéo controlada (monitorada)
para o mundo das redes sociais; e para fazer sessao de perguntas e respostas com

um orador convidado em um local diferente

“O modulo de atividade chat permite que os participantes possam conversar
em tempo real. A conversa pode ser uma atividade de uma sé vez ou pode
ser repetida na mesma hora todos os dias ou todas as semanas. Sessoes de
chat sdo salvas e podem ser disponibilizadas para que todos possam
visualizar ou restritas a usuarios com a capacidade de visualizar os logs de
sessao do chat” (Moodle Labmidia, 2023, n.p).

O laboratério de avaliagdo é uma ferramenta do Moodle composta de um
modulo que permite a coleta e avaliacao de trabalhos por pares e pelo professor. A
atividade é composta de 5 fases: fase de configuragcdo, onde sao realizadas as
configuracdes e parametros de envio de atividades bem como as formas de avaliagao;
a fase de envio, onde os alunos podem enviar seus trabalhos passiveis de avaliacao;
a fase de avaliacéo, a qual os alunos e professor podem avaliar os trabalhos enviados
pelos grupos ou pelos individuos; a fase do calculo da nota de avaliacédo e a fase de

fechamento do laboratério de avaliagao.

O mdédulo de atividade Laboratério de Avaliagdo permite a coleta, revisao e
avaliagao por pares do trabalho dos estudantes. Os estudantes podem enviar
qualquer conteudo digital (arquivos), como documentos de texto ou planilhas
e também podem digitar um texto diretamente em um campo utilizando o
editor de texto. Os envios s&o avaliados por um formulario de avaliagdo com
critérios multiplos, definidos pelo professor. O processo de avaliagdo por
pares e a compreensdo do formulario de avaliagdo podem ser praticados
antecipadamente com exemplos de envios fornecidos pelo professor,
juntamente com uma avaliagdo de referéncia. Os estudantes recebem a
oportunidade de avaliar um ou mais dos envios de seus colegas. Os envios
e 0s revisores podem ser andnimos, se necessario. Os estudantes obtém
duas notas em uma atividade de laboratdrio de avaliagdo - uma nota pelo seu
envio e uma nota pela avaliagdo dos envios de seus colegas. Ambas as notas
sdo registradas no livro de notas (Moodle Labmidia, 2023, n.p).

Mesmo com todas as qualidades que o Moodle possui, é possivel realizar
estratégias de associagcdo de ferramentas tecnoldgicas para melhor atender as
demandas dos alunos. Neste contexto, o Discord complementa o AVEA por meio da
construcdo de um canal de comunicacdo e colaboragdao, sendo potencial para
formacgao de uma comunidade de praticas.

Wiles e Simmons (2022) definem o Discord como uma plataforma de
mensagens instantdneas que permite e facilita a comunicacdo por meio da
transferéncia de midias e chamadas de voz e video. Os autores apontam que

inicialmente a proposta desta plataforma era para facilitar o uso de games em grupos,
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entretanto, devido sua versatilidade é utilizado nas mais diversas comunidades,
inclusive na comunidade académica.

Introduzir o Discord em uma sala de aula fisica ou usa-lo para uma aula online
nos proporcionou oportunidades para um aluno mais engajado e ativo, e eles
descobriram que isso pode levar a uma maior produtividade e aprendizado.
proporcionando um espago para construir a comunidade dentro e entre
grupos e entre alunos e instrutores (Wiles; Simmons, 2022, p. 2).

Kruglyk et al. (2020) em seu estudo aponta que o uso da plataforma Discord
facilita a comunicagao por meio de um ambiente de comunicagao remota inclusive em
situagbes de emergéncia, entretanto ha necessidade de que os usuarios estejam
apropriados das competéncias necessarias ao seu uso e gestéo.

Neste contexto, € necessario que se tenha as competéncias digitais basicas
ao cidadao para o uso das tecnologias que cada vez mais estdo fazendo parte do
cotidiano das pessoas, competéncias estas discutidas no item seguinte por meio da

proposta oferecida pelo DigComp.

2.4.COMPETENCIAS DIGITAIS

A transformacao digital da educagao exige novos requisitos de competéncia
digital para as pessoas que participam do processo de ensino e aprendizagem (Lucas;
Moreira; Costa, 2017). Com foco nas habilidades basicas dos cidadaos, o DigComp
apresenta areas de competéncia, habilidades digitais, niveis de habilidade, areas
cognitivas alcangaveis e exemplos de uso.

O DigComp (Lucas; Moreira, Costa, 2017) é um documento originalmente
desenvolvido para cidadaos europeus com um quadro de referéncia que demonstra
as competéncias digitais necessarias as pessoas na era digital, que se popularizou no
mundo académico devido a sua popularidade e consisténcia cientifica. e passou a ser
utilizado em pesquisas de diversos paises (Ferreira et al., 2022; Pereira et al., 2019;
Spanhol et al., 2020, 2021).

A forma como se construiu o DigComp é baseada em cinco dimensoes:
Dimensao 1 Nome da area; Dimenséo 2 Titulo e descricado da competéncia; Dimensao
3 Niveis de proficiéncia; Dimensao 4 apresenta os dominios cognitivos; e a Dimensao
5 Exemplos de uso, conforme mostrado na Figura 3. Para a dimensao 2 (area de
competéncias, sao identificadas 21 competéncias, classificadas dentro de cada area

de competéncia, e uma descricdo de cada uma é fornecida também na Figura 3.
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Em relacdo a dimensao 3, mostra 8 niveis de habilidade relacionados a
dimenséao 2 da alfabetizacao digital. Nessa escala, do nivel (o nivel mais baixo) ao
nivel 8 (o nivel mais alto) também esta descrito na Figura 3. A dimensao 4 apresenta
os verbos de dominio cognitivo e a Dimensdo 5 apresenta as possibilidades de
aplicacao da competéncia em diferentes situagoes.

Para facilitar a compreensao das dimensdes, a Figura 3 ilustra as areas de
competéncia, competéncias, niveis de proficiéncia e dominios cognitivos.

Figura 3- Dimensbes, areas, competéncias digitais, niveis de proficiéncia e dominio cognitivo

Aréa 1 - Litéracia da
Informacho e de Dados

Area 2 - Comunicacio

DigComp 2.1

Nivel 3 - Criacho de Conteddo \

v/

Area 4 - Seguranca

FProficiéncia

oK)
Areas - -

Resolugio de Problemas \ .

Nivel de proficiéncia

Dominio Cognitivo

BASICO INTERMEDIARIO AVANCADO ALTAMENTE ESPECIALIZADO

s \
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel § Nivel 7 Nivel 8

Lembrar ' Lembrar I Compreender . Compreender Aplicar ' Avaliar Criar Criar

Fonte: Silva et al., 2022, baseado no DigComp.

Conforme Documento DigComp, as Areas de competéncias sdo de grande
relevancia na formagao curricular de graduandos em TIC, pois estes serdo expostos
a problemas reais apos a graduacao e devem ser capazes de resolvé-los. Patricio e
Osoério (2016) afirmam a importancia do dominio da resolugédo de problemas,
conforme citagao:

“Identificar necessidades e recursos digitais, tomar decisdes informadas a
respeito de que ferramentas digitais sdo mais apropriadas de acordo com o
proposito ou necessidade, resolver problemas conceptuais através de meios
digitais, usar criativamente as tecnologias, resolver problemas técnicos,
atualizar as préprias competéncias e as dos outros.” (Patricio; Osdrio, 2016,
p. 182)
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Para identificar as lacunas em relagao as competéncias digitais dos discentes
pode-se utilizar ferramentas digitais como por exemplo o DigCompTest (2023). O
DigCompTest é uma ferramenta online que serve para realizar a identificar o nivel de
proficiéncia em competéncias Digitais dos individuos envolvidos no contexto
educacional (Lucas et al, 2022).

Diferente dos 8 niveis de proficiéncia as quais sado analisadas as
competéncias no DigComp, no DigCompTest possui apenas seis niveis rotulados de:
A1 e A2 para o nivel basico; B1 e B2 para o nivel intermediario; e C1 e C2 para o nivel
avancgado), uma vez que foi inspirado no Quadro Europeu Comum de Referéncia para
Linguas (CEFR), no Quadro Europeu de Qualificagées (EQF) e no DigCompEdu.

O teste para verificar o nivel de proficiéncia do DigCompTest € composto por
21 afirmacgdesl/itens, que correspondem as 21 competéncias do quadro DigComp e

para cada uma das afirmacgdes/itens, os respondentes tém cinco opc¢des de resposta.

“As opgdes de resposta representam o desenvolvimento da competéncia e
seguem as etapas tarefas simples/com orientacdo - tarefas simples/com
alguma autonomia - tarefas rotineiras/autonomamente - tarefas nao
rotineiras/independentemente - variedade de tarefas/orientando outros -
tarefas complexas/se adaptando a outros. As respostas foram mapeadas em
relacdo aos seis niveis de proficiéncia incluidos nos niveis mais amplos:
basico, intermediario e avangado (cf. 2.2) (Lucas et al., 2022, p.1891).

Ainda sobre o DigCompt (2023), o objetivo principal € avaliar o nivel de
proficiéncia das competéncias digitais dos docentes do ensino superior. Para isto, a
ferramenta é composta por questdes afirmativas e respostas de 1a 5 (a, b, c,d, e e)

em escala Likert em nivel de concordancia com a afirmativa, como na Figura 4.
Figura 4- Exemplo de questdo do DigCompTest

Estudantes do Ensino Superior

1. Literacia de informacao e de dados

1.1. Utilizagdo de tecnologias digitais para procurar e filtrar informagdo

O a) Raramente uso tecnologias digitais para pesquisar informacao
Ob) Pesquiso informacao através das sugestdes propostas pelos sites que uso
O ¢) Pesquiso informacdo usando palavras-chave para melhorar os resultados

O d) Aplico diferentes estratégias de pesquisa (ex. palavras-chave, comandos variados como “ ", +/?, tipo de ficheiro:pdf) para
filtrar os resultados de pesquisa

Oe) Uso uma ferramenta, que configuro periodicamente, para filtrar e receber informacdo personalizada

Fonte: DigCompt (2023)
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Estas afirmativas foram construidas pelos autores para cada area de
competéncia Digital do DigComp (1. Literacia de informacdo e de dados; 2.
Comunicagédo e colaboracdo; 3. Criacdo de conteudo digital; 4. Seguranga; e 5.
Resolugéo de problemas) e ao final das respostas € apresentado um resumo do nivel
de proficiéncia do respondente (Figura 5), de acordo com a escala de proficiéncia
(Figura 6) bem como é enviado um relatério das competéncias para o seu email
(Figura 7).

Figura 5 - Modelo de resultado da avaliagdo do DigCompTest

Estudantes do Ensino Superior

]
w
'S
4]

Sucesso! O resultado completo foi enviado para o seu e-mail.

Resultado

1. Lliteracia de informacdo e de dados

2. Comunicacdo e colaboragao

3. Criag@o de conteudo digital

B2 - Especialista

4. Seguranca

5. Resolugtio de problema

C1 - Lider

Fonte: DigCompt (2023)

Figura 6 - Escala de Proficiéncia do DigCompTest

Recém-chegado (A1) Integrador (B1) Lider (C1)

Especialista (82) Explorador (C2

Fonte: DigCompt (2023)
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Figura 7 - Exemplo de relatério do DigCompTest

2 O 2 3 Personal Report
5o Relatorio Individual

Informe Individual

Estudantes do Ensino Superior

Fonte: DigCompt (2023)

Por fim, apesar da importancia e relevancia das competéncias digitais, para
que seja possivel potencializar o processo de ensino-aprendizagem, € necessario o
uso de ferramentas e métodos ativos, como a aprendizagem baseada em problemas

e 0 AVEA que sera discutido na proxima secao.

2.5. APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

As metodologias ativas de ensino e aprendizagem colocam o aluno como
agente ativo no processo de ensino e aprendizagem e fazem com que o professor
esteja com um dos atores responsaveis pela construgdo do conhecimento ndo o unico,
como o ensino tradicional da enfoque. Neste sentido, ao apresentar metodologias
ativas, o professor possibilita uma aprendizagem centrada no aluno, contextualizada,
interativa e podendo envolver outras disciplinas (multidisciplinares).

Embora haja ainda resisténcia dos professores, necessidade de mudangas
curriculares e a necessidade de investimento em recursos para a implementacao
dessas metodologias em diversos niveis de aprendizagem (fundamental, médio e
superior), verifica-se um melhor engajamento, melhoria no desenvolvimento das
habilidades e maior retencdo de conteudo nos alunos que tém a possibilidade de
aprenderem com esta metodologia.

Para que estes beneficios ocorram, & necessario também que ocorra um

planejamento cuidadoso das atividades, uma flexibilidade durante o processo de
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execugao e o envolvimento mais ativo dos alunos tornando-os mais responsaveis pelo
processo.

Dentre as principais metodologias ativas podem ser citadas: metodologia de
gamificacdo, que trata-se de aplicar a linguagem de jogos para o aprendizado,
tornando o jogo (aprendizado) um processo motivador e desafiador (Schons; Straub,
2023); Juri simulado, € um debate entre defesa e acusagao simulada de determinada
situacao real, onde os alunos assumem estas fungdes sob orientagdo do professor
(Coelho; Partelli, 2019); Sala de aula invertida, na sala de aula invertida os alunos sao
desafiados a apresentar determinado tema para os colegas e o professor exerce o
papel de orientador (Lima, 2023); e entre outras a Aprendizagem baseada em
problemas, que de forma sumaria, envolve os alunos na resolugcao de problemas
contextualizados com sua realidade (Farias, 2020).

O Problem Based Learning (PBL), sendo uma metodologia ativa de ensino e
aprendizagem, constitui-se como um meio potencial para o desenvolvimento cognitivo
e de soft skills dos alunos por meio de atividades que focam na resolucdo de
problemas (Farias, 2020; Barrows; Neo, 2010; Berkel et al., 2010; Woods, 2006).

As competéncias socioemocionais (soft skills) sdo de suma importancia para
o desenvolvimento do individuo e o seu desenvolvimento esta presente, mesmo que
implicito em cada atividade desenvolvida em sala de aula (Silva; Behar, 2023).
Entretanto, algumas atividades, as metodologias ativas, como o PBL, possibilitam a
exposic¢ao do aluno a situacdes controladas, as quais nao seriam possivel verificar em
uma aula tradicional, pois pde o aluno em papel de lideranga, trabalho em equipe,
pesquisador de solugdes e corresponsavel pelo processo de aprendizagem.

Existem estudos que discutem sobre as competéncias, sendo que por
exemplo Silva e Behar (2023) elencam as principais competéncias para cada dominio:
social e emocional: (i) Dominio Emocional as competéncias: Autoconsciéncia/
Consciéncia Emocional Regulacdo Emocional Autogerenciamento/ Gestdo Emocional
Estabilidade/ Controle Emocional Comunicagao/ expressao; e (ii) Dominio Social as
competéncias: Relacionamento com os outros/ interpessoais Colaboracido Tomada de
decisao responsavel Cooperacgao/ Habilidades Sociais Resolver Conflitos Autogestao/
autonomia Consciéncia Social/ Autorregulagdo Motivacdo Respeito pelos outros
Assertividade Relacionamento com os outros/ interpessoais.

Especificamente sobre a metodologia do Problem Based Learning (PBL), esta

pode se apresentar de diversas formas na literatura: (i) aPBL (Authentic Problem-
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Based Learning), apresenta uma versao de PBL em 11 etapas (Barrows; Neo, 2010);
(ii)) o PBL de Woods, apresenta uma atividade de 08 etapas (Woods, 2006); (iii) o PBL

de Maastricht é realizado por meio de 07 etapas (Berkel et al., 2010); outra abordagem

do PBL € a de Farias (2020) com um atividade de PBL composta de 10 etapas. O

Quadro 4 compila os modelos de PBL estudados.

Quadro 4 - Quadro resumo dos modelos de PBL

aPBL PBL de Woods PBL de Maastricht PBL de Farias
Orientagao Inicial - O professor apresenta Preambulo
termos desconhecidos
Encontrando o - O problema é Apresentacgao
Problema apresentado pelo tutor | do problema

Escolhendo as
Hipoteses

Explorar o problema, criar
hipoteses e identificar gargalos

Lidando com as
barreiras de
aprendizagem

Tentar resolver o problema com o
conhecimento existente;
Identificar o que se sabe e o0 que
se precisa aprender para resolver
o problema;

Tragar um plano de agéo de
acordo com as necessidades de
aprendizagem

O grupo analisa o
problema e cada um
fornece sua opinido a

respeito;

O grupo reestrutura o
problema, identifica o
que deve ser
aprendido;

O grupo formula o
plano de acao;

Analise Inicial

Plano de acao

Conduzindo um
estudo autbnomo

Fase do Estudo autbnomo

Cada componente
estuda
individualmente

Estudo e
Pesquisa

Retornando do
estudo autbnomo

Compartilhar o conhecimento
obtido para caso de grupo

Reiterando e
reavaliando o

Aplicar o conhecimento para
resolver o problema

O grupo se reune
novamente para
apresentar um
relatorio

Assisténcia

Apresentacéao
dos Resultados

avaliagao do tutor

problema
Resumindo e Avaliacéo
abstraindo o Cognitiva
conhecimento
obtido
conduzindo a Realizar a autoavaliagéo - Avaliacao

Socioemociona
I

avaliando o grupo
e futuras
perspectivas

Avaliacao
Diagnéstica

Fonte: dados da pesquisa com base em Farias (2020)

Independente da abordagem a qual se apresenta o PBL, seu principal objetivo

esta focado no desenvolvimento de atributos ou competéncias necessarias a

formacgao do aluno em relagdo as competéncias sdcio-emocionais (soft skills) (Farias,
2020; Barrows; Neo, 2010; Berkel et al. 2010; Woods, 2006), além é claro de
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proporcionar o avango cognitivo do aluno por meio dos conceitos e conteudos
inseridos no contexto ao longo da atividade PBL. Neste trabalho de forma analoga as
softskills, serdo analisadas as competéncias digitais dos discentes, uma vez que o
PBL deste trabalho foi construido dentro da tematica de competéncias digitais do Dig
Comp 2.1.

Farias (2020), com intuito de facilitar a avaliagdo do PBL, desenvolveu um
plugin para o AVEA Moodle que possibilita quantificar a avaliagdo relativa ao
desenvolvimento das competéncias socioemocionais avaliadas. Neste plugin
(OpenPBL) é possivel configurar o peso que cada avaliagao tera na composicao da
nota final. Sdo avaliadores disponiveis no plugin: (i) o professor; (ii) os colegas de sala
de aula (avaliagao de pares); e a avaliagao do préprio aluno (autoavaliagdo). Deve ser
inserida uma avaliacdo PBL para cada competéncia a ser avaliada e para que a nota
figue com a média correta todos os avaliadores necessitam terminar sua avaliagao.

