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A INTERNET

"Ao todo, existem 5,3 bilhdes de usuarios da internet no mundo, mas pelo
menos 2,7 bilhdes nunca tiveram acesso a rede. O numero equivale a um
terco da populacao mundial. Os dados indicam um crescimento menor do
que o visto durante o apice da pandemia de Covid-19. Segundo a UIT, no
ano passado, havia 3 bilhdes de pessoas sem acesso a internet. Este ano,
sao 2,7 bilhdes. Antes da pandemia, o numero era de 3,6 bilhdes de
desconectados ou quase metade da populagao mundial."

ONU News, 2022
https://news.un.org/pt/story/2022/09/1801381



A INTERNET

MAIS CONECTADO MENOS CONECTADO

Europa: 89% Paises arabes: 70%

Africa: 40%

Ameérica: 80% .
Asia: 61%

EUROPA ASIA AFRICA

PAISES ARABES AMERICA

ONU News, 2022
https://news.un.org/pt/story/2022/09/1801381



PROBLEMATICAS DO USO NA EDUCACAO

e Apenas colocar tecnologias na escola basta
e Usar-se de tecnologia no ensino nao é o tradicional
e Usar-se de tecnologia apenas para o ludico

e (Controle na sala de aula (uso de celular, tempo, foco)
e Professores ndao possuem a competéncia digital necessaria

e Falta de conhecimento de aplicacdes ou websites Uteis

(Adaptado de Tavares & Barbeiro, 2011: As implica¢des das TIC no ensino da lingua)
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Europeu de
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Digital
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Educadores




22 competéncias divididas em 6 areas:

Competéncias profissionais dos educadores
a. Envolvimento profissional

Competéncias pedagodgicas dos educadores
a. Recursos digitais
b. Ensino e aprendizagem
c. Avaliacao
d. Capacitacao dos aprendentes

Competéncia dos aprendentes
a. Promoc¢do da competéncia digital dos aprendentes



Envolvimento profissional

LT
RRIR
Comunicacdo
institucional

Usar tecnologias

digitais para melhorar a
comunicacao institucional
com o0s aprendentes,
encarregados de educacao
e terceiros. Contribuir,
colaborativamente, para
desenvolver e melhorar

as estrateqgias de
comunicacdo institucional.

PR
Colaboracdo
profissional

Usar tecnologias digitais
para colaborar com outros
educadores, partilhar e
trocar conhecimento e
experiéncia, berm como
para inovar praticas
pedagogicas de forma
colaborativa.

e
Pratica reflexiva

Refletir individualmente

e coletivamente, avaliar
criticamente e desenvolver
ativamente a sua pratica
pedagogica digital e

a da sua comunidade
educativa.

&

Desenvolvimento
Profissional Continuo
Digital (DPC)

Usar fontes e
recursos digitais para
desenvolvimento
profissional continuo.



Recursos digitais
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Selecdo

Identificar, avaliar e selecionar
recursos digitais para o ensino

e aprendizagem. Ter em
consideracao o abjetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagogica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos
digitais e planificar a sua utilizacao.

Criacdo e modificacdo

Modificar e desenvolver recursos
existentes com licenca aberta

e outros recursos onde tal e
permitido. Criar ou cocriar novos
recursos educativos digitais. Ter em
consideracao o objetivo especifico
de aprendizagem, o contexto, a
abordagem pedagoagica e o grupo de
aprendentes, ao selecionar recursos
digitais e planificar a sua utilizacao.

o

Gestdo, protecdo e partilha

Organizar conteldo digital e
disponibiliza-lo aocs aprendentes,
encarregados de educacao e outros
educadores. Proteger eficazmente
conteudo digital sensivel. Respeitar
e aplicar corretamente regras de
privacidade e de direitos de autor.
Compreender a utilizacao e criacao
de licencas abertas e de recursos
educativos abertos, incluindo a sua
atribuicao apropriada.



Ensino e aprendizagem

PJLE;%

Planificar e implementar
dispositivos e recursos
digitais no processo de
ensino, de modo a melhorar
a eficacia das intervencoes
pedaqgoagicas. Gerir e
orquestrar adequadamente
estrateégias de ensino
digital. Experimentar e
desenvolver novos formatos
e metodos pedagogicos
para o ensino.

Br2
Orientacao

Usar tecnologias e
servicos digitais para
melhorar a interacao

com os aprendentes,
individual e coletivamente,
dentro e fora da sessao
de aprendizagem. Usar
tecnologias digitais para
proporcionar orientacao

e assisténcia oportuna e
dirigida. Experimentar e
desenvolver novas formas
e formatos para oferecer
orientacao e apoio.

i,

Aprendizagem
colaborativa

Usar tecnoloagias
digitais para promover e
melhorar a colaboracao
do aprendente. Permitir
que 0s aprendentes
usem tecnologias digitais
enquanto parte de
tarefas colaborativas,
como meio de melhorar
a comunicacdo, a
colaboracao e a

criacao colaborativa de
conhecimento.

]
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e
Aprendizagem
autorregulada

Usar tecnologias

digitais para apoiar

a aprendizagem
autorregulada dos
aprendentes, ie.,
permitir que planeiem,
monitorizem e reflitam
sobre a sua propria
aprendizagem, fornecam
evidéncias de progresso,
partilhem ideias e
encontrem soluctes
criativas.



Avaliacao

8]

Estrategias de avaliacdo

Usar tecnologias digitais para a avaliacao formativa
e sumativa. Melhorar a diversidade e adequacao dos
formatos e abordagens de avaliacao.

e

Analise de evidéncias

Produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre a atividade, desempenho e
progresso do aprendente, de modo a informar o ensino e
aprendizagem.

