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RESUMO

Considerando que as atividades de leitura e escrita ndo se limitam a uma acéo linguistica e
cognitiva, mas consistem também em uma forma de estar no mundo e agir sobre ele, é
imprescindivel que os alunos estejam aptos a interagir com textos em outras linguas,
mobilizando recursos que garantam a construcdo de sentidos em diferentes géneros e
suportes, e, ainda, em integracBes com variados formatos, presentes também no meio
digital. E diante do cenario descrito acima que a questio norteadora para o
desenvolvimento desta pesquisa consistiu na investigacdo de quais resultados poderiam ser
obtidos a partir das articulacdes entre material didatico impresso e digital nas aulas de
lingua espanhola. Nesse sentido, o estudo teve como objetivo geral analisar possiveis
potencialidades ao aliar o material didatico impresso e os aplicativos digitais Edpuzzle,
Padlet e Quizizz no processo de ensino-aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira,
em uma escola da rede federal de ensino, na cidade de Sdo Luis/MA. A investigacao
articula o arcabouco tedrico acerca da Educacdo, Tecnologias Digitais e Ensino de
Linguas.Tem-se, portanto, como suporte tedrico autores como Pozo (2004); Bottentuit
Junior (2010, 2017); Santaella (2005, 2013); Leffa (2008); Coscarelli (2005, 2016); Ribeiro
(2016, 2018); Rojo (2012, 2015), entre outros. Do ponto de vista metodoldgico, trata-se de
um estudo de caso, de carater exploratério e descritivo, com implementacdo prética e
abordagem qualitativa de analise. S&o utilizados como instrumentos e técnicas para coleta
de dados a observacdo participante; a aplicacdo de questionarios, com perguntas abertas e
fechadas; e a realizacdo de entrevista por grupo focal com os alunos que colaboraram com
este estudo. Realizamos a descricdo e analise de atividades por nés elaboradas, que utilizam
aplicativos digitais (Edpuzzle, Padlet e Quizizz), articulados ao trabalho com o material
didatico impresso, desenvolvidas com vinte e sete alunos da disciplina de lingua espanhola,
durante os meses de novembro e dezembro de 2018. Os resultados obtidos indicam que ha
espaco para tratamento e uso de tecnologias digitais a partir de algumas experiéncias
apontadas pelos alunos nas aulas de lingua espanhola, bem como no plano de ensino da
disciplina e na abordagem do livro didatico adotado na Instituicdo. A avaliacdo dos alunos
concentrou-se preponderantemente numa dimensdo positiva em torno do conjunto de
aplicativos utilizados. Visto que este estudo envolveu a tarefa de busca e selecdo de
informacdes, entendemos que seria importante um trabalho prévio com os alunos sobre a
perspectiva de cidadania digital, especialmente sobre as questdes de pesquisa de
informacdes, confiabilidade das fontes e ética em ambiente online. Além disso, ainda que
aplicativos como o Padlet potencializem o trabalho colaborativo, € necessario pensar em
estratégias para que as atividades possam ser desenvolvidas, de fato, com esse viés. No que
concerne a atividade com o Quizizz, verificamos que os elementos de jogos podem ser
recursos importantes para propiciar a motivacdo e o engajamento dos alunos. Acreditamos
ser relevante pensar, aliado ao uso do aplicativo, em outras intervencdes que permitam
trabalhar questdes de teor discursivo ou que exijam maior reflexdo do aluno, sem a pressao
de um tempo determinado. Sugerimos, para pesquisas futuras acerca desta tematica, o
trabalho com os aplicativos utilizados a partir da abordagem do Mobile Learning; com o
processo de ensino-aprendizagem de espanhol em ambiente online; e com a investigagéo de
outros aplicativos digitais que explorem o trabalho com as habilidades de producdo oral.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Ensino de Lingua Estrangeira. Ensino-
Aprendizagem de Espanhol. Letramentos. Aplicativos Digitais.



ABSTRACT

Considering that reading and writing activities are not limited to a linguistic and cognitive
action, but they also consist in a way of being in the world and acting on it, it is imperative
that students are able to interact with texts in other languages, mobilizing resources that
ensure the construction of meanings in different sorts and supports, and also in integrations
of varied formats, also present in the digital medium. Therefore, the guiding question for
the development of this research was the investigation of what results could be obtained
from the articulations between printed and digital didactic material in Spanish language
classes. In this sense, our general objective in this research consisted in analyzing
potentialities in the articulation between printed courseware and digital applications
Edpuzzle, Padlet and Quizizz in the teaching-learning process of Spanish as a foreign
language, of a Federal school system in the city of Sdo Luis / MA. The research covered the
convergence of the theoretical framework on Education, Digital Technologies and
Language Teaching. We have, therefore, as theoretical support authors such as Pozo
(2004); Bottentuit Junior (2010, 2017); Santaella (2005, 2013); Leffa (2008); Coscarelli
(2005, 2016); Ribeiro (2016, 2018), Rojo (2012, 2015) and others. Therefore, it is a case
study, exploratory and descriptive, with practical implementation and qualitative analysis
approach. For that, the participant observation is used as instruments and techniques for
data collection; the application of questionnaires, with open and closed questions; and a
focus group interview with the students who collaborated with this study. We describe and
analyze activities that use digital applications (Edpuzzle, Padlet and Quizizz) articulated to
work with the printed courseware, developed with twenty-seven Spanish-speaking students,
within November and December of 2018. The obtained results indicate that there is space
for treatment and use of digital technologies based on some of the experiences pointed out
by the students in the Spanish language classes, as well as in the teaching plan of the
subject and in the approach to the didactic book adopted in the Institution. The evaluation
of students concentrated predominantly on a positive dimension around the set of
applications used. Since this study involved the task of searching and selecting information,
we understand that prior work with students about the perspective of digital citizenship,
especially on questions of information search, reliability of sources and ethics in an online
environment, would be important. Besides that, even though applications such as Padlet
potentialize collaborative work, it is necessary to think strategies so that activities can be
developed, in fact, with this inclination. In relation to the activity with Quizizz, we verified
that the elements of games can be important resources to motivate the students' engagement
and motivation. We believe that it is important to think, together with the use of the
application, other interventions that allow us to explore issues of discursive content or that
require greater reflection of the student without the pressure of a given time. We suggest,
for future research on this topic, the work with the applications used from the Mobile
Learning approach; in the teaching-learning process of Spanish in an online environment;
and research into other digital applications that explore working with oral production skills.

Keywords: Digital Technologies. Foreign Language Teaching. Teaching-Learning of
Spanish. Literacy. Digital Applications.



RESUMEN

Considerando que las actividades de lectura y escritura no se encuentran limitadas a una
accion linguistica y cognitiva, consisten mas bien en una forma de estar en el mundo y
actuar sobre éste, es imprescindible que los alumnos estén aptos para interactuar con textos
en otras lenguas, movilizando recursos que garanticen la construccion de sentidos en
distintos géneros y soportes e inclusive, en integraciones de formatos varios presentes
también en el medio digital. En ese escenario, la pregunta para el desarrollo de este estudio
consistié en la investigacion de cudles resultados podrian ser obtenidos a partir de las
articulaciones entre material didactico impreso y digital en las clases de lengua espafiola.
En este sentido, la investigacion tuvo como objetivo general analizar posibles
potencialidades en la articulacion entre el material didactico impreso y las aplicaciones
digitales Edpuzzle, Padlet e Quizizz en el proceso de ensefianza-aprendizaje del espafiol
como lengua extranjera, en una escuela de la Red Federal de ensefianza, en la ciudad de Séo
Luis/MA. La investigacion abarca la convergencia del marco tedrico hacia la Educacion,
Tecnologias digitales y Ensefianza de lenguas. El soporte tedrico esta formado por autores
como Pozo (2004); Bottentuit Junior (2010, 2017); Santaella (2005, 2013); Leffa (2008);
Coscarelli (2005, 2016); Ribeiro (2016, 2018), Rojo (2012, 2015) entre otros. En tal
sentido, se trata de un estudio de caso, de cardcter exploratorio y descriptivo, con
implementacién practica y abordaje cualitativo de andlisis. Son utilizados como
instrumentos y técnicas para la recoleccion de datos la observacion participante; la
aplicacion de cuestionarios, con preguntas abiertas y cerradas; y la realizacion de entrevista
por grupo focal con los alumnos que colaboraron con este estudio. Realizamos la
descripcion y analisis de actividades producidas por la investigadora, que utilizan
aplicaciones digitales (Edpuzzle, Padlet y Quizizz) asociadas al trabajo con el material
didactico impreso, desarrolladas con veintisiete alumnos de lengua espafiola, en los meses
de noviembre y diciembre de 2018. Los resultados apuntan a que hay espacio para el
tratamiento y uso de tecnologias digitales a partir de algunas experiencias sefialadas por los
alumnos en las clases de espafiol, asi como en el plan de ensefianza de la asignatura y en el
abordaje del libro didactico adoptado por la Institucion. La evaluacion de los alumnos se ha
concentrado, predominantemente, en una dimension positiva acerca del conjunto de
aplicaciones utilizadas. Teniendo en cuenta que este estudio involucré la tarea de busqueda
y seleccion de informaciones, comprendemos que seria importante un trabajo previo con
los alumnos en torno a la perspectiva de ciudadania digital, especialmente acerca de la
busqueda de informaciones, confiabilidad de las fuentes y ética en el entorno digital.
Ademas, aunque los aplicativos como el Padlet potencialicen el trabajo colaborativo, es
necesario pensar en estrategias para que las actividades puedan desarrollarse, de hecho,
bajo este tenor. En lo que concierne a las actividades con el Quizizz, verificamos que los
elementos de juegos pueden ser recursos importantes para propiciar la motivacion y la
compenetraciéon de los alumnos en la tarea. Creemos que es relevante pensar, junto a las
aplicaciones digitales, en otras intervenciones que permitan trabajar preguntas de contenido
discursivo o que exijan una méas profunda reflexion sin la presion de un tiempo establecido.
Como sugerencias, para investigaciones futuras acerca de este tema, proponemos el trabajo
con las aplicaciones utilizadas a partir del abordaje del Mobile Learning; en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del espafiol en el entorno online; y la investigacion de otras
aplicaciones digitales que exploren el trabajo con habilidades de produccion oral.

Palabras claves: Tecnologias Digitales. Ensefianza de Lengua Extranjera. Ensefianza-
Aprendizaje de Espafiol. Alfabetismos. Aplicaciones Digitales.
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INTRODUCAO

As mudangas socioculturais, vivenciadas nas ultimas décadas, marcaram 0
surgimento das tecnologias digitais e a delineagdo de um novo espago de informacao,
interacdo e conhecimento, o qual resultou na redefinicdo de relacbes com o saber e 0
aprendizado. Consequentemente, os usos da linguagem assumiram mudancgas que deram
lugar as novas maneiras de ler, produzir e promover a circulacdo de textos, com praticas de
leitura e escrita que permeiam diferentes contextos, géneros, suportes e midias, exigidos na
participacdo letrada e cidada no meio social. Nesse sentido, no que se refere ao contexto
educacional, as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) tém requerido, na
contemporaneidade, praticas letradas que possibilitem adequaces a essa nova realidade.

Especificamente no processo de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras,
muitas vezes desconsidera-se que a leitura e a escrita devam ser contempladas enquanto
atividades socialmente significativas. O processo de leitura passa a ser tomado como
pretexto para o desenvolvimento de atividades relacionadas meramente com a observacéo
de aspectos gramaticais, ou ndo permite a reflexdo critica sobre o texto, de modo a
possibilitar a ampliacdo e construcdo de sentidos. Contudo, as praticas de leitura ndo podem
ser vistas como simples atividades de decodificacdo ou identificacdo e extracdo de
informagdes por um leitor passivo, mas como um evento social, cognitivo, histdrico e
cultural.

Ademais, em meio aos géneros e midias que fazem parte do cenario contemporaneo
e a necessidade de oportunizar aos alunos experiéncias que contemplem diferentes espacos
de leitura na sala de aula, importa compreender como podemos conduzir, em nossas
praticas pedagdgicas no ensino de linguas estrangeiras, possiveis articulagdes em torno dos
materiais didaticos em suportes diferenciados, levando em conta a perspectiva do contato e
dialogo entre a cultura do impresso e a cultura digital.

Nesse ambito, considerando a aprendizagem de espanhol como lingua estrangeira
(doravante ELE), inserimos a presente proposta na investigacdo de possiveis
potencialidades relacionadas & articulacdo entre o material didatico impresso e 0s
aplicativos digitais no processo de ensino-aprendizagem de lingua espanhola do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo (IFMA).

Para tanto, adotamos a perspectiva dos letramentos e multiletramentos que nos
viabiliza o suporte tedrico-metodolégico em torno de praticas pedagogicas que permitam

engajar os interesses dos alunos, aproximando-os de novas préaticas textuais e de novos
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espagos de construcdo de sentidos, que emergem em meio ao contexto das tecnologias
digitais.

1.1 Justificativa do estudo*

Em todo o percurso da minha vida escolar, estudei em institui¢ces publicas. Iniciei
0 Ensino Médio no ano de 1999, no Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica do Maranhéo
- CEFET-MA -, onde tive meu primeiro contato com o espanhol. Graduei-me em Letras
com habilitagdo em Portugués/Espanhol pela Universidade Federal do Maranhdo e
especializei-me em Lingua Portuguesa pela Universidade Estadual do Maranh&o.

No curso de Letras, compreendi que estamos mergulhados na lingua(gem) e, por
meio dela, investimos de sentido o que nos rodeia e as experiéncias que nos historicizam. E
por meio da lingua(gem) que construimos e reconstruimos a nossa identidade. Aprendi que
linguagem € dialogo, interacdo e passei a entender que, para habitar o mundo, é necessario
habitar a lingua.

A partir do contato com o espanhol, compreendi que a lingua de Lorca e Neruda
ndo prometia ser para mim apenas uma das linguas de relevancia no cenéario mundial, mas
também a lingua que me permitiria ver o mundo por um prisma linguistico-cultural,
diferente daquele da minha lingua nativa. Além disso, permitiria que eu mergulhasse em
um universo completamente novo no que se refere a literatura, musica, cinema, teatro,
danca, cultura popular, etc. E mais, possibilitaria ainda que eu enxergasse as diferencas
culturais e individuais e convivesse com elas sem discriminaces. A lingua espanhola
enriqueceria minha vida académica, intelectual e pessoal.

A partir disso, fui (des)construindo concepgdes de ensino-aprendizagem de linguas
adicionais, como, por exemplo, a de que ndo ha sentido em um ensino que seja
desvinculado da realidade e que recaia no foco metalinguistico, centrado na memorizagéo
de regras gramaticais. Compreendi que € necessario utilizar no espago da sala de aula a
lingua viva, fluida, dindmica, por meio de situacGes que permitam aos alunos usos reais
desse idioma. Isso pressupde uma perspectiva de ensino de linguas muito mais abrangente e
reflexiva do que tradicionalmente se vé.

Ao percorrer minha experiéncia pessoal, escolar, académica, comunitaria, como

praxis cotidiana, ndo posso ficar alheia a criacdo de condic¢Ges que contribuam profissional

! Com excecéo de parte deste subtopico, que esta escrito em primeira pessoa do singular, todo o texto deste
documento prioriza a terceira pessoa do plural.
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e significativamente para meu entorno, para a sociedade, aliando o conhecimento
cientifico-académico a vontade de transformar o que me inquieta e, como disse Thiago de
Mello (2009, p.222), buscando nesse percurso seguir“[...] como um rio, que nasce de
outros [...], junto com outros sendo e noutros se prolongando e construir o encontro com
as aguas grandes do oceano sem fim. Mudar em movimento, mas sem deixar de ser o
mesmo ser que muda. Como um rio”.

Em consonancia com o contexto apresentado acima, onde o vinculo entre o
aspecto académico/profissional e pessoal estdo fortemente entrelagados, a questdo que
norteia esta pesquisa surgiu a partir de um problema da vida préatica, observado na minha
atividade enquanto docente da disciplina de Lingua Espanhola e Lingua Espanhola aplicada
a Hospedagem no Instituto Federal do Maranhao.

Sabendo que minha pratica docente me impulsiona incessantemente a
investigacdo, e que, nesse movimento, as questdes que possam (re)ver o contexto
educacional e a vida prética sdo as que me deslocam, inquietou-me investigar quais seriam
as possiveis potencialidades, na articulacdo entre o material didatico impresso e 0s
aplicativos digitais, que podem ser observadas no processo de ensino-aprendizagem de
Espanhol/ELE.

Nesse sentido, para a sustentacdo tedrico-metodoldgica deste estudo, realizamos
um levantamento bibliogréafico pautado na consulta, leitura e anélise do arcabouco tedrico
sobre o tema em questdo. Este ofereceu-nos suporte para ampliar o conhecimento do tema
investigado, por meio de livros e publicacdes académico-cientificas, disponiveis em meios
impressos e em bases de dados eletrénicas, como: Google, Google Académico, Banco de
Teses e Dissertacbes da CAPES; Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes
(BDTD) e Repositorios Institucionais (Repositorio da Universidade do Minho, Repositério
Institucional da UnB; Repositério da Producdo Cientifica e Intelectual da Unicamp; e
Repositdrio Institucional da Universidade Federal do Rio Grande do Norte).

Segundo Castells (2005), o processo de transformacao estrutural e multidimensional
do terreno histérico, o qual vivenciamos nas ultimas décadas, atrelado a um novo
paradigma tecnoldgico, assentado nas tecnologias da informacdo e comunicagdo, requer
novos instrumentos conceituais. O contexto educacional também tem convocado mudangas
expressivas que acompanhem essas transformacgoes.

Ao propor uma teoria de aprendizagem para a idade digital, Siemens (2004) destaca
que o campo educacional reconhece, ainda que lentamente, o impacto da utilizagdo de

novas ferramentas de aprendizagem e das mudancas ambientais em um aprender que
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assume novos contornos. Para o autor, a utilizacdo de novas ferramentas altera as formas de
trabalho e de funcionamento do individuo. Ele também ressalta a importancia de um
modelo que reconheca as mudancas as quais a sociedade vivencia.

Enquanto atividades indispensaveis para a cidadania, ler, escrever e contar
continuam sendo procedimentos importantes na vida das pessoas. Entretanto, frente aos
novos desafios no contexto de expectativas de nossa sociedade, discutimos a posi¢édo que
essas atividades ocupam quando se esperam do individuo maltiplas habilidades, as quais
vao além da mera postura de usuario passivo para enfrentar a vida e o trabalho (DEMO,
2008). Assim, percebemos que outras motivacfes oriundas do contexto tecnoldgico
requerem “[...] novos e multiplos letramentos em resposta as demandas de uma cultura
dominada pela imagem e a escrita - impressa ou digital - que se caracteriza por rapidas e
sucessivas mudancas” (KLEIMAN, 2014, p. 88).

Dentro desse cenario, a aprendizagem de uma lingua estrangeira também esta
inserida, assim como a promocao dessa aprendizagem esta orientada para a formacdo em
torno das necessidades das sociedades complexas contemporaneas e a preparacao para o
enfrentamento da diversidade e do transito intercultural.

Para tanto, é necessario pensar também os letramentos e multiletramentos em
linguas estrangeiras, de modo a possibilitar ao educando o transito por diferentes textos
pertencentes a cultura digital, criando oportunidades, no espaco da sala de aula, para o uso
da lingua em contextos relevantes e para a inser¢do dos individuos em préticas de leitura e
escrita com contornos reais.

De acordo com Braga (2013), no espago social de destaque que a internet ocupa,
seja como meio informativo, como possibilidade de constru¢cdo de conhecimentos, ou,
ainda, como espaco para interacdes e manifestacBes socioculturais, é fundamental que as
atividades escolares contemplem o desenvolvimento de letramentos digitais. Ao pensar o
contexto educacional, a escola ndo podera estar alheia a essas mudangas, mas devera criar
condigdes para que os recursos oferecidos pelas tecnologias possam ser explorados de
forma eficiente, sobretudo no processo de formac&o e educagdo critica dos alunos.

A partir do panorama acima, justificamos a producdo das atividades aqui propostas,
considerando a necessidade de compreender melhor as integracdes em torno dos materiais
didaticos impressos e aplicativos digitais, em particular no que se refere as praticas
pedagdgicas em lingua espanhola/ELE; e como possibilidades que poderdo ser refletidas,
analisadas, adaptadas ou lapidadas para outros contextos e necessidades observadas pelos

docentes da area.
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Assim, diante do exposto, acreditamos que ainda sd0 necessarias pesquisas que
tragam novas contribuicbes as questdes apresentadas. E nesse dmbito que este estudo
pretende trazer beneficios de meédio e longo prazo para a sociedade e comunidade
académica, viabilizando possibilidades de ensino-aprendizagem de Espanhol/ELE que

emergem no cenario contemporaneo.

1.2 Questdes de investigacao

E fundamental que a escola se preocupe com a aprendizagem de outras linguas no
contexto das Tecnologias digitais, oferecendo préaticas pedagdgicas que permitam aos
alunos explorar as possibilidades de leitura e circulacdo de textos em diferentes midias e
suportes. Para Leffa, em entrevista a Jesus e Aragdo (2017, p. 170), “[...] a questdo [...] ndo
é tecnoldgica; os recursos estdo todos ai, seguramente tornando o celular a mais inclusiva
das tecnologias. A questdo é pedagdgica e, portanto, da algada do professor e da escola”.

Diante desse quadro, as perguntas que norteiam esta pesquisa Sd0: quais as
possiveis potencialidades na articulacdo entre o material didatico impresso e os aplicativos
digitais no processo de ensino-aprendizagem de Espanhol como lingua estrangeira? até que
ponto ha espaco e condicdes para a realizagdo de préaticas pedagdgicas que contemplem o
uso de tecnologias digitais nas aulas de ELE, considerando a producdo de uma revisdo
sistematica de literatura sobre a tematica em questdo e a observacdo da unidade de analise
focalizada? Quais implicacdes positivas e/ou negativas podem ser observadas com o uso
dos aplicativos Edpuzzle, Padlet e Quizizz nas atividades conduzidas pela pesquisadora e
organizadas em um site criado para a sistematizacdo das tarefas préaticas da pesquisa? Como
os alunos avaliam as atividades que aliam o material didatico impresso aos aplicativos

digitais nas aulas de lingua espanhola a partir da aplicacdo das tarefas propostas?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

e Analisar as possiveis potencialidades na articulagdo entre o material didatico
impresso e os aplicativos digitais no processo de ensino-aprendizagem de E/LE,
no Campus S&o Luis-Monte Castelo do Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhéo (IFMA).
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1.3.2 Objetivos especificos

e Verificar se ha espaco e condicGes para a realizacdo de praticas pedagogicas que
contemplem o uso de tecnologias digitais nas aulas de espanhol como lingua
estrangeira por meio da realizacdo de uma reviséo sistematica de literatura e da
observacao da unidade de analise em foco;

e Compreender quais implicagdes positivas e/ou negativas podem ser observadas
com o uso dos aplicativos Edpuzzle, Padlet e Quizizz nas atividades propostas e
aplicadas pela pesquisadora, adotando como ponto de partida a producdo de um
site para alojamento e organizacao das tarefas desenvolvidas;

e Investigar, a partir da aplicacdo préatica das tarefas propostas, como o0s alunos
avaliam as atividades que aliam o material didatico impresso aos aplicativos

digitais nas aulas de lingua espanhola.

1.4 Estrutura da dissertagdo

A dissertacdo encontra-se dividida em 7 (sete) capitulos, que estdo distribuidos do
seguinte modo:

- Neste primeiro capitulo, Introducdo, apresentamos a motivacdo e a justificativa
para este estudo, bem como as questdes que norteiam a presente pesquisa, situando ainda 0s
objetivos que surgem a partir de nossas inquietagoes;

- O segundo capitulo, “Cultura digital e educacdo: cenarios de aprendizagens na
sociedade global”, é constituido pelo enquadramento teorico e contextual acerca dos novos
cenarios culturais na era digital. Apontamos como 0s usos das tecnologias atravessam 0s
mais diversos ambitos socioculturais e préaticas cotidianas, e como as mudanc¢as que nos
encaminham para uma sociedade em rede repercutem na educacdo, nas reconfiguracdes da
linguagem e praticas de leitura. Finalizamos o capitulo abordando as competéncias e
habilidades que se sobressaem nos estudos e que tratam das bases necessarias aos alunos do
século XXI.

- No terceiro capitulo, “Ensinar e aprender linguas estrangeiras com tecnologias
digitais”, enfocamos, especificamente, como o0s documentos oficiais concebem as

tecnologias de informagdo e comunicacdo no componente curricular linguas estrangeiras
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modernas. Destacamos, ainda, as pesquisas que abordam experiéncias de uso das
tecnologias digitais no ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras e propomos algumas
reflexdes em torno do material didatico no ensino de outras linguas.

- No quarto capitulo, “Letramentos e multiletramentos na contemporaneidade”,
debrugamo-nos sobre os estudos que tratam das praticas de letramentos e multiletramentos,
bem como das conceitualizagdes tedricas em torno da multimodalidade. Apresentamos uma
revisao sistematica da literatura, com foco em pesquisas de conclusdo de mestrado, no
Brasil, disponiveis em bases de dados online. Priorizamos as experiéncias pedagogicas nas
aulas de lingua estrangeira, que ressaltam o posicionamento tedrico-pratico da pedagogia
dos multiletramentos e tecnologias digitais.

- No quinto capitulo, Metodologia, fundamentamos nosso percurso metodologico
por meio da caracterizacdo do estudo, identificacdo do contexto de pesquisa e unidade de
andlise, descricdo dos procedimentos utilizados para a coleta dos dados e das técnicas
adotadas para anélise das evidéncias do estudo. Apresentamos as etapas desenvolvidas ao
longo do processo de pesquisa em campo e descrevemos os trés aplicativos que foram
articulados ao suporte impresso: Edpuzzle, Padlet e Quizizz.

- No sexto capitulo, Transitando entre o material impresso e os aplicativos digitais
nas aulas de espanhol/le, apresentamos a andlise e discussdo dos resultados em torno da
experiéncia que articulou as atividades em suportes impressos e digitais. Caracterizamos
inicialmente o perfil dos alunos participantes, descrevemos as aulas e atividades realizadas,
bem como as avaliagbes dos alunos acerca da compreensdo audiovisual por meio do
Edpuzzle, da criacdo de vocabulério multimidia a partir do Padlet e da compreenséo leitora
por meio da atividade gamificada com o Quizizz. Em seguida, procedemos a avaliacdo geral
da experiéncia.

- No sétimo e ultimo capitulo, Consideracdes Finais, retomamos o tema geral e
destacamos as principais conclusdes em torno dos objetivos delineados nesta investigacao.
Ademais, apontamos as limitacGes do estudo e o que podera ser investigado em pesquisas

futuras.
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2 CULTURA DIGITAL E EDUCACAO: CENARIOS DE APRENDIZAGENS NA
SOCIEDADE GLOBAL

Neste capitulo, abordaremos os tracos de uma sociedade em rede, apontando como
as tecnologias atravessam 0s mais diversos &mbitos socioculturais e préticas cotidianas, e
como as mudancas que nos encaminham para a era digital ressoam nas préaticas de leitura,
nos usos da linguagem na educacdo. Posteriormente, ressaltamos as competéncias
requeridas ao aluno do século XXI e apontamos de que modo as tecnologias digitais podem
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de outras linguas. Finalizamos o
capitulo trazendo alguns indicativos sobre a questdo do material didatico nas aulas de

lingua estrangeira.

2.1 A era da informacdo e da sociedade em rede: novos cenarios culturais e
sociabilidades

Os aspectos que caracterizaram as sociedades do final do século XX pautaram-se
em um novo modo de desenvolvimento, que, delineado pelos contornos do sistema de
producdo capitalista, foi marcado por uma revolugdo em torno das tecnologias da
informacgdo, processamento e comunicagcdo. A organizacdo social, alinhada as
transformacbes econémicas e inovagdes técnicas, resultou em mudancas nas formas de
socializacdo entre os individuos, bem como na propria percepc¢do de espaco e de tempo das
praticas sociais que moldaram tal organizacéao de redes interligadas (CASTELLS, 1999).

Ao tratar do carater dinamico da vida social moderna e de suas rupturas com
sistemas e modos de vida observados em periodos anteriores, Giddens (2002) ressalta a
rapidez, amplitude e profundidade com que as mudancas sociais ocorrem. Um dos aspectos
que justifica esse dinamismo consiste no esvaziamento do tempo e espago, processo em que
0 “quando” estd conectado ao “onde”, sem que, necessariamente, os seres humanos
envolvidos estejam fisicamente presentes no mesmo espago para a coordenagdo de suas
acoes sociais.

A revolucdo tecnologica situada na analise de Castells (1999), e precisamente
acerca do que ele denominou de Sociedade em Rede, caracteriza-se por um permanente
ciclo que envolve a inovagéo e o uso de tecnologias de informacdo para a geragéo de novos
conhecimentos. Trata-se de um processo que ndo se pauta na centralizagdo da informacao,

mas na possibilidade de realimentacdo dessas tecnologias para novas aplicacdes, seguindo
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uma ldgica prépria, marcada pela velocidade, reducdo de custos, distribuicdo ubiqua e alta
difusdo no mundo.