Além da avaliagao pelo plugin, é importante que se busque outras formas de
avaliagao para realizar a correlacido dos resultados e melhor compreender o processo
de construgdo das competéncias digitais na utilizacdo do PBL no AVEA. A
metodologia PBL quando trazida para o contexto do AVEA possibilita aos alunos fazer
uso de ferramentas tecnoldgicas tanto para recepg¢ao das atividades de PBL, bem
como para execugao dos trabalhos de PBL dentro da plataforma. Assim, para melhor
descrever o método utilizado para atingir o objetivo do estudo no item seguinte sera

apresentada a metodologia utilizada no trabalho.
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa qualitativa e quantitativa foi desenvolvida por meio de um
estudo de caso (Evolugdo da disciplina de Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem do curso de graduacao em Tecnologias da Informagao e Comunicagao
da Universidade Federal de Santa Catarina no periodo do semestre letivo de 2019/1
até 2023/1) apoiada em coleta de dados secundarios de documentos educacionais
(planos de ensino, arquivos do moodle e histéricos do Discord) e dados primarios
oriundos de questionarios semi-estruturados e analisados em escala Likert. E
suportado ainda por dados do recurso Laboratério de avaliagdo do Moodle e ainda da
avaliacdo global de competéncias Digitais por meio da ferramenta Digicomptest
(Digicomptest, 2023) e observacao das atividades na sala de aula (a pesquisadora
atuou como tutora). A Figura 8 resume a metodologia utilizada na presente pesquisa

e suas etapas.

Figura 8 - Metodologia da Pesquisa

Definicdo da estratégia de pesquisa- Estudo de caso
Evolugao da disciplina de AVEA (2019/1-2023/1)

Questao Inicial Coleta de dados Analise dos dados/
de Pesauisa Resultados

Primarios

- Questionario online: - Evolucao da Disciplina AVEA;

- Descricao Atual da Disciplina
de AVEA;

. - Percepcao dos alunos em
ATasef DigcompTest. ceps .
Identificagéo e 9 P relacao as estratégias

= - rvaca . A .
construgao do ClosrEeeD - Avaliacao das competéncias

Referencial Teérico L. digitais dos discentes -
Secundarios

- Documentos da
disciplina;

Laboratério de
avaliagao e

Estratégias pedagogicas para o
uso do PBL no AVEA

Fonte: da autora (2024)

O estudo de caso baseou-se na analise da evolugéao da disciplina de AVEA
do semestre de 2019-1 até 2023-1, onde focou-se em analisar: a estrutura; o AVEA
utilizado; a utilizacdo de Forum; a ferramenta de comunicagcdo e comunidade de
praticas; o uso da metodologia ativa de aprendizagem PBL,; e ainda a modalidade de
ensino. De acordo com Yin (2015), um estudo de caso justifica-se quando o

pesquisador tem acesso a um caso revelador que pode trazer luz a pergunta de
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pesquisa, no caso deste estudo, se trata das estratégias pedagogicas para a eficiéncia
e eficacia do uso de PBL no AVEA.

Outro aspecto de igual importancia € a triangulagao de fonte de dados para
melhorar a acuracia dos achados (YIN, 2015). Neste trabalho foram utilizados como
fontes de dados questionarios, analise documental e observagéao.

A coleta de dados foi realizada em dois momentos. O primeiro momento da
coleta de dados primarios foi realizado, no dia 25 de julho de 2022, por meio de um
questionario online, elaborado no Formulario eletrénico, estruturado por meio de
dezesseis afirmativas de multipla escolha, com cinco alternativas cada, escalonadas
em nivel de concordancia desde a opg¢ao “concordo totalmente” até “discordo
totalmente” (escala Likert) e ainda trés perguntas abertas (Apéndice 1).

As afirmativas baseavam-se em verificar a percepc¢ao dos alunos em relacéo
a eficiéncia e a eficacia das estratégias pedagdgicas para a construcdo de
competéncias digitais da area de resolugdo de problemas, como no exemplo de
afirmativa: “A forma como os ciclos foram estruturados contribuiu para o
desenvolvimento da competéncia: 5.1 Resolucao de problemas técnicos (ldentificar
problemas técnicos ao utilizar dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)”.
Ja as perguntas abertas serviram para identificar contribuicdes e comentarios dos
alunos sobre a disciplina, de forma sumaria basearam-se em duas questdes:
levantamento de sugestdes para aperfeicoamento da disciplina e identificagdo de
pontos a melhorar.

Ap0s a coleta dos dados dos questionarios, as respostas foram quantificadas
de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a fim de que pudesse ser obtida
uma meédia das respostas em cada competéncia digital, referente a cada estratégia
pedagogica. Para facilitar a apresentagéao dos graficos as competéncias digitais foram

codificadas conforme o Quadro 2.

Quadro 5 - Codificagdo de competéncias digitais da area de resolugao de problemas

Competéncias da area de resolucao de problemas do DigComp Codificagao
5.1 Resolugdo de problemas técnicos RPT
5.2 Identificagdo de necessidades e de respostas tecnolégicas INRT
5.3 Utilizacao criativa das tecnologias digitais UCTD
5.4 Identificagdo de lacunas na competéncia digital ILCD

Fonte: dados da pesquisa
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Apos a codificagao foram realizadas duas analises: (i) a primeira com objetivo
de obter a média das respostas relacionando cada estratégia pedagodgica a
construcdo de uma competéncia; a (ii) segunda analise foi uma média geral da
eficiéncia e eficacia de cada estratégia pedagdgica para a construgdo das
competéncias da area de resolugao de problemas. Por fim, as sugestdes dos alunos
foram analisadas e apresentadas nos resultados.

Com a finalidade de complementar a coleta de dados primarios e visando
aperfeigoar o processo de avaliacido das competéncias dos discentes, no periodo de
12 a 19 de junho de 2023 foi realizada a avaliagao das competéncias digitais da area
de resolugdo de problemas por meio da ferramenta Laboratério de Avaliagdo do
Moodle (Apéndice 2). O laboratdrio de avaliagdo do Moodle permite a avaliagao entre
os alunos e a autoavaliacdo dos alunos. Avaliacédo esta, em relacdo as competéncias
da area de resolugao de problemas, para as quais foram elaboradas 4 questdes com
escala likert de nivel 5 em relagdo a concordancia dos alunos sobre a capacidade das
estratégias pedagdgicas do Ciclo trés da disciplina desenvolver estas competéncias
da area de resolucao de problemas.

No periodo do dia 20 ao dia 27 de junho de 2023, foi realizada a avaliagao da
proficiéncia geral (todas as areas) de competéncias digitais dos alunos por meio da
ferramenta do site DigCompTest (2023) (Apéndice 3). Neste site cada aluno responde
0 questionario sobre proficiéncia de competéncias digitais do DigComp e apds é
gerado um relatério de proficiéncia dos alunos. Com base neste relatério foi realizada
a analise para verificar a relacao entre as estratégias pedagogicas e a proficiéncia dos
alunos.

Por fim, com base nos resultados da pesquisa foram realizadas algumas

consideragdes finais apresentando limitacdes e estudos futuros.
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4. RESULTADOS

A presente se¢ao compila os resultados deste estudo, que foram estruturados
em trés partes: (i) a evolugdo da disciplina de AVEA,; (ii) a descrigdo atual da disciplina
de AVEA e da atividade de PBL; e (iii) a percepcdo dos alunos em relacéo as
estratégias pedagodgicas desenvolvidas; (iv) Avaliagdo das competéncias digitais dos
discentes; e (iv) as estratégias pedagogicas para uso do PBL no AVEA e sua
eficiéncia/eficacia na construgdo da competéncia digital Resolugdo de problemas.
Entretanto, antes de adentrar aos resultados propriamente ditos, faz-se necessario
apresentar algumas consideragdes sobre o que foi compreendido sobre o processo
de construgao do conhecimento, fruto das pesquisas realizadas.

Sobre as zonas de desenvolvimento de Vygotsky aliadas aos dominios
cognitivos do DigComp 2.1, pode-se inferir um processo ciclico de desenvolvimento.
Neste processo, a ZDR do individuo (zona de desenvolvimento real) pode ser
compreendida como a zona em que o individuo € capaz de realizar todas a as a¢des
referentes a determinada competéncia digital de forma auténoma.

No momento em que o individuo busca um novo conhecimento, habilidade ou
no caso do estudo uma nova competéncia, ele necessita transpor a fronteira da ZDR,
e percorrer pela ZDPr (zona de desenvolvimento proximal) passando por todos os
dominios cognitivos (lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar) em
dire¢do a diregao a ZDP (zona de desenvolvimento potencial).

Sob a otica de Vigotsky apud Fino (2001), na zona de desenvolvimento
proximal (ZDPr) é fundamental a interagao entre os individuos (professor-aluno e agao
de pares), pois € por meio dessa interacdo que as lacunas de aprendizagem séo
preenchidas e ocorre o progresso no desenvolvimento do individuo, ou a construgao
da competéncia digital abordada.

Como forma de ilustrar este processo complexo que ¢é o
desenvolvimento/constru¢édo do conhecimento em relagdo as competéncias digitais
do individuo, foi elaborada a Figura 9, a qual apresenta em seu nucleo a ZDR, a qual
ja foi ultrapassada na representacao, ou seja, todos os verbos das competéncias
digitais foram atingidos (lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar). Esta
proficiéncia, ou dominio, atingido possibilita ao individuo percorrer pela ZDPr (com
auxilio) buscando novos conhecimentos e competéncias as quais devera percorrer

novamente pelos verbos relativos as competéncias digitais (lembrar, compreender,
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aplicar, analisar, avaliar e criar), em um nivel mais complexo, até atingir a ZDP e estar
novamente apropriado dessa nova competéncia.

Cabe ressaltar que esta proposicdo de representacdo do
desenvolvimento/constru¢do do conhecimento relativo as competéncias digitais &
apenas uma abstracdo de um processo muito mais complexo, dinamico e
interrelacionado com diversas outras areas de desenvolvimento sendo construidas ao
mesmo tempo e por vezes interdependentes, ou seja, seria muito complexo
representar mesmo em um recorte temporal toda a gama de conhecimentos em que
um individuo estaria inserido em determinado momento e a rede de interdependéncia
entre estes conhecimentos. Entretanto, para fins de ilustrar este processo segue a

Figura 9.

Figura 9- Processo ciclico de desenvolvimento de competéncias Digitais

ZONA DE DESENVOLVIMENTO POTENCIAL

&N

ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL @

LEMBERAR
COMPREENDER

APLICAR

AVALIAR
CRIAR

©

Fonte: da autora

Feita a introdugéo, no item seguinte serao apresentados os resultados desta

pesquisa iniciando pela evolugao da disciplina que foi objeto deste estudo.
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4.1.EVOLUCAO DA DISCIPLINA DE AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO E
APRENDIZAGEM NO CURSO DE TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA
COMUNICACAO

O curriculo inicial do curso de Tecnologias da Informacédo e Comunicacgao da
UFSC- Ararangua, contou carga horaria EaD desde de o inicio de sua autorizagao
com a disciplina de AVEA. Entretanto, somente a partir de 2013, quando assumido
por um professor titular, estrutura-se nos moldes do que sera descrito a seguir.
Considera-se ainda o termo “semipresencial” para descrever a forma como ocorreu a
disciplina nos moldes da Portaria numero 4059 do Ministério da Educacéao e Cultura,
de 10 de dezembro de 2004 (Brasil, 2004), no inicio do curso, e com sua revogagao
com a portaria adotou-se o termo “hibrido” para descrever o desenho do curso regido
pela Portaria do Ministério da Educagao, numero 2117, de 06 de dezembro de 2019
(Brasil, 2019).

Além destas mudangas significativas, durante o estudo outras legislagbes

influenciaram na gestéo da disciplina conforme Quadro 6.

Quadro 6 - Principais legislagbes sobre mudancgas na condug¢ao da educagao superior no periodo

Tipo/nr Data Ementa
Portaria nr 10 de Trata da oferta de disciplinas integrantes do curriculo que utilizem
4059 (Brasil, | dezembro de | modalidade semipresencial
2004) 2004
Portaria nr 06 de Dispde sobre a oferta de carga horaria na modalidade de ensino a
2117 (Brasil, | dezembro de | distancia - EAD em cursos de graduagao presenciais ofertados por
2019) 2019 instituicbes de educagdo superior - IES pertencentes ao sistema

federal de ensino

Lei nr13.979 06 de Dispde sobre as medidas para enfrentamento da emergéncia de saude
(Brasil, 2020a) | fevereiro de |publica de importancia internacional decorrente do coronavirus
2020 responsavel pelo surto de 2019

Portaria nr 343 | 17 de margo | Disp6e sobre a substituicdo das aulas presenciais por aulas meios

(Brasil, 2020b) de 2020 digitais enquanto durar a situacéo de pandemia do coronavirus - covid-
19.
Parecer Nr 28 abril de | Reorganizagédo do calendario escolar e da possibilidade de computo
05/2020 2020 de atividades ndo presenciais para fins de cumprimento da carga
(Brasil, 2020c) horaria minima anual, em razdo da pandemia da covid-19

Parecer Nr 08 de junho | Reexame do Parecer CNE/CP n° 5/2020, que tratou da reorganizagéo

09/2020 de 2020 do Calendario Escolar e da possibilidade de computo de atividades nao

(Brasil, 2020d) presenciais para fins de cumprimento da carga horaria minima anual,
em razao da Pandemia da COVID-19
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Parecer Nr 07 de julho [ Orientagcdes Educacionais para a Realizagcdo de Aulas e Atividades
11/2020 de 2020 Pedagdgicas Presenciais e Nao Presenciais no contexto da Pandemia
(Brasil, 2020e)
Resolugao 21 dejulho | Dispde sobre o redimensionamento de atividades académicas da
normativa de 2020 UFSC, suspensas excepcionalmente em funcdo do isolamento social
140/2020 vinculado a pandemia de COVID-19, e sobre o Calendario
(Brasil, 2020f) Suplementar Excepcional referente ao primeiro semestre de 2020.
Parecer Nr 06 de Diretrizes Nacionais para a implementagédo dos dispositivos da Lei n°
15/2020 outubro de [ 14.040, de 18 de agosto de 2020, que estabelece normas educacionais
(Brasil, 2020g) 2020 excepcionais a serem adotadas durante o estado de calamidade
publica reconhecido pelo Decreto Legislativo n° 6, de 20 de margo de
2020
Parecer nr 05 de agosto | Institui diretrizes nacionais orientadoras para a implementagao de
02/2021 de 2022 medidas no retorno a presencialidade das atividades de ensino e
(Brasil, 2021) aprendizagem e para a regularizagéo do calendario escolar.
Parecer nr 05 de julho [ Diretrizes nacionais gerais para o desenvolvimento do processo
14/2022 de 2022 hibrido de ensino e aprendizagem na educagao superior

(Brasil, 2022)

Fonte: autora

A portaria numero 4059, de 10 de dezembro de 2004 (Brasil, 2004) traz a
possibilidade de cursos presenciais realizarem atividades semipresenciais desde que
esta oferta ndo ultrapasse 20 % (vinte por cento) da carga horaria total do curso. Ja a
portaria 2117 de 06 de dezembro de 2019, (Brasil, 2019) autoriza cursos presenciais
a ofertar até 40% da carga horaria total do curso na modalidade ensino a distancia,
desde que atenda ao critério de obter conceito do curso igual ou superior a 3 nos itens:
(i) metodologia; (ii) atividades de tutoria; (iii) Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA;
e (iv) Tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao - TIC. A Graduacé&o em Tecnologia
da Informacao e Comunicacado da UFSC, associa atividades nao presenciais por meio
do ambiente virtual de ensino e aprendizagem e atende aos critérios estabelecidos
pela legislagao vigente.

Devido as restrigdes sanitarias causadas no enfrentamento a crise da Covid-
19, em 6 de fevereiro de 2020, por meio da Lei numero 13.979 (Brasil, 2020a),
apresentou medidas para enfrentamento da emergéncia de saude publica de
importancia internacional decorrente do coronavirus responsavel pelo surto de 2019,
a qual afetou drasticamente a oferta e continuidade do ensino naquele momento.

O quadro de flexibilizagao para continuidade das atividades educacionais veio
a evoluir com a Portaria 343, de 17 de marco de 2020, que autorizou em carater
excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais, em andamento, por aulas que
utilizem meios e tecnologias de informagao e comunicagdo no ambito da educagao

superior federal.
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Neste mesmo sentido, os Pareceres da Conselho Nacional de Educacédo Nr
05/2020, de 28 de abril de 2020 (Brasil, 2020c); Nr 09/2020, de 8 de junho de 2020
(Brasil, 2020d); e 11/2020, de 7 de julho de 2020 (Brasil, 2020e), trouxeram mais
elementos para viabilizar as atividades educacionais de forma nao presencial, como
por exemplo: o cobmputo de atividades n&o presenciais para carga horaria oficial;
reorganizagao do calendario escolar durante a pandemia da Covid-19; e orientagdes
para a Realizag&do de Aulas e Atividades Pedagdgicas Presenciais e Nao Presenciais
no contexto da Pandemia.

Dentro do contexto da Universidade Federal de Santa Catarina, a Resolugao
Normativa 140/2020, de 21 de julho de 2020 do Conselho Universitario (Brasil, 2020f),
viabilizou um calendario Suplementar Excepcional referente ao primeiro semestre de
2020 e redimensionou as atividades académicas da UFSC para adaptar-se no
enfrentamento da pandemia.

Outros trés documentos contribuiram substancialmente para as mudancgas no
ensino superior durante o tratamento da pandemia da Covid 19: (i) o Parecer CNE
15/2020, de 06 de outubro de 2020 (Brasil, 2020g), que aprovou as normas
educacionais excepcionais a serem adotadas durante o estado de calamidade publica
reconhecido pelo Decreto Legislativo n° 6, de 20 de margo de 2020, dentre as quais a
flexibilizacdo da carga horaria e a possibilidade do ensino ndo presencial foram
possibilitadas no ensino superior; (ii) o parecer CNE 02/2021, de 05 de agosto de 2021
(Brasil, 2021), trouxe medidas para o retorno a presencialidade das atividades de
ensino e aprendizagem e para a regularizagao do calendario escolar; e Parecer CNE
14/2022, de 05 de agosto de 2022, que apresentou as Diretrizes Nacionais Gerais
para o desenvolvimento do processo hibrido de ensino e aprendizagem na Educagéao
Superior.

