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PREFÁCIO

O livro que o leitor tem em mãos é mais um capítulo do programa de formação 
de Competências Digitais Docentes desenvolvido pelo Centro de Ensino e Aprendi-
zagem (CrEAre) da PUCPR. A partir desta obra, professoras e professores do CrEAre 
também se propõem a realizar uma reflexão crítica acerca da prática docente e do 
próprio objetivo de fomentar a digitalização nas experiências de ensino e aprendi-
zagem a partir de um programa contínuo e progressivo de capacitação docente em 
tecnologias educacionais e do desenvolvimento de estratégias para a educação digital. 

Conceitos e ideias sobre o ensino híbrido não são recentes. O conceito de “blended 
learning”, por exemplo, remonta aos anos 60 nos Estados Unidos, onde foi introduzido 
como uma abordagem de ensino que combina elementos de ensino presencial e ensino a 
distância. Em 1996, autores como Néstor García Canclini já colocavam em cena o termo 
“hibridização” como uma condição das novas formas de relacionamento humano. Nas 
últimas décadas, o uso de tecnologias transformou não apenas a lógica da produção ma-
terial da sociedade, mas modificou todas as formas e expressões do mundo do trabalho e 
da vida, com substancial impacto na práxis docente. Assim, novas maneiras de aprender e 
novos papéis no ecossistema escolar se impuseram aos professores, estudantes e gestores.

Já faz quase duas décadas que o conceito de competência digital foi introduzido pelo 
relatório Competências-chave para a educação e a formação ao longo da vida, elaborado pelo 
Parlamento Europeu e pela Comissão Europeia de Cultura e Educação. No começo do século 
XXI, o objetivo do documento era identificar tendências e abordagens emergentes para o 
letramento em tecnologias e mídias digitais e apresentar oito competências-chave para a 
formação ao longo da vida, incluindo a competência digital, definida genericamente como 
o uso crítico e seguro de tecnologias de informação para trabalho, comunicação e lazer.

Estava claro, ainda no começo do século XXI, que os professores e professoras 
deveriam ter abertura, incentivos e suporte institucional para explorar e enfrentar as 
novas situações tecnológicas de uma maneira flexível e autônoma. Desse modo, docen-
tes em todos os âmbitos de ensino e de todas as áreas deveriam progressivamente reu-
nir competências para analisar, selecionar e avaliar criticamente dados e informações 
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produzidos em escala exponencial. Além do mais, deveriam lançar mão do potencial 
inerente aos novos dispositivos e linguagens para mediar situações de aprendizagem 
de maneira compartilhada e colaborativa em múltiplos ambientes e espaços.

A partir desse relatório, a comunidade europeia começou a desenvolver pes-
quisas sobre o conceito e o desenvolvimento de competências digitais, como aquelas 
elencadas e reelaboradas pelo quadro Europeu e discutidas ao longo dessa obra. São 
competências que conectam docentes e estudantes, tornam possível a participação 
de todos em comunidades dinâmicas e profundamente interativas de pesquisa e de 
ensino, reforçando as diferentes formas de estar e habitar o espaço universitário, 
sensibilizando todos sobre a inter-relação das presenças física, social e cognitiva. 

Entretanto, essa inter-relação foi profundamente abalada e ressignificada pela 
recente experiência da covid-19. Abalada na medida em que tivemos que aprender 
e ensinar forçados pela necessidade de distanciamento social. Estudantes e profes-
sores se adaptaram massivamente a uma forma de aprendizado a distância usando 
tecnologias digitais para se conectar e transpor desafios, como a falta de interação 
presencial e a dificuldade de se manter motivado e concentrado.  

A educação formal mudou, foi descentralizada e está em todas as mídias, canais, 
linguagens, dispositivos e aplicativos. Os muros de uma universidade, o tamanho da sua 
biblioteca, a titulação do seu corpo docente, tudo isso já não delimita mais a sua grandeza e 
a sua presença. Desse modo, podemos dizer que já passamos da fase de transição do ensino 
analógico para o digital, da universidade física para a universidade híbrida do século XXI. 
A experiência de aprender e ensinar durante a pandemia de covid-19 apenas deixou claro 
que já estávamos vivendo naquele tempo que acreditávamos que ainda iríamos viver um 
futuro distante: a era da educação digital foi escancarada e se impôs como a nova realidade.

Professores em aulas remotas e ou presenciais devem necessariamente repen-
sar o processo de interação com os estudantes, pois o desafio da aproximação e da 
escuta foi elevado a outro patamar. Não basta dizer bom dia, não é mais suficiente 
solicitar aos estudantes que abram o livro na página tal e acompanhem determina-
do conteúdo, é insuficiente apenas insistir para que perguntem em caso de dúvida, 
como também os chamados meios clássicos de persuasão fundados na autoridade e 
no poder retórico perderam, definitivamente, o seu potencial de mobilização.

Não podemos mais forçar o envolvimento dos nossos estudantes com o discurso 
de que “as provas chegarão e com elas faremos justiça”. Todas essas fórmulas testadas 
e aprovadas na sala de aula tradicional, apoiadas na vigilância e na transparência 
do espaço comum, são insuficientes no novo espaço descentralizado e virtualizado. 
Desse modo, precisamos urgentemente investir em novos modelos e processos de 
ensino e aprendizagem, aprofundar e aprimorar o uso de metodologias ativas, per-
mitindo maior interação e atividades colaborativas em situações (e não somente em 
ambientes) realmente imersivas de aprendizagem.