Conforme Kenski (2013), a logica das redes aponta para a reconfiguracdo do que se
entende convencionalmente por espaco e tempo, repercutindo na dinamica da vida laboral,
na empregabilidade, na vida familiar e nas possibilidades de aprender. Essa logica
influencia a flexibilidade, a dessincronizacéo e o estabelecimento de novas combinagdes de
fluxos e ritmos das organizagoes.

O sentido historico, geogréafico e cultural que as localidades estdo imbuidas ja ndo é
mais suficiente para dar conta das mudancas advindas de um novo sistema de comunicagéo.
O espaco de fluxos (forma espacial onde se d& a organizacdo das praticas sociais nas
dimensGes econémica, politica e simbodlica da sociedade em rede), juntamente com um
tempo em que passado, presente e futuro confundem-se, torna-se a base de sustentacdo da
cultura da virtualidade real (CASTELLS, 1999).

O que Castells entende por espaco de fluxo traduz-se na perspectiva de Levy (1999,
p.2) como “[..] 0 espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial de
computadores ¢ das memorias de computadores”, 0 chamado ciberespaco. Suas principais
formas de comunicacdo e interagdo consistem no acesso aos recursos de um computador,
independentemente da distancia geogréfica, na transferéncia de dados, nos sistemas de
mensagens e de conferéncia eletrénica, no compartilhamento de hiperdocumentos,
ferramentas de aprendizagem e de trabalho cooperativo.

O ciberespaco organiza um movimento social e cultural situado em torno de uma
comunicacdo interativa, intercomunitaria, que tem na internet seu mais representativo
simbolo de construcdo coletiva em escala global. Entretanto, sua constituicdo agrega, além
da internet, as redes independentes que a alimentam, bem como as midias tradicionais. O
crescimento do ciberespaco segue em conformidade com trés principios: a interconexao, a
criagdo de comunidades internacionais e a inteligéncia coletiva (LEVY, 1999).

No movimento denominado por Levy (1999) de Cibercultura, a conexdo é um dos
principais elementos potencializadores da comunicagdo universal e da interatividade. Esse
principio atrela-se a criacdo de comunidades virtuais, nas quais grupos de pessoas, que
poderdo manter contato presencialmente, ou ndo, associam-se a partir de interesses comuns
e afinidades, tendo as redes de computador como mediadoras das diferentes formas de
socializagéo.

O ritmo acelerado em que se processa a producdo e o consumo de fluxos

informacionais e as inovacdes tecnoldgicas perpassa, ainda, pela “topologia da
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participacdo social e politica”, seja abrindo espago para a participacdo democratica de
individuos e grupos, no que diz respeito ao posicionamento e interacdo (diante das decisdes
importantes que permeiam a sociedade civil), seja buscando formas de controle social -
acesso as informacdes pessoais, recrutamento social, manipulacdo de pesquisas de opinido
(MARTIN-BARBERO, 2004).

Em sua obra “Por que as comunicagdes e as artes estdo convergindo?”’, Santaella
(2005) da relevo as relaces entre arte e tecnologia, e aborda a expansdo do campo das artes
a partir do dialogo que elas estabelecem com as tecnologias midiaticas, inclusive por meio
das misturas entre as midias. E assim que, ao longo do tempo, temos visto textos, imagens e
sons que ultrapassam fronteiras e hibridizam-se, culminando na hipermidia; modelagédo 3D,
animacao, musica computadorizada; artistas interagindo com objetos inteligentes; imersao
de usuarios em realidade virtual; performances e teleperformances com interacdo de
elementos virtuais e corpos presenciais; webinstalacdes, ciberinstalacdes; telerobotica,
tendéncias que se conectam com os campos da matematica, fisica e/ou biologia.

As mudancas anteriormente pontuadas nos trazem indicativos de como 0s usos das
tecnologias atravessam os mais diversos ambitos socioculturais e praticas cotidianas: 0s
deslocamentos de espaco e tempo; a rapidez com a qual as informagdes sdo geradas e
consumidas; as conexdes estabelecidas por meio do ciberespaco e que reconfiguram a
linguagem, as tendéncias artisticas, as formas de sociabilidade. Logo, as inovacOes
tecnologicas “[...] j& ndo afetam a vida cotidiana desde algum ponto especialmente, mas se
instalam em todos, afetam-na em tudo” (MARTIN-BARBERO, 2004, p.203).

As relacGes entre o social e a técnica, proprias do ciberespaco, assim como o carater
de coletividade, interatividade e colaboracdo que o permeiam, apontam para outras agoes
do ambito comunicacional e educacional, que podem ser potencializadas por esse novo
espaco. Especificamente na Educacdo, o digital em rede pode propiciar experiéncias
significativas para a pratica docente e para 0os processos de aprendizagem (SANTOS;
SANTOS, 2012).

Logo, é imprescindivel que o campo da Educacdo esteja aberto para uma formacéao
que atenda as necessidades do mundo contemporaneo, complexidades e desafios que nele
se impdem. Portanto, € oportuno pensar a aprendizagem ndo mais como uma atividade
interna, individualista, mas permeada de conexdes (SIEMENS, 2004), de colaboracéo e de

interacdo viabilizada também pelo ciberespaco.
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E nessa perspectiva que destacaremos, no topico seguinte, um breve panorama das
reverberaces que a era digital e as novas préaticas letradas em uma sociedade global tém

assumido (ou urgem assumir) nas praticas escolares.

2.2 Reconfiguraces da linguagem: variadas formas de interagdo com os textos

As préaticas de linguagem delineiam-se na contemporaneidade, pois assumem
mudancas em nossa maneira de ler e escrever, sobretudo pela diversidade de géneros,
suportes e composicOes. Nessa diversidade, os aspectos verbais do texto imbricam-se mais
fortemente com elementos visuais e sonoros do meio digital para a producdo de sentidos
nas praticas letradas, em que somos participes.

Martin-Barbero (2006), na obra “Sociedade Midiatizada”, ao tratar das mudangas e
relocagdes da letra, destaca que, do mesmo modo que o computador nos coloca um novo
tipo de tecnicidade com a convergéncia da globalizacdo e da revolugdo tecnoldgica, oferece
também um tipo de textualidade, caracterizado pela multiplicidade de suportes e escritas.
Em tal processo, segundo o autor, a prépria nocdo de leitura obriga-nos a pensar como a
visualidade eletrénica (marcada pela interatividade de sons, imagens e textos escritos)
passou a fazer parte constitutiva da visibilidade cultural.

O novo tipo de tecnicidade, abordada pelo autor acima, nos direciona ao que
Castells (2003) aponta como padrdo sociotécnico, o qual surge da interacdo entre 0 modo

gue nos comunicamos e a internet. Segundo Castells (2003, p.10):

A comunicagdo consciente (linguagem humana) é o que faz a especificidade
biol6gica da espécie humana. Como nossa pratica é baseada na comunicacdo, e a
internet transforma o modo como nos comunicamos, nossas vidas séo
profundamente afetadas por essa nova tecnologia da comunica¢do. Por outro
lado, a0 usé-la de muitas maneiras, nos transformamos a propria internet.

As reflexdes provocadas por Castells ganham vida em sua analise sobre as relaces
sociais e econémicas de um contexto que se expande sob a ldgica da internet. Essa
possibilidade de comunicacdo em ampla escala redesenhou um novo mundo de
comunicagdo, a “Galdxia da Internet”, expressdo utilizada em alusdo a “Galaxia de
Gutemberg”, denomina¢cdo de Marshall MacLuhan (1972) para se referir a tecnologia
tipogréfica.

Ainda que estejamos diante de novos padrGes de comunicacdo e de abrangéncia

global, os usos e funcionalidades atribuidos & internet sdo, antes de tudo, produtos da acédo
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humana, os quais se desenvolvem sob condi¢bes de um contexto historico-social. Nesse
sentido, ¢ interessante notar como, ao longo do tempo, a “desconfianca” em torno das
realocacdes dos suportes, do texto e da sua materialidade esteve presente, e como a tradicao
do texto escrito e impresso esteve fortemente enraizada durante os séculos nas praticas
sociais, ganhando corpo também na escola.

Mesmo ap6s a invencdo da prensa tipografica com Gutemberg, no século XV, o
escrito copiado a méao resistiu até os séculos posteriores, especialmente para 0s textos
proibidos que tinham a cOpia manuscrita como regra para manutencdo do seu carater
confidencial. A quebra da relagcdo de maior proximidade entre leitor e autor, o0 risco que a
correcdo dos textos supostamente corria ao serem difundidos por meio de um processo
mecanico e a ldégica do comércio que se instaurava eram razGes apontadas para a

persisténcia de uma suspeita em torno do impresso (CHARTIER, 1999). Entretanto,

[...] a chegada de novos dispositivos tecnoldgicos ndo torna, necessariamente,
obsoletos os velhos. Carros sdo mais rapidos que bicicletas, mas ndo as tornaram
obsoletas e nenhum aperfeicoamento tecnolégico pode fazer uma bicicleta
melhor do que era antes. A ideia de que uma nova tecnologia consegue abolir
uma prévia é muito simplista (ECO, 2003, p. 19).

Esse temor diante das “patitas de mosca dibujadas sobre el papel®” e a ideia de
“preservagao” dos textos nao ocorreu apenas com o surgimento da tipografia. A tarefa de
proteger a cultura escrita perpassou os séculos a medida que a leitura foi se modificando
com 0s suportes nos quais os textos circulam.

O enfoque histdrico, que Chartier (1999) nos possibilita, desvela os indicios de uma
dissociacdo entre texto e imagem ja no fim do século XVI. Imprimir caracteres tipograficos
e imagens (obtidas com a técnica de gravura em chapa de cobre) demandava um duplo
trabalho: dois tipos de oficinas, de profissionais e de competéncias. Até o século XIX, a
imagem situava-se a margem do texto, inclusive literalmente; ademais, foi somente com o
cinema e a fotografia que o leitor passou a protagonizar cenas de pratica de leitura menos
controladas, diferentemente das representacdes nos séculos anteriores, ressaltadas pela
pintura ou gravura (CHARTIER, 1999).

Retornar ao passado nos permite visualizar e compreender o que temos vivido na
contemporaneidade. Sobre isso, Ribeiro (2016a, p.170) nos auxilia no percurso de pensar a
leitura, situando-a nos dias de hoje:

2«patinhas de moscas desenhadas sobre o papel”, descricdo de Isabel Allende no Conto “Dos palabras”,
guando a personagem Belisa Crepusculario descreve seu primeiro contato com as letras impressas na pagina
de um jornal.
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O que temos hoje, entdo? Em outras palavras, um momento histérico de muita
variedade, incluindo-se textos e suportes onde 1é-los: papel, telas de variada
dimensdo, parede, corpos, etc. A despeito de certas discussdes que nos levam a
crer numa espécie de “selva midiatica” em que uns meios devoram os outros, o
que podemos ver é um cendrio de ainda mais diversidade [...] e mais acesso, em
que textos e produtos editoriais se reposicionam e se acomodam em um espectro
cada vez mais amplo e sortido, o que, por extensdo, traz implicacdo para nosso
letramento.

Desse modo, a variedade de textos e suportes é caracteristica que se evidencia
diante da imbricada relagcéo entre linguagens e tecnologias digitais. Da mesma forma, a
diversidade de imagens, icones, simbolos, fotos, videos e graficos podem se articular aos
elementos sonoros e se manifestarem em multiplas combinacdes para a producdo de
sentidos nas praticas de leitura e escrita, as quais vivenciamos em nosso cotidiano.

Eis aqui um contrassenso, sobretudo quando verificamos que o eco da cultura esta
centrado no impresso, na imagem a margem do texto (em um cenario que exala o visual),
na ideia de um leitor unicamente contemplativo e disciplinado, aspectos que ainda ressoam
na escola, mesmo que sejam outras e mais ampliadas as demandas de participacdo nas
diversas atividades de nossas vidas pessoais, laborais e no processo de cidadania.

Vislumbrando a congruéncia entre a utilizagao de redes informacionais e o contexto
educativo, Santaella (2013a) nos apresenta o perfil cognitivo de diferentes leitores que
emergem no ciberespaco, oferecendo especial atencdo ao leitor “ubiquo”. Esse leitor, ao
mesmo tempo em que circula nos espacos fisicos, movimenta-se e transita no mundo
informacional e apresenta “uma prontiddo cognitiva impar para orientar-se entre nos e
nexos multimidia, sem perder o controle da sua presenca [...] a atencao responde ao mesmo
tempo a distintos focos sem se demorar reflexivamente em nenhum deles (SANTAELLA,
20133, p.22).

Cientes dessa progressao do desenvolvimento tecnoldgico, o qual vem causando
espantos ao longo dos séculos, em particular em torno das praticas de leitura e de suas
materialidades, e que se caracteriza pela agilidade nos processos de distribuicdo e
ampliacdo das possibilidades de acesso (RIBEIRO, 2016b), é essencial refletir como esse
desenvolvimento tem se dado no @mbito das acdes, do desenvolvimento de habilidades
cognitivas e das estratégias de leitura e de escrita, ou ainda das especificidades que
permeiam a navegacéo da leitura online (COSCARELLI, 2016a).
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Por meio de indicadores e resultados de testes de leitura de ampla divulgacéo, como
o Indicador Nacional de Analfabetismo Funcional (INAF)*, Programme for Internacional
Student Assessment (PISA) ou do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), observamos
que ainda estamos atrasados no que concerne as habilidades para ler, compreender,
interagir, deduzir, inferir e conectar (RIBEIRO, 2016b). Entretanto,

As demandas sociais devem ser refletidas e refratadas criticamente nos/pelos
curriculos escolares. Respondendo as questdes anteriores, para que a escola possa
qualificar a participacdo dos alunos nas praticas da web, na perspectiva da
responsabilizacdo, deve propiciar experiéncias significativas com producdes de
diferentes culturas e com préticas, procedimentos e géneros que circulam em
ambientes digitais: refletir sobre participacGes, avaliar a sustentacdo das opinides,
a pertinéncia e adequacdo dos comentérios, a imagem que se passa, a
confiabilidade das fontes, apurar os critérios de curadoria e de selecdo de
textos/producgdes, refinar os processos de producdo e recepgdo de textos
multissemioticos (ROJO; BARBOSA, 2015, p.135).

E nessa perspectiva que a pedagogia dos multiletramentos, a ser enfocada no
capitulo 3, é considerada uma base de sustentacdo tedrica da presente pesquisa, visto que é
imperativo que “[...] a instituicdo escolar prepare a populacdo para um funcionamento da
sociedade cada vez mais digital e também para buscar no ciberespaco um lugar para se

encontrar, de maneira critica, com diferencas e identidades multiplas” (ROJO, 2013, p.7).

2.3 Educacdo e Tecnologias Digitais: competéncias para o século XXI

Dados do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacédo - Cetic.br (2017), departamento responsavel pela producdo de indicadores e
estatisticas sobre a adocdo, acesso e uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo
(TIC) no Brasil, apontam que 61% dos domicilios estdo conectados a Internet, o que
representa 42,1 milhdes de residéncias. Nessa pesquisa, observamos que 0s padrbes de
desigualdade ainda persistem: apenas 30% dos domicilios das classes D/E estdo conectados
a internet e nas areas rurais a proporcao é de 34% para esse mesmo indicador.

A pesquisa TIC Domicilios - 2017 revela ainda que o uso da internet por individuos
de 10 anos ou mais passou de 61%, dados da pesquisa de 2016, para 67%, no ano de 2017.

Além disso, a maior porcentagem de usuarios de internet por local de acesso individual é

*Em pesquisa publicada em 2017, Coscarelli faz uma analise sobre o que os dados do INAF revelam acerca
do letramento digital da populacdo brasileira. Entre algumas de suas conclusfes, a autora destaca 0 aumento
do uso de computadores, utilizados, sobretudo, em casa ou no trabalho, e a necessidade de que a escola reveja
como nossos alunos estdo sendo preparados para serem bons leitores e produtores em ambientes digitais.
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em seu préprio domicilio (94%). Esse valor é seguido pelos usuarios que acessam a internet
na casa de outra pessoa (amigo, vizinho ou familiar) (62%). J& os usuarios que acessam em
deslocamento correspondem a 48%; no trabalho 37% e na escola ou estabelecimento de

ensino 19%, conforme podemos observar no Grafico 1:

Gréfico 1: Usudrios de internet por local de acesso individual
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Fonte: dados doCGI.br/NIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informac&o (Cetic.br), Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo nos domicilios
brasileiros - TIC Domicilios, 2017.

Contudo, apesar do crescimento do acesso a internet nas residéncias, a escola é um
importante espaco para reduzir as lacunas tecnoldgicas que ainda persistem. Conforme
aponta 0 documento da Fundacdo Santillana (2014), que trata das tecnologias para a
transformacdo da educacdo, o desafio futuro, ademais de possibilitar condi¢des de
infraestrutura tecnolégica adequada as escolas®, é conseguir que, além do uso recreativo, 0s
estudantes reconhecam o potencial educativo dessas ferramentas.

Ao abordar a remodelacdo tecnoldgica de praticas sociais no que tange as culturas
tradicionais e as artes modernas, assim como as estratégias de entrecruzamento e
possibilidades que cada usuério tem para construir suas proprias colecfes, Garcia Canclini
(2008, p.307) nos leva a refletir sobre a questdo da mera inovagdo e da inovagdo que

ressignifica tradigdes, relagdes e contextos, posto que “[...] 0S novos recursos tecnoldgicos

* Comumente, sdo nas escolas onde se educam aqueles que ndo pertencem aos setores privilegiados da
sociedade, uma vez que 0 acesso as tecnologias nas residéncias estd fortemente atrelado ao nivel
socioecondmico das familias (FUNDACAO SANTILLANA, 2014).
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ndo sdo neutros, nem tampouco onipotentes. Sua simples inovagdo formal implica
mudangas culturais, mas o significado final depende dos usos que Ihes atribuem diversos
agentes”.

E nesse ponto que alargamos nossa reflex&o para o campo educacional, ressaltando
a importancia de pensarmos, enquanto professores-pesquisadores, nas significacdes e
ressignificacbes que a escola tem atribuido as tecnologias digitais na contemporaneidade.

Na esteira dessas mudancas, alguns autores se debrucam sobre a propria
ressignificacdo curricular, apontando o descompasso entre curriculo (concebido enguanto
processo e produto da dinamicidade das relagdes sociais) e tecnologias da informagéo e
comunicacdo (MARINHO, 2006). Esses autores ressaltam a necessidade de integracéo
curricular das TIC, entendendo-as como parte integral do curriculo e ndo como um
elemento acessorio (SANCHEZ, 2002); ou propondo a concepcdo de um web curriculo,
construgdo social que articula os conhecimentos referentes ao universo dos alunos, dos
professores e da cultura digital com os conhecimentos considerados socialmente validos e
com 0s que surgem no processo de ensino-aprendizagem (ALMEIDA; SILVA, 2011).

Pensar projetos educacionais congregados ao contexto digital ndo corresponde a
uma mera alternativa de promocéao do ensino de forma diferenciada, mas pensa-los como
importantes formas de cooperacio e articulagdo em meio as demandas da sociedade atual. E
nessa sociedade que professores, alunos, corpo técnico-administrativo, pais, responsaveis e
demais segmentos do processo educativo fazem parte. Projetos com esse Vviés possibilitam o
desenvolvimento do ensino, da pesquisa e da gestdo da educacdo para novos caminhos
(KENSKY, 2007).

Com efeito, efetivar a integracdo de tecnologias digitais no campo educacional ndo
significa inserir em sala de aula recursos tecnol6gicos com fins em si mesmos, tampouco
trata-se de subutiliza-los, adotando como parametro praticas que permanecam ainda
moldadas em uma web 1.0°. E importante uma mudanca também na forma com que se
concebe o aluno, o professor e o0 processo educativo nesta sociedade, a qual € marcada pelo
bombardeio do fluxo informacional, por uma aprendizagem que é construida com a

colaboracéo e que ja ndo tem tempo e espaco demarcados para acontecer. Outrossim,

> A web 1.0, primeira geragdo da internet, caracteriza-se pelas interfaces de acesso e navegacio restritas ao
consumo de recursos digitais, numa perspectiva que focaliza o paradigma da transmisséo e passividade, bem
como a énfase no instrucionismo, quando nos voltamos as praticas educacionais. Por outro lado, a web 2.0
surge possibilitando interfaces abertas, favorecendo a producdo, a colaboracdo e a construcdo do
conhecimento coletivamente. Ja a web 3.0 atua com o uso mais inteligente do conhecimento disponivel em
rede, permitindo ao usuario a antecipacdo de suas necessidades e interesses a partir de ambientes e
dispositivos personalizados, com interacdes mais dindmicas. (OKADA, 2014)
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[...] o docente deixa de ser o detentor Gnico do saber para se transformar num
mediador da aprendizagem. Por outro lado, o aluno deixa de ser uma figura
passiva, que apenas recebe informacdo, e assume uma postura mais ativa, que nao
concebe uma educacdo sem interacdo e pratica pedagdgica dos conhecimentos
que estdo sendo construidos. As tecnologias, se bem empregadas, podem ajudar o
professor a atingir esses objetivos educacionais, pois permitem uma variedade de
possibilidades, bem como oferecem aos alunos a oportunidade de ver e exercitar
seus conhecimentos (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p.121).

Em uma concepcdo de modelo educacional mais ativo, centrado no aluno que
aprende fazendo, aprende com os outros e também em seu préprio ritmo, o professor atua
mais como um curador, auxiliando o educando a encontrar o que € relevante, em meio a
amplitude de informagbes disponiveis na web. Ser curador nesse cenario & assumir o
sentido de cuidar, acolher, valorizar e estimular, 0 que demanda do docente competéncias
do dominio afetivo e gerencial - gestdo de aprendizagens multiplas e complexas. Entéo,
seja de modo gradual ou disruptivo, pensar mudancas profundas que caminhem em
consonancia com modelos educacionais inovadores implica compreender que esse processo
vai além da mera manutencdo do modelo tradicional, somado a alguns poucos ajustes
(MORAN, 2015).

Para Pozo (2004), vivemos em uma sociedade da informagédo, mas que somente se
caracteriza como Sociedade do Conhecimento, principalmente para aqueles que dispdem de
competéncias (de aquisicdo, interpretacdo, analise, compreensdo, comunicacdo) que 0S
permitam a gestdo metacognitiva do conhecimento, implicando uma cultura da
aprendizagem com novos perfis de alunos e professores.

Em uma perspectiva semelhante, Coutinho e Lisbda (2011) apresentam o0s conceitos
e tracam as distingdes entre a Sociedade da Informacdo, do Conhecimento e da
Aprendizagem, além dos desafios impostos a educacdo numa Sociedade em Rede. As
autoras destacam a necessidade de que sejam estabelecidos critérios para a organizacao e
selecdo das informacdes, de modo que o individuo ndo seja simplesmente levado pelo fluxo
informacional difuso do qual dispomos.

A integracdo curricular das TIC pode contribuir, na visdo das autoras supracitadas,
para usos significativos nos espacos formais de educacdo e para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas inovadoras. No entanto, esse processo deve envolver o trabalho com
algumas competéncias necessarias para a realizacdo de uma leitura critica das informacdes
e ndo se limitar & navegacao na internet ou a0 manuseio de um software.

Pensar competéncias nesse cenario nos remete ao Guia da “National Education

Association” (Associacdo Nacional de Educagdo) dos E.U.A - NEA, “Preparing 21st
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Century Students for a Global Society: An Educator’s Guide to the “Four Cs”(Preparando
alunos do século XXI para uma sociedade global: um guia do educador para os “Quatro
Cs”), um documento que trata das bases necessarias aos alunos do século XXI, envolvendo
a escola, o trabalho, os cursos superiores e outros aspectos da vida. Esse documento
estruturou os 4Cs para a aprendizagem na era digital: “communication, collaboration,
critical thinking, creativity”.

A NEA € a maior Associacdo de profissionais comprometidos com a educacgédo
publica dos E.U.A, pois atua em diferentes niveis de ensino e mantém organizacGes
afiliadas em todos os estados e em mais de 14.000 comunidades. O documento produzido
pela equipe da NEA, em parceria com outras associagdes e conselhos norte-americanos,
objetiva apresentar aos educadores o conceito dos 4Cs e sua aplicabilidade, por meio de
recursos e estratégias, nas praticas de sala de aula, em diferentes disciplinas.

No que tange a comunicacao, destacamos a forte presenca que as midias exercem
nas praticas diérias e a importancia da solidificacdo dessa base para que o aluno consiga
avaliar as fontes de informacdes das quais tem acesso. Essa avaliacdo engloba perceber
também que a informacdo e a necessidade de nos comunicar envolve o transito intercultural
por diferentes paises e linguas. De acordo com o Guia, utilizar distintos meios e
tecnologias, sabendo avaliar sua eficacia e comunicar-se com clareza, em diferentes
ambientes, constitui algumas das habilidades que perpassam a base da comunicacao.

Ao falar de comunicacdo, o documento estabelece um lagco mais estreito com um
dos 4Cs, em especial: a colaboracdo, visto que trabalhar colaborativamente envolve um
movimento negociado, de compartilhamento e interagcdo. A diversidade de ideias inerente
ao trabalho coletivo ndo somente abre espago para uma perspectiva mais plural, como
também pode possibilitar a constru¢do do conhecimento a um maior numero de pessoas. A
flexibilidade para trabalhar em grupos, de modo a alcancar um objetivo comum, e a
valorizacdo das contribui¢des individuais de cada membro sdo algumas das habilidades
mobilizadas nessa base.

O pensamento critico permeia as habilidades de raciocinio; a analise e avaliacdo de
evidéncias, alternativas e argumentos; a interpretagéo, sintese e conexdo entre informacoes;
a reflexdo sobre processos e situagdes de aprendizagem; a identificacdo de perguntas
significativas e resolucdo de problemas. Segundo o Guia, 0 pensamento critico pode

dialogar ainda com o pensamento criativo.
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A criatividade e inovacdo associam-se as habilidades em utilizar técnicas que
favorecam a criagé@o de ideias; ser aberto e receptivo ao novo; desenvolver, implementar e
comunicar ideias novas; e entender os erros como oportunidades para a aprendizagem.

Para Shneiderman (2011, p.8, traducéo nossa),

A literatura sobre criatividade tem enfatizado o individuo, mas ha uma crescente
sensibilizagdo acerca da extrema eficAcia dos grupos e comunidades,
especialmente para proporcionarem conhecimento de dominio complementar e
abordagens variadas de resolucéo de problemas®.

Percebemos que a criatividade e a resolucdo de problemas também podem ganhar
relevo com o elemento colaborativo. Isso nos faz refletir que, apesar de algumas
competéncias manterem aproximacdes mais especificamente com outras (pensamento
critico e criatividade; comunicacdo e colaboragdo), todas as bases mencionadas podem
estabelecer conexdes, ou seja, ainda que apresentados pontualmente, os “Cs” entrelacam-se
em virtude da propria dindmica decorrente de uma abordagem que pensa a sociedade
global.

No Guia em foco, as atividades sugeridas envolvem sempre situacdes significativas
e conex0des interdisciplinares, contemplando necessidades reais do entorno do aluno
(eventos mundiais recentes, como furacéo, erup¢do vulcénica, inundacdo, guerra, fome,
migracdo, etc.; programas comunitarios; atividades de lazer dos adolescentes; festival de
cinema com e para a comunidade; criminalidade nas cidades; aterros sanitarios, qualidade
da agua, reciclagem, trafego congestionado, polui¢do sonora, contaminacdo do ar, etc.).

As propostas a serem desenvolvidas tém como base o didlogo e a acdo em sala de
aula e podem se concretizar na formacdo de comités consultivos dos alunos, no
planejamento e conducdo de projetos, nos estudos de casos e na integracdo de ferramentas,
como wikis, Skype, galeria digital de imagens e dudios, narrativas digitais, entre outras.

Posto que as quatro competéncias ndo se configuram como conceitos novos ao
educador, o documento ressalta o papel importante que a tecnologia assume para colaborar
com pessoas e comunidades, que ndo apenas as nossas, e com as necessidades dos
estudantes do século XXI, priorizando a comunicacdo, a colaboragdo, a criacdo e a
resolucdo de problemas. No Guia, 0s recursos digitais parecem integrar-se sutilmente as

atividades e aos projetos propostos, uma vez que o foco esta centrado na aprendizagem.

® Do original: “The literature on creativity has emphasized the individual, but there is an increasing
awareness that teams and communities are extremely effective, especially as they bring complementary
domain knowledge and varying problem-solving approaches”.
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Ampliando a concepgdo das competéncias necessarias para a Educagdo na Era
Digital, Miller (2015), a partir de suas experiéncias em workshops apresentados a outros
professores e de vivéncias que o acompanharam em sua formacdo docente, apontou outras
duas competéncias que irdo somar-se as apresentadas anteriormente (comunicacao,
pensamento critico, criatividade, colaboracdo), resultando no que denominou de “The 6 C's
of Education For The Future” (Os 6 Cs da Educacdo para o futuro): a cultura e a
conectividade. E possivel observar na Figura 1 uma visdo geral dos 6 Cs, a partir da

perspectiva de Miller:

Figura 1: Os 6Cs da Educacédo do século XXI

COMUNICACAO | PENSAMENTO
CRITICO

CRIATIVIDADE

COLABORAGAO

Os 6 Cs da Educacao do Século XXI

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir de Miller (2015).