O presente estudo se desenvolveu em meio a este cenario atipico que
demandou adaptacao e mudangas de rotinas no planejamento e desenvolvimento das
atividades das disciplinas. Na disciplina de Ambientes Virtuais de Ensino
Aprendizagem, nao foi diferente, a evolugdo da disciplina de AVEA do curso de
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdao/UFSC foi descrita analisando a sua
estrutura, as ferramentas de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, as
metodologias ativas empregadas no seu desenvolvimento, as ferramentas de
comunicagao utilizadas ao longo do processo e a forma como a aprendizagem

baseada em problemas foi apresenta aos alunos, PBL.
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A estrutura foca na forma como a disciplina foi organizada, os conteudos e as
atividades, baseada em 3 ciclos. Como ferramenta de apoio foi utilizado o AVEA
denominado Moodle, sendo identificado qual ambiente virtual de ensino e
aprendizagem foi utilizado nas versdes da disciplina. O férum foi analisado como uma
estratégia e como ferramenta ao longo dos semestres. A analise dos meios de
comunicagao/comunidade de praticas, apresenta os principais meios de comunicagao
utilizados para a gestao das atividades e compartilhamento de conhecimento entre os
envolvidos na disciplina.

Ja a analise do PBL, que se refere a atividade de desenvolvimento de
competéncias por meio da resolugdo de problemas, bem como a modalidade de
ensino, visou identificar qual o contexto em que as estratégias pedagodgicas foram
executadas ao longo da evolugdo da disciplina. O Quadro 9 compila as variaveis

analisadas da disciplina desde o semestre de 2019-1 até 2022-2.

Quadro 7- Evolugdo das estratégias pedagogicas da disciplina de AVEA

2019-1 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | - PBL Hibrido
2019-2 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Chat Moodle PBL Hibrido
2020-1 e | 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Discord PBL Atividades
2.2021-1 Pedagdgicas
Nao Presenciais
(CNE, 2021) -
pandemia
COVID19
2021-2 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Discord Método e Hibrido
Plugin
PBL
2022-1 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Discord Método e Hibrido
Plugin
PBL
2022-2 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Chat Moodle Método Hibrido
PBL
2023-1 3/3 Ciclos Moodle Ciclo | Chat Moodle Método Hibrido
PBL

Fonte: da autora (2024).
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A disciplina de AVEA do PPGTIC UFSC é composta por trés ciclos os quais,
alguns deles, ocorrem de forma simultanea. O Ciclo | foi composto por féruns os quais
buscavam apresentar discussdes sobre temas atuais dos conteudos da disciplina. O
Ciclo 2, possui foco em apresentar diferentes AVEA e as competéncias digitais do
DigComp. O Ciclo 3 foi composto pela atividade de PBL propriamente dita. De maneira

geral a disciplina possui a seguinte linha do tempo por semestre, conforme Figura 10.

Figura 10 — Timeline da disciplina de AVEA durante os semestres

Ciclo 2 termina proximo aoc periodo de,
definigao da competéncia a ser trabalhada no

ciclo 3.

AVALIACAO DA DISCIPLINA (CONTINUA)

Quatro

. CICLO 2 - COMPETENCIAS DIGITAIS
Ciclos

CICLO 1 - FORUNS TEMATICOS E DISCUSSOES

Linha do tempo (15 semanas aproximadamente)

Fonte: da autora

Em relacado as estratégias pedagdgicas, em se tratando de estrutura, percebe-
se que ao decorrer dos semestres nem sempre foi possivel realizar o ciclo 4, que se
trata da avaliagcao da disciplina com os alunos. Sobre o AVEA, o Moodle utilizado foi
do grupo de pesquisa Grupo de Pesquisa Midia e Conhecimento, denominado
Laboratdrio de Midia e Conhecimento (LabMidia) ao invés do Moodle institucional da
UFSC, uma vez que o servidor do préprio grupo de pesquisa possibilita uma maior
autonomia na gestao do servidor, implementagédo de ferramentas e plugins. Sobre o

LABMIDIA, este laboratério esta vinculado ao PPGTIC-UFSC, conforme citagao.

O laboratério de Midia e Conhecimento do Campus Ararangua da
Universidade Federal de Santa Catarina. o LABMIDIA surgiu em 2010 para
alicergar agbes de pesquisa e produgao midiatica no Campus, visando a
disseminacao de informacdes e conhecimento” (Brasil, 2023, np.).

Em relacao a utilizagao do férum, ndo houve mudangas significativas ao longo
dos semestres, entretanto, as tematicas das discussdes foram evoluindo, a fim de que
estivessem sempre atualizadas. Sobre a ferramenta principal de comunicacéo e

compartilhamento de conhecimentos (comunidade de praticas), verifica-se que, em
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2019-1 e 2019-2, ha o registro da utilizacdo do Chat do Moodle como ferramenta de
comunicagao; e de 2020-1 até 2022-1, foi utilizado o Discord para esta finalidade.
Apods o semestre 2022-1, foi utilizado o chat do Moodle novamente, uma vez que este
possibilita um meio de comunicagao integrado e formal com os alunos.

Em relagao a atividade de PBL, desde o inicio do periodo analisado (2019-1)
até a ultima versao da disciplina (2022-1), sempre se teve estratégia a aprendizagem
baseada em problemas, entretanto, foi somente a partir de 2022-2 que buscou-se
avaliar a evolucgdo das soft skills dos alunos por meio do Plugin do PBL (Area de
Competéncia Digital resolugao de problemas do DigComp). Por motivos técnicos entre
as versdes do Moodle e do Plugin do PBL, na versao da disciplina 2023-1 nao foi
utilizado o plugin de avaliagdo do PBL, foi na ultima versao da disciplina também que
foi incluido na disciplina o laboratério de avaliagdo em substituicdo ao plugin PBL do
Moodle (Farias, 2020).

Essas mudancas e adaptagdes da disciplina aos contextos a que foi
submetida possibilitaram que fosse construida uma disciplina mais dindmica e
objetiva, buscando ao mesmo tempo em que realiza o ensino do conteudo
programatico, construir nos alunos o desenvolvimento de competéncias necessarias

a sua formacgao académica.

4.2 DESCRIGCAO DA DISCIPLINA DE AVEA E ATIVIDADE DE PBL

O conteudo programatico da disciplina de AVEA esta distribuido atualmente
(2023-1) em trés ciclos:

(i) Ciclo 1 que ocorre de maneira linear;

(i) Ciclo 2 ocorre em um periodo especifico dentro do cronograma da

disciplina;

(iii)  Ciclo 3 ocorre também de forma linear fazendo o fechamento do curso

com uma atividade PBL.

A estrutura geral da disciplina segue conforme a Figura 11. A Figura 12
apresenta a forma como os féruns foram apresentados. O Ciclo 1 € composto por
Foruns semanais (via Moodle) onde os alunos sdo motivados a leitura de artigos
dentro de tematicas relacionadas com os conteudos da disciplina e, a partir dessa

leitura sdo motivados a discutir sobre os assuntos nos féruns. Apods estas atividades
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(online), os temas voltam a discussao na sala de aula, ocasido a qual o professor tirar

as duvidas e acompanha o entendimento dos alunos sobre a tematica apresentada.
Figura 11 — Estrutura geral da disciplina de AVEA no Moodle

> Geral Expandir tudo
> Topico 1

> GRUPOS E COMUNICACAO

> Ciclo 1

> Ciclo 2

> Ciclo 3

> REAVALIACAO DE COMPETENCIA DIGITAL eifa s esuanes

Fonte: da autora (2024)

Figura 12 — Apresentacao dos féruns no Moodle

v Ciclo 1

Neste ciclo as entregas de foruns sdo feitas de maneira individual.
Lembre-se que este ciclo vale tanto para sua nota final, quanto para sua presenca virtual das aulas de sequnda-feira.

- Fique atento aos foruns de discussoes e postagens de material.

URL
Link "Por que leitura profunda faz bem ao cérebro”

@ FORUM Ver
FORUM SOBRE LEITURA PROFUNDA

Fazer postagens no forum: 1

Fonte: da autora (2024)
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Os temas eram variados e discutidos semanalmente ja as datas e assuntos

seguem conforme Figura 13.

Figura 13 — Conteldo Programatico do Plano de Ensino no semestre 2023-1

Xl. CRONOGRAMA TEORICO
{Sirﬁ'gsar DATA ASSUNTO
1 06a10/03/2023 | Mpresentagio da disciplina e Plano de ensino.
2 13 a 17/03/2023 1 Introdugdo aos Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem.
3 20 a 24/03/2023 Competéncia digital e niveis de proficiéncia. Semana Académica.
4 27 a 31/03/2023 1 Ensino e aprendizagem mediados em diferentes contextos.
6 03 a 07/04/2023 Metodologias ativas e convergéncia entre ensino presencial, a dis-
tancia e hibrido.
6 10 a 14/04/2023 Ecossistemas de educacao digital.
7 17 a 21/04/2023 1 Competéncias e aptiddes digitais para a transformacao digital.
8 24 a 28/04/2023 O uso de Foruns de Discusséo para Incentivar a interacio em AVEA
9 01 a 05/05/2023 | Andlise e praticas didaticas das ferramentas de um AVEA.
10 08 a 12/05/2023 Avaliagio de usabilidade de um AVEA.
11 15 a 19/05/2023 | Design Educacional para AVEAs.
12 22 a 26/05/2023 Movas tendéncias em e-leamning e e-training corporativos.
13 29/05 a 02/06/2023 | TICs e inclusdo para necessidades especificas de educagio.
14 05 a 09/06/2023 Analise, modelagem e desenvolvimento de protdtipo de um curso.
15 12 a 16/06/2023 Analise, modelagem e desenvolvimento de prototipo de um curso.
16 19 a 23/06/2023 ‘ Boas praticas em AVEAs.
17 26 a 30/06/2023 1 Apresentagdo dos projetos praticos
18 03 a 07/07/2023 REC e avaliagao final

Fonte: da autora (2024)

No Ciclo 2, em 2019 se utilizava para observar os diferentes ambientes

virtuais existentes no mercado, mas com a dificuldade de cadastramento nas

plataformas, se passou a discutir os fundamentos das competéncias digitais com base

no DigComp (Lucas; Moreira, 2017) tendo por finalidade reforgar os conceitos que

serdo necessarios para realizar as atividades do ciclo 3. No ciclo 2, Figura 14 séo

realizados questionarios e estimulado o desenvolvimento da mentalidade de aplicacao

das competéncias digitais na solugado dos problemas que compdem as atividades do

ciclo 3, baseada no PBL.
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Figura 14 — Apresentacéao do Ciclo 2 no Moodle

@Ciclo 2

Nesse ciclo iremos descrever a aplicabilidade da competéncia que vocé ira desenvolver.

No ciclo 2, vocé deve mostrar quais as aplicagdes que a competéncia digital que vocé ird desenvolver, do DIGCOMP,
podem ser aplicadas na sociedade/mercado de trabalho.

O que vocés irdo desenvolver na competéncia que ira trabalhar no ciclo dois?

Quais as acdes que serao desenvolvidas para mostrar a competéncia que ira trabalhar ?

Qual o nivel da competéncia, de acordo com o DIGCOMP, serdo trabalhadas ?

Vocés acreditam que precisardo quantas horas de aula para desenvolver a competéncia que esta trabalhando ?
Vocés acreditam que essa competéncia é importante para os estudantes do TIC? Justifique sua resposta brevemente

Estds perguntas devem ser respondidas e entregues em um documento

Fonte: da autora (2024)
Em que pese as diferentes concepgdes da literatura acerca da atividade de

PBL, citadas no referencial tedrico, na disciplina a atividade de PBL realizada baseou-
se no modelo Giovanni Ferreira de Farias (Farias, 2020) composto por 10 (etapas)
que apoés analise e adaptacao ao AVEA foi compilada em sete etapas: (i) preambulo;
(i) apresentagdao do problema; (iii) analise do problema; (iv) plano de acéao; (v)
estudo/pesquisa; (vi) assisténcia ao estudante; e (vii) apresentagcdo dos resultados.
As etapas (viii) avaliagdo cognitiva; (ix) avaliagdo socioemocional; (x) avaliagéo
diagnodstica de Farias (2020) nao foram realizadas de forma estruturada na atividade,
mas sim realizadas de forma complementar a atividade de PBL.

O terceiro ciclo também foi desenvolvido de forma linear onde em cada uma
das sete etapas eram apresentadas atividades aos alunos, para que pudessem
desenvolver as atividades programaticas ao mesmo tempo em que pudessem ser
expostos a problemas, objetivando a construgdo de competéncias digitais e
socioemocionais nos alunos, por meio da atividade de resolugao de problemas. A
Figura 15 apresenta a atividade de PBL e suas etapas.

Iniciando a atividade de PBL, na Etapa 1 ha o predmbulo da atividade, onde
o aluno recebe as orientagbes de como sera conduzida a atividade, do que é PBL,
formam-se os grupos e determina-se a tarefa de cada membro desse grupo (relator e

lider de cada grupo).
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Figura 15 — Atividade de PBL e suas etapas

Etapa 1 - Preambulo da Atividade Problem Based Learning
(PBL)

1.1 Apresentacdo de orientacOes iniciais

Esta € uma atividade de Aprendizagem Baseada em Problema (Problem Based Learning - PBL). A atividade de PBL
consiste em um metodologia ativa de aprendizagem onde é exposto um problema e os alunos serdo responsaveis por
buscar solucbes para resolucao do mesmo sob orientacdo do professor.

1.2 Formacdo de grupos (ja formados)

Os grupos deverao ser formados com a mesma quantidade de integrante (quando possivel). As avaliagfes serdao
realizadas com base nas atividades entregues pelo grupo, bem como pela participacdo de cada integrante nas
atividades de apresentacdo

GRUPO 1 - INFORMAGCAO E LITERACIA DE DADOS
GRUPO 2 -COMUNICACAO E COLABORACAO
GRUPO 3 - SEGURANCA

GRUPO 4 - CRIACAC DE CONTEUDQ DIGITAL
GRUPO 5 - RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Prazos:

Atividade 1 - Definicao do Problema ( Entrega dia 27-03-2023) (SEMANAL)

Atividade 2 - Apresentacdo da proposta ( Entrega dia 03-04-2023) (SEMANAL) (MODELO DE PLANQO)
Atividade 3 - Mapa conceitual ( Entrega dia 10-04-2023) (SEMANAL)

Atividade 4 - Entrega e apresentacdo do curso BASICO ( Entrega dia 08-05-23) (QUINZENAL)
Atividade 5 - Entrega e apresentacdo do curso INTERMEDIARIO ( Entrega dia 22-05-23) (QUINZENAL
Atividade 6 - Entrega do curso AVANCADO ( Entrega dia 05-06-23) (QUINZENAL)

Atividade 7 - Entrega e apresentacdo do curso INTEGRAL ( dias 12 e 19 -06-23)

As apresentacdes serao na ordem dos grupos.

Fonte: da autora (2024)
A Etapa 2 é onde ocorre a apresentag¢ao do problema unico para toda turma.

Seguindo para a Etapa 3, o grupo deve fazer uma analise inicial do problema onde ira
definir as possibilidades e estratégias a serem adotadas para resolugdo do mesmo e
identificar as lacunas de conhecimento, ou seja, identificar suas préprias limitacoes
para a resolucéo desse problema. Na Etapa 4 deve ser desenvolvido o plano de agao,
com objetivo de que os grupos definem uma possivel solugdo para o problema que
Ihes foi apresentado e quais os recursos a serem utilizados.

A Etapa 5 é destinada ao estudo e pesquisa dos elementos necessarios para
a efetiva resolucado do problema. Essa etapa ocorre simultaneamente a Etapa 6 de
assisténcia aos alunos. Espera-se que os alunos se apropriem do seu problema e
busquem, na literatura, a partir de seus conhecimentos adquiridos nas aulas, a

construcado de um curso que tenha eficiéncia na resolugcao do problema proposto pelo

grupo.
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A apresentagao dos resultados é onde ocorre a formalizagdo da Resolugao
do problema, compondo dessa forma a etapa 7. Nesta etapa os alunos apresentam
os cursos desenvolvidos no Moodle do LabMidia por seus grupos, apontam possiveis
solucdes para a resolucado dos problemas, assim como também devem desenvolver
atividades que possibilitem 0 avancgo nos niveis (basico e intermediario) de proficiéncia
nas competéncias digitais.

No andamento da disciplina de AVEA 2019/1 até 2021/1, a atividade de PBL
desenvolveu-se sem apoio de plugin para avaliar as competéncias digitais dos alunos,
entretanto, em 2021/2 e 2022/1 foi introduzido na avaliagdo o plugin PBL. Apos
dificuldades em relagdo ao uso do plugin nao, foi possivel corrigir notas no mesmo,
sendo assim optou-se por ndao o utilizar na rodada 2022/1. Na versao da disciplina
2022-2 e 2023-1 a disciplina transcorreu sem a utilizagdo do plugin do PBL, porém
utilizou-se no lugar o recurso laboratério de avaliagao.

Nesse mddulo € possivel coletar, revisar e avaliar os trabalhos dos alunos. A
atividade Laboratério de Avaliacao possibilita aos alunos enviarem qualquer tipo de
arquivo digital, como textos, textos digitados diretamente no Moodle ou planilhas, no
caso do estudo foi solicitado o envio de um curso resultante da atividade de PBL. O
laboratdrio de avaliagao resultara em duas notas: uma pelo envio de trabalho (arquivo)
e outra feita pelos pares.

A Figura 16 apresenta uma imagem que mostra as cinco fases pelas quais o
professor € o responsavel por gerenciar durante o Laboratério de Avaliagao. As fases
sao sequenciais e dependentes, ou seja, uma s6 comega com o encerramento da fase

anterior. Conforme Figura 16 e 17.

Figura 16 - Fases (1 e 2) do Laboratério de Avaliagéo

Fase de avaliacao

Mudar para a tase de c:nngurag:’noo rMudar para a tase de ennoi )

.

=)

Fonte: da autora (2024)
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O laboratério de avaliagdo €& composto por cinco fases: a fase de
configuracao, fase de envio, fase de avaliagao, fase de calculo da nota de avaliagao
e o encerramento. Na fase de configuragéo é possivel estabelecer alguns critérios de
nota, acesso, disponibilidade entre outros como quem ira avaliar quem. Na fase de
envio, podem ser estabelecidos critérios de alocagao de envios de atividades para
avaliacdo. Na fase de avaliagcdo é feita a avaliacdo propriamente dita, todos
avaliadores tém acesso aos envios e podem colocar notas nos envios dos alunos

dentro dos critérios estabelecidos para avaliagao.

Figura 17 - Fases (3, 4 e 5) do Laboratério de Avaliagao

Fase de avaliagdo
Fase atual .

