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No panorama educacional atual, a 

integração eficaz de recursos digitais 

tornou-se fundamental para os 

educadores que procuram motivar e 

envolver os alunos.

A unidade 2.1. explora o papel 

fundamental da competência de ensino, 

particularmente no contexto da 

pedagogia digital. Assim, embarcarmos 

numa jornada para compreender de que 

forma os educadores podem usufruir do 

poder da tecnologia para melhorar as 

experiências de ensino e aprendizagem.



No fim desta unidade, será capaz de:

1. Identificar as principais teorias e 

enquadramentos relevantes para a 

competência de ensino.

2. Compreender os fundamentos teóricos 

subjacentes a métodos de ensino eficazes.

3. Analisar a história e filosofia da 

pedagogia e da aprendizagem.



I. Introdução à competência de Ensino

• Enquadramento teórico

• Componentes chave

• Níveis de proficiência

II. Análise das teorias de aprendizagem

• Vídeo “O que é Pedagogia? | 4 teorias 

essenciais de aprendizagem”

• Atividade “Teorias de Aprendizagem e a sua 

Aplicação na Tecnologia”

III. Filosofia da Educação: Leitura Adicional

• Capítulo “O que é 'Filosofia da Educação'?”

• Atividade “Reflexão sobre minha Filosofia 

Educacional”



Enquadramento Teórico

A competência “ensino”, no âmbito do quadro DigCompEdu explora os 

conhecimentos, competências e atitudes necessárias para os educadores 

integrarem eficazmente as tecnologias digitais nas práticas de ensino .

Esta competência, integrada na “Área 3: Ensino e Aprendizagem”, refere-se 

à criação, planeamento e implementação de tecnologias digitais em várias 

fases do processo de aprendizagem .



Enquadramento Teórico



Componentes Chave

i) Planear e integrar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino de 

forma eficaz para melhorar a instrução.

ii) Gerir e coordenar de estratégias de ensino digital para criar um ambiente 

de aprendizagem propício.

iii) Explorar e desenvolver  formatos inovadores e abordagens pedagógicas 

para enriquecer as práticas de ensino e envolver os alunos de forma eficaz.



Componentes Chave

i) Planear e integrar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino de 

forma eficaz para melhorar a instrução.

• Planeamento envolve considerar cuidadosamente os objetivos de aprendizagem 

e as necessidades específicas de seus alunos. O educador analisa criticamente de 

que forma as ferramentas digitais podem melhorar a experiência de 

aprendizagem em comparação com os métodos tradicionais.

• Integração envolve a incorporação contínua da tecnologia nas atividades 

instrucionais, de uma forma que complemente e fortaleça, em vez de interromper, 

o fluxo de instrução.



Componentes Chave

ii) Gerir e coordenar de estratégias de ensino digital para criar um ambiente 

de aprendizagem propício.

• A gestão eficaz de estratégias de ensino digital exige o delineamento de 

expectativas e diretrizes claras para o uso responsável da tecnologia na sala de 

aula. Os professores devem fomentar a cidadania digital entre os alunos, 

promovendo práticas seguras e éticas na utilização de dispositivos digitais e 

recursos online.

• Enfrentar desafios potenciais, como distrações de conteúdos não-acadêmicos, e 

desenvolver estratégias é essencial para manter um ambiente de aprendizagem 

focado e propício.



Componentes Chave

iii) Explorar e desenvolver  formatos inovadores e abordagens pedagógicas 

para enriquecer as práticas de ensino e envolver os alunos de forma eficaz.

• A integração de tecnologias digitais capacita os educadores a explorar formatos 

de ensino e abordagens pedagógicas inovadores, promovendo a melhoria 

contínua nas suas práticas de ensino digital.

• Ao procurar e explorar ativamente novas ferramentas digitais, plataformas e 

abordagens pedagógicas, os educadores podem desenvolver continuamente os 

seus conhecimentos e garantir que as suas práticas de ensino permanecem 

relevantes e eficazes na satisfação das necessidades crescentes dos alunos.



Níveis de proficiência

A1. Recém-chegado

Fazer pouco uso de 

tecnologias digitais para o 

ensino.

A2. Explorador

Usar tecnologias digitais 

disponíveis para o ensino de 

fora básica.

C1. Líder

Orquestrar , monitorizar e 

adaptar, de modo fléxivel, a 

utilização das tecnologias 

digitais para melhorar as 

estratégias pedagógicas.

C2. Pioneiro

Usar tecnologias digitais

inovar estratégias de 

ensino. .

B1. Integrador

Integrar tecnologias digitais 

disponíveis para o ensino de 

modo significativo.

B2. Especialista

Usar tecnologias digitais 

intencionalmente para 

melhorar estratégias 

pedagógicas.



Vídeo “O que é Pedagogia? | 4 teorias essenciais de aprendizagem”

https://www.youtube.com/watch?v=QcpwEoW1uY8


“Teorias de Aprendizagem e a sua 

Aplicação na Tecnologia”

Nesta atividade, aprofundaremos os 

conceitos centrais das quatro principais 

teorias de aprendizagem apresentadas no 

vídeo. Através de discussões em grupo e 

brainstorming, exploraremos de que forma 

essas teorias podem ser efetivamente 

integradas em ambiente de sala de aula, 

através da utilização de diversas ferramentas 

e plataformas digitais.



Capítulo “O que é 'Filosofia da Educação'?”

https://www.researchgate.net/publication/355641404_What_Is_Philosophy_of_Education


Após ler o texto anterior, encorajamo-vos a refletir 

sobre os vossos valores e experiências.

• Pense em algumas das “grandes questões” 

mencionadas no capítulo, como “Como 

aprendemos?” ou "Qual é a coisa certa a 

fazer?“. Escolha uma pergunta que mais lhe 

faça sentido no contexto da educação.

• Considere as suas próprias experiências 

educacionais (positivas e negativas). Como é 

que essas experiências moldaram a sua visão 

sobre aprendizagem e ensino?

• Com base na grande questão escolhida e nas 

suas experiências, quais são alguns dos 

valores fundamentais que acredita serem 

importantes na educação? (por exemplo, 

pensamento crítico, colaboração, justiça social)

Atividade “Reflexão sobre a minha 

Filosofia Educacional”
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