Nesse outro olhar proposto por Miller (2015), que amplifica as competéncias para a
sociedade global, a cultura esta relacionada a necessidade de que o individuo possa
valorizar o lugar de onde vem, sua constituicdo enquanto sujeito no momento atual e o
pensamento sobre si mesmo ao vislumbrar o futuro. Diz respeito ainda a necessidade de
contemplar os individuos com as diferentes manifestacdes, linguagens e expressdes que 0S
rodeiam: artes plasticas, danca, teatro, musica, poesia, historia, ciéncia, religides,
tecnologias.

E interessante pensar ainda sobre essa competéncia de modo a considerar as
semelhancas e diferencas dos individuos, encorajar a adogdo de uma postura de respeito as

origens e a diversidade linguistico-cultural do outro e estar aberto a convivéncia com ideias



e valores diferentes, em um ambiente que favorega o trabalho em conjunto e que avance a
partir das singularidades de cada um dentro do grupo (SCOTT, 2017).

A conectividade, mencionada por Miller (2015), nos leva a entender que a nossa
existéncia nos dias de hoje perpassa, inevitavelmente, por uma maneira de ver o mundo, a
qual considere o uso das tecnologias. Estar em contato com o mundo significa compreender
que as conexdes ndo deixam de ser pessoais, independentemente dos meios de contato 0s
quais utilizamos.

Entretanto, para além de considerar o aspecto operacional e manuseio das
tecnologias, faz-se necessario pensar algumas habilidades concernentes ao uso construtivo
para acessar, comunicar, aprender e criar, como: saber gerenciar o fluxo de informagoes
decorrentes de uma variedade de fontes; avaliar criticamente as informacGes obtidas;
aplica-las de forma precisa e criativa para a resolucdo do problema em foco; compreender
as questoes éticas e legais que envolvem o acesso e uso de informagdes (SCOTT, 2017).

Tais questdes, mencionadas acima, também sdo foco de uma pesquisa acerca das
competéncias-chave para coaprender e coinvestigar na era digital, realizada por Okada

(2014), no Forum Educared, da Fundacién Telefénica (http://encuentro.educared.org/) e

no ambiente de trabalho WeSPOT (http://inquiry.wespot.net/), financiada pela Comisséo
Europeia. A pesquisa contou com uma rede de pesquisadores que, por meio da
aprendizagem baseada em investigacdo, discutiu as competéncias fundamentais para a
coaprendizagem’na Educacdo do século XXI.

Apbs os estudos e discussdes realizados pelo grupo, 4 (quatro) competéncias,
denominadas pela autora de “Dominios Constitutivos”, sobressairam-se ao integrar um
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes para a Era Digital. Essas competéncias

estdo destacadas na Figura 2:

" O conceito de coapredizagem adotado por Okada (2014) é objeto de estudo da rede Colearn (Collaborative
Open LEARNINg), grupo liderado pela autora. O termo, que etimologicamente significa “aprendizagem em
conjunto”, foi citado, em principio, pelo Psicolinguista Frank Smith, em 1996, inspirado nas ideias de Paulo
Freire acerca da critica aos papéis verticalizados do modelo de educagdo, em que o educador € detentor de
todo o saber e que deposita 0 conhecimento no educando, este Gltimo visto como receptor de conteddos. A
coaprendizagem tem na abertura a via para a constru¢cdo do conhecimento, propiciada pelas redes digitais, e
na colaboragdo seus tracos fundamentais.
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Figura 2: Dominios constitutivos

Dominios Constitutivos para a
Educacdo do Século XXI

(OKADA, 2014)

Colaboragdo-
Comunicagao

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir de Okada (2014).

Podemos observar que as competéncias Colaboracdo-Comunicacdo e Pensamento
Critico-Criativo, relativas ao Guia do NEA, apresentadas anteriormente, destacam-se no
estudo mencionado de forma integrada. A elas, somam-se dois outros dominios, 0s quais
enfatizamos: a literacia cientifica e a literacia digital.

A literacia cientifica é entendida como um ponto fundamental na Educacdo para
compreender como o conhecimento cientifico é produzido e como este pode traduzir-se em
contribuicdes e impacto para a sociedade. Trata-se ainda de uma competéncia-chave para
impulsionar habilidades complementares, como “[...] questionar as fontes e a qualidade do
contetdo, checar a confiabilidade das informacdes, comparar diferentes fontes de pesquisa,
identificar a qualidade e rigor das evidéncias apresentadas” (OKADA, 2014, p.51).

No que concerne a literacia digital, Okada (2014, p. 55) afirma que:

[...] é por meio dela que coaprendizes podem navegar em bases massivas de
dados e informagBes; e principalmente, selecionar, construir e compartilhar
conhecimentos via tecnologias. Trata-se também de um processo continuo ao
longo da vida, diante do desenvolvimento tecnoldgico acelerado, crescimento
rapido de repositorios, recursos e cursos, incluindo expansdo ampla das redes
sociais.

Para a autora acima, a literacia digital envolve a capacidade de aprimoramento do
individuo em seu processo de formacdo em espacos digitais, buscando conhecer, planejar e
autogerir sua aprendizagem com as tecnologias; selecionar e usar o0s buscadores,
hipermidias, aplicativos e ferramentas que o permitam filtrar e gerenciar os conteldos
acessados; reelaborar ou aprimorar producfes em interfaces digitais em variados formatos;
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e agir de modo proativo, compartilhando links, comentarios e realizando suas proprias
produgdes em rede.

Diante do fluxo intenso de informacGes que nos chegam, a literacia digital
permite compreender e usar a tecnologia para além de acessar e compartilhar informacdes.
Portanto, envolve, sobretudo, a habilidade de interpreta-las, avalid-las, construindo
significados a partir dos conteudos digitais, considerando, ainda, aspectos de ordem ética.

Observamos, no percurso desta secdo, que pesquisas e experiéncias de diferentes
autores e organizacfes vao convergindo, integrando-se e ampliando-se no que diz respeito
ao que se concebe como elementos de referéncia para o trabalho pedagdgico, pautado nas
competéncias para a educacdo do século XXI. Na secdo seguinte, trataremos
especificamente do cenario educacional no ambito das linguas estrangeiras e de como 0s
pesquisadores dessa area tém mobilizado estudos e praticas pedagogicas que levem em

conta as necessidades e os desafios para a aprendizagem de outras linguas na Era Digital.
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3 ENSINAR E APRENDER LINGUAS ESTRANGEIRAS COM TECNOLOGIAS
DIGITAIS

E indiscutivel a relevancia que o dominio de outras linguas apresenta nas sociedades
contemporaneas, sobretudo quando pensamos a comunicacdo entre pessoas de distintas
nacionalidades e 0 acesso as informacdes e expressdes socioculturais de diferentes paises.

Na escola, o contato com linguas estrangeiras deve ser visto enquanto o que elas
poderdo oportunizar para além da perspectiva de utilizacdo em um momento futuro, como:
encontro com a diversidade, circulacdo em praticas de leitura e escrita de usos dessas
linguas; reconhecimento dos cenarios de outras sociedades; reflexdo e participacdo em
nosso proprio entorno a partir do contato com o outro.

Nesse sentido, focalizamos neste capitulo como os documentos oficiais concebem
as tecnologias de informacdo e comunicacdo no componente curricular linguas estrangeiras
modernas, bem como as implicacbes decorrentes da retirada da disciplina de lingua
espanhola do curriculo do Ensino Médio. Destacamos ainda pesquisas vinculadas as
praticas pedagdgicas que abordam experiéncias em torno das tecnologias digitais no ensino
de linguas estrangeiras e propomos algumas reflexdes em torno do material didatico no

ensino.

3.1 Tecnologias digitais em foco: o que dizem os documentos oficiais

No que tange ao tratamento das tecnologias de informacdo e comunicagdo nos
documentos e regulamentacdes oficiais acerca do ensino de linguas estrangeiras no Brasil,
focalizamos, nesta secdo, as propostas dos Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio (PCNs), das Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) e da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), aléem das mudancas e desafios advindos com a
Reforma do Ensino Médio, na perspectiva de suas implicacdes para o ensino de outras
linguas e, em especial, do espanhol.

De acordo com os PCNs, a constituicdo de competéncias e habilidades em Lingua(s)
Estrangeira(s) Moderna(s) devera permitir ao educando conhecé-las e usé-las como meio de
acesso as informacgdes e a outros grupos socioculturais. Como a aprendizagem de linguas
insere-se na area de Linguagens, Cddigos e suas tecnologias, ha competéncias que
perpassam os diferentes componentes dessa area e que, portanto, deverdo ser contemplados

também no ensino de linguas estrangeiras, como: entender as tecnologias da informacéo e
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comunicagdo enquanto produto de praticas sociais, pois repercutem “[...] nos processos de
producgéo, no desenvolvimento do conhecimento e na vida social e aplicar as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo na escola, no trabalho e em outras contextos relevantes para
sua vida” (BRASIL, 2000, p.12).

O documento destaca a importancia de entender o impacto das tecnologias nos
novos modos de sentir, pensar, viver e ser, que reflete nos processos comunicativos em
virtude de nossas préticas sociais, 0 que reforca a importancia da compreensdo por parte da
escola de que as “novas tecnologias” configuram-se enquanto atividades humanas e sociais,
e que, consequentemente, estdo associadas ndo somente aos conhecimentos cientificos, mas
também as linguagens que lhes dao suporte.

Por fim, no espaco dado no documento ao tratamento das tecnologias de informacao
e comunicacdo na area de Linguagens e suas tecnologias, apontamos como uma das
competéncias aplicar as TIC® na escola, no trabalho e em outros contextos relevantes para a
vida, entendendo-as como direito social que deve permear o curriculo e suas disciplinas
(BRASIL, 2000).

Nas OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio, as contribuicdes de apoio a
préatica docente na area de Linguagens, Cédigos e suas tecnologias, no que concerne aos
conhecimentos de linguas estrangeiras, situam-se em torno das discuss@es acerca do papel
educacional do ensino de outras linguas na escola, da nocdo de cidadania, que devera
também ser foco desse ensino, do projeto de inclusdo e das teorias sobre letramento. Ha
ainda um espaco para discussao de temas que perpassam especificamente o ensino de ELE.

Discute-se 0 papel de um ensino de linguas estrangeiras no curriculo a favor da
incluséo digital e social, bem como o0s aspectos educativos que podem ser ressaltados nesse
ensino. E nesse ponto que os conceitos de letramento e multimodalidade ganham espaco no
documento, o qual inicialmente apresenta um panorama teérico acerca desses conceitos e,
posteriormente, algumas sugestdes de planejamentos pedagdgicos para o desenvolvimento
das habilidades de leitura, comunicacéo oral e préatica escrita.

A mencdo as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nas OCEM ocorre,
principalmente, na perspectiva centrada na inclusao digital enquanto valor social e forma de
acesso as novas formas de comunicacgéo e de conhecimento gerado por elas. Nesse sentido,
salienta-se a necessidade de uma formacéo de apoio ao processo de ensino-aprendizagem e

que auxilie na amplia¢ao da concepgao de “alfabetizacdo”: Segundo as Orientagdes, “[...] a

8 Optamos por ndo modificar as siglas e manté-las do mesmo modo como constam nos documentos oficiais.



proposta de inclusdo digital remete a necessidade da “alfabetiza¢do” dessa nova linguagem
tecnoldgica e de suprimentos, como computadores e banda larga para a navegacdo na
Internet. Requer, pois, preparacao” (BRASIL, 2006, p.95).

Publicado em 2006, o documento traz, ao longo de sua abordagem sobre o
“Letramento”, alguns exemplos do uso da linguagem na comunicagdo mediada por
computador, como as salas de bate-papo, MSN Messenger, Orkut e blogs, que ilustram
formas especificas de comunicacéo e o surgimento, adaptacdo e/ou organizacdo de novas
praticas de linguagem (BRASIL, 2006).

Recorremos ainda a um documento de maior aproximagdo ao momento atual de
producdo deste trabalho e que traz competéncias e habilidades especificas para o tratamento
das TDIC na area de Linguagens, Codigos e suas tecnologias. Assim, passamos a focalizar,
nesta sessdo, no documento de referéncia obrigatoria para a construcdo dos curriculos das
redes escolares publicas e privadas, dos sistemas federais, estaduais, municipais e distritais
do Brasil: a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

No tocante a BNCC, acreditamos ser importante tracar uma breve contextualizacao
da trajetoria de producdo desse documento, bem como ressaltar os desdobramentos que se
sucederam em um cenério sdcio-politico e educacional corrente, e que, consequentemente,
repercutiu e seguiré repercutindo na oferta do ensino de outras linguas.

A ideia de producdo de uma proposta ampla de apoio ao sistema de ensino e que
pudesse inspirar diferentes atores de nosso contexto educacional a “[...] pensarem em
objetivos que se coadunam com as intencBes educativas da escola, definidas coletivamente
e com a participagio da comunidade” (NEIRA; ALVIANO JUNIOR; ALMEIDA, 2016,
p.32), concretizou-se com 0 que se concebeu como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

A partir de discusses entre diferentes segmentos da sociedade civil, gestores,
alunos, professores; especialistas, membros de associacdes cientificas, comunidades
académicas e, ainda, por meio de mais de 12 milhdes de contribui¢des individuais e
coletivas de redes de educacdo do pais (HEINSFELD; SILVA, 2018), foi possivel ampliar
0 debate, da primeira e segunda versdes da BNCC, nos anos de 2015 e 2016,
respectivamente, estende-as a consulta publica e permitindo a incorporacdo das sugestes
advindas de diferentes setores da sociedade brasileira.

Parte importante dessa etapa contou com as discussdes e contribui¢des oriundas dos
seminarios realizados em diferentes estados do pais. Por meio de chamada publica, buscou-

se fomentar o didlogo sobre a clareza e pertinéncia dos objetivos de aprendizagem
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propostos e os componentes curriculares, prosseguindo-se, posteriormente, a etapa de
categorizacdo e sistematizacdo dessas contribuicGes. Tal perspectiva, ao final do processo
descrito acima, revelou uma preocupagdo com viés democratico para a construcdo deste
documento, sobretudo se considerarmos a multiplicidade de atores consultados e que se
tornaram participes das interacdes (HEINSFELD; SILVA, 2018).

Entretanto, no ano de 2018, sem pauta divulgada e anuncio prévio de que o tema
seria votado em uma sessdo publica agendada para o dia 04 de dezembro (SEMIS, 2018), a
BNCC obteve aprovacdo pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE) e no dia 14 de
dezembro foi homologada pelo Ministério da Educacao (MEC).

Ainda que a publicidade da votacdo que busca aprovar ou ndo um documento de tal
relevancia, e que possibilita a sociedade estar a par e participar das discussdes do
documento, ndo tenha ocorrido na ultima sessdo, a Resolucdo da BNCC encontra-se
publicada no Diario Oficial da Unido (2018), com vistas a entrar em vigor no inicio do ano
letivo de 2020 e com completa implantacéo prevista para o ano de 2022.

De acordo com Neira, Alviano Janior e Almeida (2016, p.37), a ultima etapa do

processo de elabora¢do da BNCC

[...] seria marcada pelo processo de constru¢do democratica com a submissdo da
versdo final da BNCC ao CNE, ndo fosse a publicacdo da Medida Proviséria
(MP), n® 746 de 22 de setembro de 2016, que modifica substancialmente o
curriculo do ensino médio, marcando assim a maior alteragdo na atual Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional. Com essa MP, o MEC terd que
empreender alteragdes significativas no documento.

Desse modo, com a MP mencionada acima, que instituiu a Politica de fomento a
implementacdo de escolas de Ensino Médio em tempo integral e alterou a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional, houve, entre outras mudancas, a revogacdo da Lei n°
11.161/2005, que estabelecia a oferta obrigatoria da lingua espanhola pela escola e a
matricula facultativa pelo aluno, nos curriculos do Ensino Médio da rede publica e privada
do pais.

Assim, a partir do panorama apresentado, ressaltamos, no que tange ao ensino de
espanhol, as preocupacfes advindas do apagamento do espago dado a oferta de lingua
espanhola nos curriculos das escolas brasileiras, numa perspectiva que parece desfazer-se
da busca pelo fortalecimento da diversidade linguistico-cultural e pelo ensino plurilingue.
Tal perspectiva, por meio da lingua enquanto importante fator de integracdo, esmaece as

possibilidades de transito intercultural entre o Brasil e 0s paises hispano-falantes vizinhos e
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desconsidera os esfor¢cos empreendidos ao longo dos Gltimos quinze anos em torno da
implementacdo da Lei n° 11.161 e das investigacdes académico-cientificas, dai decorrentes,
que abordam o ensino do espanhol no Brasil.

Conforme aponta a propria BNCC (BRASIL, 2018, p.481), acreditamos ser

fundamental uma organizacéo que

[...] considera os fundamentos basicos de ensino e aprendizagem das Linguagens,
que, ao longo de mais de trés décadas, tém se comprometido com uma formagao
voltada a possibilitar uma participacdo mais plena dos jovens nas diferentes
préticas socioculturais que envolvem o uso das linguagens.

Tal fato ndo vai de encontro a uma organizacdo da Base que pensa as diferentes
praticas socioculturais, mas ndo contempla a pluralidade linguistica no ensino de outras
linguas, sobretudo quando volta a adotar unicamente o componente curricular lingua
inglesa no lugar de linguas estrangeiras modernas.

Ressaltamos ainda que, ao entendermos o ensino de linguas como prética social,
ampliamos a nossa concepcdo de ensino para um contexto de atuacdo no qual estdo também
imbricados os elementos sdcio-histdricos, culturais e ideoldgicos que nos atravessam.
“Significa entendé-lo, também, como prética profissional publica exercida na relacdo com
os outros” (FRANCO; LISITA, 2014, p.47).

E nesse sentido que também apontamos algumas questdes politico-educacionais
ainda em suspenso e ndo sanadas: quais possibilidades se mantém para o profissional com
formacédo apenas em Lingua Espanhola?; para o docente que atua com essa disciplina em
escolas da rede privada?; para o professor da rede publica, cujo cargo é unicamente de
professor de espanhol?; para o aluno que recém concluiu sua graduacdo em Letras-
Espanhol?; para os cursos de formacdo inicial e continuada voltados para essa area?

Especialmente no ambito dos Cefets e Institutos Federais, é relevante considerarmos
ainda a existéncia de contextos de politicas linguisticas, como os apontados pelo IFPR, em
sua Carta de apoio a defesa, permanéncia e continuidade do ensino da Lingua Espanhola no
Curriculo da Educacgdo Basica no Estado do Parand (APEEPR, 2018), e estendermos 0s
apontamos dessa carta aos demais Institutos Federais, que também atuam com foco nos

seguintes aspectos:

e 0s objetivos de internacionalizacéo e criacdo dos Centros de Linguas nos Institutos;
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e aoferta atual da lingua espanhola no Ensino Médio integrado ao Curso Técnico, nos
cursos de licenciatura e/ou p6s-graduagao;

e as fronteiras dos estados que sdo ligados aos paises membros do Mercosul e as
relacBes sociais, econdmicas e diplomaticas mantidas entre essas nacoes;

e alein®13.415/2017, que estabelece a obrigatoriedade do estudo da lingua inglesa

e a oferta, em caréater optativo, de outras linguas estrangeiras, preferencialmente o

espanhol, de acordo com as possibilidades dos sistemas de ensino.

Em que pese a retirada da oferta da disciplina de espanhol no curriculo do Ensino
Médio, consideraremos a possibilidade de serem oferecidas “[...] outras linguas
estrangeiras, em carater optativo, preferencialmente o espanhol, de acordo com a
disponibilidade da instituigdo ou rede de ensino” (BRASIL, 2018, p.476) e as
especificidades dos Institutos Federais, no que concerne a oferta dessa lingua nos cursos de
Ensino Médio Integrado & educacdo profissional®. Portanto, destacamos da BNCC o foco
dado as finalidades do ensino Médio na contemporaneidade e as competéncias especificas
da 4rea de Linguagens e suas tecnologias™.

A BNCC do Ensino Médio da continuidade ao proposto para a Educacao Infantil e o
Ensino Fundamental, orientando-se pelo principio da educacdo integral e do
desenvolvimento de competéncias e habilidades para as aprendizagens da formacdo geral
béasica, que deverd ser articulada aos itineréarios formativos (BRASIL, 2018).

Especificamente no que nos toca nesta pesquisa, uma das finalidades do Ensino
Médio, por meio da integracdo entre diferentes areas do conhecimento, devera consistir na
apropriagdo das linguagens das tecnologias digitais e na fluéncia em sua utilizacdo.
Ampliando essa finalidade, a BNCC (2018) destaca a garantia de aprendizagens para atuar
na contemporaneidade e enfatiza algumas dimensdes que caracterizam a computacdo e as

tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, conforme a figura seguinte:

° O Ensino Médio integrado estd voltado para a concepcdo de formagdo humana, que tem como base a
integracdo das dimensdes trabalho-ciéncia-cultura no processo educativo, com énfase na formacéo
omnilateral dos sujeitos do processo. O trabalho é concebido enquanto realizagdo humana e pratica
econdmica; a ciéncia, enquanto os conhecimentos historicamente produzidos e legitimados pela humanidade;
e a cultura, enquanto os valores éticos, estéticos e 0 modo de vida dos individuos, bem como enquanto
expressdo politico-econdmico de uma sociedade (BRASIL, 2007).

19 N&o sio detalhadas no documento as habilidades especificas do componente de Lingua Inglesa, de estudo
obrigatdrio, que poderiamos tomar também como base para esta secdo. O detalhamento das aprendizagens
relativas aos diferentes itinerarios formativos, conforme estabelece a Lei n°® 13.415/2017, deverad ser
prerrogativa dos diferentes sistemas, redes e escolas.
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Figura 3: Dimensdes em torno da computacao e tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo

DIMENSOES EM TORNO DA COMPUTACAO

E TECNOLOGIAS DIGITAIS

PENSAMENTO MUNDO DIGITAL
COMPUTACIONAL

—t CULTURA DIGITAL

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir da BNCC (2018).

Essas dimensdes focalizam a relacdo entre as culturas juvenis e a cultura digital, e
articulam-se em torno do desenvolvimento ndo somente de conhecimentos e habilidades,
mas também de atitudes e valores que reconhecem a inser¢do dos jovens na cultura digital
como consumidores e protagonistas na sociedade contemporanea.

Logo, a dimensdo do “pensamento computacional” diz respeito as habilidades de
“[...] compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solucdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos” (BRASIL, 2018, p.474).

A dimenséo “mundo digital” perpassa pela compreensdo da importancia de se
armazenar, proteger ou distribuir informacfes em artefatos digitais com seguranga; e a
esfera “cultura digital” reforca a necessidade de aprendizagens que levem em conta o uso
ético e responsavel das tecnologias digitais, pressupondo o entendimento dos avancos
tecnoldgicos na contemporaneidade e de como isso devera estar atrelado ao uso consciente
e critico no consumo de contetdos veiculados pelas diferentes midias e na formulacéo de
solugdes (BRASIL, 2018).

Especialmente na area de Linguagens e suas Tecnologias no Ensino Médio,
propGem-se uma abordagem integrada, que possibilite a ampliacdo das habilidades de uso e
de reflexdo sobre as diferentes linguagens que compBem a area. No que tange a
competéncia especifica das aprendizagens de linguas, destacamos na BNCC a de nimero 4,
que trata da compreensdo das linguas como fendmeno sdcio-histérico-cultural, de natureza
variavel, heterogénea, reconhecendo-a enquanto expressao de construcées identitarias.

Por fim, aproximando a aprendizagem de linguas de uma perspectiva que contemple

a cultura digital, é importante destacar a competéncia especifica de nimero 7, que objetiva:
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[...] mobilizar préaticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensoes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas
de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender
a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacdo e vida pessoal e
coletiva (BRASIL, 2018, p. 497).

Essa competéncia devera estar imbricada nas aprendizagens dos componentes da
area de modo geral e chama a atencéo para usos das TDIC que néo se limitem aos aspectos
meramente técnicos, mas contemplem praticas de linguagem em ambientes digitais que
possibilitem a compreensdo e a producdo de sentidos, de maneira criativa e responsavel,
nos diferentes campos de atuacédo social na contemporaneidade.

Entendemos que nenhum dos trés documentos oficiais apresentados pretendem
configurar-se enquanto manuais a serem seguidos, uma vez que trazem em sua esséncia a
flexibilidade para atuacdo dos professores em suas praticas pedagdgicas, bem como para 0s
sistemas de ensino em suas necessidades e especificidades locais. Entretanto,
compreendemos também a relevancia do aporte teérico e das amplas discussdes e sugestdes
apresentadas, oriundas de um trabalho que mobiliza a escola e a pesquisa em produgdes
coletivas de documentos de referéncia. Essas produces poderdo trazer importantes

reflexdes ao processo de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras.

3.2 Recursos digitais e ensino: pesquisas e praticas pedagogicas

Segundo Santaella (2013b), desde o inicio do século XIX, cinco geracdes de
tecnologias de linguagem tém implicado mudancas nos processos de comunicagdo € nos
aspectos cognitivos e sensoriais das a¢cdes humanas. Na Figura 4, podemos observar uma
sintese das caracteristicas desses estagios de maquinas de producdo de linguagem e que
contemplam o que a autora denomina de tecnologias do reprodutivel, da difusdo, do

disponivel, do acesso e da conexao continua.
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Figura 4: GeracOes de tecnologias de linguagem

Cinco Geragoes de Tecnologias de linguagem

TECNOLOGIAS
DO
REPRODUTIVEL

-Produzidas a
partir de
tecnologias
eletromecanicas;

-Linguagens da era
da
reprodutibilidade
técnica;

-Tecnologias que
sinalizam para a
cultura de massa;

-Destacam-se o
jornal, a fotografia
e o cinema.

TECNOLOGIAS
DA
DIFUSAO

-Tecnologias
vinculadas a
cultura de massa;

-Marcadas pela
rapida expansdo
e difusdo ao
adentrar no
mercado da
industria cultural,

-Presenca da
transmissao via
satélite;

-Destacam-se o
radio e
a televisdo.

TECNOLOGIAS
DO
DISPONIVEL

-Fase de
transicao entre a
cultura
de massas e
a cultura digital;

-Tecnologias que
permitem a
satisfacdo de
necessidades de
modo mais
personalizado;

-Destacam-se as
redes de
televisdo a cabo,
video cassete,
walkman, etc.

TECNOLOGIAS
DO
ACESSO

-Primeiro estagio
da revolucdo
digital;

-Comunicacgao
se da via
computador;

-Diferentes tipos
de textos, sons,
imagens
congregam uma
unica linguagem
informatica;

-A atividade de
recepcdo cede
espago paraa
interatividade.

TECNOLOGIAS
DA CONEXAOQ
CONTINUA

-Congrega fungoes
de diferentes
midias;

-Acesso a
informacdo sem
dependéncia de
espaco definido;

-Possibilitou um
arranjo em que
vias virtuais de
comunicagao
se dio no espaco
publico;

-Destaca-se o
telefone movel.

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir de Santaella (2013b).

As especificacBes apresentadas na figura ressaltam caracteristicas proprias que
repercutem também nos processos de aprendizagem e no modelo educacional de cada
estagio. Essas formas de ensinar e aprender podem ser influenciadas diretamente pelas
potencialidades das tecnologias de acesso e de conex&o (SANTAELLA, 2013b).

Importa destacar que nenhuma tecnologia da linguagem e comunicacao elimina as
tecnologias e formacdes culturais que as antecederam. Ainda gque a tecnologia mais recente
assuma maior visibilidade, isso ndo resulta no desaparecimento de midias anteriores, uma
vez que estas assumem uma refuncionalizacdo de seus papéis. Tragando um paralelo com o
contexto educativo, Santaella (2013b) prop&e que as diferentes formas de aprendizagem, de
modelos emergentes ou antecedentes, apresentem caracteristicas que lhes sejam préprias e,
se complementadas, que resultem em maiores potencialidades ao processo educativo.

Nesse sentido, é interessante notar a retrospectiva historica tracada por Paiva
(2008), que acompanha o percurso do uso de tecnologias, especificamente no ensino de
linguas estrangeiras, iniciando com os recursos tipograficos, passando pelas tecnologias de
audio e video, e chegando até a evolugdo da internet 2.0 e as transformagdes que seguem
em curso.

E possivel observar que a reproducio de som e video foi uma das maiores inovacdes

tecnoldgicas no panorama do ensino de linguas, contando inicialmente apenas com a



reproducdo do som (como, por exemplo, através do fonografo, aparelho inventado por
Thomas Edson, no século XI1X) e, em seguida, com maquinas de projecdo de imagem, as
quais alcangaram posteriormente a conjugacdo de som e imagem (PAIVA, 2008).

Segundo a autora, os recursos da web 2.0 ofereceram possibilidades de uso da
lingua em variadas experiéncias de comunicagdo. Nesse espaco sdo dadas oportunidades ao
aprendiz para que ele ndo seja meramente mais um consumidor de informagdes, passando a
produzir e interagir com recursos textuais que se integram a outros elementos imagéticos,
visuais e sonoros para a producao de sentidos dos textos do ambiente digital.