Mlunelar prana Lases e oAk oo el nola e Fecharl © labaratono de a'.ralla{'aoc:'
avaliacao O

Mudar para a proxima fase

Fonte: da autora (2024)

No laboratério de avaliagao, foi estabelecido como critério de avaliagdo das
atividades enviadas pelos alunos, o nivel de concordancia em escala Likert de ordem

cinco do avaliador (alunos e professor) em relagao as afirmativas do Quadro 8.

Quadro 8 — Afirmativas do laboratério de avaliagao

1 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que os alunos construiram a
competéncia:

"5.1 Resolugéo de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar dispositivos e
utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)”

2 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que os alunos construiram a
competéncia:

"5.2 ldentificacdo de necessidades e de respostas tecnoldgicas (Avaliar necessidades e
identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas digitais e possiveis respostas tecnolégicas
para a resolucdo. Ajustar e personalizar ambientes digitais de acordo com as necessidades
individuais)"
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3 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que os alunos construiram a
competéncia:

"5.3 Utilizagdo criativa das tecnologias digitais (Utilizar ferramentas e tecnologias digitais para
criar conhecimento e inovar processos e produtos. Empenhar-se individual e coletivamente em
processamento cognitivo para compreender e resolver problemas conceituais e situagdes
problema em ambientes digitais.)”

4 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que os alunos construiram a
competéncia:

"5.4 Identificagdo de lacunas na competéncia digital (Compreender em que areas a sua prépria
competéncia digital necessita ser melhorada ou atualizada. Ser capaz de apoiar os outros no
desenvolvimento da sua competéncia digital. Procurar oportunidades para o
autodesenvolvimento e manter-se atualizado sobre a evolugao digital.)

5 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que os alunos que
compunham o grupo estavam em sintonia:

6 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que a estética do Power Point
do grupo tinha o Conteddo muito bem organizado/ sem excesso de textos / aparéncia geral
excelente:

7 | Por meio da atividade construida no ciclo trés é possivel perceber que o Grupo apresentou de
forma excelente. As informacbes apresentadas pelo grupo sobre o tema foram muito
esclarecedoras.

8 | Por meio da atividade construida no ciclo trés & possivel perceber que o grupo demonstrou ter
ampla compreensao do conteudo, com aprofundamento do assunto.

Fonte: da autora (2024)
ApoOs a realizacdo da atividade de PBL, foi realizada uma analise da

percepcao dos alunos em relagcdo a eficiéncia e a eficacia das estratégias
pedagogicas para a construgcdo das competéncias digitais da area de resolugéo de
problemas de duas formas, a primeira por meio de um Formulario Google (com vistas
a verificar a eficiéncia e eficacia das estratégias pedagdgicas) e a segunda por meio
do laboratério de avaliagdo (com vistas a verificar a eficiéncia e eficacia no
aprendizado dos alunos por meio de suas entregas de atividades), analises as quais

séo apresentados os resultados no item seguinte.

4.3.COMPETENCIAS DIGITAIS

A percepgdo dos alunos em relacdo as estratégias pedagdgicas
desenvolvidas para aplicacdo do PBL no AVEA foi realizada para identificar o ponto
de vista dos alunos em relacdo aos materiais e métodos pedagogicos utilizados
durante a disciplina. Em que pese néo ter sido realizada em todos os semestres, esta
verificacdo é de suma importancia pois permite identificar questdes relativas as

estratégias pedagogicas que por vezes podem passar despercebidas pelos



69

professores/tutores, principalmente as relacionadas as dificuldades dos alunos na
realizacao das atividades.

O questionario foi realizado por meio da ferramenta Formulario eletrénico,
composta de 20 questdes, sendo 16 de multipla escolha, 2 questbes administrativas
e 2 questdes abertas relativas ao assunto do trabalho. Como ja relatado na
metodologia do presente trabalho, as questdes de multipla escolha foram
desenvolvidas para verificar o nivel de concordancia com as afirmativas que eram
apresentadas, dessa forma, cada afirmativa foi composta de cinco alternativas em

Escala Likert, como segue no exemplo da Figura 18.

Figura 18 — Questionario de avaliagdo do Formulario eletrénico

A forma como os ciclos foram estruturados contribuiu para o desenvolvimento da
competéncia:

3. 5.1 Resolucao de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar *
dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Nao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

Fonte: da autora (2024)
Conforme é possivel verificar na Figura 18, cada estratégia pedagdgica

realizada no curso foi relacionada com uma competéncia digital da area de resolugao
de problemas, sendo as alternativas numeradas de 1 a 5, que apds a obtencao das
respostas serviu de subsidio para realizar a média aritmética de cada questao, isto
para que fosse possivel realizar uma comparacao entre a média da percepcao dos
alunos em relagcdo a contribuicdo de cada estratégia pedagdgica para o
desenvolvimento da competéncia de resolugdo de problemas do DigComp, item
fundamental para a eficiéncia e eficacia do uso do PBL no AVEA.

Assim, apds realizada a pesquisa de campo descrita na metodologia deste
trabalho, foi obtido o seguinte resultado em relacédo a percepcao dos alunos sobre a

eficiéncia/eficacia das estratégias pedagdgicas da disciplina de AVEA para o
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desenvolvimento de competéncias digitais da area de resolugdo de problemas,
conforme Figura 19.

De acordo com a Figura 19, os resultados na competéncia 5.1 Resolugéo de

Problemas Técnicos (RTP) foram obtidos os seguintes valores: em relagao aos

ciclos, 4,3; em relacao ao moodle, 3,9; em relagédo ao Discord, 3,5; e em relagao ao

PBL, 4,3. Ao analisar a competéncia 5.2 Identificacdo de Necessidades e Respostas

Tecnoldgicas (INRT) foram obtidos os seguintes valores: em relagdo aos ciclos, 3,9;

em relagcdo ao moodle, 4; em relagédo ao Discord, 3,7; e em relagao ao PBL, 4,2.

Quando analisada a competéncia 5.3 Utilizacdo Criativa de Tecnologias

Digitais (UCTD), verifica-se os seguintes valores: em relagdo aos ciclos, 4,3; em

relagdo ao moodle, 4,6; em relagdo ao Discord, 4; e em relagdo ao PBL, 4,4. Ao

analisar a competéncia 5.4 ldentificacdo das Lacunas de Competéncias Digitais

(ILCD) foram obtidos os seguintes valores: em relagao aos ciclos, 4,2; em relagéo ao
moodle, 4,3; em relagdo ao Discord, 3,6; e em relagdo ao PBL, 4,4.

Os valores constantes na Figura 19, indicam que todas as estratégias
pedagogicas utilizadas na disciplina foram percebidas como eficientes/eficazes pelos
alunos para o desenvolvimento de competéncias digitais da Area de Resolucéo de
Problemas do Dig Comp 2.1 (5.1-RPT, resolugéo de problemas técnicos; 5.2-INRT,
identificacdo de necessidade de respostas tecnoldgicas; 5.3-UCTD, utilizagao criativa

das tecnologias digitais; 5.4-ILCD identificacdo de lacunas na competéncia digital).

Figura 19 — Percepgéo dos alunos sobre a eficacia da estratégia pedagodgica

Percepcao de eficiéncia e eficacia por parte dos alunos

B cCiclos [ Moodle Discord [ PBL

5.1 RPT 5.2 INRT 5.3 UCTD 5.4 ILCD

Fonte: da autora (2024)
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A percepcéao dos alunos sobre a estratégia mais relevante para efetividade da
construgcédo de cada competéncia de cada competéncia foi a seguinte: a estruturacao
dos ciclos e a atividade de PBL para competéncia 5.1-RPT, resolugéo de problemas
técnicos, ambos com média de 4.3; a atividade de PBL para a competéncia 5.2-INRT,
identificacdo de necessidade de respostas tecnoldgicas, com média de 4,2; o Moodle
como AVEA para a competéncia 5.3-UCTD, utilizagao criativa das tecnologias digitais;
e a atividade de PBL para a competéncia 5.4-ILCD identificacdo de lacunas na
competéncia digital.

Outra analise dos resultados foi a percepcao geral da eficiéncia e eficacia da
estratégia pedagodgica em relacdo a construcdo das competéncias da area de
resolucado de problemas, Figura 20. De acordo com a Figura 20, a percepgdo dos
alunos demonstra que a estratégia mais efetiva para a constru¢do das competéncias
da area de resolugdo de problemas do DigComp foi a estratégia da utilizacdo do
Problem Based Learning como atividade/método de ensino. A estratégia que obteve
menor valor foi a utilizagdo do Discord como ferramenta de comunicagdo e
comunidade de pratica. Este resultado pode refletir os objetivos de cada estratégia,
como as perguntas foram relacionadas a capacidade da estratégia em construir
competéncias digitais, verificou-se que as estratégias com foco direto neste objetivo
tiveram um resultado melhor do que estratégias que focaram em atividades de
suporte. Assim sendo, Discord foi introduzido na disciplina como meio de
compartilhamento e comunicagéo, ndo sendo diretamente relacionado as atividades
de construcdo de competéncias, como o PBL, mas como uma ferramenta

complementar.

Figura 20 - Percepgao geral da eficiéncia/eficacia das estratégias pedagogicas para a
construgdo das competéncias da area de resolugao de problemas

Estratégias pedagdgicas
5
4 4,175
3
2
1
0
Ciclos Moodle Discord PBL

Fonte: da autora (2024)
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Além do questionario estruturado foram realizadas duas perguntas com
objetivo de obter sugestdes de melhoria da disciplina (sugestdes) e também aspectos
a melhorar (aspectos negativos). A Figura 21 apresenta a nuvem de palavras com as

respostas das questdes discursivas realizadas com os alunos durante a coleta de

dados.
Figura 21 - Nuvem de palavras que evidenciam as tematicas a serem discutidas
[, : Rl
interessante wmfogxm interessante
conteudos diferentes diminuir WAD. -
e
xslm_lﬁmﬁm M{:&: estruturados W
diferentes contetdo I O i
, . entendido O‘\ aple
cmmﬂog.l.m cj 6/% * %0 buscando . . .
%9, %, & i diminuir
teud Q S0, % L
OMEEE  oodle % 9.9 conteudss” fornecido
semanal ; ®
espanhol ® 3 i %, %,
q c Y24 Q)
W M‘J 2 J exernplo )'50/’)
aplicada i discord
estruturados
contaiido ) S foram extromaments
estruturados
foram m OOd Ie buscando o semanal
moodle buscando discord % e
entendido d entendido - %. ")
formas ordem espanhal a\)\a

Fonte: da autora (2024)

Esta visualizagcdo auxilia a identificar os temas centrais a serem discutidos
para aperfeicoamento da disciplina nos proximos semestres, sendo os itens féruns,
Discord, moodle, artigos e curso os cinco temas mais evidentes.

As sugestdes mais relevantes que podem ser citadas, de acordo com a
respostas dos alunos foram: (i) utilizar menos féruns semanais; (ii) utilizar estratégias
mais interativas com os alunos; (iii) utilizar questionarios e formularios para mensurar
o conteudo dos trabalhos dos alunos;(iv) menos aulas tedricas e a (v) utilizacéo de
mais ferramentas de multimidia. Como aspectos a melhorar (pontos negativos): (i)
nao utilizar o Moodle oficial da UFSC; (ii) a apresentagao das atividades e conteudo
no Moodle estava de dificil compreensao; (iii) alguns materiais estavam em idioma
espanhol; (iv) muitos artigos a serem discutidos; e (v) material pouco interativo.

Os resultados do estudo foram positivos pois demonstram que as estratégias
pedagogicas possibilitaram a construgdo das competéncias digitais propostas que sao
de suma importancia para que as estratégias pedagdgicas sejam efetivas e eficazes
para o uso do PBL no AVEA, uma vez que é por meio das competéncias que os alunos
sao capazes de realizar as diversas atividades relacionadas ao PBL no AVEA.
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Sobre os resultados no Laboratério de avaliacao, inicialmente foi realizada a

configuracédo deste médulo conforme a Figura 22.

Figura 22 - Laboratério de Avaliagdo, configuragdo do médulo

Tabela 1: Parametros chave usados na configuracao da atividade “laboratério de avaliacao”
Parametro valor

Nota para avaliacoes: 10

Nota para versao do documento 10
Estrategia de avaliacao acumulativo
Numero de critérios de avaliacao 7
Auto-avaliacao nao
Numero de avaliagoes de exemplos do professor zero
Numero de avaliacoes por aluno 3

Alocacao total 0

Numero maximo de documentos submetidos 1

Permitir envio atrasado Nao
alocacao Automatica
Comparacao entre avaliacoes: Justo
Avaliacoes devemn ser aceitas nao

Fonte: da autora (2024)
Apods a configuragao e para se obter resultados compativeis com o DigComp,

as notas obtidas nas avalia¢des foram escalonadas de acordo com a Quadro 9.

Quadro 9 - Laboratério de Avaliagéo, intervalo de notas/nivel de proficiéncia/dominio cognitivo

Nivel de proficiéncia Intervalo de Nota (100/8) Dominio Cognitivo
Basico 1 0 12.5 Lembrar
Basico 2 12.5 25 Lembrar
Intermediario 3 25 37.5 Compreender
Intermediario 4 37.5 50 Compreender
Avancgado 5 50 62.5 Aplicar
Avancado 6 62.5 75 Avaliar
Altamente Especializado 7 75 87.5 Criar
Altamente Especializado 8 87.5 100 Criar

Fonte: da autora (2024)

Os formularios de notas (Apéndice 2) foram entao transpostos para o nivel de
proficiéncia conforme o Quadro 10, apresentando o resultado do Laboratério de

avaliagao (nota final, nivel de proficiéncia e Dominio cognitivo no Quadro 10.
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Quadro 10 - Resultado do Laboratério de Avaliagéo, intervalo de notas/nivel de proficiéncia/dominio

cognitivo
Nome / Sobrenome do | Nota Final Competéncia . S Dominio
aluno Resolugao de problemas el G Freihel Cognitivo
AR a0 Altamente Especializado 8 Criar
AS 90 Altamente Especializado 8 Criar
DA 84 Altamente Especializado 8 Criar
EF 87 Altamente Especializado 8 Criar
EP 69 Avangado 6 Avaliar
FB 93 Altamente Especializado 8 Criar
GS 91 Altamente Especializado 8 Criar
JG 88 Altamente Especializado 8 Criar
JM 88 Altamente Especializado 8 Criar
KP 71 Altamente Especializado 8 Criar
LM 73 Avangado 6 Avaliar
MF 87 Altamente Especializado 8 Criar
mm 91 Altamente Especializado 8 Criar
PC 92 Altamente Especializado 8 Criar
PF 91 Altamente Especializado 8 Criar
PL 93 Altamente Especializado 8 Criar
SV 91 Altamente Especializado 8 Criar

Fonte: da autora (2024)

O quadro 10 apresentou os resultados da avaliacdo do Laboratério de

Avaliacdo com a remocdo das avaliagdes incompletas. E possivel perceber que de

uma maneira geral a turma de AVEA 2023/1, atingiu um nivel de proficiéncia altamente

especializado (nivel 8) em relagdo a area de resolugao de problemas, demonstrando

a eficacia da atividade do PBL para o desenvolvimento de competéncias digitais da

area de resolucdo de problemas. Dois alunos apresentaram nivel de proficiéncia

Avancado e outros sete alunos n&o tiveram sua avaliagdo completada.

4.4 AVALIACAO DAS COMPETENCIAS DOS DISCENTES NO DIGCOMPTEST

Realizadas as analises da percepcao dos alunos em relagao a eficiéncia e

eficacia das estratégias pedagogicas e a analise da atividade de laboratério de
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avaliagao, resta discutir sobre a avaliacdo das competéncias digitais dos discentes
realizadas no DigCompTes (Lucas et al, 2022).

Inicialmente percebe-se que ha uma diversidade de rétulos de niveis quando
se busca avaliar a proficiéncia das competéncias digitais dos discentes. As
competéncias digitais podem assumir diversos niveis de proficiéncia dependendo do
quadro de referéncias que se assume para analisa-las. Por exemplo, o DigComp
apresenta oito niveis de proficiéncia para cada uma de suas 21competéncias digitais,
sendo que cada um dos oito niveis representa um dominio cognitivo (Nivel 1, lembrar;
Nivel 2, lembrar; Nivel 3, compreender; Nivel 4, compreender; Nivel 5, aplicar; Nivel
6, avaliar; Nivel 7, criar; e Nivel 8, criar).

A ferramenta DigCompTest também possui uma escala de proficiéncia que
varia de 1 a 6, sendo rotulados os niveis de acordo com as capacidades do individuo
de se apropriar da tecnologia para realizar tarefas. De acordo com Lucas et al (2022)
o nivel de proficiéncia A1 refere-se a capacidade do individuo em realizar tarefas
simples/com orientagéo; o nivel A2 tarefas simples/com alguma autonomia; B, para
tarefas rotineiras/autonomamente; B2, para tarefas nao
rotineiras/independentemente; C1 para capacidade de realizar uma variedade de
tarefas/orientando outros; e C2 para realizar tarefas complexas/se adaptando a
outros.

A diversidade de rétulos, niveis, capacidades e dominio cognitivo nao
impedem que a ferramenta DigCompTest seja utilizada de forma complementar ao
DigComp, ao contrario disso, ela permite avaliar as competéncias de forma pratica e
levando em consideragao outros documentos de referéncia para area da educacéao e
competéncias digitais como a estruturagdo de niveis do DigCompEdu.

As diferengas entre o quadro de referéncia em competéncias digitais DigComp
e a ferramenta online de verificagdo do nivel de proficiéncia digital DigCompTest,
restringem-se a escala de proficiéncia, pois no DigComptTest as areas e
competéncias digitais a serem avaliadas correspondem as mesmas descritas nos
DigComp, ou seja, area de literacia de informagdo e de dados, comunicagao e
colaboracéo, criacdo de conteudo digital seguranga e resolu¢ao de problemas.

Para facilitar a compreensao das diferengas entre as escalas do DigComp e

DigCompTest, a Figura 23, foi elaborada fazendo a justaposicéo entre as escalas.
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Figura 23 - Comparacgao de escalas de proficiéncia digital

BASICO INTERMEDIARIO AVANGCADO ALTAMENTE ESPECIALIZADO

Nivel 1 Nivel 2 | Nivel 3 Nivel 4 . Nivel 5 Nivel & Nivel 7 Nivel 8
Lembrar Lembrar Compreender Compreender Aplicar Avaliar

Recém-chegado (A1) Integrador (B1) Lider (C1)

Explorador (A2 Especialista (B2) Explorador (C2

Fonte: da autora (2024)

Pacificada a questdo das escalas de proficiéncia, serdo apresentados
resultados em relagao a autoavaliagao dos alunos na ferramenta DigCompTest, que
foi realizada para verificagdo de todas as areas do DigComp, com base em sua escala
de proficiéncia.