É fundamental, se quisermos gerar engajamento, que saibamos criar situações 
vivas de aprendizagem que, em um mesmo momento, possam ser capazes de conectar 
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7Prefácio

o pensamento aos sentidos. Precisamos dominar tecnologias educacionais que exigem 
investimento de tempo e supõem também experiências dolorosas, erros e fracassos.

Assim, a cada página do livro fica ainda mais evidente como as competências 
digitais são fundamentais para os professores e professoras universitárias, sobre-
tudo na medida em que reforçam práticas docentes autônomas e, ao mesmo tempo, 
preservam a centralidade do estudante no processo de aprendizagem. Entretanto, 
na prática docente, a autonomia não é apenas um ato de vontade. Pois a autonomia 
docente passa, sem dúvida alguma, pelo acesso qualificado a dispositivos tecnológicos 
e pelo domínio pessoal das diferentes tecnologias e suas linguagens que permitem 
aos professores uma substancial melhoria na gestão da sua carga de trabalho e na 
organização, criação e mediação de atividades e experiências de aprendizagem.  

Portanto, nesse sentido, o presente livro é particularmente rico na reflexão e 
na proposição de práticas e exercícios de aprendizagem sustentados por tecnologias 
educacionais. Como podemos acompanhar ao longo do texto, o emprego qualificado 
de recursos e ferramentas digitais não apenas complementa as aulas, tornando-as 
mais dinâmicas e atrativas para os estudantes, mas impacta diretamente na comu-
nicação e na colaboração entre todos os atores, estudantes e professores.

A equipe de educação digital do CrEAre buscou diferentes referências e vozes 
para promover e propor o desenvolvimento profissional dos professores e professoras 
da PUC Paraná. Nessa perspectiva, ganha destaque o inédito trabalho em língua por-
tuguesa sobre a Padagogy Wheel de Allan Carrington. A Padagogy Wheel combinada à 
taxonomia de Bloom tem o objetivo de avaliar o uso de aplicativos educacionais em sala 
de aula e melhorar a qualidade de interação dos estudantes ao permitir aos professores 
a abertura de novos caminhos para uma aprendizagem mais criativa, individualizada e 
engajada. Entretanto, se a Padagogy Wheel oportuniza o desenvolvimento de resultados 
de aprendizagem dos estudantes a partir do uso em sala de aula de diferentes aplicativos 
e softwares, o modelo SAMR aparece com uma ferramenta para avaliar o real impacto 
na aprendizagem do uso da tecnologia em sala de aula. Junte-se a essa perspectiva, 
a centralidade da metacognição, um constructo que apresenta funções reguladoras 
próprias e compartilhadas que colocam em evidência para o professor o alcance das 
suas estratégias de ensino, sem deixar de apontar caminhos para aprimorá-las.

Para ensinar, precisamos estar dispostos a viver em uma autêntica comunidade 
de aprendizagem e dominar a linguagem e as tecnologias do nosso tempo, pois somente 
assim poderemos conectar no presente o passado e o futuro, poderemos reunir quem 
está perto e quem está longe e oportunizar autênticas experiências de aprendizagem 
para aqueles e aquelas que dão sentido a nossa existência profissional: os e as estudantes.

Parabéns aos professores e professoras do CrEAre pela oportuna e excelente 
reflexão nesta obra do nosso tempo! 

Ericson Falabretti.
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Com a constante inovação das tecnologias educacionais existentes, é im-
portante não apenas que o docente esteja instrumentalizado, apto a usá-las 
efetivamente e a aplicá-las, mas também a experimentar novas ferramen-
tas, desenvolvendo autonomia em um processo contínuo de busca por novas 
possibilidades para ampliação da qualidade da experiência dos estudantes.
Este livro é fruto da pesquisa-ação em torno da Formação de Competências 
Digitais, organizada pelo Centro de Ensino e Aprendizagem da PUCPR, para os 
docentes da instituição. Escrevemos para docentes que desejam ser capazes 
de criar experiências de aprendizagem no mundo digital, de forma autônoma, 
promovendo oportunidades de engajamento dos estudantes, integrando as 
presenças social, cognitiva e de ensino. 
Para esta reflexão, nos fundamentamos nos princípios da Educação Híbrida 
e na Comunidade de Investigação para experiências de aprendizagem signi-
ficativas. Também apresentamos a Padagogy Wheel como um modelo mental 
para planejamento de aulas e atividades que usarão tecnologias digitais.

Como as tecnologias digitais 
podem potencializar as nossas 
estratégias de ensino?
Sabemos que as tecnologias di-
gitais entraram na sala de aula 
para ficar e que cabe a nós, en-
quanto docentes, utilizá-las de 
forma significativa e em prol da 
experiência de aprendizagem 
de nossos estudantes. 
Para isso, não basta saber 
utilizar vários dispositivos 
eletrônicos, aplicativos e/ou 
softwares. É preciso ir além: 
em primeiro lugar, olhar para 
a própria prática pedagógica 
e entender as oportunidades 
que temos para colocar a tec-
nologia a serviço da educação.
Neste livro, nós discutimos os 
conceitos da Educação Híbrida e 
da Comunidade de Investigação 
e trazemos a Padagogy Wheel
como forma de pensar o lugar 
das tecnologias digitais na prá-
tica docente.

Competencias_capa.indd   1-5Competencias_capa.indd   1-5 13/02/2023   09:23:4713/02/2023   09:23:47