Em congruéncia com esse posicionamento, Braga afirma que

[...] ainternet é uma ferramenta privilegiada como apoio para o ensino de linguas.
Por oferecer uma circulagdo social sem precedentes, que tende a ser registrada
através da escrita e de outras modalidades linguisticas, é possivel explorar
exemplos concretos de usos de lingua nas mais variadas situacdes (contextos
formais e informais). A producdo do aluno pode ir além de um mero exercicio
escolar, realizado para a leitura do professor e com objetivos de avaliacdo. Agora
o0 aprendiz tem a possibilidade de publicar seus textos online para leitores virtuais
(BRAGA, 2013, p.54-55).

A partir do cendrio descrito acima, as preocupacGes em torno das adequacGes de
aspectos linguisticos no texto, do género a ser utilizado e da funcionalidade dos textos
produzidos ganham contornos e publicos reais. Além disso, ter acesso aos usos reais, na
modalidade oral e escrita da lingua, e as diversas linguagens que integram 0s textos em
circulacdo no meio digital € um dos aspectos que favorecem o ensino de linguas aliado as

tecnologias. De acordo com a autora,

[...] as redes sociais e as publicagdes on-line propiciam diferentes oportunidades
para a exposi¢ao e uso da lingua alvo. Pode-se mesmo dizer que aprendizes de
linguas estrangeiras, mesmo sem sair de seu proprio espago geografico, tém a
possibilidade de usufruir uma imersdo linguistica virtual que permite o acesso a
situacOes reais de uso da lingua (BRAGA,2013, p.51).

Atualmente, podemos interagir com pessoas de diferentes paises e sem grandes
custos para praticar a lingua estudada. Tal fato é facilitado pela difusdo e barateamento das
tecnologias digitais, por meio de computadores, netbooks, tablets e smartphones, 0 que tem
auxiliado ainda no uso de novas propostas pedagogicas e resultados significativos aos
alunos. O mundo passou a estar em nossos bolsos (LEFFA; IRALA, 2014).

Em seguida, apresentamos alguns estudos que evidenciam experiéncias,

potencialidades e desafios no que concerne a integracdo de tecnologias digitais as aulas de
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linguas estrangeiras. Os critérios utilizados para selecdo das pesquisas relacionaram-se a
sua repercussdao no contexto académico e no alinhamento com o tema ora focalizado. As
pesquisas transitam entre praticas com recursos digitais, redes sociais, metodologia
interativa e aplicativos de gamificacao.

A lousa digital, por exemplo, foi investigada por Costa, Puggian e Vilaca (2016)
enquanto recurso didatico para o ensino de lingua inglesa, tendo como suporte para suas
analises a narrativa de docentes que fazem uso desse dispositivo. Apds a realizacdo de
entrevistas semiestruturadas, com professores que tinham préatica reconhecida com uso da
lousa digital, alguns dos aspectos apontados por esses docentes foram:

- Facilidade para a adogéo de recursos visuais;

- Rapidez de acesso as imagens e sons;

- Enriquecimento das aulas por meio do contato visual proporcionado pela lousa;

- Engajamento e motivagéo por parte dos alunos;

- Maior participagdo dos alunos por meio da manipulagdo e interatividade com a
lousa digital;

- Possibilidade de reutilizar e adaptar para outros momentos o que é produzido;

- Dinamizagéo do trabalho docente, visto que, com a disponibilidade de recursos
online, os professores ndo se centram nas producgdes paralelas de portfélios com materiais
visuais, flashcards, reproducéo de cépias, por exemplo.

Os autores destacam ainda o aspecto da avaliagdo no processo de ado¢do da lousa
digital. Nenhum dos professores entrevistados utilizava a lousa como instrumento
pedagogico de avaliacdo. Alguns, inclusive, se remetiam a esse processo como diretamente
relacionado as provas, concebendo-as como instrumento de maior peso ou adotavam apenas
um tipo de formato avaliativo. Entretanto, os pesquisadores acreditam que estratégias
poderdo “[...] surgir para se apreciar a evolugdo dos discentes, como seminarios, debates,
projetos, participacdo das atividades colaborativas ¢ engajamento nas aulas” (COSTA;
PUGGIAN; VILACA, 2016, p.127), ou, ainda, para que outras formas avaliativas possam
ser pensadas por meio das atividades desenvolvidas com o uso da prépria lousa digital.

A pesquisa “Redes Sociais no Ensino Basico: Facebook e emocdes de estudantes no
uso de inglés”, de autoria de Rodrigo Aragdo e Iky Anne Dias, foi desenvolvida em um
semestre letivo do ano de 2013 e teve como objetivo explorar as experiéncias, integradas ao
Facebook, de estudantes de inglés do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede
estadual no municipio de Itabuna (Bahia/Brasil). A proposta congrega ainda uma

abordagem sobre as emocdes e 0 uso da lingua inglesa em sala de aula.
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As aulas foram planejadas e executadas em consonancia com as interagdes ocorridas
em um grupo fechado, intitulado Clinging, criado no Facebook, e vinculado a outras
estratégias didaticas utilizadas em sala de aula. Nesse ambiente foi observada a interagdo
dos alunos no grupo mencionado, considerando os compartilhnamentos e as reacdes dos
colegas nas postagens. Dentre os resultados obtidos, destacam-se:

- Maior autoconfianga dos estudantes ao se expressarem na lingua inglesa -
geralmente, os alunos se sentem inibidos ao se expressarem na lingua meta;

- Utilizacdo da lingua inglesa fora do ambiente do grupo proposto;

- Facilidade para o aprendizado da lingua;

- Possibilidade de expresséo para os alunos que encontram dificuldades em se expor
presencialmente;

- Avaliacdo positiva da experiéncia por parte de 100% dos alunos participantes da
pesquisa;

- Maior interesse e motivagédo para aprender;

- Expressédo de sentimentos de coletividade e formacéo de lagos, caracteristicos das
interacdes em rede;

- Fortalecimento das relagOes entre os atores envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem;

- Possibilidade de habilitar a permisséo para que os alunos possam compartilhar
conteddo, ndo ficando restritos apenas as publicacdes da professora, como ocorre em outros
ambientes virtuais.

Diante de tais resultados, o estudo apontou para uma tendéncia positiva quanto ao
uso do Facebook. Essa rede social se apresentou ainda como um importante espago para
explorar a producdo escrita do aluno em um trabalho que contemple o contato com
hipertextos e hipermidias. Ademais, mostrou-se como oportunidade de expressdo, por
outros meios, aos alunos que eventualmente sintam-se inibidos em sala de aula.

Em pesquisa realizada com professores em formagdo, que trata da metodologia
WebQuest™ interativa e adaptavel ao ensino-aprendizagem de lingua inglesa, Canto (2016)
nos apresenta algumas reflexdes provenientes desse estudo. A pesquisa explorou a
metodologia WebQuest intitulada “Back to the future” (que aborda o uso dos tempos

verbais) no ensino superior, realizada com alunos do curso de Letras de uma universidade

1 Metodologia com atividades previamente organizadas, orientadas para a investigagdo, de modo que os
recursos disponiveis online possam ser utilizados na resolucdo das tarefas propostas. A introducdo, tarefa,
processo, recursos, avaliacdo e conclusdo sdo elementos que compfem uma metodologia WebQuest, e o
trabalho colaborativo destaca-se como um de seus principios (BOTTENTUIT JUNIOR; SANTOS, 2014).
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da cidade de Pelotas/RS. A partir dos depoimentos dos alunos, a autora destaca os seguintes
aspectos referentes a aprendizagem da lingua estrangeira e ao contato com essa
metodologia. Vejamos:

- Motivacao, interesse e maior envolvimento do aluno com a lingua inglesa;

- Estimulo a pesquisa;

- Interacéo entre os pares, 0 professor e a atividade proposta;

- Exposicéo a lingua estrangeira por meio de atividades desafiadoras e dindmicas;

- Possibilidade de feedback quase instantaneo ao aluno;

- Ensino dos tempos verbais de modo contextualizado.

O ensino-aprendizagem de linguas também pode contemplar atividades apoiadas em
dispositivos moveis e baseadas na gamificaco. E nesse sentido que Gazotti-Vallim, Gomes
e Fischer (2017) descrevem um estudo de caso realizado em aulas particulares de inglés,
para as quais foi criada uma unidade didatica sobre as temadticas “descricdo de
caracteristicas fisicas e atividades cotidianas” com o uso do Kahoot!. Trata-se de uma
plataforma online interativa, com elementos caracteristicos da gamificacdo, que possibilita
a criacdo de quizzes educativos por meio de perguntas de maltipla escolha, visualizadas em
projetor multimidia, cujas respostas sdo indicadas nas telas dos proprios dispositivos dos
jogadores (computador, notebook, celular, tablet).

As autoras relataram o envolvimento das alunas com o conteldo; a sensacdo de
descoberta, estimulo a criatividade, desafio; aumento da motivacdo; monitoracdo dos
“erros” e estimulo a constru¢ao de novos conhecimentos.

Contudo, as pesquisadoras ressaltam que, apesar do uso dessa plataforma digital ter
contribuido para uma aprendizagem significativa, houve uma preocupagdo no que concerne
ao formato do jogo, por ser baseado em perguntas de multipla escolha e conhecimentos
factuais. Desse modo, as autoras julgaram necessaria a inser¢do de uma outra atividade,
ainda via Kahoot!, que apresentasse um viés mais interpretativo, de modo a fomentar um
posicionamento critico-reflexivo sobre um tema retratado em um dos videos trabalhados
por elas.

As experiéncias pontuadas acima oferecem em seus resultados implicagdes positivas
sobre a integracdo de tecnologias digitais as aulas de linguas estrangeiras, trazendo alguns
indicativos de como as tecnologias digitais podem contribuir para o ensino-aprendizagem

de outras linguas. Sobre isso, cabe salientar que
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[...] a questdo da cultura digital hoje deve ser compreendida para além de inserir
um dispositivo, aplicativo ou servigo tecnoldgico nas préticas pedagégicas. Esta
perspectiva é reducionista e pode atender mais a vontade de parecer atual e
inovador do que ser de fato. Deve-se evitar o risco de dispositivo ou aplicativos
"da moda", sem uma reflexdo mais abrangente sobre as implicacdes em questdes
didaticas, discursivas, éticas, legais (VILACA, 2017, p.1.768).

Com efeito, o foco das atividades ndo deverad recair no uso das ferramentas e
recursos digitais como acréscimo de elemento inovador ou estratégia de motivacao as aulas,
mas deverd estar em consonancia com os objetivos planejados, buscando-se como resultado
do processo a aprendizagem. E interessante que, quando propostas, nessa perspectiva, as
atividades congregam a integracdo da ferramenta digital de modo criativo, aliado a uma

estratégia pedagogica que pode ser adaptavel as necessidades de cada contexto de ensino.

3.3 Reflexdes em torno do Material Didatico no ensino de linguas estrangeiras™

No caminho pedagdgico para a aprendizagem de uma lingua estrangeira, muitos
fatores estdo imbricados: abordagem, objetivos, tempo, estratégias, metodologia, etc. Nesse
sentido, torna-se necessario estabelecer os recursos didaticos que devem ser utilizados para
alcancar os objetivos definidos e que irdo dar suporte para efetivar uma situacdo de ensino-
aprendizagem. Um desses fatores consiste no material didatico, definido por Barros e Costa
(2010, p. 88) como

[...] qualguer instrumento ou recurso (impresso, sonoro, visual, etc.) que possa ser
utilizado como meio para ensinar, aprender, praticar ou aprofundar algum
conteddo. Sendo assim, enquadram-se nessa defini¢do ndo sé os manuais [...] ou
apostilas, folhas de exercicios, testes, provas, mas também livros em geral,
dicionarios, audios, videos, jornais, revistas, textos diversos, masicas, jogos etc.
Cada um desses instrumentos tem suas especificidades e cabe destacar que
materiais tais como videos, histérias em quadrinhos, musicas etc. sO se
caracterizam efetivamente como didaticos quando sdo usados com alguma
finalidade pedagdgica.

Aguirre Beltran (2010), ao elencar critérios de selecdo, analise e avaliacdo de
material didatico para o ensino de linguas, acredita que é importante que o docente tenha
habilidade para selecionar os materiais didaticos de que dispGem, usando a criatividade

para manipula-los e/ou modifica-los.

2parte desta secéo foi publicada nas Atas do V Congresso Internacional TIC e Educagéo - 2018, realizado no
Instituto de Educacgdo da Universidade de Lishoa - Portugal, com o trabalho intitulado “Recursos educativos
digitais e produgdo de material didatico no ensino de linguas para fins especificos”.
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Nesse contexto, o professor tem trés possibilidades de materiais a serem utilizados
em sala de aula: escolha de materiais j& publicados comercialmente, baseado em critérios
previamente definidos; criacdo de materiais proprios (ou combinacdo destes aos materiais
disponiveis no mercado editorial); e modificacdo dos materiais existentes, de modo a
adapté-los de acordo com as necessidades dos alunos*® (AGUIRRE BELTRAN, 2010).

A escolha entre uma das possibilidades apresentadas acima implica, também, de
acordo com cada caso, em algumas vantagens e desvantagens. Especialmente acerca da
criagdo de materiais proprios ou combinacdo de materiais comerciais aos produzidos pelo

professor (opgOes mistas), ressaltamos 0s seguintes aspectos:

Figura 5: Prds e contras na producdo de materiais didaticos

PROS E CONTRAS NA PRODUCAO/

ADAPTACAO DE MATERIAIS DIDATICOS

PROS CONTRAS

Mais especificos e apropriados as

necessidades da situacao meta Tempo para selecionar as fontes que irao

compor o material

Habilidade para selecionar, adaptar e
organizar as fontes, textos e recursos
relevantes

Podem suprir caréncias de materiais no
mercado editorial

Podem ser mais atuais e flexiveis frente
as necessidades reais do aluno acerca
dos conteudos linguisticos e tematicos.

Habilidade para preparacéao e
desenvolvimento de atividades
apropriadas

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir de Aguirre Beltran (2010).

Na figura 5, destacamos como principal vantagem relativa a producdo propria a
possibilidade de atender necessidades especificas de um grupo ou, no caso de linguas para

fins especificos, do campo profissional com o qual se esta trabalhando, sobretudo quando

'3 Importa situar a ampliacdo de possibilidades para o trabalho com diferentes materiais oportunizada pelo
movimento de abertura da Educacdo. De modo geral, a Educacdo Aberta permite o acesso e a construcéo
coletiva do conhecimento, tendo como caracteristicas principais a acessibilidade, flexibilidade e inclusividade
para o desenvolvimento de competéncias-chave para a coaprendizagem e a coinvestigacdo na era digital. E
nesse sentido que, ao pensar a ampliacdo da aprendizagem em grande escala, entende-se a necessidade de
disponibilizacéo, colaboracdo e partilha de materiais educacionais livres, pesquisas académico-cientificas,
tecnologias, cursos e eventos online, abertos e gratuitos, como iniciativas importantes desse movimento.
Especialmente no que tange aos Recursos Educacionais Abertos (REA), sobressaem-se as tendéncias de
disponibilizacdo de materiais diversos de apoio a aprendizagem, software e aplicativos educacionais, de
maneira livre e com licencas abertas. (OKADA, 2014).



se considera a escassez de materiais que atendam a um determinado campo laboral. Como
inconvenientes ou desafios desse processo, sobressaem-se o0s fatores tempo para
preparacdo, habilidade para selecionar os textos que fardo parte do material didatico, além
do desenvolvimento das atividades que nele serdo propostas.

Dialogando com o exposto anteriormente, Gottheim e Pereira (2013), ao abordarem
os limites e potencialidades de materiais didaticos, correlacionando-os a acdo do professor,
pontuam que a deciséo de producdo prépria por parte de muitos professores que trabalham
com lingua estrangeira, ou segunda lingua, € impulsionada ao constatar a dificuldade em
encontrar materiais que atendam aos objetivos, necessidades e expectativas do aluno e do
professor. Entretanto, produzir materiais de ensino configura-se, em geral, como uma
atividade dificil e complexa, principalmente ao compararmos com a adaptacdo de materiais
ja produzidos e disponiveis no mercado.

Segundo os autores citados acima, a formacdo académica inicial nem sempre da
suporte para a atuacdo de futuros professores no exercicio de avaliagdo de materiais
publicados. Além disso, optar pela escolha de um material pronto ou por sua adaptacdo nao
implicam atividades menos complexas. E importante que haja nesse processo de seleco
uma analise critica e sistematica, visto que essa tarefa poderad nos auxiliar na identificacdo
de limitagGes ndo somente do proprio material e autores, mas de nossa propria atuacdo para
melhoria da préatica docente (GOTTHEIM;PEREIRA, 2013).

Segundo Leffa (2008), a producdo de materiais de ensino envolve uma sequéncia de
atividades (andlise, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo) que tem por objetivo
criar um instrumento de aprendizagem. A analise se refere ao que o aluno precisa aprender,
mas levando em conta o que ele ja sabe. A etapa do desenvolvimento consiste na definigédo
dos objetivos, da abordagem, do contetdo, das atividades e recursos. A implementacédo
deverd levar em conta a maior ou menor presenca de quem 0 preparou e por gquem sera
utilizado; e a avaliacdo podera ser feita de modo formal ou informal, por especialistas,
pelos proprios alunos ou por meio da observagdo direta do uso do material. Assim, “[...] 0
material a ser produzido deve oferecer ao aluno a ajuda que ele precisa no grau exato de seu
adiantamento e de suas necessidades, preenchendo possiveis lacunas” (LEFFA, 2008,
p.17).

O material didatico no ensino de outras linguas, ainda pouco estudado, pode ou deve
ser complementado ou adaptado, o0 que faz com que outros recursos possam ser
empregados de forma harmdnica com a proposta didatica para auxiliar a aprendizagem. E

seguindo esse viés que € possivel pensar os materiais didaticos digitais como novas
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possibilidades para que professores produzam, socializem seus préprios materiais
desenvolvidos e publiqguem por meio de tecnologias digitais (VILACA, 2012).

Para Vilaca (2011), ainda que a producdo de um material ndo tenha sido destinada,
em principio, para o uso educacional, ao ser utilizado para fins que permeiam o contexto de
ensino-aprendizagem, como poemas, letras de musicas, filmes, jornais (recursos
comumente utilizados por professores de linguas materna e estrangeira), 0 material passa a
ser caracterizado como didatico. Entretanto, por conta de sua trajetoria historica, o livro
didatico possui lugar de destaque diante dos materiais impressos de base textual.

Sabemos que mesmo diante de iniciativas do poder pablico em aproximar as escolas
das tecnologias digitais, é fundamental ultrapassar a mera oferta de dispositivos, como
tablets, e dar condicBes aos alunos e professores para explorarem potencialidades que
permitam aprender de modo colaborativo e interativo. Nesse caso, o livro digital, por
exemplo, ndo deve ser apenas uma transicdo do impresso para o formato PDF (AZZARI;
LOPES, 2013).

Em complemento, Rojo (2017) afirma que as tecnologias digitais e as perspectivas
de multiletramentos da cultura digital ainda ndo chegaram, de fato, as préaticas escolares,
visto que estas continuam atreladas essencialmente ao impresso, mesmo que as préaticas
letradas exigidas aos trabalhadores e cidaddos na contemporaneidade tenham se
reconfigurado.

Ainda segundo a autora, o professor que se alinha ao paradigma de uma
aprendizagem interativa (acesso a informacao sem imposicao da aprendizagem, presenca de
especialistas conhecedores, individuos engajados em projetos, entre outras caracteristicas)
precisara dispor de materiais didaticos digitais que dialoguem com esse tipo de
aprendizagem.

Os materiais digitais mais comumente referenciados na producdo académica
consistem nos objetos digitais de aprendizagem (ODAs). Para Garcia (2012, p.181), os
objetos de aprendizagem podem ser considerados “[...] recursos digitais a serem utilizados
na Educacdo mediada por computador [...] surgindo como um meio de aproveitar ao
maximo as potencialidades no ambito educacional e de minimizar o trabalho em
desenvolvé-los”. A minimizagdo referida por Garcia esta relacionada a disponibilizacéo
desses objetos em repositdrios publicos e gratuitos especificos, além da sua adaptabilidade
as situacOes e ambientes de aprendizagem.

Entretanto, Rojo (2017), ao apontar a relativa usabilidade de alguns ODASs presentes

em repositorios e propostas de atividades, chama a atencdo para o fato de que tais objetos
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ndo alteram sozinhos as praticas caracteristicas de um paradigma tradicional de
aprendizagem (concepcdo de que alguém ira decidir o que é necessario saber e planejar
para que o individuo aprenda em uma ordem e cronograma estabelecidos).

Por terem como caracteristicas a relativa reutilizacdo em diferentes contextos e
situacOes de aprendizagem, bem como a granularidade, que permite o trabalho de uma
especificidade dentro de uma tematica mais ampla, os ODAs, apesar de comporem um
material didatico, ndo sdo, por si s0s, propostas abrangentes e completas para um longo
periodo de tempo, identificando-se mais engquanto objetos de estudo e somando-se ao
discurso autoral do livro didatico ou do professor.

Isso se justifica, de acordo com a autora supracitada, porque os ODAs “[...]
integram, mas ndo constituem, um plano de ensino do professor ou um material didatico
para o aluno. Ele sera, isso sim, objeto de explanacdo e discussdo do professor para/com
seus alunos, objetivando atingir as metas de ensino” (ROJO, 2017, p.14).

A especificidade dos ODAs enquanto objeto de estudo, apontada por Rojo (2017),
pode ser observada ao compara-los com as propostas de ensino dos livros, manuais ou
mesmo das sequéncias didaticas que, em geral, apresentam-se de forma articulada com um
discurso autoral e com objetivos de aprendizagem definidos para um periodo letivo mais
longo. E nesse sentido que Aratjo (2013, p.5) afirma que os objetos normalmente fazem
parte de um “[...] conjunto maior de ferramentas ou metodologias de ensino (um curso, uma
disciplina, um método especifico)”.

Ao tratar dos materiais didaticos digitais, Rojo (2017) indica a importancia de que
estes sejam, além de digitais e navegaveis, interativos. Essa Ultima caracteristica abre
espaco para que O USUario possa interagir com a midia e com 0s usuarios que estejam
presentes ou ndo no mesmo espacgo fisico, ao passo que ird tracando o seu percurso de
aprendizagem.

E nesse ambito que a concepcdo de protdtipos de ensino apresenta-se como mais
uma possibilidade de utilizacdo ou produgdo de material didatico digital interativo,
ampliando ndo apenas as opgdes de utilizacdo e/ou confeccdo, como também a maneira de
conceber o material didatico para o contexto digital.

Conceitualmente, o prototipo

[..] € um material navegdvel e interativo [..] mas com um discurso
autoral/professoral que conduza os alunos a um trabalho digital aberto,
investigativo e colaborativo, mediado pelo professor, e que abra a esse professor
possibilidades de escolha de acervos alternativos ao acervo principal da proposta
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didatica, de maneira a poder acompanhar o trabalho colaborativo dos alunos
(ROJO, 2017, p. 18).

Seja na educacdo presencial ou na educacdo online, a interatividade, enquanto
principio do mundo digital e de aproximacéo do exercicio da cidadania, afasta-se da l6gica
da transmissdo, predominante no século XX, e desafia, no cenario educacional, professores
e gestores a atuarem numa perspectiva que estimule a participacdo e cooperacao dos alunos
(SILVA, 2001).

No cenario das pesquisas, a maior parte dos trabalhos académicos sobre métodos
didaticos de lingua estrangeira realiza analise e avaliacdo dos mesmos, sendo esse o foco
que costuma ser predominante (VILACA, 2011). No que concerne ao ensino de linguas
para fins especificos, por exemplo, comum ao campo de atuacdo de alunos dos cursos
técnicos, observamos que na pratica em sala de aula hd uma caréncia de materiais didaticos
impressos ou digitais. Estes, por sua vez, devem atender as necessidades do alunado e
tornar relevantes as estratégias de adaptacao e producdo de materiais, correspondentes aos
objetivos pedagdgicos pretendidos.

Em uma Sociedade do Conhecimento e da Aprendizagem surgem muitos desafios
para os educadores, que devem se adequar as demandas e exigéncias do século XXI, em
particular as propiciadas pelas experiéncias digitais, vivenciadas profundamente por nossos
alunos. E relevante pensar de que modo os recursos digitais podem favorecer a construcao
de materiais didaticos, possibilitando a vivéncia de um paradigma de aprendizagem que
permita a colaboracdo e producdo prépria do alunado, ao passo que sejam utilizados de

modo integrado as atividades desenvolvidas em sala de aula.
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4 LETRAMENTOS E MULTILETRAMENTOS NA CONTEMPORANEIDADE

Neste capitulo, destacamos o referencial tedrico acerca dos letramentos e
multiletramentos. Apresentamos uma revisdo sistematica da literatura'®, com foco em
pesquisas de mestrado (dissertacfes), realizadas em cursos de Pds-Graduagdo no Brasil,
disponiveis em bases de dados online, que ressaltam experiéncias pedagdgicas nas aulas de
lingua estrangeira, sustentadas pelo posicionamento teorico-pratico da pedagogia dos

multiletramentos.
4.1Concepcdes de Letramento(s) e Multiletramentos

A afirmacédo de que estamos vivendo uma era de avancos tecnoldgicos e de que tais
mudancas afetam as formas de interacdo nos conduz a obviedade. Entretanto, reconhecer
essa constatacdo Obvia requer uma ampliagdo de conceitos que envolvam as areas de estudo
das relacdes humanas e do processamento textual. Por isso, o primeiro conceito a ser
revisto corresponde ao de letramento, que, considerado meramente como habilidade de ler
e escrever, ndo abrange a diversidade de tipos de representacdo do conhecimento que
circula na sociedade (DIONISI0,2011).

Aos pensarmos nas definicdes e registros da palavra letramento™, Soares (2007)
afirma que, em lingua inglesa, os vocabulos literacy e literate surgiram apenas no final do
século XIX, nos registros do Oxford English Dictionary. Em nossa lingua, a palavra
“letramento” também apareceu tardiamente, visto que s6 foi dicionarizada no ano de 2001,
pelo dicionario Houaiss, bem como o adjetivo “letrado” referente a ela.

Tal fato deve-se a constatacdo de que as demandas sociais, as quais essa palavra nos
remete, tenham sido necessarias mais recentemente, quando passamos a compreender que
apenas saber ler e escrever ndo eram mais agdes suficientes em uma sociedade onde é
fundamental utilizar e incorporar, em nossas vivéncias sociais, praticas de leitura e escrita
gue ndo se limitem apenas as habilidades individuais (SOARES, 2007).

E importante compreender que letramento ndo é um termo substitutivo &

alfabetizacdo. Esta ultima, mais familiar e presente hd mais tempo em registros de

14 Parte deste capitulo foi originalmente publicado como artigo na Revista Intersaberes, v.12, n. 16, p.263-
286, maio/ago. 2017 — “Multiletramentos e prdticas com tecnologias digitais: uma revisdo sistemdtica da
literatura em dissertacGes de mestrado”.

>Na obra citada, a autora faz uso da palavra alfabetismo e acrescenta uma nota situando o leitor sobre a
preferéncia pela palavra letramento, em trabalhos posteriores.
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dicionarios, relaciona-se a agdo de ensinar a ler e escrever. A palavra ‘analfabeto’, por sua
vez, vincula-se ao estado ou condicdo daquele que ndo sabe ler nem escrever, opondo-se ao
termo alfabetizado. Sobre isso, a autora chama a atencéo acerca da ndo familiaridade de
usos da palavra, que se refere aquele que vive em condicéo de letramento.

Ser capaz de decodificar letras ndo é garantia de que a leitura e escrita serdo
realizadas efetivamente em situacGes sociais. Do mesmo modo, um individuo letrado
digitalmente pode ter habilidades para utilizar, de forma adequada, as informacdes
disponiveis em meios digitais, que estdo atreladas as suas necessidades e melhoria de
qualidade de vida (OLIVEIRA; MELO, 2016).

Desse modo, letramento, na perspectiva de Soares (2017),corresponde ao estado ou
a condicdo que nos aproxima das mais diversas praticas sociais de leitura e escrita.
Conforme a autora, implica “[...] um estado ou condi¢cdo de quem interage com diferentes
portadores de leitura e de escrita, com diferentes géneros e tipos de leitura e de escrita, com
as diferentes fungdes que a leitura e a escrita desempenham na nossa vida” (SOARES,
2017, p.44, grifo da autora).

Em estudos posteriores, Soares (2002) destaca que a introducdo de outras
modalidades de praticas de leitura e escrita, vivenciadas a partir das tecnologias de
comunicagéo, convoca o refinamento do conceito de letramento. A autora passa a discutir
as diferencas entre tecnologias tipograficas e tecnologias digitais para compreender as
mudancas e implicacdes em torno do delineamento do estado ou condicdo de letrado na
cultura digital. De acordo com Soares (2002, p. 155-156),

[...] essa necessidade de pluralizagdo da palavra letramento e, portanto, do
fendmeno que ela designa ja vem sendo reconhecida internacionalmente, para
designar diferentes efeitos cognitivos, culturais e sociais em funcdo ora dos
contextos de interagdo com a palavra escrita, ora em funcdo de variadas e
multiplas formas de interagdo com o mundo — ndo s6 a palavra escrita, mas
também a comunicacéo visual, auditiva, espacial.