Para identificar aspectos gerais da turma em relagdo a autoavaliagao foi
realizada a média das respostas por area de competéncia digital, para isto cada nivel
de proficiéncia foi numerado de 1 a 6 e foi realizada a média aritmética das respostas
para cada area de competéncias digitais.

As areas em que os alunos da turma analisada obtiveram melhores resultados
foram: literacia de informacéao e de dados com média de 3,5 e resolucao de problemas
com 3,44, conforme Quadro 11, de forma resumida e Quadro 12 completa.

Quadro 11 - Média da autoavaliagdo dos alunos na ferramenta DigCompTest por area de

Competéncia
2. 5.
1. Literacia de | Comunicaga | 3. Criagéo Resolugao
informagéo e de oe de conteudo 4, de GERAL DO
Aluno dados colaboracéao digital Seguranga problemas ALUNO
Média 3,5 3,11 3,05 2,72 3,44 3,16

Fonte: da autora (2024)
Além da média aritmética, foi realizada a contagem simples da classificagao

dos niveis de proficiéncia de acordo com autoavaliagéo realizada no DigCompTest.
Inicialmente percebe-se que a area que concentra maior frequéncia de resultados é a

area de resolucdo de problemas com 9 repeticbes do nivel de proficiéncia B2
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Especialista e 8 repeticbes do nivel B1 integrador, seguida da area de criagao de
conteudo digital com 8 repeticdes do nivel B2 Especialista. Isto pode ter ocorrido em
face a énfase dada durante a realizagdo do estudo de caso nas atividades de
resolucao de problemas, as quais o objetivo era apresentar a criagdo de um conteudo
(disciplina) para que fosse possivel sanar ou amenizar a situagdo problema

apresentada.

Quadro 12- Resultado geral da autoavaliagéo na ferramenta DigCompTest (quantificado)

1. Literacia de 2, 3. Criacao de =
Aluno informacgao e de Comunicag:ja'o cor}t;ﬁdo 4. Seguranga :e Eﬁ::::ﬁ::; Gifﬁh c[)) o
dados e colaboracao digital
SSV 4 4 2 3 3 3,2
MGM 5 3 4 2 3 3,4
CD 2 2 2 3 3 2,4
JGBC 3 4 4 3 4 3,6
GLSS 2 1 2 2 3 2
PLS 4 5 3 3 4 3,8
JIMN 4 4 4 3 4 3,8
EFC 4 4 4 2 4 3,6
POFD 2 1 2 2 3 2
LFMS 5 3 3 3 4 3,6
DGA 5 4 4 4 4 4,2
FBR 4 3 2 2 4 3
ASG 2 4 4 3 3 3,2
KP 2 2 3 1 2 2
PCS 6 5 4 4 4 4.6
LTR 5 5 4 5 4 4,6
AJR 2 1 2 2 3 2
2 1 2 2 3

—
—_—
w
o
a
N
~
N
w
~

MMM 2
3,5 3, 4 3,16
Média Geral da
turma

Fonte: da autora (2024)

A contagem total das frequéncias dos resultados de proficiéncia da
autoavaliagédo da ferramenta DigCompTest segue conforme Quadro 13.

Quadro 13 — Quantidade de alunos em cada nivel de proficiéncia por area de competéncia

1. Literacia de 2. 3. Criagao de
informagédo e | Comunicagéo conteudo 5. Resolucao
de dados e colaboracéo digital 4. Seguranca | de problemas
A1 - Recém
Chegado 0 4 0 1 0
A2 - Explorador 7 2 7 7 1
B1 - Integrador 1 3 3 7 8
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B2 -
Especialista 5 6 8 2 9
C1 - Lider 4 3 0 1 0
C2-
Explorador 1 0 0 0 0
Fonte: da autora (2024)
Para melhor visualizar os resultados do Quadro 13, foi elaborado uma

representacdo grafica constante na Figura 24, que mostra a concentragdo de

resultados nos niveis: A2, B2 e C1 para a area de literacia de informacao e de dados;

A1 e B2 para comunicacéo e colaboragéo; A2 e B2 para criagao de conteudo digital;

B2 e B1 para seguranga; e B1 e B2 para resolugao de problemas.

Figura 24 - Resultado da autoavaliagdo por area de competéncia

10

[«2]

=N

[\N]

o

O

ikl

b@)

> -
o \42)(\0’ Q'

B A1-Recém Chegado
[ A2 - Explorador
B1 - Integrador
[ B2 - Especialista
[ C1-Lider
[ C2 - Explorador

Fonte: da autora (2024)

Os dados utilizados para apresentagdo dos resultados foram obtidos

conforme os resultados dos testes de autoavaliagéo realizados pelos alunos na

ferramenta DigCompTest,

estes

apresentacao dos resultados, mas seguem descritos conforme o Quadro 14.

resultados foram tabelados para facilitar a
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Quadro 14 - Resultado geral da autoavaliagéo na ferramenta DigCompTest

B2 - Especialista
C1 - Lider

A2 - Explorador
B1 - Integrador

A2 - Explorador

B2 - Especialista
B2 - Especialista

B2 - Especialista
A2 - Explorador
C1 - Lider

C1 - Lider

B2 - Especialista

A2 - Explorador
A2 - Explorador

C2 - Explorador

C1 - Lider
A2 - Explorador

A2 - Explorador

B2 - Especialista

B1 - Integrador

A2 - Explorador
B2 - Especialista
A1 - Recém

Chegado
C1 - Lider

B2 - Especialista
B2 - Especialista
A1 - Recém

Chegado
B1 - Integrador

B2 - Especialista
B1 - Integrador

B2 - Especialista
A2 - Explorador

C1 - Lider

C1 - Lider
A1 - Recém
Chegado
A1 - Recém
Chegado

A2 - Explorador

B2 - Especialista

A2 - Explorador
B2 - Especialista

A2 - Explorador

B1 - Integrador
B2 - Especialista

B2 - Especialista
A2 - Explorador
B1 - Integrador
B2 - Especialista
A2 - Explorador

B2 - Especialista

B1 - Integrador
B2 - Especialista

B2 - Especialista
A2 - Explorador

A2 - Explorador

Fonte: da autora (2024)

B1 - Integrador

A2 - Explorador

B1 - Integrador

B1 - Integrador
A2 - Explorador

B1 - Integrador
B1 - Integrador
A2 - Explorador

A2 - Explorador
B1 - Integrador

B2 -
Especialista
A2 - Explorador

B1 - Integrador

A1 - Recém
Chegado

B2 -
Especialista

C1 - Lider

A2 - Explorador

A2 - Explorador

B1 - Integrador

B1 - Integrador

B1 - Integrador

B2 - Especialista
B1 - Integrador

B2 - Especialista
B2 - Especialista

B2 - Especialista
B1 - Integrador

B2 - Especialista
B2 - Especialista
B2 - Especialista

B1 - Integrador
A2 - Explorador

B2 - Especialista

B2 - Especialista
B1 - Integrador

B1 - Integrador

Terminada a apresentacédo dos resultados das as avaliagdes realizadas no

estudo, no item seguinte serao apresentados os resultados, referentes as estratégias

pedagdgicas e sua eficiéncia e eficacia para o uso do PBL no AVEA.

4.5.0BSERVACAO DAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA USO DO PBL NO
AVEA E SUA EFICIENCIA/EFICACIA NA CONSTRUGCAO DA COMPETENCIA
DIGITAL RESOLUGAO DE PROBLEMAS

Durante a execugéao deste estudo foram realizadas diversas estratégias que

visavam a eficiéncia e a eficacia do uso do PBL para atingir os Objetivos de

Aprendizagem e a para constru¢do de competéncias digitais de alunos do ensino

superior por meio do ambiente virtual de ensino aprendizagem (Moodle). Estas

estratégias giravam em torno de trés dimensdes: modalidade de ensino (hibrida e
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remota emergencial), metodologias (ativas de aprendizagem), os conteudos
programaticos e discussao nos féruns e formas de avaliagao da disciplina.

Sobre a modalidade de ensino da disciplina “hibrida” (presencial e online),
verificou-se que o fato de a disciplina estar estruturada com suporte de um ambiente
virtual de ensino e aprendizagem foi um ponto positivo na adaptagao ao periodo de
execucgao da disciplina remoto emergencial. Além disso, verifica-se que o suporte de
um AVEA para uma disciplina presencial, facilitou a comunicagéo das atividades que
ficavam estruturadas dentro dos ciclos no AVEA. Este fato além de auxiliar no registro
das atividades e cronograma de realizagao, facilitou ainda a discussao dos alunos em
relacdo aos temas propostos nos féruns semanais.

A visualizagéo da disciplina no AVEA estruturada em ciclos, possibilitou uma
macro visao das atividades a serem desencadeadas durante a disciplina, contribuindo
para organizagao do tempo dos alunos, bem como a condugao dos ciclos por parte
da tutoria.

A condugédo das atividades foi realizada inicialmente por uma ferramenta
externa ao AVEA, denominada Discord. O uso do Discord como ferramenta de
comunicagao e compartilhamento, foi positivo em aspectos como disponibilidade de
contato com a tutoria, ou seja, os alunos podiam fazer perguntas sobre as atividades
a qualquer momento no Discord e sempre que possivel era realizada a devida
orientagdo. Entretanto, este mesmo aspecto positivo, fez com que houvesse uma
sobrecarga de questionamentos, muitas vezes repetidos, sobre as atividades, uma
vez que os alunos poderiam fazer perguntas no privado para a tutoria. Outro aspecto
negativo é a dependéncia de uma ferramenta externa ao AVEA para realizar a fungao
de comunicagao e compartilhamento, fazendo com que o registro da comunicagao
seja prejudicado.

A atividade de resolugao de problemas adaptada para ser utilizada no AVEA,
foi um diferencial na disciplina e auxiliou a motivar os alunos a buscar solugdes para
problemas semelhantes aos reais a que serdo expostos apds a conclusdao de sua
graduacédo. A resolugao de problemas, sendo uma metodologia ativa de ensino e
aprendizagem, possibilitou aos instruendos exercerem papéis de lideres em seus
grupos bem como instigou os alunos a apresentarem solugdes criativas aos
problemas apresentados, tornando o aluno um ator importante no processo de ensino

e aprendizagem.
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Sobre as agdes realizadas durante as execugdes da disciplina de AVEA,
foram utilizadas diferentes formas para avalia-la. Na primeira avaliagao, a percepgao
dos alunos em relagéo a eficiéncia e eficacia das estratégias pedagogicas utilizadas
na disciplina foi realizada por meio do Formulario eletrénico. Nesta avaliagao verificou-
se que o uso do Discord foi a estratégia que teve menor avaliagdo dentre as
estratégias avaliadas. Além disso, a utilizagdo do Formulario eletrénico, apesar de ser
pratica e intuitiva, como uma ferramenta externa, demanda de outras interagdes e
calculos de média fora do AVEA e este fato pode comprometer o registro da avaliagao
das disciplinas. Como possibilidade de melhoria, uma ferramenta do AVEA fazendo a
avaliagao poderia suprir esta necessidade.

Outra ferramenta de avaliagao externa ao AVEA, foi o DigComTest, realizado
com os alunos do semestre 2023/1 para identificar o nivel de proficiéncia (A1, A2, B1,
B2, C1 e C2) de cada aluno em relagdo a todas as competéncias das areas do
DigComp. Como ferramenta externa, mais uma vez, verifica-se a dificuldade no
registro da avaliacdo realizada de forma online e individual (autoavaliagdo).
Entretanto, o DigCompTest mostrou o panorama da turma em relagdo as suas
competéncias digitais, facilitando ainda a percepcao dos proprios alunos em relagao
as suas necessidades de desenvolvimento de competéncias digitais. Como sugestao
de melhoria, o DigCompTest poderia ser realizado em dois momentos da disciplina,
uma realizada no inicio da disciplina e uma outra no final da disciplina para verificar a
evolucdo das competéncias dos alunos durante a disciplina.

Uma ferramenta de avaliagao interna do AVEA utilizada para verificar a
eficiéncia e a eficacia do ciclo 3 para o desenvolvimento da competéncia de resolugéo
de problemas foi o laboratério de avaliagao. Com o laboratério de avaliagdo ao mesmo
tempo que se avaliava a atividade para construcdo das competéncias da area de
resolucao de problemas, foi possivel também avaliar a efetividade do ciclo 3 (atividade
de PBL) dentro do AVEA, demonstrando que a atividade foi bem aceita pelos alunos
e apresentou avaliagdo positiva em sua grande maioria. Como sugestdo para o
laboratério de avaliagdo, poderiam ser avaliadas competéncias relacionadas a
atividade de PBL, como por exemplo, as competéncias socioemocionais, que também
sao de suma importancia para a resolugao de problemas.

A Figura 25 apresenta o resumo das estratégias pedagdgicas e o processo

utilizado para sua melhoria.
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Figura 25 - Resumo das estratégias pedagogicas

Presencial

Apresentacdo de conteddos programaticos  (professor);
apresentacdo de trabalhos (alunos); discussdes tematicas;
apresentacdo e orientacdo sobre atividades de PBL; trabalho em
grupos; apresentagao da solugédo ao problema proposto.

Ciclo | Ciclo ll Ciclo Il

’ Dados da . .
Insights de Online (no AVEA) Avaliagio
melhoria Férum, Chat Laboratério de avaliacdo, Entrega de atividade ' .

Online (fora do AVEA)
Discord, DigCompTest, Formulario eletrénico

PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA

Fonte: da autora (2024)

Em suma, a modalidade hibrida (presencial-online), a apresentacdo e
organizagao do AVEA, a estruturagéo da disciplina em ciclos, a atividade de PBL em
sete etapas, 0 uso do Férum e Chat do AVEA como unicos meios de comunicacao e
compartilhamento e o Laboratério de Avaliagdo mostraram-se estratégias eficientes e
eficazes para uso do PBL no AVEA para atingir objetivos de aprendizagem (conteudo
programatico) ao mesmo tempo em que se constrdi as competéncias digitais nos
discentes (DigComp). O DigCompTest e o Formulario Google apesar de importantes,
serviram como ferramentas complementares para realizar o diagnostico tardio da
proficiéncia digital dos discentes e a suas percepgdes em relacdo as estratégias
utilizadas na disciplina, respectivamente.

Diante destes resultados, verifica-se a importancia do acompanhamento da
evolucao das disciplinas para realizar o seu aperfeicoamento, possibilitando alterar as
estratégias com menor eficiéncia e efetividade para dar espaco aquelas que possuem
maior impacto no aprendizado dos discentes. O uso do PBL no AVEA no presente
estudo se mostrou viavel, eficiente e eficaz para construgdo de competéncias digitais
e como caminho para o atingimento dos objetivos de aprendizado, entretanto, este
estudo ndo tem pretensao de ser um “guia” ou “trilhno” para adogao do PBL no AVEA,

mas sim apontar uma direcdo para aqueles que pretendem utilizar esta estratégia.
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Diante disto, a Figura 26 apresenta o caminho pelo qual a atividade PBL foi realizada
no AVEA, esta figura ndo representa um fluxograma de processo apenas as etapas

percorridas na execug¢ao da atividade.
Figura 26 - Passos da realizagéo da atividade de PBL no AVEA

Etapa 2 Etapa 3
Apresentagao do Analise do
Problema Problema

Etapa 1
Preambulo

Etapa 4 Etapa 5 Etapa 6
Apresentacao dos Assisténcia ao Estudo/
resultados estudante Pesauisa

Etapa 7
Plano de agao

Fonte: da autora (2024)
A Etapa 1, Preambulo da Atividade Problem Based Learning (PBL), é

composta pela apresentacao das orientacdes iniciais onde é apresentado o que
consiste na atividade de PBL e também etapa pela qual é necessaria a formagao dos
grupos. Os grupos sao formados por cada area de competéncia: Grupo 1 - Informacéao
E Literacia De Dados; Grupo 2 -Comunicacgao E Colaboracao; Grupo 3 - Seguranga;
Grupo 4 - Criagdo De Conteudo Digital; E Grupo 5 - Resolucéo de Problemas.

Além disto sdo apresentadas todas as entregas da atividade do PBL:
Atividade 1 - Definicdo do Problema; Atividade 2 - Apresentacdo da proposta;
Atividade 3 - Mapa conceitual; Atividade 4 - Entrega e apresentac&o do curso BASICO;
Atividade 5 - Entrega e apresentacdo do curso INTERMEDIARIO; Atividade 6 -
Entrega do curso AVANCADO; Atividade 7 - Entrega e apresentagdo do curso
INTEGRAL.

A Etapa 2, Apresentacdo do problema, € apresentada a situagado problema,
momento em que o aluno € convidado a atuar como docente dentro do problema que
€ apresentado. Na versao da disciplina 2023/1 foi apresentada a seguinte situagéo

problema:

Devido as restricbes sanitarias de distanciamento social advindas com a
pandemia da COVID-19, as disciplinas da Instituicdo de Ensino superior em
que vocé trabalha passardo a ocorrer nas modalidades totalmente EaD ou
Hibrido. Entretanto, verifica-se que varios alunos ja demonstraram


https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=80
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=81
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=82
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=84
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=124
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=123
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=122
https://labmidia.ufsc.nucleoead.net/ava/mod/assign/view.php?id=122
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anteriormente dificuldades em acessar, se comunicar, compartilhar e realizar
as atividades propostas quando estas eram mediadas por Tecnologias da
Informagcao e Comunicag¢ao. Pensando no contexto individual de cada aluno
em relagdo as suas respectivas competéncias digitais e nos possiveis
problemas relacionados a competéncias digitais contidas no DigComp (p. 32
a 34), vocé, juntamente com seus colegas professores, deverdo desenvolver
um curso no Moodle. Este curso devera ser capaz de solucionar problemas
em relagdo as competéncias digitais dos discentes” (Labmidia, 2023, n.p).

Além disto, os alunos sdo motivados a criar um problema de Aprendizagem,
o qual a solugao podera ser alcangada por intermédio do desenvolvimento da area de
competéncia digital do seu grupo assim, devera fazer entregas em trés niveis (Basico,
Intermediario, Avangado) e devera atentar para o Dominio Cognitivo de cada nivel
(Lembrar, compreender, Aplicar e criar) necessario para a resolugao do Problema.