RoCR
Feedback e planificacdo

Usar tecnologias digitais para fornecer feedback
oportuno e direcionado aos aprendentes. Adaptar
estrategias de ensino e proporcionar apoio direcionado,
com base nas evidéncias geradas pelas tecnologias
digitais utilizadas. Permitir que aprendentes e
encarregados de educacao compreendam as
evidéncias fornecidas pelas tecnologias digitais e as
usem para tomada de decisao.




Capacitacdo dos aprendentes

LIEIE]
ARK

Acessibilidade e inclusado

Garantir acessibilidade a recursos

e atividades de aprendizagem para
todos os aprendentes, incluindo os
que tém necessidades espediais.
Ter em consideracdo e dar resposta
as expetativas, capacidades, usos
e concecdes erroneas (digitais) dos
aprendentes, bem como ao uso
contextual, fisico e cognitivo que
fazem das tecnoloqgias digitais.
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2RR
Diferenciacdo e personalizacao
Usar tecnologias digitais para
atender as diversas necessidades
de aprendizagem dos aprendentes,
permitindo que estes progridam

a diferentes niveis e velocidades

e sigam caminhos e objetivos de
aprendizagem individuais.
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PEIR

Envolvimento ativo

Usar tecnologias digitais para
promover o envolvimento ativo e
criativo dos aprendentes com um
assunto especifico. Usar tecnologias
digitais no ambito de estrategias
pedaqgogicas que fomentem as
competéncias transversais dos
aprendentes, a reflexao profunda

e a expressao criativa. Abrir a
aprendizagem a novos contextos
do mundo real, que envolvam os
proprios aprendentes em atividades
praticas, investigacdo cientifica ou
resolucao de problemas complexos,
ou gue, de outros modos, aumentem
0 seu envolvimento ativo em temas

e (O TIDLEX0S.



Promocao da competéncia
digital dos aprendentes

Elog=]

Literacia da informacdo e dos média

Incorporar atividades, tarefas e avaliaces de aprendizagem
que requeiram que os aprendentes articulern necessidades de
informacao; encontrern informacao e recursos em ambientes
digitais; organizem, processem, analisem e interpretem
informacao; e comparem e avaliem criticamente a credibilidade
e a fiabilidade da informacao e das suas fontes.

@
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Comunicacdo e colaboracdo digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem
que requeiram que o0s aprendentes usem, eficaz e
responsavelmente, tecnologias digitais para comunicacao,
colaboracao e participacao civica.

Criacdo de conteudo digital

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagemn
que requeiram que os aprendentes se expressem atraves

de meios digitais, modifiquemn e criem conteudo digital

em diferentes formatos. Ensinar aos aprendentes como

0s direitos de autor e as licencas se aplicam ao conteudo
digital, como referenciar fontes e atribuir licencas.

Uso responsavel

Tomar medidas que garantam o bem-estar fisico,
psicologico e social dos aprendentes enquanto usam
tecnologias digitais. Capacitar os aprendentes para gerir
riscos e usar tecnologias digitais de forma segura e
responsavel.

Resolucdo de problemas digitais

Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de aprendizagem
que requeiram que os aprendentes identifiguem e resolvam
problemas témicos ou transfiram criativamente conhecimento
tecnoldgico para novas situacoes.




NIVEIS DE
PROFICIENCIA DE
COMPETENCIA
DIGITAL

A1 - Recém-chegado: Tém consciéncia do
potencial, mas tiveram pouco contato e
usam de forma basica

A2 - Explorador: Comecaram a usar em
algumas areas, porém nao de forma
abrangente ou consistente

B1 - Integrador: Usam numa variedade de
contextos e para uma série de propasitos.
No entanto, ainda pesquisam sobre

funcionalidades e estratégias

B2 - Especialista: Constante expansao de
seu repertério de estratégias

C1 - Lider: Mantém-se atualizado e em
constante troca com colegas

C2 —Rieneiro: Experimentam tecnologias
altamente inovadoras e complexas




Testes online de
competéncia digital;

https://digcomp.digital-competence.eu/digcomp/

https.//www.site.digcomptest.eu/



WEBSITES E APLICACOES

e Alimentacao
o Receitas no YouTube
o Site de receitas
o Site de supermercados
e Musicas
o Videos com letra no YouTube
o Versado karaoké
o Lyrics Training: https://lyricstraining.com/pt
e Para consultas
o Dicionarios online
o Portal da lingua portuguesa: www.portaldalinguaportuguesa.org
o Dicionario terminolégico: http://dt.dge.mec.pt/
o Museus virtuais

e Recursos comunitarios
o Google (apresentacdes, drive, jamboard, doc, classroom)
o Moodle



e Mapas

o GeoGuessr: https://www.geoguessr.com/

o Google Maps / Street View

o Word Clouds: https://www.wordclouds.com/
e Jogos

o Word Wall: https://wordwall.net/pt
Mentimeter: www.mentimeter.com
Quizizz: https://quizizz.com/
Kahoot: https://kahoot.com/
Educandy: https://www.educandy.com/
Hangman: https://www.hangmanwords.com/play/
Class Tools: https://www.classtools.net/

e Imagens

Giphy: https://www.giphy.com/

Yarn: https://www.getyarn.io/

If art could talk: http://www.ifartcouldtalk.org/

Storyboard That: https://www.storyboardthat.com/

Canva: https://www.canva.com/
s
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VAMOS TRABALHAR!

Crie uma atividade contextualizada (com explicacao breve de pré atividade e
pOs atividade) no seguinte cenario:

Uma sala de PLE, na Republica Tcheca, para falantes de nivel B1. Ha 10 alunos
na sala de aula, entre 20-30 anos.

A atividade pode focar em uma ou mais das competéncias a seguir:

- producgao oral

- producdo escrita

- compreensao oral

- compreensao escrita