Nesse sentido, a autora ressalta a necessidade de pensar a palavra ‘letramento’ de
forma pluralizada, em funcdo do reconhecimento de que diferentes tecnologias de escrita
propiciam diferentes espagos e mecanismos de producéo e circulagéo da escrita, bem como
estados ou condigdes. Os novos contornos para a palavra ‘letramento’, enquanto fendmeno
plural, consideram, portanto, as praticas de leitura e escrita no papel, ao lado das praticas de
leitura escrita da cibercultura (SOARES, 2002).
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Outrossim, as necessidades do contexto social impulsionaram o estabelecimento da
palavra ‘letramento’, de modo a dar conta de demandas importantes da cultura escrita;
posteriormente, 0 surgimento de novas praticas relacionadas a nossa forma de agir no
mundo e de ler e produzir sentidos, possibilitaram o entendimento desse termo de modo
pluralizado, a fim de acompanhar também as mudancas oriundas da cultura digital.

Para Kleiman (2014), ao situarmos o letramento na contemporaneidade, pensamos
de imediato no letramento digital. Entretanto, no contexto brasileiro, em especial, falar
desse letramento implica considerar também as questdes referentes as préaticas de leitura e
escrita, em torno do impresso, e ao analfabetismo, o que passa ainda pela disponibilidade e
acesso de recursos midiaticos.

No letramento digital, os elementos relativos a linguagem verbal, som e imagem
produzem significacdes que exigem do leitor a definicdo do seu caminho de leitura. Mais
do que isso, exigem competéncias que o permitam atuar na compreensao de informacdes e
na capacidade de realizar interpretacGes e produgdes em modalidades e sistemas semio6ticos
diversos (KLEIMAN, 2014).

Logo, pensar o papel da escola no contexto descrito acima, na formacdo de um
cidadao frente as demandas da contemporaneidade, é considerar que “[...] 0 letramento
torna-se um vetor para a constituicdo de um sujeito livre, capaz de contribuir para as
mudancas sociais. Na nossa realidade, com alto indice de analfabetismo (funcional ou néo),
isso faz toda diferenca” (KLEIMAN, 2014, p.89).

Nesse sentido, Pasquotte-Vieira, Silva e Alencar (2012) afirmam que o processo de
ensino de linguas precisa estar imbuido de sentido para os sujeitos participes. Por outro
lado, mesmo diante dos diversos contextos sociais que demandam praticas de leitura e
escrita, nem sempre a escola atua em consonancia com essas praticas presentes no cotidiano
dos alunos, ou mesmo as considera como objetos de ensino-aprendizagem. Em

complemento, Oliveira e Melo (2016, p.22) apontam que:

Numa sociedade marcada pela escrita, criar condi¢cBes contextualizadas de
letramentos, seja desde o tradicional até o digital, € imprescindivel para a
formacdo da cidadania no que compete a formacdo nas dimensBes escolares,
praticas, sociais, culturais, politicas e em rede. Nessa perspectiva e na dimensao
da escola, os alunos precisam entender de forma pratica e usual o letramento
tradicional e o digital.

A partir do exposto pelos autores acima, compreendemos que a escola tem também

um papel relevante no desenvolvimento de estratégias e habilidades de leitura e no trabalho
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com atividades pedagogicas que levem em consideracdo as préaticas de leitura e de escrita,
em cenarios que contemplem o que vivenciamos: a cultura do impresso e a cultura digital.

Para Soares (2017), definir letramento € uma tarefa dificil e controversa. De modo
semelhante, ao tratar especialmente do letramento digital, vemos em Ribeiro (2008) que
essa definicdo ndo é simples, pois abre espaco para diferentes possibilidades apresentadas
pelo ambiente digital. Segundo a ultima autora referida, alguns termos de diferentes paises,
como informational literacy, digital literacy, multimedia literacy, new literacies, literacia
mediatica e letramento digital, parecem abrigar um sentido em comum em torno do
dominio de habilidades de leitura e escrita em meios digitais.

Nas palavras de Ribeiro (2008, p.38), é possivel entender letramento digital como
recorte do letramento “[...] que se constitui das habilidades necessarias e desejaveis
desenvolvidas em individuos ou grupos em direcdo a acdo e a comunicacdo eficientes em
ambientes digitais, sejam eles suportados pelo computador ou por outras tecnologias de
mesma natureza”.

O termo “letramento digital”, na perspectiva de Coscarelli e Ribeiro (2005), abrange
a ampliacdo de possibilidades de contato com a leitura e escrita em ambiente digital.
Segundo as autoras, as escolas ndo podem e nem devem se distanciar desse leque de
possibilidades, ja que necessitam repensar o ensino e as formas de empregar as tecnologias,
emprestando conceitos da cultura do impresso e refletindo os impactos da escrita no
ambiente digital.

A palavra ‘ampliacdo’, utilizada pelas autoras acima, aponta para um aspecto
interessante nessa concepcdo - estamos tratando de possibilidades que podem (e devem) ser
ampliadas e ndo, necessariamente, trocadas. Ribeiro (2008, p. 37) nos esclarece acerca

disso:

Os temores de hoje, em relagdo ao computador e a Internet, lembram certa
nostalgia do papel e do lapis, mas a convivéncia entre as midias num sistema de
midias € que torna o conceito de letramento pertinente. As pessoas, em sociedade,
devem ampliar seus gestos de ler e escrever, isso ndo quer dizer que devam trocar
uns pelos outros, embora isso possa ocorrer diante de certas técnicas facilitadoras.
O ideal é que alarguemos nossos horizontes, nos apropriemos das possibilidades
que existem e sejamos competentes para atuar por meio da maior parte delas.

Desse modo, é importante ter em mente que fazer uso do computador na mediagéo

de atividades de aprendizagem, por exemplo, ndo resulta por si s6 em mudangas em torno

da concepcdo de aprendizagem. E necessario um planejamento cuidadoso, que leve em
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consideracao estratégias que estejam de acordo com os objetivos pretendidos numa situacéo
de aprendizagem (COSCARELLI, 2005).

Em uma das obras na qual Coscarelli aborda o letramento digital, do ano de 2005, a
autora faz um questionamento que, quase gquinze anos depois, ainda permanece pertinente e
atual, a saber: considerando que os professores precisam estar preparados para uma
(naquele contexto “nova”) realidade em que aprendam a lidar e a fazer uso das ferramentas
digitais em suas aulas, o que as universidades e centros de formacdo de professores tém
concretizado em termos de preparacdo desses docentes?

Sobre essa pergunta, Zacharias (2016) entende que um dos desafios para o
desenvolvimento do letramento digital consiste exatamente na formagéo de professores.
Segundo a autora, refletir sobre a propria pratica, individualmente ou em conjunto,
demanda esforgo e tempo, bem como a busca por transformacdes que sejam necessarias ao
contexto de ensino-aprendizagem.

A autora destaca ainda que a pesquisa realizada por ela no ano de 2013, objetivando
analisar as atividades propostas a partir do Portal do professor do MEC, permitiu identificar
“[...] a urgéncia de promover mudancas na forma de ensinar a leitura e nos modelos
praticados nas salas de aula, tendo em vista a formacdo de leitores para o universo
multimidiatico” (ZACHARIAS, 2016, p.17).

Uma pedagogia limitada ao letramento do impresso ndo é mais suficiente quando
constatamos as reconfiguracbes em torno da leitura e escrita na vida cotidiana, nos
suportes, na emergéncia de textos hibridos e multissemidticos, bem como nas formas de se
comunicar e interagir com o outro. E fundamental, portanto, contemplar no ensino de
leitura textos de diferentes midias e suportes, bem como modos de fazer uso deles
(ZACHARIAS, 2016).

E no ambiente de construcdo de conhecimento que se pretende a escola que 0s
alunos precisam aprender a lidar e a ter autonomia para realizar a busca e selegéo de
informacdes, questionando aquilo que leem e avaliando sua pertinéncia, 0 que exige uma
certa flexibilidade da escola para adaptar essas preocupagdes a uma estrutura de contetdos
que, muitas vezes, apresenta-se de forma rigida e pré-determinada (COSCARELLI, 2005).

Se estamos tratando de possibilidades ampliadas em meios digitais, importa
considerar ainda alguns aspectos concernentes ao processo de navegacdo e leitura
realizados em ambiente online, bem como as interagcbes entre elementos verbais e ndo

verbais para a construcdo de sentido dos textos que circulam em plataformas digitais.
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N&o se pretende com isso fazer um contraponto entre a leitura do impresso e a
leitura de textos em meio digital, apontando quais praticas sdo mais complexas do que
outras, mas destacar, a partir de Coscarelli e Aradjo (2016b), que ha algumas habilidades
diferentes demandadas pela leitura/navegacdo online, além de outras que sdo comuns a
leitura no impresso e a leitura na tela.

Um ponto a considerar, por exemplo, consiste na necessidade de saber lidar com o
fluxo e volume de informacdes e fontes disponiveis em rede, 0 que requer uma leitura
atenta e reflexiva na selecdo e avaliacdo do que pode ser considerado confiavel ou néo.
Ademais, estar diante de maltiplas fontes exige que, apds o processo de avaliacdo critica, 0
leitor possa rearticular suas leituras para construcdo de seu posicionamento pessoal.

Podemos incluir entre as estratégias de navegacdo que sdo semelhantes as de leitura,
algumas acGes como: monitorar, estabelecer conexes, identificar ideias relevantes do
texto, lancar hipoteses, analisar, criticar, usar a imaginacdo e os sentidos, inferir, resumir,
sintetizar. A navegacdo, por sua vez, consiste em parte do processo de leitura, na qual as
estratégias de busca, localizacdo e avaliacdo de informacdes séo acionadas (COSCARELLI,
2016a).

E possivel destacar algumas habilidades que sio especificas da navegacio, como: o
reconhecimento e uso de ferramentas de busca/busca avancada; selecdo de palavras-chave
para proceder a busca; leitura e compreensdo dos resultados encontrados; leitura da URL,;
inferéncias sobre links mais apropriados; reconhecimento de elementos graficos;
localizacdo, selecdo e distincdo de informacBes frente aos propositos de busca;
autolocalizagdo em estruturas hipertextuais (COSCARELLI, 2016a).

Importa situar ainda o carater multimodal dos textos. Sobre isso, Kress, Leite-Garcia
e Van Leeuwen (2000) afirmam que os textos sdo, em esséncia, multimodais. Logo, para
garantir a compreensdo e producdo de significacdes, distintos modos semidticos, para além
da linguagem verbal, sdo combinados nessa leitura de significados. Segundo Dionisio
(2011, p. 150),

[...] ndo se trata de apenas por juntas palavras e imagens num texto, mas sim de se
observarem certos principios de organizacdo de textos multimodais. Os termos
multimodal e multimidia estdo sendo usados como sindnimos para designar 0s
modos de apresentagdo, ou seja, representacdo verbal e pictorial da informac&o.

A autora acima entende que contemplar, na sala de aula de linguas, diferentes

géneros textuais, nos quais estdo presentes uma combinacdo de elementos semioticos em
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funcionamento, auxilia na promocdo de um trabalho em torno do desenvolvimento
cognitivo de nossos alunos (DIONISIO, 2014).

Coscarelli e Aradjo (2016b) apontam como os modos de apresentacdo de textos,
inerentes aos ambientes digitais, possuem aspectos multimodais ainda mais salientes em
comparagdo aos textos impressos. Segundo a autora, nessas plataformas h&d uma
intensificacdo da natureza multimodal, visto que nela a modalidade verbal se apresenta de
forma diversificada e se articula a outras modalidades que congregam imagens, animacoes,
cores, formatos e sons diversos em sua composicao.

Baptista e Nunes (2016) reconhecem que a natureza dos textos e da comunicacao
humana é multimodal. Contudo, nem sempre no ensino de linguas sdo considerados 0s
aspectos multimodais dos textos trabalhados, cujo tratamento pode se centrar numa leitura
mais verbal e grafocéntrica.

E sobre isso que os autores chamam atencéo, reforcando a necessidade de se pensar
uma abordagem de leitura nas aulas de lingua espanhola que favoreca o desenvolvimento
de habilidades e competéncias, as quais estejam imbricadas numa perspectiva mais ampla
em torno das praticas de letramentos. Desse modo, a pedagogia dos multiletramentos, na
concepgao de Baptista e Nunes (2016, p. 119), permite focalizar, “[...] mais concretamente,
o texto visual, as multimidias, a hipermidia, a tecnologia da informagao em geral”.

A ideia de uma pedagogia dos multiletramentos foi divulgada pela primeira vez em
1996, por meio de um manifesto (“A Pedagogy of Multiliteracies — Designing Social
Futures”) produzido por um grupo de pesquisadores dos letramentos, denominado Grupo
de Nova Londres (GNL), em um coléquio realizado em Nova Londres, Connecticut (EUA).
A referida proposta surgiu em meio as discussdes acerca da necessidade de que a escola
contemplasse em seus curriculos os novos letramentos oriundos da contemporaneidade,
sobretudo aqueles advindos das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) e da
diversidade cultural, que caracteriza o0 mundo globalizado (ROJO, 2012).

Tradicionalmente, o conceito de letramentos ou letramentos maltiplos refere-se a
variedade de préticas letradas, consagradas ou ndo nas sociedades. Ampliando essa ideia, a
concepgdo de multiletramentos nos direciona & multiplicidade em dois aspectos: da
pluralidade cultural e da multiplicidade que caracteriza a constituicdo dos textos
contemporaneos, frente ao carater multimodal e hipermidiatico que apresentam (ROJO,
2012, 2013).

Dias (2012) explicita que os pesquisadores do GNL entendem que uma educacédo

adequada precisa contemplar as diferencas de género e cultura, e que a escola tem como
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importante papel a ampliagcdo de conhecimentos dos alunos, levando em consideragdo nio
somente as diferengas multiculturais, nas dimensdes do trabalho, cidadania e vida pessoal,
mas também a conectividade global.

Sobre as transformacgdes tecnoldgicas e o0s processos de ensino-aprendizagem,
Lemke (2010, p. 475) afirma que:

Ninguém pode prever as transformacBes do século XXI durante a revolucao
tecnoldgica da informagdo. Nds certamente ndo podemos continuar ensinando
nossos estudantes apenas os letramentos da metade do século XX, ou
simplesmente colocar na frente deles os letramentos mais avangados e diversos de
hoje. Precisamos ajudar essa geracao a aprender a usar sabiamente os letramentos
e esperar que eles saiam-se melhor do que nos.

Aprender a usar os letramentos, como afirma acima Lemke (2010), ou 0s novos
multiletramentos, envolve a ado¢do de préaticas escolares alinhadas a um novo ethos, uma
mentalidade 2.0, que se caracteriza por ressaltar valores e prioridades voltados a
colaboragéo, abertura, hibridagéo e remix (ROJO; BARBOSA, 2016).

As préaticas mencionadas acima devem, portanto, perpassar pelo trabalho com novas
habilidades de leitura; pela incorporacdo do hipertexto e hipermidias; remixagem de
informacdes; dominio de ferramentas de edicdo de texto, imagem, audio, video; tratamento
da informacao; elaboracédo de planejamentos; saber colocar-se como protagonista; e agir de
forma ética (ROJO; BARBOSA, 2016).

Na subsecdo seguinte, destacaremos investigagdes concernentes a Revisao
Sistematica de Literatura deste estudo, que aliam a abordagem dos multiletramentos as

implementacdes praticas nas aulas de linguas estrangeiras.

4.2 Multiletramentos: uma revisdo sistematica de literatura

Neste subtdpico detalhamos uma Revisdo Sistematica da Literatura, objetivando
apresentar um panorama dos estudos, em nivel de mestrado, em torno dos multiletramentos
e das tecnologias digitais e identificar qual tem sido o espaco para o uso de tecnologias
digitais nas aulas de linguas estrangeiras em pesquisas que abordam praticas pedagdgicas.
Buscamos ainda trazer alguns indicativos aos professores de linguas estrangeiras sobre o
uso de midias e ferramentas digitais em préticas letradas especificas.

Diferentemente da Revisdo de Literatura ou Revisdo Narrativa, a Revisdo

Sistematica da Literatura, doravante denominada RSL, é uma possibilidade metodolégica
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frente ao amplo espectro de trabalhos cientificos publicados, principalmente quando se leva
em consideragdo 0 contexto tecnolégico em que vivemos, marcado por profundas
mudancas de producéo e difusdo do conhecimento em meios digitais. Com efeito, torna-se
relevante definir critérios precisos, rigorosos e sistematicos para a identificacdo e selecao
de fontes bibliogréficas, as quais irdo garantir a confianga no trabalho cientifico a ser
desenvolvido (RAMOS; FARIA; FARIA, 2014).

Desse modo, fizemos a inclusdo de um protocolo de pesquisa por meio da adogédo de
um conjunto de etapas especificas para o levantamento e tratamento dos dados, 0s quais

compuseram a RSL. As etapas adotadas para este estudo foram as seguintes:

Figura 6: Descrigdo das etapas da Revisdo Sistematica de Literatura

1.Problema de 2.Protocolo de 3.Bases de Dados
Pesquisa (questao a Pesquisa (descricao (localizagéo dos
ser investigada) criteriosa do estudo) estudos)
5.Analise, Critica e | x
4.Critérios de Avaliacéo (validade R eihEnL%b?Sr?r?'Saosg?j 0s
Inclusdo/Excluséo dos estudos EErates
selecionados) conteudos abordados)
L / L / L
i ™ ™
/.ldentificacdo das 8.Conclusio (alcance
Evidéncias (estudos e e
agrupados conforme a identificadas)
semelhanca

v

Fonte: adaptado de Gongalves, Nascimento e Nascimento (2015).

Objetivando realizar um recorte mais preciso acerca do tema Multiletramentos e
tecnologias digitais, procedemos a elaboracdo do problema cientifico que norteou esta
RSL.: quais tecnologias digitais tém sido foco das producBes académicas no Brasil, e que
destacam praticas de multiletramentos no processo ensino-aprendizagem de linguas
estrangeiras/linguas adicionais?

A partir da pergunta acima, de cunho mais amplo, outras questdes transversais se
desdobraram ao longo da producéo desta Revisdo Sistemética:

e Quais metodologias séo adotadas nos estudos selecionados?
o Quais instrumentos de coleta de dados sdo utilizados?
o Os estudos enfocam quais linguas estrangeiras; linguas adicionais?

e Quais niveis de ensino tém sido contemplados nas pesquisas?
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Foram apontados potenciais pedagogicos ou limitagdes com a utilizacdo das midias

e recursos digitais enfocados nos trabalhos? Quais?

A formacdo da base documental da RSL obedeceu aos fatores de inclusdo e

exclusdo pensados a partir do problema inicial. Para tanto, foram delimitados o tipo de

producdo académica, o periodo de producgdo, a lingua em que os estudos foram escritos, a

modalidade, os niveis de ensino em foco nos trabalhos e as metodologias utilizadas.

Adotamos os seguintes critérios de inclusdo e excluséo:

Quadro 1: Critérios de incluséo e exclusdo

Critérios de Inclusao

Critérios de Exclusédo

f)

Estudos de concluséo de mestrado sobre
multiletramentos com uso de
tecnologias digitais;

Estudos produzidos nos ultimos seis
anos (2011 a 2016);

Dissertacfes escritas em  Lingua
Portuguesa (Brasil);

DissertacOes disponiveis nas bases de
dados selecionadas (Capes, Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes);

Estudos realizados na educacdo basica,
ensino técnico, tecnoldgico, superior ou
cursos livres, na modalidade presencial
Estudos empiricos enfocando praticas e

experiéncias pedagdgicas com
multiletramentos e tecnologias digitais
no ensino de linguas

adicionais/estrangeiras.

a) Estudos que ndao contemplem os critérios de
inclusdo;

b) Estudos de natureza tedrica; revisdo de
literatura; estado da arte, pesquisa bibliogréfica.

Fonte: dados da pesquisadora obtidos na revisdo sistematica.

A identificacdo e selecdo dos estudos que estruturaram a amostra desta pesquisa

ocorreram a partir do processo de busca automatizada, procedendo-se, para esse fim, a uma

busca avangada nas seguintes bases de dados cientificas selecionadas: Banco de Teses e
Dissertacdes da CAPES; Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD);

Repositorio Institucional da UnB; Repositorio da Producdo Cientifica e Intelectual da

Unicamp; e Repositdrio Institucional da Universidade Federal do Rio Grande do Norte.

A selecéo das bases de dados deu-se em observancia a ultima edi¢cdo do Ranking

web of Repositories, do grupo de pesquisa do Conselho Superior de Investigagdes

Cientificas (CSIC) da Espanha, que realiza uma classificacdo, no cenario académico



mundial, dos repositérios institucionais e portais de revistas. Os critérios para selecdo
foram os seguintes: tamanho do repositorio na web, quantidade de arquivos disponiveis,
visibilidade e nimero de itens indexados no banco de dados Google Scholar. Identificamos
0s repositorios das universidades brasileiras que estdo listados nesse ranking e demos inicio
as buscas nos repositorios da USP, UFRJ, Unicamp, UFRGS, UFMG, UnB, UFC, UFPE,
UFRN. Entretanto, constam nesta pesquisa o0s repositérios onde foram localizadas, no
minimo, uma dissertacao.

Considerando os diferentes termos que podem corresponder a resolucdo do
problema proposto nesta RSL, e objetivando identificar, nos bancos de dados supracitados,
0 maior nimero de dissertacGes que contemplasse o tema proposto, a partir dos critérios de
inclusdo e exclusdo adotados, foram utilizados os seguintes descritores de pesquisa:
“multiletramentos”; “multiletramentos e TIC”; “multiletramentos em lingua estrangeira”;
“multiletramentos em lingua adicional”; “multiletramentos e segunda lingua”; multiplas
literacias.

Cabe ressaltar que, para obter resultados que englobassem também expressdes
exatas, durante o processo de busca documental, fizemos uso das aspas duplas. Optamos
também pela busca avangada nas bases de dados utilizadas, onde filtramos inicialmente o
periodo de producdo e o género académico que se desejava encontrar (artigo, monografia,
dissertacéo, tese, etc.).

Definidos os critérios, as bases de dados e os repositorios da RSL, bem como o0s
descritores que contribuiram para a localizacdo de um quantitativo significativo de
trabalhos, essenciais ao problema que motivou esta pesquisa, demos inicio a busca dos
estudos no més de julho de 2017.

A fim de melhor organizar os trabalhos selecionados, dar prosseguimento a analise
dos dados e possibilitar a visualizacdo de um panorama dos mesmos, elaboramos uma ficha
de analise (Apéndice A), na qual foram elencados 10 (dez) elementos: autores, titulos das
producdes, ano da publicacdo, base de dados, programa de pds-graduagdo, metodologia
adotada na pesquisa, instrumento de coleta de dados utilizados, nivel de ensino enfocado no
trabalho, lingua estrangeira objeto da pesquisa e midias ou recursos digitais utilizados.

Em uma busca inicial, apenas com o descritor “multiletramentos”, foram
encontrados 289 trabalhos no Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES; 127 na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes; 34 no Repositério da Produgdo Cientifica e

Intelectual da Unicamp; 26 no Repositdrio Institucional da Universidade Federal do Rio
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Grande do Norte; e 17 no Repositorio Institucional da UnB, conforme pode-se observar no
Quadro 2, abaixo:

Quadro 2: Resultados das buscas antes da aplicacdo de critérios de inclusdo e exclusédo

Base de dados com guantitativo de trabalhos localizados

Repositdrio

Biblioteca Repositorio da L.
P Institucional da

Banco de Teses e Digital Producéo . Repositdrio
. ~ . L Universidade .
Dissertacdes da Brasileira de Cientifica e Federal do Rio Institucional da
CAPES Teses e Intelectual da unB
Dissertagdes Unicam Grande do
¢ P Norte
289 127 34 26 17

Fonte: dados da pesquisadora obtidos na revisdo sistematica.

Considerando o total de 493 trabalhos identificados numa primeira busca, a
delimitacdo por meio do critério ‘ano de producdo’ para esta investigacdo também se fez
necessaria. Assim, a escolha por producdes dos Gltimos seis anos (2011 a 2016) deu-se em
razdo da necessidade de delimitar o quantitativo amplo de trabalhos localizados, bem como
de focalizar estudos que fossem recentes, realizados em periodos mais aproximados ao ano
da coleta de dados desta RSL.

Alguns trabalhos identificados na base de dados da CAPES néo estavam disponiveis
na integra, pois havia a informacdo de que foram anteriores a plataforma Sucupira. Nesse
caso, 0 Banco de Teses e Dissertacfes da CAPES fez a indicacdo dos repositorios onde
essas dissertacdes estavam alojadas para obtencdo do documento completo.

N&o obstante, mesmo com o refinamento automatico da busca, fez-se necessaria,
além da leitura dos resumos das producdes, a leitura dos capitulos referentes a metodologia
e andlise e discussdo dos resultados, visto que nem todas as informagbes que visavam
atender aos critérios estabelecidos (como o nivel de ensino em que os estudos foram
aplicados ou se a pesquisa enfocava o trabalho com lingua materna ou linguas estrangeiras)
encontravam-se disponiveis ou descritas em sua totalidade no resumo apresentado.

Ap0s a utilizacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo estabelecidos, localizamos um
total de 18 (dezoito) trabalhos. Os trabalhos que se encontravam disponiveis em mais de
uma base de dados foram considerados pertencentes a primeira base acessada. Importa
enfatizar que o trabalho com multiletramentos pode envolver ou ndo o uso de tecnologias

de informacdo e comunicacdo (ROJO, 2012). Entretanto, nesta pesquisa, optamos, na
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definicdo dos critérios de inclusdo, apenas por producdes que focalizassem o uso de
tecnologias digitais.

4.2.1 Multiletramentos e praticas escolares em lingua estrangeira

A base documental desta pesquisa contou com um total de 18 dissertagdes,
disponiveis nos repositorios selecionados, seguindo o protocolo de pesquisa descrito
anteriormente. O total de trabalhos acima esta inserido no periodo de producéo relativo aos
anos de 2011 a 2016. No Grafico 2, por exemplo, podemos constatar um progressivo
aumento das produgdes acerca da tematica “Multiletramentos e ensino de lingua
estrangeira/segunda lingua /lingua adicional” ao longo desses seis Ultimos anos. Em 2016,
esse aumento foi significativo, perfazendo um total de oito trabalhos, o que corresponde ao

dobro de dissertacfes em relagdo ao ano de 2015.

Gréfico 2: Ano de Publicagdo das DissertacOes

o

Dissertagoes

Quantitativo de
[ =] = (%] w =y [¥3] [#3] ~ [# «]

2 2
1 1

011 2012 2013 2014 2015 2016

Fonte: dados da pesquisadora obtidos na revisdo sistematica.

Os niveis de escolaridade nos quais as pesquisas foram desenvolvidas constam no
Gréafico 3. Nele observamos a preponderancia dos estudos com multiletramentos e
tecnologias digitais desenvolvidos com alunos do Ensino Fundamental e da Educacéo
Superior, correspondendo a 33% das pesquisas selecionadas, um total de seis trabalhos em
cada um dos niveis. Os trabalhos realizados em cursos de linguas tém ainda uma ocorréncia

significativa, com 17% das pesquisas em nivel de mestrado contemplando esse publico.
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Grafico 3: Nivel de Ensino enfocado
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Fonte: dados da pesquisadora obtidos na revisdo sistematica.

Em contrapartida, vemos apenas um trabalho (6%) que foi desenvolvido com
discentes do Ensino Médio, um trabalho com discentes referente a um curso de formacéo
profissional e um trabalho com alunos de um curso sequencial (Profis-Programa de
Formacdo Interdisciplinar Superior da Universidade de Campinas, curso de formacéao geral
que busca viabilizar o acesso de alunos de escola publica a Universidade).

Sabemos que cada nivel e modalidade de ensino apresenta caracteristicas
particulares, exigéncias especificas e necessidade de metodologias que atendam as
demandas condizentes com cada publico. Assim, diante de tais resultados, ressaltamos a
necessidade de pesquisas que tragam contribui¢fes para os alunos do ensino médio ou de
cursos da educacdo profissional técnica de nivel médio.

Considerando a relevancia que o inglés ocupa no cenario politico, social e
econdmico no que tange a lingua estrangeira em foco nos estudos, percebemos que a
grande maioria (17) dos trabalhos corresponde as praticas de multiletramentos no ensino-
aprendizagem dessa lingua. Apenas uma dissertacdo, conforme indicado no Gréafico 4,
focaliza o ensino de espanhol, ainda que ao longo de dez anos, 2005 a 2015, por meio da
Lei n° 11.161, a oferta dessa disciplina tenha sido de carater obrigatorio nas escolas

publicas e privadas de todo o pais.



Grafico 4: Lingua estrangeira em foco
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Fonte: dados da pesquisadora obtidos na revisdo sistematica.