Na etapa 3, analise inicial, os alunos deverao fazer entregas de identificacdo
de problema e relacionar com as competéncias a serem desenvolvidas. A etapa 4 ,
plano de acao, os alunos deverao apresentar um plano de agao para a resolugao dos
problemas por meio de uma proposta (modelo disponibilizado no moodle) e
apresentacdo do mapa conceitual integral do curso Conforme postado no Labmidia
(2023), a proposta deve conter: (i) Nivel de proficiéncia a ser atingido (Basico,
Intermediario e Avancado); o (ii) Dominio Cognitivo a ser alcangado (Lembrar,
compreender, Aplicar e criar) necessario para a resolugao do Problema; e (iii) a partir
dos passos anteriores criar a solugdo — materializada por meio de um Curso no
Moodle. Nas Etapas 5/6- Estudo e Pesquisa/ Assisténcia, séo realizadas as pesquisas
(alunos) e orientagdes (professor) necessarias para o desenvolvimento das solugdes.

A etapa 7, Apresentacao dos resultados (entregas e apresentagao) os alunos
deverao realizar as entregas do curso basico, intermediario, avangado e ainda uma
apresentacao presencial do curso integral para a solugdo do problema a ser tratado,
finalizando a atividade de PBL com um feedback e avaliacdo da atividade em trés

niveis, vertical (professores e tutores), lateral (pares) e autoavaliagao.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo investigar como otimizar a utilizacédo da
metodologia PBL no ambiente virtual de ensino aprendizagem, visando maximizar a
construgcao de competéncias digitais e dos objetivos de Aprendizagem em discentes
do ensino superior.

Atendendo ao primeiro objetivo intermediario que visava investigar trabalhos
cientificos sobre uso do PBL como metodologia ativa mediada por TIC/AVEA e sobre
as competéncias digitais no ensino superior, foram apresentados constructos teéricos
que abarcavam estratégias pedagogicas e a construgdo do conhecimento;
modalidades de ensino e tecnologias educacionais; ambiente virtual de ensino e
aprendizagem, competéncias digitais e aprendizagem baseada em problemas.

Visando atingir o segundo objetivo intermediario, que consistiu em
desenvolver estratégias pedagodgicas para otimizar a utilizagdo da metodologia
Problem Based Learning para construgcdo das competéncias digitais por meio do
AVEA, foram elaboradas estratégias e aplicadas na disciplina de AVEA do curso de
TIC da UFSC. Apds a aplicacao, foram realizados testes com os instruendos afim de
atingir o terceiro objetivo intermediario, que se concretizou em verificar a proficiéncia
digital na area de “resolugao de problemas” dos discentes envolvidos na pesquisa,
convergindo para o conceito de zona de desenvolvimento proximal. Para este objetivo
foram realizadas verificagdes por meio de um formulario online, Digcomptest e
laboratério de avaliagdo do Moodle.

Encerrando a apresentagdo dos objetivos intermediarios e as atividades
realizadas, foram apresentados no referido trabalho os resultados sobre as
estratégias pedagogicas para otimizagdo do uso da metodologia PBL no AVEA e sua
eficiéncial/eficacia na construcdo da competéncia digital Resolucédo de problemas do
DigComp que compds o corpo do tépico resultados do presente trabalho.

Como principais resultados observamos inicialmente a evolugao da disciplina
de AVEA do curso de TIC da UFSC que passou, de uma disciplina “hibrida” (antes
pandemia), “remoto emergencial’ (no periodo de restricdes sociais da pandemia da
COVID-19), voltando a modalidade “hibrida” em 2022-1 (pds restrigées sociais). Outro
achado importante no estudo, foi a adaptacao da atividade de PBL para o Moodle. A
atividade de execucao do PBL que passou de 10 etapas para 7 etapas, tornando a

atividade mais dinamica e objetiva.
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ApoOs a realizacao das atividades, foi realizada uma avaliagdo da percepgao
dos alunos em relacao a efetividade das estratégias pedagodgicas para a construgao
da competéncia digital de resolugéo de problemas por meio do formulario eletrénico,
onde verificou-se que as estratégias melhor avaliadas foram: (i) atividade por meio do
de PBL (com média geral de 4,325) e o uso do (ii) AVEA-Moodle (4,2).

Foi aplicado laboratdrio de avaliagdo no Moodle, buscando complementar a
avaliagdo em relagcdo a atividade de PBL para construcdo da competéncia de
resolucdo de problemas, onde verificou-se que a maioria dos alunos apresenta
proficiéncia altamente avangada na area de competéncia digital de resolugao de
problemas, cabe ressaltar que a aplicagao do laboratério foi realizada ao término do
semestre, apdés a realizacdo da atividade de PBL, correcbes, orientagcdes e
apresentacoes.

Ainda sobre a fase de verificagdo das competéncias digitais, foi aplicado o
Digcomptest para os alunos. Os resultados oriundos deste teste de competéncias
digitais mostraram uma média geral entre todas as competéncias de 3,16/6, sendo
3,5/6 em Literacia de informacéao e de dados; 3,11/6 em Comunicacgao e colaboracéo;
3,05/6 em Criacao de conteudo digital; 2,72/6 em Segurancga da Informacéo; e 3,44/6
em Resolugao de problemas. Os resultados apontam uma ligagao importante entre a
literacia de informacao de dados e a competéncia de resolugao de problemas, fazendo
refletir sobre a importancia da area de competéncia 1 para as demais competéncias
digitais. No caso especifico do estudo a média da turma ficou acima do nivel do valor
intermediario (3/6) para quase todas as competéncias digitais exceto para area de
segurancga da informacdo, mostrando que esta area deve ser melhor abordada para
sua melhoria.

Por fim, sobre a avaliagao da area de resolucdo de problemas, verificou-se
que a média foi a segunda maior dentre as competéncias ficando apensa atras da
literacia de informacdo e de dados. Além disto, dos 18 alunos avaliados 9
apresentaram-se como nivel de proficiéncia B2 (especialista) e 8 alunos B1
(Integrador), apenas 1 aluno ficou abaixo dos niveis intermediarios, sugerindo que a

atividade de PBL contribuiu para que o indice alcangado fosse possivel.
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5.1.CONTRIBUIGOES

Como contribuicdo teodrica este estudo traz a discussdo de conceitos
importantes em relagdo a tematica do ensino/aprendizagem na era digital como
metodologias ativas de ensino e aprendizagem, modalidades de ensino,
competéncias digitais, comunidades de praticas e ambientes virtuais de ensino e
aprendizagem, além de trazer de primeira m&o o relato de aplicagédo de atividade por
meio do PBL do Moodle, em uma disciplina curricular do curso de TIC/UFSC.

Em relacéo as contribuigdes praticas e aplicadas, este estudo mostra que por
ser uma disciplina ja estruturada com suporte de um ambiente virtual, portanto flexivel,
houve uma facil adaptacéo aos contextos a que foi submetida nas ultimas realizacoes.
Esta ocorréncia faz salientar o quao benéfico € o uso de TIC como mediadora das
atividades pedagdgicas, quando as partes interessadas possuem as competéncias
necessarias para que a tecnologia seja facilitadora do processo.

Sobre a contribuicdo social, os resultados apresentados fazem repensar como
as disciplinas podem ser ofertadas no futuro sem que haja perda da qualidade de
ensino por problemas técnicos que podem ocorrer durante o processo, que para isto,
os envolvidos devem construir as capacidades ou competéncias minimas para que a
tecnologia ndo se torne uma barreira para a aprendizagem.

Nesse sentido, € importante que as competéncias digitais sejam dominadas
de forma ampla pelos educadores e, ao menos, de forma basica pelos estudantes,
permitindo assim que esse espaco digital seja de facil interagcdo entre as partes
envolvidas e que se torne um facilitador das ferramentas pedagdgicas utilizadas para

0 ensino e aprendizagem de forma ativa por parte de estudantes e educadores.

5.2.LIMITACOES

A presente pesquisa iniciou-se durante a crise sanitaria da COVID-19, fato
que impossibilitou, inicialmente, a realizacdo da pesquisa em sala de aula. Diante
deste cenario foram necessarias ferramentas de comunicacdo e comunidade de
praticas para manter o contato de perto com os alunos. Entretanto, o uso da
ferramenta de comunidade de pratica ndo estava atingindo o objetivo a que era
proposta, passando a ser utilizado o chat do Moodle como principal meio de

comunicagao.
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Outra limitagdo observada foi a falta de suporte no Moodle para o uso do
plugin do PBL. Inicialmente o projeto de pesquisa possuia como base a utilizagdo do
Plugin de PBL em desenvolvimento para realizagcao das atividades. Entretanto, devido
a problemas técnicos no que se refere ao processo de avaliagao contido no plugin (as
avaliacbes nao ficavam salvas no sistema), optou-se por mudar a estratégia de
pesquisa da utilizagado do plugin para a utilizacdo de ferramentas do Moodle (entrega
de atividade e laboratorio de avaliagdo), apoiadas em ferramentas externas de
avaliacdo (DigCompTest e formulario eletrbnico) que possibilitaram o
desencadeamento da pesquisa.

Ainda como limitagbes cita-se a baixa quantidade de alunos matriculados na
disciplina nos semestres durante e pos pandemia (um semestre terminou com trés
alunos, outras tiveram maior efetivo de alunos), que dificultou uma andlise mais
abrangente da avaliagao da percepcéo sobre as estratégias desenvolvidas durante a
realizacado da disciplina. Outro aspecto relacionado as turmas e que poderia ter sido
explorado seria uma avaliagédo diagndstica no inicio do semestre e uma avaliagéo final
ao término do semestre sobre o nivel de proficiéncia em competéncias digitais, para
que fosse possivel fazer um comparativo do antes e depois da aplicagao da atividade
de PBL. Esta realizacao ficou impossibilitada no presente estudo inicialmente pelas
restricdes sanitarias da COVID-19 e posteriormente optou-se por ndo incorporar no
trabalho para manter a homogeneidade na pesquisa durante os semestres pois, como
ja havia sido iniciada a pesquisa sem fazer avaliagdo diagnostica optou-se por ndo
realizar em semestres seguintes.

Por fim uma limitacdo que pesou na realizacdo das atividades foi a
necessidade de desenvolvimento de competéncia socioemocionais nos alunos, uma
vez que verificou-se que a maioria dos alunos possuia dificuldades para participar das
atividades; dificuldades relacionais; falta de comunicacado entre os integrantes dos
grupos; alguns alunos centralizadores e outros despreocupados com os trabalhos a
serem realizados, todas questdes observadas durante os semestres em que foi
realizada a pesquisa. Assim, por se tratar de uma turma de nivel superior e, apesar
da atividade de PBL abordar de forma secundaria a questdo de competéncias
socioemocionais, poderia ser trabalhado de forma central e enfatica o

desenvolvimento de competéncias socioemocionais nos alunos durante disciplina.
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5.3.ESTUDOS FUTUROS

A findar este trabalho, sugere-se que a avaliacdo das estratégias seja
verificada em diferentes contextos e de forma continua, ou seja, antes do ingresso
dos alunos e ao final de disciplinas, pois assim é possivel acompanhar a evolugao da
construcdo das competéncias e associar as estratégias que foram utilizadas,
facilitando a identificagdo de qual estratégia € mais adequada para a construgao e
otimizacdo de cada competéncia digital.

Sugere-se que também sejam avaliadas outras estratégias pedagodgicas que
visem ao mesmo tempo apresentar o conteudo programatico e desenvolver as
competéncias digitais nos discentes do ensino superior. Esta sugestdo tem por base
ampliar o leque de possibilidades ao docente para a construgdo das competéncias
digitais como norteadoras para o desenvolvimento de cursos de graduagéo, uma vez
que a cada vez mais a tecnologia e as midias digitais tem se inserido no contexto
educacional.

Além disto, este trabalho deixa como lacuna para estudos futuros o
aprofundamento no mapeamento e compreensao da interlocu¢ao das zonas de
desenvolvimento (real, proximal e potencial) buscando identificar as
dependéncias de competéncias para atingir o potencial de aprendizagem dos
alunos de forma ciclica. Com base na teoria socioconstrutivista de Vygotsky, é
importante desvendar quais competéncias sao basilares para o desenvolvimento de
outras, pois, questiona-se se é possivel por exemplo um aluno possuir proficiéncia em
resolucao de problemas sem que se tenha o nivel de proficiéncia necessario na
competéncia de literacia de informacdes dados para compreender a informacao dos
problemas apresentados, sendo necessaria a investigagao e a formacao de links de
dependéncias entre as competéncias para a transposicdo das zonas de
desenvolvimento.

Outro aspecto de igual relevante e que pode ser explorado é a busca de
estratégias pedagdgicas no contexto do ensino superior e digital que contemplem a
otimizagdo de competéncias socioemocionais nos discentes. Pois, embora a atividade
de PBL possua como um de seus objetivos a inser¢gdo do aluno em situacoes
controladas para o desenvolvimento de tais competéncias, foi verificado durante o
presente estudo a dificuldade em relacdo a competéncias socioemocionais dos alunos

que participaram da disciplina. Neste sentido, urge a necessidade de atividades com
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finalidade especifica para trabalhar as competéncias socioemocionais, visto que
alguns quesitos relacionais sao necessarios € comuns na maioria dos cursos de
graduacéao e especificamente no curso de graduagao em tecnologia da informacgao e
da comunicagdo da UFSC, o qual tem como perfil de egresso graduandos aptos a
trabalhar na area de tecnologia, estas competéncias se tornam fundamentais.

Sugere-se também, estudar sobre a relevancia para a aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias das tecnologias, ferramentas digitais e
empregadas em sala de aula, visto que o mundo digital possui diversas opgdes de
tecnologias educacionais que podem ser empregadas no processo de ensino e
aprendizagem e muitas vezes essa tecnologia pode nao estar contribuindo para o
processo. Neste sentido cabe ao responsavel pelo planejamento entender o contexto
educacional e as ferramentas necessarias para o atingimento dos objetivos
educacionais, pois as tecnologias e ferramentas sdo apenas instrumentos, meios para
que se atinja o objetivo de atingir o potencial de aprendizagem de cada individuo.

No presente estudo foi utilizado o Discord para ferramenta de comunicacao e
comunidade de pratica em alguns semestres, entretanto, ndo se obteve uma
comunicagao e compartilhamento de informagdes de forma adequada. Diante desta
situagao essa ferramenta foi substituida pelo chat do Moodle, e obteve-se uma melhor
participacao dos alunos. Nao se esta fazendo um juizo de valor em relagao ao Discord,
entretanto no contexto educacional em que foi inserido, ndo estava contribuindo para
0 objetivo a que foi proposto.

Por fim, sugere-se que para estudo que visam identificar formas para atingir o
potencial desenvolvimento do individuo no que se refere ao aprendizado, é necessario
que entre outras variaveis se busque compreender o contexto educacional, as
necessidades de aprendizagem, as competéncias necessarias aos discentes e a partir
destes, levantar e avaliar a relevancia de cada metodologia ou meio de TIC utilizado
para atingir a finalidade que €& possibilitar ao aluno o seu desenvolvimento e

transposicao das fronteiras do desenvolvimento.
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APENDICE A —- QUESTIONARIO DA PERCEPGCAO DOS ALUNOS EM RELAGAO
A EFICIENCIA E EFICACIA DAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA
CONSTRUGAO DA COMPETENCIA DIGITAL DA AREA DE RESOLUGAO DE
PROBLEMAS

Questionario sobre a percepgao dos alunos em relagéo a eficiéncia e a eficacia

das estratégias pedagdgicas para a construgdo de competéncias digitais da area de

resolucio de problemas.
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Estratégias pedagogicas para eficiéncia e
eficacia do uso do plugin Problem Based
Learning (PBL) no Moodle em uma turma

de nivel superior.

Esta pesquisa tem aalidade de desenvolver a pesquisa de Dissertacdo de Mestrado cujo

objetivo é: Investigar estratégias do uso do PLUGIN PEL para atingir o2 Objetivos de
Aprendizagem e a construgio de competéncias digitais de alunos do ensino superior por
meio do ambiente virtual de ensino aprendizagem [moodle).

A autora dessa pesguisa € aluna do programa PPGTIC - UFSC, campus Ararangua e &

orientanda do Professor Douter Fernando José Spanhol. Esta pesguisa é essencial para

iniciar as pesqguisas referentes 3 dissertacdo.

Académica: Keila Rosi Bichet da Silva.

Sua participacdo consistird em:
1- Responder as perguntas contidas neste formulario.

2- Finalizar este formulario e enviar as suas respostas.

Este questiondrio serd usado para o desenvolvimento da pesquisa descrita acima. Sus
identidade serd preservada. Az informacdes aqui prestadas serdo usadas apenss pars
cienticos e, ca vedada a apresentacao de nomes, imagens ou gualguer outra informaco
gue ofa) identfjue. Vocé levara cerca de 05 (cinco) minutos para respondé-lo. Desde ja
agradeco sua participacdo.

Contato:

Se tiver alguma ddvida a respeito da pesquisa assim como de seu objetivo efou métodos
utilizados na mesma, entre em contato por meio do e-mail:

kabichetEinmemsd com

= |ndica uma pergunta obrigatdria

1. E-mail *

hitas: fidacs google comifarmsid Fg-Sr 2 TERxIWFETR EVEOH TpeM_ODeaw-muR DiSclad 11
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2. Vocé esta de acordo em participar desta pesquisa? *
Margue todas que se aplicam
Sim
Mao

Estrutura da Disciplina - Ciclos

A forma eomo os ciclos foram estruturados contribuiu para o desenvolvimento da
competéncia:

3. 5.1 Resolugédo de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar *
dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)

Marcar apenas uma owval.

Concardo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

4. 5.2 ldentificacdo de necessidades e de respostas tecnologicas (Avaliar *
necessidades e identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas digitais e
possiveis respostas tecnologicas para a resolucio. Ajustar e personalizar
ambientes digitais de acordo com as necessidades individuais)

Marcar apenas uma owval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente {4)

Mao concordo nem discordo (3]
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 211
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5.

5.3 Utilizac&o criativa das tecnologias digitais (Utilizar ferramentas e
tecnologias digitais para criar conhecimento e inovar processos e produtos.
Empenhar-se individual e coletivamente em processamento cognitivo para
compreender e resolver problemas conceituais e situagbes problema em
ambientes digitais.)

Marcar apenas uma owval.

Concardo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

5.4 Identificagdo de lacunas na competéncia digital (Compreender em que

dreas a sua propria competéncia digital necessita ser melhorada ou atualizada.

Ser capaz de apoiar os outros no desenvolvimento da sua competéncia digital.
Procurar oportunidades para o autodesenvolvimanto & manter-se a atualizado
sobre a evolugo digital )

Marcar apenas uma owval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem - MOODLE

A forma como o AVEA- Moodle foi estruturado contribuiu para o desenvolvimento da

competéncia:

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit
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7. 5.1 Resolucédo de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar *

dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)

Marcar apenas uma owval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente {4)

Mao concordo nem discordo (3]
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

8. 5.2 ldentificacdo de necessidades e de respostas tecnologicas (Avaliar *
necessidades e identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas digitais e
possiveis respostas tecnolégicas para a resolucio. Ajustar e personalizar
ambientes digitais de acordo com as necessidades individuais)

Marcar apenas uma owval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3]
Discordo Parcialments (2)

Discordo Totalmente (1)

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 411
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9. 5.3 Utilizacéo criativa das tecnologias digitais (Utilizar ferramentas e *
tecnologias digitais para criar conhecimento e inovar processos e produtos.
Empenhar-se individual e coletivamente em processamento cognitivo para
compreender e resolver problemas conceituais e situagbes problema em
ambientes digitais.)

Marcar apenas uma owval.

Concardo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

10. 5.4 ldentificagdo de lacunas na competéncia digital (Compreender em que  #
areas a sua propria competéncia digital necessita ser melhorada ou atualizada.
Ser capaz de apoiar os outros no desenvolvimento da sua competéncia digital.
Procurar oportunidades para o autodesenvolvimento & manter-se a atualizado
sobre a evolugao digital )

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

Meio de comunicacdo Discord (Comunidade de Pratica)

A forma como o Discord foi utilizado contribuiu para o desenvolvimento da competéncia:

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 11
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11. 5.1 Resolugao de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar *

dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

12, 5.2 ldentificagio de necessidades e de respostas tecnologicas (Avaliar *
necessidades e identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas digitais e

possiveis respostas tecnologicas para a resolucdo. Ajustar e personalizar
ambientes digitais de acordo com as necessidades individuais)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit &11
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13, 5.3 Utilizac&o criativa das tecnologias digitais (Utilizar ferramentas e *
tecnologias digitais para criar conhecimento e inovar processos e produtos.
Empenhar-se individual e coletivamente em processamento cognitivo para
compreender e resolver problemas conceituais e situagbes problema em
ambientes digitais.)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mo concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

14, 5.4 ldentificagdo de lacunas na competéncia digital (Compreender em que  #
areas a sua propria competéncia digital necessita ser melhorada ou atualizada.
Ser capaz de apoiar os outros no desenvolvimento da sua competéncia digital.

Procurar oportunidades para o autodesenvolvimento & manter-se a atualizado
sobre a evolugao digital )

Marcar apenas uma oval.
Concorde Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)
Mo concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

Afividade de Problem Based Leamning (FBL)

A forma como a atividade de PBL foi realizada contribuiu para o desenvolvimento da
competéncia:

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 1
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15. 5.1 Resolugao de problemas técnicos (ldentificar problemas técnicos ao utilizar *

dispositivos e utilizar ambientes digitais e resolvé-los.)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

16. 5.2 ldentificagio de necessidades e de respostas tecnologicas (Avaliar *
necessidades e identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas digitais e

possiveis respostas tecnologicas para a resolucdo. Ajustar e personalizar
ambientes digitais de acordo com as necessidades individuais)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 11
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17. 5.3 Utilizac&o criativa das tecnologias digitais (Utilizar ferramentas e *
tecnologias digitais para criar conhecimento e inovar processos e produtos.
Empenhar-se individual e coletivamente em processamento cognitivo para
compreender e resolver problemas conceituais e situagbes problema em
ambientes digitais.)

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mo concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

13, 5.4 |dentificagdo de lacunas na competéncia digital (Compreender em que  #
areas a sua propria competéncia digital necessita ser melhorada ou atualizada.
Ser capaz de apoiar os outros no desenvolvimento da sua competéncia digital.

Procurar oportunidades para o autodesenvolvimento & manter-se a atualizado
sobre a evolugao digital )

Marcar apenas uma oval.

Concordo Totalmente (5)
concordo Parcialmente (4)

Mao concordo nem discordo (3)
Discordo Parcialmente (2)

Discordo Totalmente (1)

Contribuigbes e comentarios

Buscando o aperfeicoamento das estratégias e praticas pedagdgicas, caso vocé tenha

alguma sugestdo para a disciplina de AVEA, o espago a baixo sera destinado para suas
contribuicdes,

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 11
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1%, Quais sugestdes vocé compreende que possam melhorar a disciplina de AVEA  *
(estratégias, atividades e ferramentas pedagdgicas)?

20, Quais aspectos a melhorar vocé apontaria em relac8o a disciplina de AVEA 2022+
17

Este conta(de ndo foi criade nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

nttps 'docs google. comforrmsdd Fg-Sn 2 M TEFIWFE TBIEWERN TpeMLODeevw-muR D5 afedit 10011
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APENDICE B — LABORATORIO DE AVALIAGAO DO MOODLE

Paramelro valor

Nota para avaliagoes: 10

Nola para versao do documento 10
Estrategia de avaliagao acumulativo
Namero de criterios de avaliacao 7
Auto-avaliacao nao
Numero de avaliagoes de exemplos do professor Zero
Nomero de avaliagoes por aluno 3

Alocacao total 0

Numero maximo de documentos submetidos 1

Permitir envio atrasado Nao
alocacao Automatica
Comparacao entre avaliagoes: Justo
Avaliagoes devem ser aceitas nan

110



Envio avaliado

Curso basico - intermedidrio - avancado

Far kM

wmanch e quio-fen, T un AL, R

oA Awvaliagio
jpor Dhit
Notx 48 de 8]

Formulario de avaliacdo -
Aspecto 1

Por meio da atividade construida no cliclo trés @ possivel perceber que os o M 3 COmp iaz

“5.1 Resolucio de problemas técnicos {ldentificar problemas téonicos ao utilizar dispositivos e utilizar ambientes digitais e resoheé-bos )™

1 para discordo totalmente;

2 para discordo

1 para indiferente (o newtra):
4 para concardo &

5 para concardo totalmente

Mata para Aspecta 1 145

Comentario para Aspecto 1

Aspecto 2

Por meio da atividade construida no cliclo trés @ possivel perceber que os ah o iram a competénciaz

“5.2 ldentificagdo de mecessidades ¢ de respostas tecnoldgicas (Avaliar necessidades o identificar, medir, selecionar e utilizar ferramentas
digitais ¢ possiveis respostas tenolégicas para a resolugio. Ajustar e personalizar ambientes digitais de acordo com as necessidades
individuaiz)”

1 para discordo totalmente:

2 para discordo

1 para indiferente [ow newtro):
4 para concardo &

5 para concordo totalmente

Mata para Aspecta 2

Camentario para Aspecto 2



Aspecto 3

Por meio da atividade construida no dicko trés & possivel perceber que os alunos construitam a competénciac

“5.3 Wtilizagdo criativa das tecnologias digitais {Utilizar ferramentas e tecnologias digitais para criar conhedmento e inovar processos «

produtos. Empenhar-se individual & col

situagies problema em ambéentes digitais. )

1 para discorda totalmisnte;

2 para discordo

1 para indiferente {ou newtrol;
4 para concordo &

5 para concordo tatalmente.

Maota para Aspecto 3

Comentério para Aspects 3

Aspecto 4

Por meio da atividade construida no diclo trés & possivel perceber que os alunos construiram a competénciac

“5.4 Identificagdo de lacunas na competéncia digital (Compresnder em que dreas a sua propria competéncia digital necessita ser
melhorada ou atualizada. Ser capaz de apoiar os outros no desenvolvimento da sua competéncia digital. Procurar oportunidades para o
autedesenvolvimento ¢ manter-se a atualizado sobre a evolugio digital.)®

1 para discorda totalmente;

2 para discordao

1 para indiferente {ou newtro);
4 para concordo &

5 para concordo tatalmente.

Mata para Aspecto 4 445

Comentario para Aspects 4

Aspecto 5

Por meio da atividade construida no diclo trés & possivel perceber que os alunos que compunham o grupo estavam em sintoniac

1 para discordo totalmente;
2 para discordo

1 para indiferente {ou newtrol;

to cognitivo para compreender e resolver problemas conceituais ¢
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4 para concordo e

5 para concordo totalmente

Mota para Aspecta &

Comentaria para Aspecto 5

Aspecto 6

Por meie da atividade construida no cliclo trés ¢ possivel perceber que a
muito bem organizado/ sem excesso de textos / aparéncia geral excelente:

1 para discordo totalmente;

2 para discordo

3 para indiferents (ou newtral;
4 para concordo e

5§ para conoordo totalmente.

Mota para Aspecta §

Comentario para Aspecto &

Aspecto 7

Por meio da atividade construida no cliclo trés & possivel perceber que o Grupo a
apresentadas pelo grupo sobre o tema foram muito esdarecedoras.

1 para discordo totalmeentes

2 para discordo

1 para indiferents (ou newbral;
4 para concordo &

5§ para conoordo totalmente.

Mota para Aspecta 7

Comentario para Aspecto 7

Aspecto 8§

Por meio da atividade construida no cliclo trés & possivel perceber que o grupo d

com aprofundamento do assunto.

presentou de forma excels

estética do Power Point do grupo tinha o Conteddo

ter ampla comp

do conteudo,
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1 para discordo totalmente;

2 para discordo

3 para indiferante (ou neutrol;
4 para concordo e

& para concordo totaimente.

Maota para Aspecto 8 35

Comantaric para Aspecto B

Feedback geral -

Poderia melhoraar o PERL

» Configura¢des da avaliacdo

Pezo da avaliagdo |1 =
. 10
Mota calculada para avaliacao
Sobrescraver nota pars | MZo sobrescrito =
avaliacio - :
Retorno para o revisor 4 12 2 3 1 r-e

s @ O > we OO
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DigComp

Nivel de proficiéncia Intervalo de Nota (100/8) | Dominio Cognitivo
Basico 1 0 12.5 Lembrar
Basico 2 12.5 25 Lembrar
Intermediario 3 25 37.5 Compreender
Intermediario 4 37.5 50 Compreender
Avangado 5 50 62.5 Aplicar
Avangado 6 62.5 75 Avaliar
Altamente Especializado 7 | 75 87.5 Criar
Altamente Especializado 8 | 87.5 100 Criar

Formulario de Avaliagao

DADOS OBTIDOS DIRETO NO LABORATORIO DE AVALIAGAO MOODLE

DADOS CALCULADOS PELA AUTORA

Nota FiAnaI.
o]y | ohee, | Motmeprn | Notsdades | avalacto | Resohio | piwclde, | Somie
(620) probI:mas
78 (20)<FB 64 (19)>FB
76 (19)<PC 64 (15)>PC
80 (20)<EF 0 (0)>EF
70 (18)<MF 56 (17)>MF
74 (19)<PF 48 (11)>PF
80 (20)<JG 38 (8)>JG
74 (19)<PL 48 (5)>PL
68 (18)<mm 48 (10)>mm Altamente
DA 74 10 84 Especializado Criar
- ()<tM 64 (17)>LM 8
80 (20)<JM 32 (0)>JM
- (-)<EP 54 (10)>EP
- (-)<KP 48 (13)>KP
72 (17)<AR 48 (11)>AR
68 (16)<GS 46 (8)>GS
68 (16)<AS 44 (7>AS
74 (19)<SV 54 (8)>SV.
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Nota_ para Competen~cla Nivel de Dominio
. . Notas dadas avaliagao Resolugao N .
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
64 (19)<DA 78 (20)>DA
80 (18)<PC 80 (20)>PC
78 (19)<EF 80 (20)>EF
72 (19)<MF 80 (19)>MF
80 (18)<PF 80 (19)>PF
74 (19)<JG 80 (19)>JG
76 (19)<PL 80 (20)>PL
66 (19)<mm 80 (20)>mm Altamente
FB 73 20 93 Especializado Criar
- ()<LM 80 (19)>LM 8
80 (18)<JM 80 (20)>JM
- (-)<EP 80 (19)>EP
- (-)<KP 80 (19)>KP
72 (19)<AR 80 (20)>AR
58 (15)<GS 80 (20)>GS
70 (20)<AS 80 (20)>As
76 (18)<SV 80 (20)>SV
Nota Final
Nota para Competéncia r i
pomsl] Not'as No’fas ETE Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de. Doml.n.lo
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
64 (15)<DA 76 (19)>DA
80 (20)<FB 80 (18)>FB
80 (20)<EF 80 (20)>EF
72 (18)<MF 58 (17)>MF
80 (20)<PF 80 (19)>PF
72 (19)<JG 80 (19)>JG
76 (19)<PL 80 (20)>PL
66 (17)<mm 80 (20)>mm Altamente
PC 73 19 92 Especializado Criar
- (-)<LM 80 (19)>LM 8
74 (19)<IM 80 (20)>JM
- (-)<EP 72 (19)>EP
- (-)<KP 80 (19)>KP
74 (18)<AR 80 (20)>AR
66 (17)<GS 80 (20)>GS
68 (15)<AS 80 (20)>As
78 (20)<SV 80 (20)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Nota_ para Competen~cla Nivel de Dominio
. . Notas dadas avaliagao Resolugao N .
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
0 (0)<DA 80 (20)>DA
80 (20)<FB 78 (19)>FB
80 (20)<PC 80 (20)>PC
70 (20)<MF 80 (19)>MF
74 (20)<PF 80 (19)>PF
72 (20)<JG 78 (19)>JG
76 (20)<PL 80 (20)>PL
72 (20)<mm 78 (19)>mm Altamente
EF 68 19 87 Especializado Criar
- ()<LM 76 (19)>LM 8
80 (20)<JM 80 (20)>JM
- (-)<EP 78 (19)>EP
- (-)<KP 80 (19)>KP
74 (20)<AR 80 (20)>AR
62 (19)<GS 80 (20)>GS
74 (20)<AS 78 (19)>AS
74 (20)<SV 80 (20)>SV
Nota Final
Nota para Competéncia r
pomel) Not'as No’fas para Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de.
Sobrenome recebidas envio (de80) Proficiéncia
(de20) de
problemas
56 (17)<DA 70 (18)>DA
80 (19)<FB 72 (19)>FB
58 (17)<PC 72 (18)>PC
80 (19)<EF 70 (20)>EF
80 (19)<PF 74 (20)>PF
72 (19)<JG 72 (20)>JG
70 (19)<PL 76 (19)>PL
66 (18)<mm 76 (19)>mm Altamente
MF 68 19 87 Especializado Criar
- ()<tM 70 (19)>LM 8
74 (20)<JM 72 (19)>IM
- (-)<EP 70 (20)>EP
- (-)<KP 70 (19)>KP
70 (20)<AR 76 (20)>AR
56 (18)<GS 76 (20)>GS
50 (12)<AS 76 (19)>AS
66 (18)<SV 72 (19)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Nota_ para Competen~cla Nivel de Dominio
. . Notas dadas avaliagao Resolugao N .
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
48 (11)<DA 74 (19)>DA
80 (19)<FB 80 (18)>FB
80 (19)<PC 80 (20)>PC
80 (19)<EF 74 (20)>EF
74 (20)<MF 80 (19)>MF
76 (19)<JG 80 (19)>JG
76 (20)<PL 74 (19)>PL
68 (19)<mm 66 (19)>mm Altamente
PF 72 19 91 Especializado Criar
- (-)<LM 80 (19)>LM 8
76 (19)<JM 70 (20)>JM
- (-)<EP 78 (19)>EP
- (-)<KP 80 (19)>KP
72 (18)<AR 68 (18)>AR
58 (17)<GS 76 (19)>GS
64 (18)<AS 70 (18)>AS
78 (19)<SV 78 (19)>SV
Nota Final
Nota para Competéncia r
pomel) Not'as No’fas para Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de.
Sobrenome recebidas envio (de80) Proficiéncia
(de20) de
problemas
38 (8)<DA 80 (20)>DA
80 (19)<FB 74 (19)>FB
80 (19)<PC 72 (19)>PC
78 (19)<EF 72 (20)>EF
72 (20)<MF 72 (19)>MF
80 (19)<PF 76 (19)>PF
70 (19)<PL 80 (20)>PL
72 (20)<mm 72 (19)>mm Altamente
JG 69 19 88 Especializado Criar
- (-)<LM 74 (19)>LM 8
80 (19)<JM 78 (20)>JM
- (-)<EP 74 (19)>EP
- (-)<KP 76 (19)>KP
72 (20)<AR 74 (19)>AR
52 (16)<GS 80 (20)>GS
62 (18)<AS 76 (20)>AS
64 (18)<SV 74 (19)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Notas dadas :3;3:3;: Cg:;%elzenézla Nivel de Dominio
Sobrenome recebidas envio (de80) (dez((;)) de ¢ Proficiéncia Cognitivo
problemas
48 (5)<DA 74 (19)>DA
80 (20)<FB 76 (19)>FB
80 (20)<PC 76 (19)>PC
80 (20)<EF 76 (20)>EF
76 (19)<MF 70 (19)>MF
74 (19)<PF 76 (20)>PF
80 (20)<JG 70 (19)>JG
80 (20)<mm 74 (19)>mm Altamente
PL 74 19 93 Especializado Criar
- (-)<LM 74 (20)>LM 8
78 (20)<JM 70 (19)>IM
- (-)<EP 70 (20)>EP
- (-)<KP 76 (19)>KP
78 (20)<AR 74 (19)>AR
74 (20)<GS 72 (19)>GS
66 (16)<AS 72 (19)>AS
70 (16)<SV 78 (20)>SV
Nota Final
Nome / Notas Notas para Notas dadas 23;3;;: c;;%?:z;;'a Nivel de
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia
problemas
48 (10)<DA 68 (18)>DA
80 (20)<FB 66 (19)>FB
80 (20)<PC 66 (17)>PC
78 (19)<EF 72 (20)>EF
76 (19)<MF 66 (18)>MF
66 (19)<PF 68 (19)>PF
72 (19)<JG 72 (20)>JG
74 (19)<PL 80 (20)>PL Altamente
mm 72 19 91 Especializado Criar
- ()<tM 70 (18)>LM 8
76 (20)<JM 72 (20)>JM
- (-)<EP 66 (19)>EP
- (-)<KP 68 (19)>KP
78 (20)<AR 80 (20)>AR
68 (19)<GS 80 (20)>GS
68 (17)<AS 80 (20)>AS
70 (14)<SV 72 (19)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Nota_ para Competen~cla Nivel de Dominio
. . Notas dadas avaliagao Resolugao N .
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
64 (17)<DA - (-)>DA
80 (19)<FB - (-)>FB
80 (19)<PC - (-)>PC
76 (19)<EF - (-)>EF
70 (19)<MF - (-)>MF
80 (19)<PF - (-)>PF
74 (19)<JG - (-)>JG
74 (20)<PL - (-)>PL
LM 73 - 73 Avancado 6 Avaliar
70 (18)<mm - (-)>mm
78 (19)<JM - (-)>IM
- (-)<EP - (-)>EP
- ()<KP - ()>KP
74 (20)<AR - (-)>AR
56 (13)<GS - (-)>GS
68 (18)<AS - (-)>AS
74 (18)<SV - (-)>SV
Nota Final
Nota para Competéncia r i
pomsl] Not'as No’fas ETE Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de. Doml.n.lo
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
32 (0)<DA 80 (20)>DA
80 (20)<FB 80 (18)>FB
80 (20)<PC 74 (19)>PC
80 (20)<EF 80 (20)>EF
72 (19)<MF 74 (20)>MF
70 (20)<PF 76 (19)>PF
78 (20)<JG 80 (19)>JG
70 (19)<PL 78 (20)>PL Altamente
JM 69 19 88 Especializado Criar
72 (20)<mm 76 (20)>mm 8
- (-)<LM 78 (19)>LM
- (-)<EP 80 (19)>EP
- (-)<KP 80 (19)>KP
72 (20)<AR 74 (19)>AR
62 (19)<GS 80 (20)>GS
62 (19)<AS 78 (20)>AS
64 (18)<SV 78 (20)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Notas dadas gsglaiapa;: Cg:;%elzenézla Nivel de Dominio
Sobrenome recebidas envio (de80) (dezg) de ¢ Proficiéncia Cognitivo
problemas
54 (10)<DA - (-)>DA
80 (19)<FB - (-)>FB
72 (19)<PC - ()>PC
78 (19)<EF - (-)>EF
70 (20)<MF - (-)>MF
78 (19)<PF - (-)>PF
74 (19)<JG - (-)>JG
70 (20)<PL - (-)>PL
EP 69 - 69 Avancado 6 Avaliar
66 (19)<mm - (-)>mm
- (<LM - (LM
80 (19)<JM - (-)>IM
- ()<KP - ()>KP
64 (19)<AR - (->AR
56 (18)<GS - (-)>GS
56 (18)<AS - (-)>AS
62 (16)<SV - (-)>sv
Nota Final
Nota para Competéncia r
pomsl] Not'as No’fas para Notas dadas avaliacao Resolugao N“.'e.l.de.
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia
problemas
48 (13)<DA - (-)>DA
80 (19)<FB - (-)>FB
80 (19)<PC - (-)>PC
80 (19)<EF - (-)>EF
70 (19)<MF - (-)>MF
80 (19)<PF - (-)>PF
76 (19)<JG - (->JG
76 (19)<PL - (-)>PL Altamente
KP 71 - 71 Especializado Criar
68 (19)<mm - (-)>mm g
- ()<LM - (LM
80 (19)<JM - (-)>IM
- ()<EP - ()EP
70 (20)<AR - (>AR
58 (18)<GS - (->GS
64 (19)<AS - (-)>AS
70 (19)<SV - (-)>SV
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Nota Final
Nome / Notas Notas para Nota_ para Competen~cla Nivel de Dominio
. . Notas dadas avaliagao Resolugao N .
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
48 (11)<DA 72 (17)>DA
80 (20)<FB 72 (19)>FB
80 (20)<PC 74 (18)>PC
80 (20)<EF 74 (20)>EF
76 (20)<MF 70 (20)>MF
68 (18)<PF 72 (18)>PF
74 (19)<JG 72 (20)>JG
74 (19)<PL 78 (20)>PL Altamente
AR 71 19 90 Especializado Criar
80 (20)<mm 78 (20)>mm 8
- (-)<LM 74 (20)>LM
74 (19)<JM 72 (20)>JM
- (-)<EP 64 (19)>EP
- (-)<KP 70 (20)>KP
66 (19)<GS 78 (19)>GS
62 (18)<AS 70 (18)>AS
58 (13)<SV 76 (19)>SV
Nota Final
Nota para Competéncia r
pomel) Not'as No’fas para Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de.
Sobrenome recebidas envio (de80) Proficiéncia
(de20) de
problemas
46 (8)<DA 68 (16)>DA
80 (20)<FB 58 (15)>FB
80 (20)<PC 66 (17)>PC
80 (20)<EF 62 (19)>EF
76 (20)<MF 56 (18)>MF
76 (19)<PF 58 (17)>PF
80 (20)<JG 52 (16)>JG
72 (19)<PL 74 (20)>PL Altamente
GS 73 18 91 Especializado Criar
80 (20)<mm 68 (19)>mm 8
- (-)<LM 56 (13)>LM
80 (20)<JM 62 (19)>JM
- (-)<EP 56 (18)>EP
- (-)<KP 58 (18)>KP
78 (19)<AR 66 (19)>AR
64 (18)<AS 66 (19)>AS
60 (14)<SV 68 (17)>SV
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Nota Final
Nota para Competéncia 5 -
Nomsl Not'as No?as EE Notas dadas avaliagao Resolugao N“.'e.l.de. Dom|.n.|o
Sobrenome recebidas envio (de80) (de20) de Proficiéncia Cognitivo
problemas
44 (7)<DA 68 (16)>DA
80 (20)<FB 70 (20)>FB
80 (20)<PC 68 (15)>PC
78 (19)<EF 74 (20)>EF
76 (19)<MF 50 (12)>MF
70 (18)<PF 64 (18)>PF
76 (20)<JG 62 (18)>JG
Altamente
AS 72 (19)<PL 72 66 (16)>PL 18 90 Especializado Criar
8
80 (20)<mm 68 (17)>mm
- (-)<LM 68 (18)>LM
- (-)<EP 56 (18)>EP
- (-)<KP 64 (19)>KP
70 (18)<AR 62 (18)>AR
66 (19)<GS 64 (18)>GS
62 (16)<SV 72 (18)>SV
Nota Final
Nome / Notas Notas para Notas dadas gegﬁapagz c;'ens':jhe"é‘za Nivel de Dominio
Sobrenome recebidas envio (de80) ( deZ((;)) de ¢ Proficiéncia Cognitivo
problemas
Altamente
SV 54 (8)<DA 74 74 (19)>DA 17 91 Especializado Criar
8
N&o completaram a atividade
Mj - - - - - - -
JIN - - - - - - -
LT - - - - - - -
AU - - - - - - -
Ad - - - - - - -
Kd - - - - - - -