Também ndo foram encontrados trabalhos que reunissem todos os critérios de
inclusdo estabelecidos e tratassem de praticas de multiletramentos com midias e
ferramentas digitais no ensino-aprendizagem de outras linguas que nao fosse o inglés ou
espanhol.

Braga (2013) afirma que, antes do advento da internet, o aprendiz de lingua
estrangeira, especialmente em paises como o Brasil, tinha poucas oportunidades de usar
seus conhecimentos linguisticos para além da sala de aula. Segundo a autora, as redes
sociais e publicacdes online permitiram o acesso mais facil a uma diversidade de textos e
producdes multimidias por congregar diferentes formatos de imagens, sons, videos com
legenda, etc., possibilitando uma imersdo linguistica e cultural através de interacbes que
exploram a escrita e a oralidade.

Assim, a partir da constatacdo em torno da categoria apresentada, notamos a
necessidade de mais pesquisas que também contemplem outras linguas estrangeiras/linguas
adicionais, considerando a pratica de multiletramentos e tecnologias da informacdo e
comunicagéo.

Em resposta a principal pergunta de pesquisa desta Revisdo sistematica de
literatura- quais tecnologias digitais tém sido foco das producdes académicas no Brasil, e
que destacam praticas de multiletramentos no processo de ensino-aprendizagem de linguas
estrangeiras/linguas adicionais?-,0bservamos uma diversidade de recursos digitais em uso
nas praticas pesquisadas. Alguns trabalhos ressaltam o uso de mais de um ambiente,
plataforma ou recurso digital, ou mesmo o uso de recursos de forma integrada, como na

pesquisa de Silveira (2015), com a utilizagdo de websites para leituras online e ferramentas
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de traducdo, dicionario online; Alegretti (2012), com YouTube e Text to Speech; Winter
(2013), com o YouTube e Movie Maker; e Machado (2016 ), com website e Facebook.

De acordo com Barton e Lee (2015, p. 203-204), “[...] uma midia digital especifica
pode ser incorporada ao ensino-aprendizagem em sala de aula, especialmente no contexto
da educacdo linguistica. Trata-se de saber como realizar praticas ja existentes de novas
maneiras”. Nesse sentido, no Quadro 3, notamos uma maior recorréncia de praticas de
multiletramentos com tecnologias digitais por meio de websites para leitura online (com um
quantitativo de trés dissertacdes), do Facebook (trés dissertacdes), de jogos digitais (duas
dissertagdes) e YouTube (duas dissertagdes). Pelo menos 1(uma) dissertacdo de nossa RSL
focaliza no Google drive, infografico, material didatico digital, WhatsApp, ambiente Wiki,
blog, movie maker, série televisiva, Twitter, Google Docs, ferramentas de traducéo,
dicionario online e Text to Speech (recurso de leitura em voz alta e percepcdo da

prondncia).

Quadro 3: Midias ou Recursos Digitais utilizados

Midias ou Recursos o
Digitais em foco nos Quantitativo Autores
de estudos
trabalhos
Jogo digital 2 GOMES (2016); CENTENARO (2016)
. SILVEIRA (2015); NEVES (2016);
Website 3 MACHADO (2016)
Facebook 3 PEREIRA (2016); DIAS (2014); MACHADO
(2016)
Google drive 1 RAULIK (2016)
Infografico 1 ASSUNCAO (2014)
Material didatico digital 1 FURTADO (2015)
WhatsApp 1 SOUZA (2016)
Ambiente Wiki 1 BENTO (2011)
Blog 1 LENHARO (2016)
YouTube 2 ALEGRETTI (2012); WINTER (2013)
Movie Maker 1 WINTER (2013)
Série televisiva 1 GOMES JUNIOR (2016)
Twitter 1 CASTRO (2015)
Google Docs 1 LEANDRO (2015)
Ferramentas de traducéo 1 SILVEIRA (2015)
Dicionério online 1 SILVEIRA(2015)
Text to Speech 1 ALEGRETTI (2012)

Fonte: dados da pesquisadora
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Semelhante as alteracGes que as praticas de ensino sofreram quando passaram a
fazer uso de material impresso, também ha (ou é necessario que haja) mudancas que devem
contemplar préticas letradas digitais e que circulam nas diferentes esferas sociais (BRAGA,
2013). Os recursos mencionados no quadro acima ja nos dao indicativo de que diferentes
possibilidades podem despontar em trabalhos com multiletramentos e ensino de outras
linguas.

N&o foram contemplados nesta RSL, mas também convocam novas pesquisas, a
investigacdo na modalidade de ensino online.
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5 METODOLOGIA

Nesta secdo, descrevemos a escolha do percurso metodologico adotado nesta
pesquisa, bem como os elementos caracteristicos da orientacdo metodologica de um estudo
de caso. Apresentamos o protocolo de pesquisa elaborado para esta investigacao, as etapas
para seu desenvolvimento, as técnicas e o0s instrumentos para coleta utilizados
(questionarios, ficha de observacdo, grupo focal), além dos procedimentos adotados para
analise dos dados. Por fim, apresentamos os aplicativos (Edpuzzle, Padlet e Quizziz) que

foram integrados as atividades propostas aplicadas, utilizados na fase de trabalho de campo.

5.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa situada em campo interdisciplinar, contemplando as areas de Ciéncias
Humanas e Linguistica, Letras e Artes - Educacdo e Linguas Estrangeiras Modernas, adota
uma abordagem qualitativa de analise e visa a um estudo que permita investigar as
potencialidades de aplicativos digitais em préaticas pedagdgicas no processo de ensino-
aprendizagem de Espanhol.

Acerca da abordagem adotada, Bogdan e Biklen (1994) apresentam cinco
caracteristicas que, em geral, delineiam as investigacGes qualitativas em Educacdo. Sao
elas: a) o ambiente natural consiste na fonte direta dos dados e o pesquisador em seu
principal instrumento; b) os dados coletados sdo, sobretudo, descritivos; c) ha interesse
maior pelo processo do que simplesmente pelo resultado, produto; d) os dados tendem a ser
analisados de forma indutiva; e) os significados atribuidos pelas pessoas para suas vidas €
essencialmente relevante nesta abordagem.

A primeira caracteristica apontada diz respeito ao contato direto estabelecido pelo
pesquisador com o local de investigacdo. Ao buscar esclarecer as questdes de pesquisa, 0S
pesquisadores preocupam-se com 0 contexto em que as acdes educativas ocorrem e
consideram que a melhor compreensdo dos problemas investigados pode dar-se quando
observados no proprio ambiente onde o fendmeno estudado ocorre (LUDKE; ANDRE,
1986).

E nesse sentido que a presente pesquisa realizou-se a partir de um contato estreito
com o campo de observagdo empirica do problema investigado e com a recolha de dados

em situagdes concretas de interagdes em sala de aula, assumindo “[..] que o0

74



comportamento humano é significativamente influenciado pelo contexto em que ocorre,
deslocando-se, sempre que possivel, ao local de estudo” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.48).

Ademais, a apresentacdo dos dados é consubstanciada, principalmente pela
descricdo, segunda caracteristica observada pelos autores acima. Os dados obtidos por
meio dos instrumentos de coleta ndo culminam em simbolos numéricos, visto que a palavra
escrita mantém relevancia nesse tipo de abordagem, favorecendo a agdo de proceder ao
registro dos dados e a restituicdo de informacdes.

A terceira caracteristica focaliza a énfase que é dada ao processo em pesquisas
qualitativas, entendendo que ao longo do percurso da investigagdo as mudancgas podem ser
verificadas. O interesse concentra-se no estudo de um determinado problema e em sua
manifestacdo nas atividades, procedimentos e interacdes realizados. Como quarta
caracteristica desse tipo de pesquisa tem-se ainda a recolha de pecas de informacdo que
serdo inter-relacionadas, visto que “[...] as abstrac¢des sdo construidas a medida que os
dados particulares que foram recolhidos se vdo agrupando” (BOGDAN; BIKLEN, 1994,
p.50).

Nesse tipo de abordagem, a Ultima caracteristica apresentada reforca a importancia
dos significados gerados a partir da perspectiva dos participantes. Sobre isso, Minayo,
Deslandes e Gomes (2009, p. 21), apontam que a pesquisa qualitativa “[...] trabalha com o
universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e dos fendbmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionaliza¢do de variaveis”.

Entretanto, ao pensar o universo de significados em pesquisa, o trabalho realizado
em torno do ponto de vista dos participantes devera implicar o cuidado por parte do
pesquisador, ja que ele deve encontrar meios de checar as percepcdes daquilo que os
participantes experimentam, confrontando-as com outros pesquisadores, a fim de que elas
possam ser ou ndo confirmadas (LUDKE; ANDRE, 1986).

Considerando o carater exploratorio-descritivo desta investigacdo, acentuamos que,
no que concerne a natureza das fontes utilizadas para tratamento do objeto, envolve ainda
uma pesquisa de campo, em que os aplicativos digitais selecionados para a pratica
pedagdgica desenvolvida foram abordados no préprio ambiente escolar e a coleta dos dados
foi realizada nas condi¢es em que os fendmenos ocorreram (SEVERINO, 2007).

Quanto aos seus objetivos, trata-se de uma pesquisa de cunho exploratério, uma
vez que buscou “[...] levantar informagdes sobre um determinado objeto, delimitando assim

um campo de trabalho, mapeando as condicoes de manifestagcdo desse objeto”
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(SEVERINO, 2007, p.123). Ademais, € de tipo descritivo, pois visou descrever as
caracteristicas de um grupo ou fenémeno, com uso de técnicas padronizadas para a coleta
de dados, centrando-se ainda em uma atuacdo pratica em pesquisa social (GIL, 2008).

Buscando uma consonéancia entre a base de sustentacdo tedrica e 0s procedimentos
de pesquisa adotados, e considerando que a escolha de uma metodologia surge do embate
de teorias com a préatica experimentada pelo proprio pesquisador em suas mediacOes e
vivéncias com o pesquisado (GATTI, 1999), pensamos, inicialmente, na possibilidade de
que esta pudesse se tratar de uma pesquisa-acdo, na qual, segundo Thiollent (2011), a
situacdo social investigada é concebida em estreita relacdo com uma acdo, cujos
pesquisadores e pessoas implicadas na resolucdo do problema atuam cooperativamente ou
de modo participativo.

Em nosso caso, entretanto, apesar de entendermos que esta investigagao requer e
produz saberes a partir das relagdes estabelecidas entre a pesquisa e a atividade educativa,;
de propormos a producdo de atividades apoiadas nos aplicativos digitais sugeridos,
investigar seus usos por meio da avaliacdo dos discentes envolvidos na atividade proposta
pela pesquisadora-docente; e vincularmos a reflexdo e autorreflexdo dos envolvidos nesta
pesquisa em torno da pratica realizada, percebemos que algumas condicGes basicas para o
desenvolvimento de um estudo do tipo pesquisa-acdo em educacao ndo seriam satisfeitas.

Na concepc¢édo de Ghedin e Franco (2008), entender uma pesquisa em que se avalia
um procedimento adotado como uma pesquisa-acao, bem como nas investigacfes em que
se avalia uma transformacdo ou um processo de implementacdo, costuma ser um dos
equivocos cometidos ao se pensar a pesquisa na e sobre a agdo. Embora uma pesquisa com
esse objetivo mantenha sua relevancia, ndo deve ser entendida como tal, visto que sua
caracteristica dindmica de se transformar e se ajustar progressivamente mantém-se ausente.
Nesse caso, a presente pesquisa foi pautada, sobretudo, na avaliacdo dos alunos
participantes acerca das mudancas observadas nas experiéncias que fazem uso do material
impresso e em associacao as atividades com suporte nos aplicativos digitais.

Em complemento, Ghedin e Franco (2008) ressaltam a importancia de um processo
que ndo tenha duracdo predefinida, que disponha de longo tempo para seu pleno
desenvolvimento e tenha como elemento chave a imprevisibilidade,de modo que possa
satisfazer as condicOes basicas de uma pesquisa-acdo. Acerca desse aspecto, nao
dispusemos de longo tempo para o acompanhamento dos ajustes das mudancas

implementadas.
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Considerando o afastamento da pesquisadora de suas atividades docentes para
participacdo no Mestrado, a pesquisa ndo foi realizada com uma de suas proprias turmas,
mas com uma turma de uma professora de espanhol do IFMA - Campus Séo Luis/Monte
Castelo. Por essa razdo, organizamo-nos em torno do espaco/tempo que a professora
responsavel nos destinou para o trabalho com o tema selecionado, a partir do plano de
ensino da disciplina apresentado pela docente, respeitando a carga horaria das aulas que
fariam parte da pesquisa e preocupando-nos em nao interferir em outras atividades do
planejamento da professora.

Por outro lado, como realizamos a pesquisa na instituicio de trabalho da
pesquisadora-docente, ainda que em outro campus, caso fizéssemos a escolha pela
pesquisa-acdo recairiamos em mais um dos equivocos indicados pelos autores
anteriormente mencionados: a investigacdo do proprio local e funcdo de trabalho do
pesquisador. Esse tipo de investigacdo caracteriza-se pela intercomunicagao entre os atores
implicados na situacdo social, em que todos exercem papel ativo na dinamica coletiva do
processo investigativo (THIOLLENT, 2011). Entretanto, a hierarquia de papéis
profissionais do local de trabalho tende a demandar acdes estratégicas e dificilmente acdes
comunicativas (GHEDIN; FRANCO, 2008).

Assim, ndo deixando de estar atentos aos aspectos tedricos e praticos que
envolveram esta pesquisa e ndo deixando de entender que esta poderad oferecer apoio ao
trabalho educativo enquanto método de avaliacdo das experiéncias realizadas, optamos pelo
estudo de caso enquanto procedimento metodoldgico.

O estudo de caso € um método de pesquisa utilizado em diferentes situacGes e
campos de interesse para a construgdo do conhecimento acerca de fenémenos individuais,
grupais, organizacionais, administrativos ou socio-politicos. No que tange ao seu escopo,
esse metodo busca investigar, empiricamente, um fenbmeno contemporaneo, denominado
“caso”, numa analise situada em profundidade e atrelada ao seu contexto real, visto que as
condi¢Bes contextuais mantém intrinseca relacdo com o caso investigado (YIN, 2015;
ANDRE, 2013).

Especialmente no que toca as caracteristicas da metodologia em foco, podemos
ressaltar ainda a convergéncia entre as multiplas fontes de evidéncias na triangulacdo dos
dados obtidos; e o estabelecimento dos pressupostos tedricos que norteiam o processo de
coleta e analise (YIN, 2015).

Além de caracterizar-se como um estudo holistico e empirico, a interpretagdo em

contexto € outra caracteristica inerente a esse tipo de pesquisa, uma vez que, segundo
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André (2013), as representacdes do pesquisador ndo sdo a Unica forma de apreensdo da
realidade. Espera-se, portanto, que o retrato produzido na investigacdo possa dar condi¢fes
para que o leitor efetive suas interpretacOes, reiterando, ou ndo, as representacfes do
pesquisador por meio de associacOes e dissociacoes.

Cabe enfatizar que, uma das preocupacdes no delineamento de uma pesquisa do tipo
estudo de caso, consiste em compreender o conceito de generalizagdo. Nesse sentido, 0
estudo de caso ndo traz indicativos da analise de uma parte representativa do todo, como
em uma amostragem classica, mas possui interesse proprio e especifico, cujo foco é a
expanséo de teorias e nédo a inferéncia de probabilidades (YIN, 2015).

Outro aspecto que recai entre as preocupacdes para o delineamento desse tipo de
pesquisa é o fator temporal. Para Yin (2015), esse aspecto relaciona-se ao modo como 0s
estudos de caso eram realizados no passado, visto que a necessidade de levar um longo
tempo para o desenvolvimento de um estudo de caso passa pelo topico a ser estudado, o
que ndo implica, necessariamente, um estudo valido e de alta qualidade. Segundo o autor, a
concepcao de permanéncia por longo periodo em campo confunde o estudo de caso com
métodos voltados a coleta de dados, como a etnografia ou a observacao participante.

Especialmente na Educacdo, André (2013) aponta que estudos de caso podem ser
importantes instrumentos para investigar fenémenos educacionais em seu contexto préprio,
quando o pesquisador podera descrever, observar, analisar e interpretar os comportamentos,
linguagens, representacdes e sentidos construidos a partir do contato direto com o local em
que esses fenbmenos ocorrem. O método permite ainda a reconstrucdo de processos que
configuram a vivéncia cotidiana da escola.

Em nossa pesquisa, o fendmeno educacional investigado centrou-se na avaliagéo
dos alunos sobre a integracdo de aplicativos digitais as atividades desenvolvidas nas aulas
de espanhol como lingua estrangeira. O foco era identificar como sdo concebidas por esses
discentes as praticas realizadas que agregam o material impresso e o digital, bem como as
implicacdes, positivas e/ou negativas, que emergem ao longo da experiéncia.

Desse modo, nosso estudo tem inicio com as questbes que nos inquietaram,
descritas no primeiro capitulo deste trabalho; passa pelo estabelecimento de nossos
objetivos; pela revisdo bibliografica acerca dos letramentos/multiletramentos, das
tecnologias digitais na educacéo e do ensino de lingua estrangeira; percorre a producdo do
site e das atividades a serem desenvolvidas e aplicadas com os alunos; encaminha-se para a

definicdo e producdo dos instrumentos de pesquisa; e, posteriormente, para a etapa que
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passamos a situar na secdo que segue, de explicitacdo da coleta e formas de tratamento dos
dados.

Nesse sentido, buscando tornar claros o0s procedimentos adotados no
desenvolvimento deste estudo de caso, apresentamos nas se¢des 5.2 e 5.3 0 percurso que
orientou a conducdo desta pesquisa na etapa da coleta de dados, considerando as
orientagdes de Freitas, Jabbour (2011) e Yin (2015).

5.2 O contexto da pesquisa e unidade de analise

Nossas condi¢es contextuais vinculam-se & experiéncia realizada nas aulas de
espanhol, no campus Sao Luis/Monte Castelo, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhdo (IFMA). Trata-se de um estudo de caso Unico, cuja unidade de
andlise consiste em uma turma de alunos da disciplina de Espanhol Ill, da referida
Instituicdo.

O campus Sédo Luis/Monte Castelo faz parte da fase da Pré-Expansdo do Plano de
Expansdo da Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Ministério da
Educacao, cuja autorizacdo de funcionamento, com essa configuracéo, iniciou-se no ano de
2008. O campus esta situado na Avenida Getalio Vargas, no bairro Monte Castelo, regido
central da cidade de Sao Luis e oferece cursos técnicos de nivel médio (na forma integrada,
concomitante, subsequente, PROEJA); graduacdo (bacharelado e licenciaturas); pos-
graduacéo (lato sensu e stricto sensu).

As atividades em sala de aula, na etapa piloto e na primeira etapa com os alunos de
nosso estudo, ocorreram nas dependéncias do Campus, no primeiro piso, no qual estdo
situadas as salas de aula do Departamento Académico de Letras. As atividades realizadas
em ambiente online foram desenvolvidas no laboratério de computacdo do Departamento
de Desenho da Instituicdo. O departamento possui um total de trés laboratérios de
computacdo climatizados, equipados com bancadas e computadores de mesa, sendo um
laboratério com 40 (quarenta) computadores, um com 22 (vinte e dois) computadores e
outro com 10 (dez) computadores. Este Ultimo é destinado para pesquisa, realizacdo de
trabalhos e atividades dos alunos, consistindo, portanto, no local de melhor funcionamento
da conexdo para acesso a internet por eles, visto que nao depende da conexao do wi-fi do
Campus, mas da rede especifica do laboratorio.

E importante ressaltar que, no caso do Departamento de Desenho, os laboratdrios

equipados com computadores podem atender ndo somente as demandas das disciplinas
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especificas, mas podem contemplar as disciplinas da base comum, cujos professores que
atuam nos cursos do eixo tecnoldgico Producdo cultural e Design queiram fazer uso. As
atividades que foram desenvolvidas na disciplina de Espanhol 11, por exemplo, durante a
realizacdo desta pesquisa, foram programadas para esse laboratério. Para tanto, basta que o
professor realize previamente no Departamento a reserva do laboratério que esteja
disponivel.

A disciplina de espanhol no Campus Monte Castelo é ofertada em carater optativo
com carga horéria total, ao longo dos trés anos do Ensino Médio integrado, de 120 horas.
Nesse sentido, os alunos tém, obrigatoriamente, em suas grades curriculares a disciplina de
inglés. Contudo, a escola oferece o espanhol em horérios alternativos para que os alunos
tenham a possibilidade de optar por aprender essa lingua.

A implementacdo pratica das atividades realizadas com a turma da investigacao foi
desenvolvida pela professora pesquisadora. A professora responsavel atuou na cessdo da
turma, acompanhando-nos e dando-nos o suporte necessario para que as atividades da
pesquisa, que foram integradas as suas aulas, ocorressem.

A turma em que realizamos este estudo é formada por alunos inscritos na disciplina
de Espanhol I11, ultimo nivel de espanhol. A carga horéria da disciplina, por semestre, é de
40 horas e sua oferta ocorreu no segundo semestre do ano de 2018, todas as sextas-feiras,
nos dois Ultimos horérios, de 10h50 as 12h30.

A escolha da turma deu-se a partir da disponibilidade apresentada pela professora
responsavel, além da flexibilidade apontada no plano da disciplina de Lingua Espanhola IlI,
do Campus. No documento, o objetivo geral da disciplina consiste em refletir sobre lingua
e linguagem, buscando promover uma competéncia comunicativa e sociocultural em lingua
espanhola e que possibilite ao aluno ler, entender, interpretar, construir sentidos e
estabelecer inter-relagcdes na lingua-alvo. Além disso, pretende aproximéa-lo do contato com
0 outro, numa postura de respeito e acolhimento dos diferentes costumes, valores e
contextos inerentes aos paises falantes de lingua espanhola, de modo a contribuir para sua
formagéo pessoal e cidadé.

Os alunos dessa disciplina cursam o Ensino Médio integrado e sdo oriundos de trés
cursos diferentes: Design de mdveis (15), Quimica (7) e Comunicagdo Visual (5). Pouco
mais da metade da turma (catorze discentes) é composta por alunos com 18 anos ou mais,
enquanto 13 (treze) alunos estdo na faixa etaria entre os 15 e 17 anos. A turma é formada

em sua maioria por participantes do género feminino (24 alunas).
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Na secdo seguinte, destacamos as etapas desenvolvidas ao longo do periodo em
campo e os procedimentos adotados para a coleta dos dados.

5.3 Etapas e procedimentos da coleta de dados

A ida a0 campo ocorreu somente apds a liberagdo pelo Comité de Etica da
Universidade Federal do Maranhéo, conforme consta no documento em anexo (Anexo A).
Para a realizacdo da pesquisa no IFMA - Campus Monte Castelo, realizamos inicialmente o
contato com a docente responsavel pela disciplina e apresentamos a proposta de nossa
pesquisa. A mesma mostrou-se interessada e, gentilmente, prontificou-se em colaborar com
0 auxilio as turmas sobre a disponibilidade para definicdo do cronograma das etapas e a
dindmica de reserva de salas e laboratdrio.

Posteriormente, procedemos ao contato formal de solicitacdo da autorizacdo da
direcdo do Campus Monte Castelo para a realizagcdo deste estudo, acompanhado de
explicacbes em torno de nossos objetivos e dos procedimentos metodoldgicos a serem
utilizados. Anexamos, ainda, 0 nosso projeto de pesquisa ao processo.

Devidamente autorizados pela direcdo do Campus (verificar Anexo B),
conversamos sobre as etapas de campo com a docente responsavel. Para tanto, definimos
com a mesma o tema a ser trabalhado, a turma que participaria da fase piloto e a que
participaria efetivamente do estudo, bem como os dias e horarios para a realizacdo de cada
atividade e coleta dos dados. Na ocasido, falamos sobre a disciplina, carga horaria, plano de
ensino e materiais didaticos adotados. Esse momento consistiu na primeira etapa em
campo, relativo ao nosso planejamento operacional.

Na segunda etapa demos inicio a comunicacdo da pesquisa com a turma
participante do estudo, com aguardo do aceite (ou ndo) dos pais, responsaveis e alunos,
ap6s a entrega dos Termos de Consentimento Livre e Esclarecido e do Termo de
Assentimento (os dois documentos podem ser consultados nos Apéndices B e C). Os alunos
mostraram-se comprometidos em participar. Aguardamos a consulta com os pais, pelos
alunos menores de 18 anos, e recebemos 0s termos na etapa seguinte.

No Quadro 4, abaixo, é possivel visualizar os detalhes das etapas descritas e 0s
procedimentos operacionais e de levantamento de evidéncias (FREITAS; JABBOUR,

2011) que se seguiram a essas. Vejamos:
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Quadro 4: Etapas do planejamento operacional e coleta de dados da pesquisa/2018

Etapas Procedimento realizado Data
Etapa I: Planejamento | Reunido com a docente responsavel para | 18 de setembro
operacional detalhamento da pesquisa; definicdo do tema ser
trabalhado em sala e elabora¢do do cronograma
para a fase piloto e oficial.
Etapa II:  Primeiro | Apresentacdo aos alunos da pesquisa; convite para | 23 de novembro

contato com a turma

participacdo; leitura e explicagcdo sobre o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de
Assentimento.

Etapa Il1: Fase piloto

Experiéncia com a turma piloto no Campus Monte
Castelo com uso de notebooks em sala de aula.

27 de novembro

Etapa IV: Experiéncia
com o impresso e coleta
de dados

Recebimento do TCLE e Termo de Assentimento
assinados pelos alunos e/ou pais; aula com
material impresso; aplicacdo dos Questionarios |
(perfil digital) e 11 (avaliacdo da experiéncia).

30 de novembro

Etapa V: Piloto e
refinagdo do instrumento
para coleta de dados

Pilotagem das atividades com os aplicativos
digitais envolvendo os alunos do Campus
Maracand no laboratorio de informatica.

12 de dezembro

Etapa VI: Experiéncia Il
e coleta de dados

Desenvolvimento das Atividades com aplicativos
digitais com a turma investigada; aplicagdo do
Questionario 111 (avaliagdo da experiéncia).

14 de dezembro

Etapa VII: Sessdes do
grupo focal

Grupo Focal (grupo 1).

17 de dezembro

Grupo focal (grupo 2).

18 de dezembro

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

A terceira etapa da pesquisa diz respeito a pilotagem do material. Nessa fase
buscamos aplicar as atividades desenvolvidas em suporte digital a uma turma de nivel Ill,
pertencente ao campus Monte Castelo, formada por 14 alunos do curso de Edificacbes. A
fase de pilotagem, de acordo com Leffa (2008), consiste em testar o material de modo a
auxiliar na identificacdo do que podera ser mantido e do que necessita ser modificado, a fim
de melhoré-lo.

De acordo com Morgado (2016), além de caracterizar-se como estudo empirico, o
estudo de caso também se configura como um estudo empatico, visto que a investigacéo se

sustenta na interagdo entre o investigador e investigado. Embora seja desenhada
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previamente, a pesquisa pode moldar-se também as novas realidades que, eventualmente,
surjam ao longo do processo. Assim, na terceira etapa, identificamos que o trabalho com
os aplicativos, a partir dos dispositivos moveis, ndo poderia ser viabilizado em decorréncia
das oscilagbes de conexd na propria sala de aula. Desse modo, considerando a
disponibilidade de laboratérios de informatica na Instituicdo, adaptamos o conjunto de
atividades a apenas trés se¢cGes em um site criado para a pesquisa e optamos por realizé-las
nos computadores do laboratorio de informatica.

A quarta etapa da pesquisa consiste na realizacdo da aula com o material impresso
(recurso adaptado pela pesquisadora inspirado em um dos livros do Programa nacional do
livro didatico que aborda o papel das tecnologias na sociedade atual, conforme descrito na
secdo 6.2). Nessa etapa procedemos a aplicacdo do questionario I, sobre o perfil digital dos
alunos, e do questionario Il, acerca da avaliacdo dessa experiéncia. Realizamos
anteriormente um pré-teste desses dois questionarios, convidando duas alunas
colaboradoras de outras turmas do préprio campus Monte Castelo, a fim de verificarmos a
pertinéncia das perguntas, identificarmos erros e fazermos os ajustes antes da aplicacao
definitiva com a turma deste estudo.

Para Hill e Hill (1998), é importante realizar estudos preliminares (estudo piloto ou
pré-teste) para avaliar o instrumento ou solicitar, a0 menos, a uma pessoa e,
preferencialmente, a duas ou trés a leitura e opinido acerca da clareza do mesmo,
objetivando avaliar sua adequacao e proceder as retificacGes que se fizessem necessarias.

Na quinta etapa, apds reorganizar as atividades a serem desenvolvidas, realizamos
a pilotagem das mesmas com uma turma do 3° ano do curso de Agropecuaria, do campus
Sao Luis/Maracand. A atividade que realizamos fez parte da aula de uma professora
colaboradora e foi realizada no laboratério do campus. Essa fase permitiu ajustes nas
tarefas, no tempo disponivel que tinhamos e na realizacdo do pré-teste e validacdo do
questionario 11, a ser aplicado na fase seguinte.