CD
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Overall Result
Resultado Geral
Resultado General

Estudantes do Ensino Superior

& competéncia digital 2512 entre as compet&ncias-chave basicas para a aprendizagem digital e &
empregabilidade. Em 2015, o Conselho da Unido Europeia (Relelencou 8 competéncias essenciais para a
aprendizagem ao longo da vida. dentre elas a compet&ncias digital. a definindo como “As competéncias digitals
envolvem a adesdo e a wilizagdo confiante, critica e responsavel de tecnologias digitals na aprendizagem, no
trabaiho e na participacdo na sociedade. Nelas se incluem a infarmagdo e a literacia de dados, a comunicagdo e
a colabaragdn, a literacia mediatica, 2 criagdo de conteddas digitais (incluindo a programagio), 8 Seguranca
{inciuindo o bem-e=tar digital e a5 competéncias associadas & ciberseguranga), as guesties refacionadas com a
propriedade inteleciual, a resolugdo de problemas e o espirito critice™ (p. 9).

Este questionaria, dessnvolvide com bass no DigComp Quadre suropsu de competéncia digital para cidadéos, wem comao objetivo
auiliar as Instituigbes de Ensine Superior (IES) gus dessjam diagnosticar o nivel de competéncia digital de seus estudantes, para
CUE assim possam prepara-los para prosperarem em um mercado de trabalho digital em evolugdo cada wez mals rapida. e claro
205 proprios estudanies como aundiagnastico.

(= seis nivels de profici®nga sao cumulatva, partindo do Al até o CZ. haja visto gue cada descritor de nivel superior inclui todos os
gescritores de nivel inferior, ou seja. grau crescents de complexidade, s3o insoirados pela taxonomia revista de Bloom 2 seguem os
miveis do Quadro Evropeu Comum de Referdncia para Linguas (QECR].

Recém-chegado (A1) integrador (B1) Lider (C1)

Explorador {i'-j Espedialista (B2) Explorador lj

B2 - Especialista

I ¢

- You !/ Wocé / Uds

- Average / Média f Promedio

Caro estudante, seu nivel de proficiéncia nas Competéncias Digitais € B2 Especialista com base no DigComp:
Quadro Europeu de Competéncia Digital para cidad&os.

Os estudantes com este nivel de proficiéncia usam uma variedade de tecnologias digitais com confianga, criatvidads e espirito
critco para melhorar as suas atividades e o processo de aprendizagem. Selecionam tecnologias digitais propositadamente para
situagBes especificas e procuram compreender as vantagens e desvantagens de difersmies estratégias digitais. S0 curiosos e
abertos a novas ideias, sabendo que ha muitas coisas que ainda ndo experimentaram. Usam a experimantagdo comao um meio os

expandir, struurar e consolidar o seu rependrio de estratégias.
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B 1. Literacia de informagéo e de dados

A area literacia de informac&o e de dados pode ser definida como a capacidade em articular necessidades de
informacao, lacalizar e recuperar dados, informagéo e conteldo digital; ajuizar sobre a relevancia da fonte e do
seu contelddo; e armazenar, gerir & organizar dados, infarmagio e conteldo digital.

C1 - Lider

I :©

I You/Voce / Uds
- Average / Média / Promedio

A area literacia de informac&o e de dados & composta por trés competénicas: 1.1 Navegagdo, procura e
filtragem de dados, informac&o e conteado digital; 1.2 Avaliagdo de dados, informagao e conteddo digital; & 1.3
Gestio de dados, informagio e conteudo digital.

1.1 Navegacio, procura e filiragem de dados, informacio e conteddo digital
Articular necessidades de infermagde, localizar & recuperar dados, informagdo e conteddo digital. Ajuizar sobre a relsvancia da
fonts & do seu contzddo. Armazenar, gerir @ organizar dades, informagio e comedde digital

1.2 Avaliacdo de dados, informacéo e conteddo digital
Analisar, comgarar e avaliar criticamente a credizilidads e confianga das fontes de dados, informagdo e conteude digital. Analisar,
intarpretar & avaliar criticamente dados, informagéo & contsdde digital.

1.3 Gestdo de dados, informacdo e conteudo digital
Analisar, comparar e avaliar criicamente a creditilidads e confianga das fontes de dados, informagdo e contedde digital. Analisar,
interpretar e avaliar criticamente dados, informagédo & contedde digital.

1.1 Navegaiﬁﬂ, procura & filtragem de dados, informacéo e conteddo digital
3

1.2 Avaliacdo de dados, informacéo e conteddo digital
3

1.3 Gestdo de dados, informacao e contetdo digital

I

I You/ Voce / Uds
- Average / Média / Promedio
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B 2. comunicacao e colaboracéo

A grea comunicacdo e colaboracio pode ser definida como a capacidads em Interagir. comunicar & colaborar
atraves de tecnologias digitals enguanto simultansamente consciente da diversidade cultural & geracional;
Participar na =ociedade afravés de senvicos digitais pablicos 2 privadas e cidadania participativa. Gerr a sua
identidade e reputagio digital.

B2 - Especialista

I
g

B You / Vocé / Uds
- Average ! Méedia ! Promedio

A grea comunicacdo e colaboracfio & composta por 32is competénicas:

2.1 Interacido através de tecnologias digitais
Interagir atraves de uma variedade de tecnologias digitais e compreender modos apropriados de comunicacdo digital para um
determinade contesto.

2.2 Partilha através de tecnologias digitais
Partilnar dados, informacdo e conteudo digital através de tecnologias digitals aproprizdas. Atuar como intermediarola), conhecer
oraticas de referenciacdo e atriouicdo de autoria

2.3 Envolvimento na cidadania através de tecnologias digitais
Participar na sociedade atraves da utlizacdo de servigos digitais plblicos e privados. Procurar oportunicades parz a
autacapacitacdo e para 2 paricipacdo cidad3 através de tecnologias digitais aproprizdas.

2.4 Colaboracao através de tecnolegias digitais
Utilizar ferramentas digitaiz para proceszos colabaratives & para coconstrucdo 2 cocrizcdo de recursos & conneciments digitais

apropriadas.

2.8 Netiqueta
Ter consciéncia das Nnormas comporiamentais e know-now ao wtilizar tecnalogias digitais e interagir em ambientes digitais. Adaptar
esratégias de comunicacdo & audiéncia ezpecifica e estar conzciente da diversidade cultural & geracional em ambientes digitais.

2.6 Gestdo da identidade digital
Criar & gerir uma ou muliplas identidacdes digitais. Ser capaz de proteger & sua prooria reputacdo, lidar com os dados que produz
atraves de varias ferrameantas, ambiertes & servicos digitais.

2.1 Interacdo através de tecnologias digitais
2

2,66

2.2 Partilha atraves de tecnalogias digitais

2

2.2

2.3 Envaolvimanto na cidadania através de tecnologias digitais
2

2.E

2.4 Colaboragio através de tecnologias digitais

2

|

228

2.5 Metigueta

(=]
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2.6 Gestao da identidade digital

ek
I -

B You/ Vocé / Uds
- Average / Média / Promedio
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- 3. Criagao de conteudo digital

A criagédo de contetido digital pode ser definida como a capacidade em criar e editar contetdo digital;
aperfeigoar & integrar informagio e conteldo num corpe de conhecimento existente compreendendo
simultaneamente como se aplicam direitos de autor e licengas; saber como fornecer instrugdes compreensiveis
para um sistema de computacio.

C1 - Lider

I

B You / Voce / Uds
-Average ! Media / Promedio

A drea criacfio de conteddo digital € composta por trés competénicas: 3.1 Desenvolvimento de contelddo
digital; 3.2 Integracdo e reelaboragéo de conteldo digital; € 3.3 Direitos de autor & licengas 3.4 Programacéo.

3.1 Desenvolvimento de conteddo digital
Criar e editar conteddos digitais em diferentes formatos e expressar-se através de meios digitais.

3.2 Integracio e reelaboracio de contetdo digital
Modificar, aperfeigoar, melhorar e intsgrar informagéo & conteddos num carpo de conhecimento sxistente para criar contsldo e
conhecimento novo, original e relsvante

3.3 Direitos de autor e licencas 3.4 Programacio
Cempresnder como os direitos de autor e as licengas se aplicam aos dados, & informagéo e aos contelddos digitais.

3.1 Desenvolvimento de contelda digital
3

216

3.2 Integracao e reelaboracdo de conteldo digita

LS
3.3 Direitos de autor e licencas
3
3.4 Programacdo
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- 4. Seguranca

A arsa seguranca pode ser definida como a capacidads emproteger dispositivos, contelido, dados pessoais &
privacidade em ambientes digitais; proteger a salde fisica e psicoldgica e ter conscigéncia das tecnologias
digitais para o bem- estar social & inclusdo social; estar ciente do impacto ambiental das tecnologias digitais e da
sua utilizagao.

Bl - Integrador

I

B You / Vocé / Uds
- Average / Media /! Promedio

A area seguranca € composta por quatro compaténicas: 4.1 Protegio de dispositivos; 4.2 Protecdo de dados
pessoais e privacidade; 4.3 Proteg8o da saude e do bem-estar; e 4.4 Protegdo do meio ambiente.

4.1 Protegdo de dispositivos
Protager dizpositivos 2 comteldo digital & perceber oz riscos & ameacas em ambientes digitaiz. Ter conbecimento sobre pratecdo e
medidas de seguranca e ter em conta a confizbilidade e privacidade.

4.2 Protegdo de dados pessoais e privacidade

Protzger os dados pessoais e a privacidade em ambientes digitais. Compreender come utilizar & partilhar informacio pesscalmente
dentificavel, sendo 20 mesme tempo capaz de se proteger & = proprio @ aos ouros de danos. Compreender gus os servicos
digitais utilizam uma “politca de privacidade” para infermar comao 3o utilizados o=z dados pessoais.

4.3 Protegdo da saude & do bem-estar
Ser capaz de evitar riscos para a sadde & ameacas ao bem-estar fizico e psicoldgico enguanto utliza tecnologias digitais. Ser
caoaz de se proteger 2 =i e 205 outros de possiveis perigos em ambientes digitais (por exemple, cyberbullying). Ter conzcigncia

das tecnologias digitais dedicadas ao bem-estar =ocial e a inclusao =ocial

4.4 Protegdo do meio ambiente
Ter conscigncia do impacto ambiental das tecrnologias digitaiz & da sua utlizacda.

4.1 Proteco de dispositivos
2
1.74

4.2 Protecdo de dados pessoais e privacidade
2
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I 5. Resolugéo de problemas

A area resolucio de problemas pode ser definida como a capacidade em identificar necessidades e problemas
& rasolver problemas conceptuais e situagdes problema em ambientes digitais; utilizar ferramentas digitais para
inowar processos e produtos; e manter-se a par da evalugso digital.

B2 - Especialista

I -

B You ! Voce 1 Uds
- Average ! Media / Promedio

A area resolucio de problemas & composta porguatro competénicas: 5.1 Resolugdo de problemas técnicos;
5.2 ldentificagdo de necessidades e respostas tecnologicas; 5.3 Utilizagdo criativa das tecnologias digitais; e 5.4

Identificagdo de lacunas na competéncia digital.

5.1 Resolugdo de problemas técnicos
|dentificar problemas tecnicos ao operar dispositives e utilizar ambientes digitais e resolvé-los {desde a resolucio de problemas
o&sicos atd & resolucdo ce problemas mas complexos)

5.2 |dentificagdo de necessidades e respostas tecnolagicas
Avaliar mecessidaces e icentficar, aferir, zelecionar e utilzar ferramentas digitaiz e possiveis respostas tecnoldgicas para as
colmatar. Ajustar e personalizar ambienies digitais de acordo com as necessidades individuais (por exemplo, acessibilidade].

5.2 Wtilizagdo criativa das tecnologias digitais

Utilizar ferramentas e tecnologias digitais para criar conhecimento e inovar processas e produtos. Empenhar-se individual e
coletivamente em processamento cognitive para compreender & resolver problemas concepiuais e situacdes problema em
ambientas.

5.4 Identificagido de lacunas na competéncia digital

Cempreender em Que &reas & Sus propria competgncia digital necessita de ser melhorada ou atualizada. Ser capaz de apoiar os
outras no desenvalvimenio da sua compeidncia cigital. Procurar oporunidades para autodesenvolvimento & manier- 2 a par da
evalucdo cigital.

5.1 Resoclucéo de Emblemas tecnicos
4

I -

5.2 ldentificagdo de necessidades e respostas tecnologicas
*3

I -5

5.3 Utilizaiﬁo criativa das tecnologias digitais

2

5.4 ldentificacio de lacunas na competéncia digital
*3

B vou /i vocs / Uds
- Average ! Media / Promedio
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