Na sexta etapa realizamos as atividades com os aplicativos digitais, envolvendo o
grupo investigado, e, ao final, aplicamos o questionario Il para avaliagdo da experiéncia. A
sétima etapa consistiu na realizacdo do Grupo focal, o qual foi dividido em duas sessdes
(grupo 1 e grupo 2). A divisdo dos grupos pautou-se na disponibilidade dos alunos, levando
em conta os horarios do contraturno que nao conflitariam com as atividades de cada curso.

Segundo Yin (2015), para a coleta de dados, em um estudo de caso, é necessario
fazer uso de diferentes fontes de evidéncias e ndo somente uma. Desse modo, procedemos,

neste estudo, a analise dos dados observacionais, dos dados obtidos a partir dos
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questionarios e do grupo focal numa relacdo de complementaridade. Para tanto, tomamos
como base em nossa analise a triangulagdo dos dados coletados.

Conforme Minayo, Assis e Souza (2005), a triangulacdo, frequentemente utilizada
em investigacOes avaliativas, consiste em uma estratégia de pesquisa, na qual tem-se o uso
e combinacdo de técnicas para a producdo de um conhecimento mais aprofundado do
contexto investigado, além de ser um modo de dar mais confiabilidade aos dados coletados.

A partir dessa estratégia de pesquisa, busca-se o didlogo entre os diferentes
métodos, técnicas e fontes utilizadas. Nesse ambito, o estudo tedrico empreendido
inicialmente ndo é suficiente em uma avaliacdo, ja que no decorrer da investigacdo surgem
questdes ndo previstas que convocam a necessidade de recorrer a antigos e novos estudos
para embasar ou questionar os resultados (MINAYO; ASSIS; SOUZA, 2005).

Nas subsecdes que seguem apresentamos 0s instrumentos e técnicas utilizados para

recolha e tratamento dos dados.

5.3.1 Questionarios

O questionario é um procedimento técnico composto por um conjunto de questdes
ordenadas, em geral propostas por escrito, pelo qual busca-se traduzir os objetivos da
pesquisa em perguntas direcionadas a populacdo pesquisada. Sdo essas respostas que irdo
construir os dados para a investigacdo ou para confrontacdo das hipoteses propostas no
planejamento da pesquisa (GIL, 2008).

Ao longo da investigacdo, realizamos a aplicacdo de trés questionarios, com
perguntas abertas e fechadas, em papel impresso, entregues aos alunos no fim de cada
etapa: um questionario sobre o perfil digital dos alunos, o qual denominamos questionario
de pesquisa | (ver Apéndice D); um sobre a avaliacdo da aula, em que fizemos uso de
material impresso, denominado questionario de pesquisa Il (ver Apéndice E), e um sobre a
avaliacdo das atividades propostas com os aplicativos digitais, questionario de pesquisa Il
(ver Apéndice F).

Cada um dos questionarios esteve alinhado aos nossos objetivos de pesquisa. Por

IS0, a partir desses instrumentos, averiguamos as seguintes dimensdes:
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a) Questionario |

Objetivos de pesquisa

Dimensd@es do questionario atreladas as questdes de
pesquisa

Verificar se ha espaco e
condigdes para a realizagéo de
praticas  pedagdgicas  que
contemplem o uso de
tecnologias digitais nas aulas
de espanhol como lingua
estrangeira.

De que modo as tecnologias estdo presentes na vida pessoal
do aluno;

Experiéncias dos alunos em torno das tecnologias digitais,
acesso a internet e realizacdo de atividades escolares;

Concepcao do discente participante sobre as tecnologias
digitais nas aulas de espanhol da escola.

b) Questionario Il

Objetivos de pesquisa

Dimensdes do questionario atreladas as questdes de
pesquisa

Investigar como os alunos
avaliam as atividades que
aliam o material didatico
impresso  aos  aplicativos

digitais nas aulas de lingua
espanhola;

Opinido dos alunos sobre os materiais didaticos impressos e
utilizados em sala de aula;

Percepgdes sobre o contato com o impresso e com o digital.

c) Questionario 11

Objetivos de pesquisa

DimensGes do questionario atreladas as questdes de
pesquisa

Investigar como os alunos
avaliam as atividades que
aliam o material didatico
impresso  aos  aplicativos

digitais nas aulas de lingua
espanhola.

Execucdo das atividades com utilizacdo de recursos digitais.

Compreender quais
implicacbes  positivas  e/ou
negativas podem ser

observadas com o uso dos
aplicativos Edpuzzle, Padlet e

Avaliagéo da experiéncia com o Padlet.

Avaliacdo da experiéncia com o Edpuzzle.

Quizizz ~ nas  atividades | Avaliacio da experiéncia com o Quizizz.
propostas;
Analisar potencialidades na | Avaliacdo geral sobre a experiéncia que aliou o trabalho

articulacdo entre o material

com o material impresso ao uso dos aplicativos digitais
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DimensGes do questionario atreladas as questdes de

Objetivos de pesquisa -

didatico impresso e 0s
aplicativos digitais no processo
de ensino-aprendizagem de
E/LE.

Conforme destacamos nas etapas descritas anteriormente, 0s questionarios passaram
pelo processo de pré-teste (GIL, 2008), com alunos do campus Monte Castelo e campus
Maracand, para deteccdo de eventuais falhas que prejudicassem sua interpretagdo. A
validacao foi essencial para que as corre¢des/adaptacdes nos instrumentos fossem feitas,

favorecendo o seu refinamento e alinhamento com os objetivos de pesquisa.

5.3.2 Observacéo participante e ficha de observacéao

O levantamento de dados para analise também estd sustentado na técnica de
observagdo participante, a qual, segundo Michaliszyn e Tomasini (2012, p. 54), é “[...]
também denominada de observacdo ativa, caracteriza-se pela participacdo real do
observador no cotidiano do grupo ou situagdo a ser observada”.

De acordo com Minayo, Deslandes e Gomes (2009), na observacdo participante, o
pesquisador passa a manter uma relacdo direta com os participantes da situacdo social,
modificando e sendo modificado pelo contexto observado. Entretanto, o observador tem
como finalidade a recolha dos dados que serdo foco de analise na pesquisa. Ao longo desse
processo de convivéncia com o0 grupo, o pesquisador também podera moldar seu roteiro de
questdes para contemplar fatos e representa¢es que vao surgindo ao longo das situagdes
vividas, algo que ndo é possivel quando se trabalha apenas com um instrumento, como
questionarios fechados e padronizados.

Para a observacdo, levamos em consideracdo, conforme Gil (2008, p. 105), as
categorias “situacdo” e “participac¢do”, buscando obter as informagdes em campo a partir da
“[...] completa situagdo concebida dentro do estudo como unidade de analise” e¢ do
envolvimento ou adaptacdo dos alunos do estudo em relacdo as situacdes foco da
investigacao.

Desse modo, utilizamos como instrumento de registro a ficha de observagédo

(Apéndice G), que foi composta pelos seguintes elementos a serem observados:
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identificacdo e descricdo dos locais; davidas apresentadas ao longo da aula; interacéo
aluno-professor, aluno-aluno; interatividade em relagdo ao uso dos recursos digitais;
aspectos positivos e negativos observados nas aulas com material impresso e com 0s

aplicativos digitais; problemas técnicos.

5.3.3 Entrevista por grupo focal

De modo a compreender melhor o problema pesquisado e ampliar os elementos que
possibilitam a coleta dos dados, a entrevista focalizada foi mais um instrumento empregado
nesta pesquisa. De acordo com Gil (2008), esse tipo de entrevista aborda um tema
especifico que devera ser retomado pelo entrevistador/moderador caso o entrevistado se
desvie do assunto em foco. Entretanto, € um instrumento que ndo deixa de permitir
flexibilidade para que o entrevistado possa se expressar livremente sobre um tema ou
situacdo que viveu, em uma dada condig&o. E bastante utilizada com grupos de pessoas que
vivenciaram uma determinada experiéncia em comum.

Inicialmente, as regras do grupo focal devem ser explicitadas antes do inicio da
conversa. Sobre isso, Gondim (2002, p. 154) orienta: “[...] s6 uma pessoa fala de cada vez;
b) evitam-se discussdes paralelas para que todos participem; c) ninguém pode dominar a
discussao; d) todos tém o direito de dizer o que pensam”. Em seguida, deve ser apresentado
um roteiro previamente elaborado, com perguntas/topicos para debate, de forma a facilitar o
aprofundamento dos temas e garantir melhor fluidez da conversacao.

A utilizagdo da técnica de entrevista focalizada ocorreu, neste estudo, por meio de
duas sessdes, nas quais 0s alunos participantes estiveram reunidos por grupos. As sessoes
foram realizadas no horario extraclasse, para que ndo comprometéssemos o planejamento
da professora da disciplina. Nesse sentido, a participacdo dos alunos no grupo focal levou
em consideragéo a disponibilidade dos discentes.

A entrevista focalizada com o grupo 1 ocorreu no dia 17 de dezembro de 2018, a
partir das 13h30, na qual estiveram presentes 3 (trés) participantes; e com o grupo 0 2 no
dia 18 de dezembro de 2018, no mesmo horéario, onde estiveram presentes 7 (participantes).
Para o registro das transcri¢des das respostas do grupo focal, neste trabalho, utilizamos a
codificagdo “GF1” para referir-nos ao grupo focal 1 e “GF2” para referir-nos ao grupo focal
2.

As duas sessdes ocorreram em salas de aula do Departamento de Letras e foram

conduzidas em um tom conversacional, favorecendo o conforto dos alunos para a
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manifestacdo de seus posicionamentos acerca do que vivenciaram durante a experiéncia. A
mediagdo foi feita por uma moderadora externa convidada, pesquisadora do Grupo de
Estudos Rurais e Urbanos (GERUR/UFMA), e que ja conhecia a técnica de grupo focal.

Tal escolha deu-se em razdo da necessidade de que os alunos participantes
pudessem ficar a vontade para responder as perguntas e interagir na entrevista, sem a
preocupacdo de, eventualmente, desagradar a professora pesquisadora ou a professora
responsavel pela turma, apontando apenas o0 que, em suas perspectivas, pudesse nao
ameacar a face das professoras, comprometendo os resultados.

As perguntas do roteiro do grupo focal (ver Apéndice H) objetivaram contemplar as
questBes de pesquisa e permitir com que novos topicos pudessem surgir ao longo da
interacdo. Gil (2008) recomenda que o melhor modo de preservar o conteddo obtido com a
técnica da entrevista consiste na utilizacdo de gravacao eletrénica. Todavia, 0 autor ressalta
que esse uso somente poderd ser feito mediante o consentimento do entrevistado. Como
obtivemos a autorizagcdo dos alunos/pais, realizamos a gravacdo de cada grupo para
posterior analise (a transcricdo dos audios consta no Apéndice | deste trabalho).

Ademais, o percurso metodoldgico adotado nesta pesquisa atua em consonancia
com os critérios de ética em pesquisa cientifica envolvendo seres humanos, estabelecidos
pelas Resolucbes n® 510/12 e n° 466/12 do Conselho Nacional de Saude. Cientes do
compromisso ético no desenvolvimento da pesquisa, reforcamos que nenhum dos
procedimentos ofereceu risco a dignidade dos participantes. As respostas dos sujeitos da
pesquisa foram tratadas de forma andnima e confidencial, ou seja, em nenhum momento
foram divulgados os nomes em qualquer fase do estudo,assim como n&o foram coletadas
informacdes concernentes a renda financeira, endereco residencial ou qualquer outro dado

que pudesse conduzir a um perfil determinado.

5.4 Técnicas de andlise das evidéncias do estudo de caso

No que concerne as perguntas fechadas dos questionarios utilizados, os trés
instrumentos passaram inicialmente pelo processo de tabulagdo e tratamento dos dados.
Tomamos como ponto de partida a quantificacdo simples (frequéncia) para depois
procedermos a analise e discussdo. Optamos por ndo converter os dados em graficos ou
tabelas, considerando o numero de alunos de nossa analise. Para tanto, realizamos as

seguintes etapas:
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1. Levantamento do quantitativo de questionérios de cada etapa, identificando cada
instrumento aplicado a partir de uma numeragdo que correspondesse, no final, ao
numero total de respondentes;

2. Disposicdo das perguntas propostas em uma planilha Excel, com as respectivas
alternativas indicadas no formulario, dispostas em colunas;

3. Definigdo do escopo das células com as alternativas de respostas para a alimentagdo
dos dados na tabela, a partir do comando “validagao de dados” (permitindo a opgao
“lista” e selecionando o intervalo de respostas com 0 menu que deveria estar visivel
ao lado de cada respondente);

4. Contagem das respostas obtidas por meio da funcdo (=cont.se).

Ja em relacdo as perguntas abertas presentes nos questionarios Il e 11, utilizamos a
técnica de Anélise de Contetdo (AC). Segundo Bardin (1977, p.42), a analise de conteudo

engloba

[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes, visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢bes de produgdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas
mensagens.

Dentro desse conjunto de técnicas, optamos por realizar a AC do tipo temaética, cujo
conceito principal é graficamente representado por uma palavra, uma frase ou um resumo
no qual constam os nudcleos de sentido do material analisado. A presenca e a frequéncia em
que esses nucleos aparecem podem trazer estreita relagdo com os objetivos de andlise.

Procedemos inicialmente a preparacdo formal do material, fazendo o registro das
respostas intactas, enumerando e alinhando cada elemento do corpus para facilitar a
manipulacdo da analise dessas questdes (BARDIN, 1977). Apos delimitarmos o tema como
unidade de registro, identificamos os nicleos de sentido de cada resposta do nosso material
de pesquisa. O tema refere-se “[...] a uma unidade maior em torno do qual tiramos uma
conclusdo” (MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2009, p. 87).

Como etapa seguinte, reunimos os nucleos de sentido identificados nas respostas, a
partir dos critérios de exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia,
procedendo, entdo, ao que Bardin (1977) denomina de categorizacdo (ou classificacao).
Debrucamo-nos no processo de diferenciagdo e posterior reagrupamento dos temas que

permitiam a formacdo de um conjunto.
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Para Bardin (1977, p.115), “[...] 0 que caracteriza a anélise qualitativa é o facto de a
inferéncia-sempre que é realizada- ser fundada na presenca do indice (tema, palavra,
personagem, etc.), e ndao sobre a frequéncia da sua aparicdo, em cada comunicacao
individual”. Como o foco de nossa investigacdo reside em uma abordagem qualitativa,
nossa atencdo esteve voltada, sobretudo, para a presenca do tema, identificando o que as
respostas as questdes abertas propostas tinham em comum umas com as outras e que
permitiam um agrupamento classificatorio. Contudo, nao deixamos de fazer também o
registro da frequéncia das evidéncias.

Para o tratamento dos registros da ficha de observagédo e das entrevistas por grupo
focal, fizemos uso do Método de Interpretacdo de Sentidos. Segundo Minayo, Deslandes e
Gomes (2009), um olhar menos atento pode ndo perceber as demarcacdes entre a técnica de
analise de contetido e o Método de Interpretacdo de Sentidos. Entretanto, esse ultimo busca
avancar mais na interpretagdo, visualizando, para além dos contetudos dos textos, 0s seus
contextos. A partir de explicacbes mais amplas, esses contextos fazem parte de uma cultura
e tratam de um determinado tema.

Para a interpretacdo dos dados no método supracitado € necessario identificar a
I6gica interna do que é observado ou relatado; situar a observagdo ou o relato, tendo em
conta o contexto dos participantes; elaborar uma sintese desses fatos, de modo que os
participantes se identifiquem nela. O percurso para essa analise-interpretativa parte: a) da
leitura compreensiva do material de pesquisa, no qual sdo identificadas, inicialmente, as
estruturas de analise a partir de categorias ou “gavetas” (MINAYO; DESLANDES;
GOMES, 2009). Em nossos registros, adotamos como critério para a categorizacdo a
classificacdo por segmento de acOes, destinada a analise da ficha de observacdo; e por
segmento de depoimentos, para a analise dos relatos do grupo focal.

Na etapa seguinte realizamos a exploracdo do material: b) os trechos dos registros
observados e depoimentos do grupo focal foram recortados para a identificagdo das ideias
presentes. No caso especifico do grupo focal, buscamos identificar em que ponto essas
ideias identificadas, nos grupos 1 e 2 de nossa pesquisa, assemelhavam-se e/ou
diferenciavam-se, e 0 que havia em comum, ou ndo, entre as ideias que sobressaiam nas
transcri¢es dos grupos.

No que se refere a ficha de observacdo, procedemos as inferéncias dos registros, a
fim de chegar aos sentidos subjacentes do que foi observado. A Gltima etapa consistiu no

cruzamento entre os objetivos da investigacdo, o referencial tedrico adotado e os dados
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coletados, configurando-se como a produgdo da sintese interpretativa em nossa analise
(MINAYO; DESLANDES; GOMES, 2009).

5.5 Aplicativos utilizados nas atividades desenvolvidas

Nesta secdo abordaremos brevemente os aplicativos utilizados para o
desenvolvimento das atividades que realizamos na etapa de Campo. Segundo Bottentuit
Junior (2017, p.118),

A partir do surgimento dos dispositivos mais modernos com acesso a internet,
comecgou a aparecer no mercado diversos aplicativos (também chamados Apps),
oferecendo servigos variados, desde guardar informagdes importantes, pagar
contas e facilitar comunicacdes. Esses recursos também podem se converter numa
importante ferramenta para auxiliar pessoas no processo de ensino e
aprendizagem.

Os aplicativos aqui descritos foram pensados para uso em situagcdes de ensino-
aprendizagem de lingua espanhola, a partir da proposta de tarefas voltadas ao trabalho com
habilidades de uso da lingua-alvo, em especial: compreensao leitora; compreensdo oral;
trabalho com textos que utilizem recursos multimidia; e ampliacdo do léxico. Outros
aspectos para selecdo destes aplicativos englobaram a disponibilidade de versdes de uso
gratuitas e 0 acesso por meio de diferentes dispositivos.

Todos os trés aplicativos utilizados podem ser acessados a partir de computadores,
tablets ou smartphones. No caso do Edpuzzle, sua principal funcionalidade consiste em
disponibilizar a opcdo para que videos possam ser editados e acompanhados por uma
gravacdo de voz, audio, comentarios ou perguntas referentes ao seu conteido. Os videos
podem ser selecionados a partir de plataformas como Youtube, Khan Academy, National
Geographic, TED Talks, entre outros(na Figura 7, abaixo, vemos a tela inicial do

Edpuzzle).
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Figura 7: Tela inicial da ferramenta Edpuzzle

@edpuzzle Log 1n m
; AN N
Make any video N
your lesson ‘N4
<

»
ive ur mag
our students'
Get started A

Fonte:[https://edpuzzle.com]

As perguntas e respostas sao previamente elaboradas pelo professor. Para a opcéao
de inserir perguntas, ha a possibilidade de que elas sejam fechadas ou descritivas. No que
se refere as perguntas com multiplas alternativas, o aluno recebe um feedback no mesmo
instante em que marca a op¢do selecionada. No caso das perguntas abertas, € necessario que
o professor faga, posteriormente, a correcao e avaliagéo.

Durante a exibicdo do video na tela, ocorrem algumas pausas, inseridas pelo
professor. E nesse momento que podem ser feitos comentarios gravados pelo docente ou
perguntas relativas aquele trecho especifico do video. O aluno também tem a opcéo de
assistir mais uma vez o trecho para, entdo, marcar a resposta adequada. Também é possivel
ao professor optar se o aluno podera avancar ou nao algumas faixas do video, caso
contrario o aluno s6 podera retroceder apds ter feito a0 menos uma primeira visualiza¢do no
trecho focalizado.

O professor podera ainda, durante a avaliacdo, adicionar comentarios sobre as
respostas descritivas dos alunos. O Edpuzzle permite ao docente estar em uma sala virtual,
na qual ele tem acesso a todas as respostas registradas: corretas, incorretas ou nao
realizadas. Logo, é possivel acompanhar cada aluno individualmente na avaliacdo do
desempenho, considerando as atividades propostas com a ferramenta.

Outro aplicativo que utilizamos foi o Padlet (a pagina inicial pode ser visualizada na
figura 8). Essa ferramenta funciona como um painel ou mural multimidia, no qual poderédo
ser explorados recursos que permitem estar em contato com o texto escrito em associacao a
outros recursos de midias diversas. Desse modo, podemos agregar as producdes videos,

gifs, imagens, audios, gravagao de voz ou links.
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Figura 8: Tela inicial do Padlet

padlet ,

Colabore melhor.
Seja mais produtivo.

REGISTRE-SE

Tao simples quanto 1, 2, 3, 4

Fonte:|https://padlet.com/

Para cada Padlet elaborado é possivel, ao usuario, modificar as cores e fazer
ligacGes entre os textos inseridos. O Padlet é uma ferramenta gratuita, mas nessa versao
cada usudrio podera produzir no maximo trés painéis. Acima disso é necessario ter a versdo
premium.

Ao final da producéo, é possivel baixar o painel, em diferentes formatos, ou
disponibiliza-lo online para o publico em geral. Por isso, quem visualiza pode ainda, caso o
autor permita, inserir comentarios e fazer avaliacbes a partir da indicacdo de um
guantitativo de uma a cinco estrelas, likes ou notas.

O terceiro e Gltimo aplicativo selecionado nesta pesquisa chama-se Quizizz,cuja tela
inicial pode ser observada na Figura 9. Trata-se de um quiz, no qual é possivel propor
perguntas e respostas elaboradas pelo professor para realizacdo de atividades de verificacédo

e avaliacdo da aprendizagem, em torno de diferentes tematicas trabalhadas em sala de aula.

Figura 9: Tela inicial do aplicativo Quizizz

Quizizz

Motivate students
and reclaim your time.

Get Started >

Fonte:| https://quizizz.com/ ‘
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O professor cria suas perguntas, registra as possiveis respostas e identifica a
resposta correta. E possivel ainda inserir imagens nas perguntas e nas respostas. Nas
configuracBes da ferramenta, o professor podera definir se ao longo da atividade havera
uma musica de fundo e se serdo exibidas aos alunos as respostas corretas e uma sintese de
todas as perguntas para revisao do aluno.

Como o Quizizz possui elementos de gamificacdo, é possivel identificar a presencga
do feedback, a delimitacdo de um tempo para responder as perguntas e uma espécie de
podio, no qual pode-se visualizar os alunos com melhores desempenho. Ao final, o
professor poderd4 obter, por meio de uma planilha Excel, todos os resultados,
individualmente, de cada aluno. Nessa planilha constam os erros e acertos, o que permite ao
professor identificar as questdes que os alunos tiveram maior dificuldade e o que devera ser

reforcado.
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6 TRANSITANDO ENTRE O MATERIAL IMPRESSO E OS APLICATIVOS
DIGITAIS NAS AULAS DE ESPANHOL/LE

Neste capitulo apresentamos a analise e discussdo dos resultados em torno da
experiéncia que articulou as atividades com o material impresso e os aplicativos digitais. A
partir dos dados coletados em campo, por meio da observacdo participante, aplicagédo de
questionarios e realizacdo de entrevista por grupo focal, caracterizamos, inicialmente, o
perfil dos alunos, bem como suas experiéncias pessoais e escolares de contato com
tecnologias digitais. Em seguida, descrevemos as aulas realizadas e analisamos as
avaliagdes dos discentes sobre o conjunto de atividades desenvolvidas acerca da
compreensdo audiovisual, por meio do Edpuzzle, da criacdo de vocabulario multimidia, a

partir do Padlet, e da atividade gamificada mediada pelo Quizizz.

6.1 Caracterizagdo dos participantes: o perfil digital

A fim de obter um diagnostico que revelasse o perfil digital dos alunos
participantes, bem como quais tém sido suas experiéncias com o uso de tecnologias digitais
nas aulas de espanhol, no IFMA, realizamos a aplicacdo de questionario estruturado, com
perguntas fechadas (composto por respostas Unicas ou mdaltiplas) - Questionario |,
organizado em trés principais secdes tematicas, a saber: | -identificacdo de como as
tecnologias estdo presentes na vida pessoal dos alunos; Il - identificacdo de suas
experiéncias com tecnologias digitais, acesso a internet e realizacdo das atividades
escolares; 111 - percepcgédo dos alunos acerca das tecnologias digitais nas aulas de espanhol
na escola.

Participaram dessa fase inicial, no dia 30 de novembro de 2018, 27 (vinte e sete)
alunos da disciplina de Espanhol 111 do campus Monte Castelo. Identificamos, inicialmente,
que os 27 alunos possuem celular ou smartphone e alguns dispdem em suas residéncias de
notebook (18), tablet (6) e computador de mesa (6).

Todos os participantes informaram que acessam a internet todos os dias, dentre os
quais a maioria (23) tem como o principal local de acesso sua residéncia. Ao serem
questionados sobre o equipamento que mais fazem uso para esse fim, todos os alunos
indicaram que se conectam por meio do celular ou smartphone.

Essas primeiras informag0es obtidas nos remetem aos resultados apresentados pelo

Cetic.br, na pesquisa TIC Domicilios (2017), que constatou, quanto a faixa etaria dos
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participantes, um padrdo de uso mais frequente entre os mais jovens, em que 90% dos
usuarios de 16 a 24 anos utilizaram a internet todos os dias ou quase todos os dias. Além
disso, a partir da analise das mudancas observadas nos anos de 2014 a 2017, a pesquisa TIC
Domicilios aponta 0 movimento de crescimento no acesso a rede exclusivamente por meio
do telefone celular (algo frequente entre os diferentes segmentos sociais), bem como o
movimento de diminuicdo de usuarios que acessam & internet somente pelo computador ou
pelo computador e celular em suas residéncias.

As pesquisas realizadas pela Fundacdo Telefénica Vivo (2014, 2016)- “Juventude
Conectada” e “Juventude Conectada 2~ - tiveram como objetivo compreender as
oportunidades e transformacdes vivenciadas pelos jovens na sociedade digital, em
diferentes eixos de investigacdo. Nelas também é possivel observar a preponderancia do
telefone celular como dispositivo para acesso a internet entre os jovens participantes (de
todas as classes socioeconémicas).

A segunda edi¢do da pesquisa “Juventude Conectada 2”, realizada no ano de 2016,
apontou o protagonismo isolado do celular enquanto equipamento de acesso, em virtude
das possibilidades ofertadas por sua mobilidade, sendo, portanto, o dispositivo mais
utilizado por 85% dos jovens entrevistados (um crescimento de 102% em relacdo a
primeira edi¢do do estudo).

Em nossa investigacdo, todos os 27 alunos participantes dessa primeira etapa da
pesquisa indicaram que utilizam dispositivos eletrénicos para leitura de textos de géneros
diversos, e, destes, a maioria (25) faz uso especialmente do celular para esse fim. Quando
estdo em contato com o dispositivo em casa, a maior parte dos alunos (18) conecta-se para
fins de entretenimento, como ver filmes, videos, musica, jogos, fotos, livros.

Outras finalidades de uso correspondem em estar conectado com outras pessoas -
estar nas redes sociais, fazer uso de e-mail, realizar chamadas de audio ou video (16);
estudar - realizar pesquisas, fazer leituras online, assistir videoaulas (13); manter-se
informado - acessar noticias, fazer buscas, verificar a previsdo do tempo (4); ou organizar
suas atividades diarias- acionar alarme, rel6gio, agenda ou blocos de nota (2).

No que se refere as experiéncias de acesso a internet feitas pelos préprios alunos,
para realizagéo de atividades escolares, a maioria dos alunos participantes da pesquisa (17)
indicou que o local da escola em que mais fazem uso da internet é no laboratério do
Departamento de seus cursos (Departamento de Desenho), seguido pela sala de aula (8) e
biblioteca (2).
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Todos os alunos que responderam que o principal local de acesso consiste no
laboratério dos cursos fazem parte do eixo tecnoldgico de Produgdo Cultural e Design
(Design de Mdveis e Comunicacdo Visual). Os alunos do curso de Quimica indicaram que
os locais da escola em que mais fazem uso da internet para realizar suas atividades séo a
sala de aula ou biblioteca. Para 0 acesso a internet, esses alunos utilizam o wi-fi da escola
ou suas proprias conexdes moveis.

Baseando-nos em um dos indicadores da pesquisa do Cetic.br - TIC Educacdo
(2017), indagamos ainda aos alunos como costumam utilizar a internet para realizar suas
atividades escolares. A maioria respondeu que faz pesquisas para resolver atividades e
trabalhos solicitados pelo professor (25). Os alunos indicaram também que acessam com
finalidade de estudar para as provas na escola (16), se comunicar com colegas para
organizar trabalhos em grupos (8), realizar pesquisas para ampliar as informacdes que viu
na aula (2) e responder as provas e testes disponiveis na internet (1).

Na pesquisa do Cetic.br - TIC Educacdo (2017) também é possivel observar que a
maior parte do total de alunos de escolas brasileiras, publicas e particulares, participantes
do estudo, usa a internet, em atividades escolares, para pesquisas destinadas a escola (86%),
para trabalhos sobre um tema (80%) e para pesquisas sobre o que os professores falam na
aula (76%).

Esses resultados mais expressivos relacionados a atividade de pesquisa nos chama a
atencdo para a relevancia de um trabalho voltado a orientagdo dos alunos quanto a
avaliacdo de informacdes e confiabilidade das fontes pesquisadas e quanto as questdes de
autoria, créditos e direitos do autor na cultura digital. De modo geral, as outras nuances que
envolvem um trabalho sobre e para a formagédo da cidadania digital - navegagdo segura,
privacidade e seguranca, normas de convivéncia, cyberbullying, discursos de odio,
alfabetizacdo digital - também se fazem necessérios, ja que “[...] es aqui donde la tarea
docente se ve enfrentada a nuevos desafios, pero también a nuevas oportunidades. Los
docentes deben liderar instancias donde trabajar la ciudadania digital*® (GOTTLIEB, 2018,
p.13).

Propusemos uma Ultima secdo nesse primeiro questionario de sondagem, em que
buscamos identificar como os alunos concebem as tecnologias digitais nas aulas de
espanhol e com quais géneros digitais ou aplicativos ja tiveram contato por meio de

experiéncias nesse contexto. Questionamos se ja haviam tido contato com textos que

18E aqui onde a tarefa docente se vé diante de novos desafios, mas também de novas oportunidades. Os
docentes devem liderar instancias onde possam trabalhar a cidadania digital.
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circulam no meio digital, como e-mail, chat, videoconferéncia, podcast, blog, charge
digital, miniconto-multimodal, e-zine, vlog, gif, fanfic, meme, tweets, post, outros.

O resultado dessa pergunta nos mostrou que os alunos ficaram divididos quanto as
experiéncias com géneros digitais nas aulas de ELE, pois 13(treze) alunos afirmaram que ja
tiveram contato e 12 (doze) disseram ndo ter tido esse tipo de experiéncia. Por outro lado, 2
(dois) alunos ndo souberam responder.

Embora os alunos tenham a possibilidade de optar por cursar a disciplina, eles
devem comprometer-se formalmente, ao inicio do curso, em dar continuidade aos niveis
seguintes. Ha uma oferta semestral dos niveis I, 1l e Ill de Espanhol, que implica uma
relativa flexibilidade de horérios ministrados pelos docentes da &rea. Os alunos podem ser
oriundos nao necessariamente do mesmo curso para a formacdo da turma e costumam
entrar em contato com diferentes professores ao longo dos semestres em que estiverem
matriculados.

Cabe destacar que o trabalho com textos que circulam no meio digital ainda seria
realizado com essa turma, uma vez que esta previsto no plano de ensino da disciplina no
Nivel I, conforme a Figura 10. Entretanto, a pergunta busca resgatar experiéncias
anteriores a essa etapa que ndo estivessem necessariamente vinculadas ou dependentes do
contetido previsto. Assim, é possivel afirmar que ha espaco para tratamento de textos que
circulam em ambiente digital nas aulas de espanhol do Campus, seja por meio do
documento que norteia a disciplina, seja pelas praticas vivenciadas por parte dos alunos

participantes da investigacéo.
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Figura 10: Unidade que contempla a tematica TIC, hipertexto e géneros digitais

UNIDADE DE ENSINO

OBJETIVOS:

-Ampliar o vocabulario relativo a internet;

-Promover reflexao sobre as vantagens e os riscos relativos ao uso da internet;
-Relacionar expressoes de desejos, necessidades, duvidas e hipoteses em tempo futuro com
verbos no presente do subjuntivo.

-Novas tecnologias de -Léxico: Tecnologia de -Hipertexto e géneros
comunicagao e suas comunicagao; digitais
implicagoes éticas; -Presente do Subjuntivo
-Expressar opiniao, (Regularidade e
desejo, duvida e Irregularidade verbal).
SUpPOSICao; -Palavras e expressoes
-Expressar acordo ou para expressar desejo,
desacordo e justificar; duvida e suposicao;

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir do Plano de Trabalho da disciplina Lingua Espanhola Il do
Campus Monte Castelo.

O trabalho com diferentes géneros discursivos, de forma mais ampla, também tem
sido foco das propostas didatico-pedagdgicas das coleces de espanhol apresentadas pelo
Programa Nacional do Livro Didatico. O Instituto Federal do Maranhéo recebe as cole¢des
propostas a cada trés anos, procedendo posteriormente, por meio do conjunto de
professores da area de cada campi, a analise e selecdo do livro a ser adotado.

No ano de 2015, a avaliacdo do Guia de Livros Didaticos PNLD (na qual sao
disponibilizadas as resenhas com anélises e orienta¢cdes em torno das obras aprovadas no
Programa) descreve que a proposta das duas colegdes do Ensino Médio de 2015, “Cercania
Joven” e “Enlaces”, respectivamente, integra as habilidades de uso da lingua a partir do
trabalho com os diferentes géneros; e estd alicercada no texto, buscando articular a
apresentacdo dos géneros as tipologias textuais.

No Guia de Livros Didaticos PNLD do ano de 2018 foram avaliadas trés cole¢des
didaticas de espanhol: “Cercania Joven”, na qual se destaca a variedade de géneros orais e
escritos nas diferentes esferas de comunicagdo; “Sentidos en lengua espafiola”, cuja
proposta estd centrada no trabalho com géneros discursos em suas diferentes esferas,
suportes e variedades; e “Confluencia”, na qual o eixo central de todo trabalho pedagogico
da obra também parte dos géneros discursivos, tendo o texto como ponto de partida para

atividades de compreenséo e producao.
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N&o constitui nosso proposito analisar as praticas pedagogicas desenvolvidas nas
aulas anteriores dos alunos participantes da pesquisa ou as propostas em torno dos géneros
digitais nas colecfes mencionadas anteriormente, porém, considerando a centralidade que
0S géneros discursivos assumem nos espacos e meios acima, acreditamos ser importante
trazer para reflexdo o que Coscarelli (2007) aponta quando discute o tratamento dos
géneros em propostas didaticas na escola: o enfoque pautado em classificages e dominio
de caracteristicas formais em detrimento da énfase no contexto comunicativo, do qual
fazem parte as condicdes de producéo e a recep¢do dos textos.

Outro aspecto que a autora acima destaca é o trabalho com a reflex&o linguistica,
que deverd ser realizado em funcdo do género e propositos do texto, distanciando-se de um
enfoque que pensa a lingua a partir de exercicios e atividades pontuais sobre aspectos
especificos da gramatica, de modo que o aluno proceda a classificacdo ou analise dos
mecanismos linguisticos.

Tal constatacdo ndo busca desfazer-se da preocupagdo com o aspecto formal, mas
pontuar que o tratamento dos géneros textuais ndo deve se limitar a ele. Por outro lado, ha
situacbes em que o suporte ou mesmo o0 ambiente em que o0s textos se manifestam
determinam o género em questdo (MARCUSCHI, 2010).

Entender a relacdo que género e suporte estabelecem, enquanto conceitos
interligados, é também um fator relevante para a construcdo de sentidos e para o ensino de
leitura e producdo escrita, ainda que algumas indefini¢des sobre o que pode ser considerado
como género ou como suporte se mantenham quando pensamos a diversidade de formas
textuais que emergem com as tecnologias digitais (NOVAIS, 2016).

Nesse sentido, os alunos que afirmaram ja terem tido contato com textos que
circulam no meio digital indicaram o e-mail, a charge digital, o post e o blog como textos
trabalhados. A maioria respondeu que os portadores de textos utilizados foram o papel, por
meio da copia de livros, ou o livro didatico impresso.

Conforme salientado em nosso referencial tedrico sobre o tratamento do material
didatico (MD) nas aulas de linguas estrangeiras, os livros didaticos impressos ocupam um
papel importante no espaco da sala de aula de lingua estrangeira enquanto ferramenta de
mediacdo pedagogica. Considerado como material didatico “por exceléncia”, o livro
didatico é frequentemente utilizado como principal recurso de apoio pedagogico nas salas
de aula para o ensino-aprendizagem de outras linguas, colocando-o, muitas vezes, como
sinbnimo de material didatico (VILACA, 2009, 2012, 2013; OLIVEIRA, 2013;
FERNANDEZ et al., 2012). Tal fato, ndo foi diferente no contexto de nossa pesquisa.
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Quando da defini¢cdo com a professora responsavel sobre a temética a ser trabalhada
na experiéncia da investigacdo, a mesma relatou que em suas aulas faz uso de outros
materiais impressos (que ndo apenas o livro), como fotocOpias, para acompanhar 0s
conteidos programados no plano da disciplina (documento definido pelo conjunto de
professores da area). Entretanto, com o processo de transicdo para um novo plano de ensino
e a disponibilidade do livro didatico do PNLD, os professores optaram em conjunto,
posteriormente, por fazer uso, no restante do segundo semestre de 2018, do LD selecionado
pelo campus.

Nos Guias de andlise das propostas dos livros didaticos de linguas estrangeiras
modernas do Ensino Médio, aprovados no PNLD, é possivel perceber a abertura para a
ampliacdo de esferas e suportes dos textos trabalhados nos livros e para o tratamento de
géneros textuais digitais.

Ao recorrermos as avaliagfes das cole¢es do ano de 2015 uma das exigéncias para
0 Manual do Professor dizia respeito a indicacdo de outras referéncias e atividades de
compreensdo e producdo complementares que atendessem aos critérios de diversidade de
textos, géneros do discurso e de suportes representativos das comunidades, as quais fazem
uso da lingua-alvo. A ficha de avaliacdo pedagdgica das cole¢des levou em conta ainda a
oferta de livros digitais e se 0s objetos educacionais digitais (OEDs) estavam articulados
aos textos e atividades propostos na colecdo impressa (BRASIL, 2014).

Ja no Guia que auxilia no processo de escolha do LD de linguas estrangeiras
modernas do Ensino Médio, para o ano de 2018, é possivel observar um espaco para
algumas perspectivas que deverdo ser contempladas nos livros propostos. Entre elas,
destacamos a inclusdo social de jovens que, segundo o Guia, deve perpassar pela atuacéo
do estudante em diferentes contextos de comunicacao e interacdo na lingua estrangeira. Tal
atuacdo, consequentemente, deverd resultar em praticas sociais em outras comunidades,
como a digital globalizada.

Nesse trecho, o documento aponta o papel do componente lingua estrangeira
moderna na criacdo de espagos para tarefas que auxiliem a familiarizacéo e a producéo de
géneros digitais em outras linguas, considerando a aproximacao do universo digital pelos
jovens do Ensino Médio e a importancia de experimentar, por meio do livro didatico, a
diversidade de textos disponibilizados na internet (BRASIL, 2017).

Na edi¢do do PNLD 2018 foram recebidas um total de 10 (dez) colec¢Ges de lingua
espanhola, dentre as quais 3 (trés) obtiveram aprovacdo. Portanto, antes de chegarem as

escolas e serem selecionados pelos professores, as cole¢cbes do PNLD passam por uma
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selecdo prévia, com critérios definidos para sua aprovacdo ou ndo, o que envolve a oferta
de materiais que contemplem a diversidade textual condizente com as praticas sociais que
vivenciamos na contemporaneidade. Logo, considerando a presenca do livro didatico no
contexto de nossa pesquisa, acreditamos que é possivel que o espago dado ao tratamento de
textos que circulam em ambiente digital na escola também seja favorecido em razdo da
abertura a esse tratamento nos livros adotados.

Entretanto, as questbes apontadas acima nos levam também a refletir como o
tratamento dos géneros na escola tem incorporado o uso das midias digitais e desenvolvido
uma pedagogia ndo restrita ao letramento das midias impressas ou de transposicao de textos
que circulam em ambientes digitais para o livro impresso. De outro modo, um dos desafios
que nos ¢ apresentado “[...] € o de incorporar ao ensino de leitura tanto os textos de
diferentes midias (jornais impressos e digitais, formularios online, videos, musicas, sites,
blogs e tantos outros) quanto formas de lidar com eles” (ZACHARIAS, 2016, p. 17).

No que diz respeito a abertura dos alunos da pesquisa para a realizacdo de atividades
nas aulas de espanhol que recorressem a outros suportes, que nao apenas o livro didatico,
todos os participantes mostraram-se favoraveis. A maioria dos alunos, 17 (dezessete),
realizaria tranquilamente, em sala de aula, atividades por meio de dispositivos eletronicos,
como celular, smartphone, notebook ou tablet; os demais alunos (10) realizariam, mas
considerando a existéncia de um foco, visto a disponibilidade do acesso a internet para
realizar outras atividades que ndo sejam as da aula em questéo.

Cabe ressaltar que a indagacdo para a realizacdo de atividades, por meio de outros
suportes que contemplem o impresso e o digital, ndo subjaz uma ideia, como afirma
Ribeiro (2005, p.129), de “[...] evolugao, no sentido de melhora ou ‘selegdo natural’, mas,
sim, da abertura de um leque de alternativas de leitura e escrita que a contemporaneidade
oferece”. Logo, acreditamos que seja valido contemplar essas diferentes alternativas,
sobretudo se hé& na escola possibilidades para a realizacdo de um trabalho pedagdgico que
as contemplem. Ademais, é interessante pensarmos ainda o0 que a navegacdo em meio
digital podera oportunizar ao aluno para além do que o impresso pode abarcar, em especial
quando se trata de explorar experiéncias em diferentes espacos que permitam vivenciar a
lingua estrangeira.

Acerca das experiéncias em suas atividades escolares com aplicativos digitais e
redes sociais foi possivel identificar que, nas aulas de espanhol, 19 (dezenove) alunos ja

tiveram contato com dicionério digital (4), o recurso com maior numero de mencoes;
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seguido pelo WhatsApp (4); Podcast (4); YouTube (3); Google drive (2); Google tradutor
(2), Blog (1), Kahoot! (1) e Quizziz (1).

Por outro lado, em suas experiéncias pessoais, percebemos um namero significativo
de indicacdes de uso dos recursos por nds apontados: todos os alunos fazem uso do
WhatsApp (27);seguido do YouTube (26), com 0 mesmo nimero de mencGes do Instagram
(26); Facebook (24);jogos digitais (23); Google drive (23); Blog (23); dicionario online
(22); Twitter (20); Quizziz (9); Podcast (6) e Yahoo (2).

Os resultados acima dialogam com o indicador “Atividades realizadas” da pesquisa
Juventude Conectada (FUNDACAO TELEFONICA, 2016) em que, entre os contetidos
mais acessados pelos jovens nas diferentes regides do pais, estdo as redes sociais e 0s
aplicativos de mensagens. A pesquisa da Fundacdo Telefonica destaca o crescimento dos
aplicativos de conversa, com énfase ao WhatsApp, que assume ainda o status de rede social
em razéo da possibilidade de interacdo entre os participantes de grupos de mensagem. Do
ano de 2013 a 2015, aponta-se um aumento de 86% para 99%, respectivamente, de
utilizacdo do WhatsApp entre 0s jovens participantes da pesquisa.

A pesquisa Juventude Conectada (2016) indica também uma ampliacdo no que diz
respeito aos habitos de navegacdo, tendo em vista o uso de ferramentas e aplicativos que
integram diferentes midias-voz, imagem e video. Esse dado também aponta para o
crescimento do YouTube, uma das ferramentas mais mencionadas em nosso estudo de caso,
juntamente com o Instagram.

Em sintese, podemos afirmar que, ao tracar o perfil digital dos alunos participantes
da pesquisa, foi possivel identificar que ele é composto majoritariamente por meninas,
pouco mais da metade dos discentes tem 18 anos ou mais. Todos possuem a0 menos um
dispositivo eletrbnico em suas casas e fazem uso da internet diariamente,
predominantemente em suas préprias residéncias. O acesso a internet ocorre por meio do
celular ou smartphone, cujas principais atividades de acesso estdo voltadas ao
entretenimento e comunicagao pessoal.

No campus, € possivel perceber que ha espaco para tratamento e uso dos géneros ou
midias digitais nas experiéncias vivenciadas pelos alunos nas aulas de espanhol, no plano
de ensino da disciplina e na abordagem dos livros didaticos adotados na Instituigdo, por
meio do Programa Nacional do Livro Didatico. O livro consiste no principal recurso
didatico utilizado, juntamente com materiais impressos selecionados de outras fontes. O
contato com géneros digitais costuma estar atrelado as experiéncias com 0 suporte

impresso.
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Na secédo seguinte destacamos as percepcdes dos alunos participantes da pesquisa
acerca da etapa de nossa investigacédo, a qual buscou explorar o contato, unicamente, com o
material impresso para o trabalho envolvendo um género de discurso da esfera jornalistica e

a habilidade de compreensdo leitora.

6.2 O impresso como contato inicial em nossa experiéncia

No dia 30 de novembro de 2018 realizamos a primeira experiéncia com a turma de
Espanhol 111, do IFMA - campus Monte Castelo, conforme descrito anteriormente nas
etapas da pesquisa, a partir do cronograma definido em reunido com a professora
responsavel pela disciplina.

A etapa com a utilizacdo do material impresso foi realizada em virtude do que
tradicionalmente é adotado como material didatico nas aulas de lingua estrangeira, a fim de
que os alunos pudessem ter um parametro para realizar suas avaliagdes acerca da atividade
posterior, a qual aliava os textos trabalhados nesse suporte aos aplicativos digitais.

Para o presente ano letivo, o livro didatico escolhido pelo campus Monte Castelo,
do Programa Nacional do Livro Didéatico (PNLD) para os anos 2018, 2019 e 2020, é
intitulado “Sentidos en lengua espafiola”, da editora Richmond. Contudo, os contetdos do
plano da disciplina encontravam-se em fase de transicdo entre os contetdos abordados no
livro anterior e no livro atual. Segundo a professora responsavel, o plano apresentado nao
estava reformulado de modo a estar em consonancia com os conteudos abordados no LD
escolhido naquele ano.

Por esse motivo, selecionamos uma das tematicas que constavam no plano de ensino
apresentado pela professora, “Novas tecnologias de comunicagdo e suas implicagdes
éticas”, e optamos por ministrar uma aula que desse inicio a esse tema, com foco na
compreensdo leitora. Recorremos ao uso da adaptacdo do material impresso, tendo como
ponto de partida a selecdo de dois textos presentes no livro didatico “Cercania joven:
espanhol 3”, da editora SM, conforme Figura 11, do PNLD (2015 a 2017), uma vez que 0
tema abordado nesse livro é 0 que mais se aproximava do tema proposto no plano da

disciplina.
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Figura 11: Livro didatico no qual nos apoiamos para selecéo dos textos trabalhados

cercania

espanhol

Fonte:http://www.smbrasil.com.br/#!/catalogo/detalhes?livro=887

Como nosso objetivo de pesquisa esteve voltado para a investigacdo de possiveis
potencialidades de aplicativos digitais em consonancia com o0 material impresso,
acreditamos que seria importante que, aos alunos, fosse oportunizado um espaco para
tratamento do tema fazendo uso do impresso, além do uso dos aplicativos digitais, visto que
ndo conseguimos realizar as atividades com notebooks ou com 0s dispositivos dos alunos
na prépria sala de aula, considerando o problema da oscilacdo e queda da conexdo na fase
piloto da pesquisa.

O livro supracitado tem como autores Ludmila Coimbra, Luiza Santana Chaves e
Pedro Luis Barcia e esta dividido em trés grandes unidades, as quais subdividem-se em dois
capitulos. Cada capitulo apresenta dois géneros discursivos que exploram uma das
habilidades de uso da lingua. A unidade de trabalho selecionada do livro busca promover a
reflexdo sobre o desenvolvimento tecnoldgico e, no que concerne a habilidade de leitura,
foco desta pesquisa, trabalha com o género editorial a partir da tematica “Los jovenes y los
videojuegos”, no capitulo intitulado “Informacion y comunicacion: la tecnologia también
es diversion”.

Assim, nosso olhar concentrou-se no tratamento de um dos géneros da esfera
jornalistica, o género editorial, e na discussdo e compreensdo do editorial intitulado
“Videojuegos, ¢adiccion o aficion?”, bem como nas relagdes intertextuais desse texto com
uma infografia intitulada “Evolucion tecnoldgica: los videojuegos”.

A aula do dia 30 de novembro de 2018 teve inicio as 10h50 e foi realizada em uma
das salas de aula, no primeiro piso, do Departamento Académico de Letras da Instituicdo. A
sala é climatizada, com uma media de 30 (trinta) carteiras para os alunos, 1(uma) mesa e 1

(uma) cadeira para o professor, 1 (uma) lousa de vidro e 1 (uma) lousa digital.
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As aulas da disciplina de Espanhol 111 com a professora responsavel tiveram inicio
no més de outubro de 2018. Observamos que, por questdes de afinidade, os alunos
mantiveram-se dispostos nas carteiras proximos aos colegas que faziam parte dos seus
cursos. Mantivemos a disposicdo das carteiras como eles se sentiam confortaveis.

Iniciamos a aula abordando brevemente as diferentes esferas de atividade humana e
campos de comunicagdo; mencionamos a esfera com a qual trabalhariamos e enfocamos,
posteriormente, a funcdo social opinativa, situando o género editorial. Ao entregarmos o
material impresso aos alunos, orientamos que eles também poderiam trabalhar em duplas
para o desenvolvimento das atividades. Tivemos a preocupacdo de instigar os alunos para
que participassem ao longo da aula das atividades propostas, lancando perguntas e
incentivando-os a manifestarem suas experiéncias e posicionamentos.

Antes da leitura do texto, realizamos uma etapa orientada pelo livro didatico, que
acreditamos ser importante ao processamento da leitura e que consiste em promover uma
primeira aproximacdo do aluno com o texto, langando perguntas sobre a tematica (“Os
jovens e os videogames”) e o género discursivo que seria trabalhado.

Pedimos que os alunos indicassem o que era um editorial de um jornal ou revista a
partir das opgOes que lhes foram apresentadas e solicitamos que analisassem duas fotos
registradas no livro, explicando como elas representavam (positivamente ou n&o) 0s
aficionados por videogames.

Como ultima etapa dessa pré-leitura, orientamos os alunos para que formassem
duplas e registrassem possiveis caracteristicas de um adicto e de um aficionado por jogos, o
que gerou duvidas sobre a diferenciacdo dos sentidos na lingua-alvo para os termos
“adiccion” e “aficion”. Perguntamos qual a relagdo que eles mantinham com videogames e
jogos digitais, de modo a ouvir suas experiéncias e criar um ambiente mais descontraido.
Essas tarefas aqueceram o contato com o texto, foco de nossa aula, e permitiram que 0s
alunos manifestassem seus conhecimentos prévios, lan¢ando hipdteses sobre o texto.

Solicitamos aos alunos que lessem, silenciosamente, o texto ‘“Videojuegos,
Jadiccion o aficion?” e, posteriormente, realizamos a leitura em voz alta. Antes de
proceder aos comentarios e perguntas sobre o texto, alguns alunos questionaram os sentidos
de palavras ou expressdes desconhecidas, ja que elas ndo constavam no vocabulario de
apoio do livro. Buscamos responder as duvidas contextualmente, por meio de definicdes e
usos na lingua estrangeira, sem realizar uma traducao instantanea.

O texto, foco de nossa aula, é apresentado no livro didatico reproduzindo a pagina

de onde foi retirado da web (como mostra a Figura 12). No livro é possivel visualizar o
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formato de uma pagina html; os botdes de retroceder, avancar, recarregar, inicio/home; o
endereco da pagina na barra do navegador e a barra de rolagem na lateral. Sé&o
funcionalidades que, obviamente, ndo podem ser acionadas nesse suporte ou sofrer
interferéncias dos alunos, mas ndo foram descaracterizadas quando da sua transposicao ao
impresso. Se recorrermos ao LD, ha ainda uma breve secéo que apresenta a pagina web do
jornal eletronico, fonte do texto.

Figura 12: Detalhes da interface digital no Editorial sobre Videojuegosda Etapa |

Videojuegos,
¢adiccion o aficion?
Aimor fue  adcodn a la sevisca. Con
Impaidin masha da b inkmatica en o hogares,
ApArROeon NUNGS Modiiciades adctivos. La
Qo parecs estar mds g moda Gtimaments o8
OGN & 106 WICIUOQES, U RNGMENG Wi
shio yi 10 500 & ks s, sino A ioda la sode-
aad al completo. Pero.., ¢qué hay do realidad o
ficcion on 1odo e2407 | Estamos hatlando de una
SN H0COKN 0 do grandes Afoados 4 loe
ooy !

Of . 007 | Swvsh Fomon

Fonte: Livro Didatico Cercania Joven: espanhol 3, Ensino Médio, Editora SM.

Sobre isso, Ribeiro nos faz visualizar para além de uma polarizacdo entre o
impresso e o ambiente digital, ressaltando a existéncia do didlogo e de possiveis

acomodacdes das praticas letradas que vivenciamos:

Estamos falando de culturas dentro da cultura escrita; de um modo impresso de
pensar, agir, ser, consumir e de um modo digital de fazer e conceber essas coisas.
Estamos falando de experiéncias que se chocam e se renovam, mas que, antes de
tudo, dialogam. Esse contato h& de chegar a um equilibrio porque o
reposicionamento das midias [...] passa por uma transi¢do. As acomodacdes vao
ocorrendo e talvez ndo possamos assistir & cena mais harmdnica que um dia
haverd (a ndo ser que outros dispositivos surjam para abalar o quadro)
(RIBEIRO, 2018, p. 25).

Aqui também nos parece oportuno lembrar o desdobramento que Koch (2003) situa,
ao tratar de um fator de complexificacdo do tratamento dos géneros na escola: o género
funciona enquanto ferramenta de comunicacdo e objeto de ensino-aprendizagem. O

portador de textos utilizado em nossa aula reproduz a interface grafica prépria do ambiente
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digital, ndo com o objetivo de explorar possiveis efeitos de sentido da interface digital'’ no
texto impresso, mas possivelmente demarcar o espaco digital de onde ele foi retirado.

Ora, introduzir os géneros na escola é parte de uma proposta didatica, com objetivos
de aprendizagem delineados. Se entre esses objetivos encontram-se a apreciacéo,
compreensdo e producdo do género em foco, na escola e para que se expanda também fora
dela, alguns ajustes ou modificagdes costumam ser feitos nos materiais voltados ao ensino.
Por outro lado, se o funcionamento de um género em um lugar social, diferente daquele
original, “[...] sofre necessariamente uma transformacdo, passando a género a aprender,
ainda que permanega género a comunicar”’, acreditamos que seja relevante também o
contato dos alunos com situagcBes comunicativas mais proximas do contexto original
(KOCH, 2003, p.68).

Em complemento, Coscarelli (2016a) constata que a habilidade de navegacdo é
requerida ndo somente na leitura online, mas também na leitura do impresso, ainda que
nesta Gltima nem sempre nos damos conta de que estamos realizando esse processo, tendo
em vista a regularidade com a qual estamos tradicionalmente em contato com o suporte
impresso. Para a autora, embora seja possivel identificar habilidades e estratégias de leitura
e de navegacgdo, as duas atividades acontecem frequentemente de forma entrelagada,
resultando, nesse sentido, em uma concepcdo de leitura mais abrangente.

Entretanto, as habilidades requeridas nas navegacfes do impresso e do ambiente
digital podem apresentar também suas diferencas. E nesse ponto que chamamos a atencéo
para pensarmos possibilidades de oportunizar os processos de ler/navegar para além da
transposicéo do texto online ao material impresso.

Passada a etapa de leitura propriamente dita, procedemos as atividades de
compreensdo leitora, inspiradas na se¢ao “Tejiendo la comprension” do LD. Essa secao
busca trabalhar com o posicionamento do aluno acerca do texto, quando ele devera avaliar
criticamente o que 1€ e comparar ainda com suas vivéncias. Tema, forma composicional,
suporte e contexto de circulacdo séo os elementos explorados. Algumas das habilidades de
leitura trabalhadas a partir das perguntas propostas sobre o texto foram a compreensao
global, localizacdo de informagbes explicitas e implicitas, inferéncias contextuais,

comparacédo de informacdes e expressdo da opiniao.

7 Sobre isto ver Novais (2016). A autora retrata como os portadores de textos também s&o importantes para a
construgdo de sentidos e ndo devem ser ignorados nas atividades de leitura e escrita em textos impressos ou
mediados pelas tecnologias digitais. Para tanto, ela apresenta algumas acGes realizadas em sala de aula, na
disciplina de lingua portuguesa, em cursos do ensino médio integrado. Entre as propostas apresentadas,
destacamos o trabalho que explora as funcionalidades das marcas de interfaces digitais (botdes, janelas,
icones) quando transpostas aos textos impressos.
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Demos alguns minutos para que 0s alunos respondessem as perguntas que langamos
e, posteriormente, abrimos a discussdo. Alguns alunos manifestaram-se livremente, outros
foram incentivados a socializar suas respostas. As perguntas levaram os alunos a identificar
os diferentes pontos de vista apresentados no editorial, que apontavam para uma concep¢ao
dos videogames enquanto adic¢do ou passatempo, bem como a opinido da autora apos
apresentar os argumentos ‘“‘contrarios” e “favordveis” aos jogos eletronicos. Os alunos
foram chamados a se posicionar sobre o tema e a confrontar a validade dos argumentos
apresentados no texto.

A atividade trabalhada trouxe ainda um didlogo entre o editorial e uma infografia
sobre a evolucgdo tecnoldgica dos videogames. Questionamos se eles ja haviam tido contato
com infografias, seja na escola ou fora dela. Ja que alguns disseram ndo conhecer, falamos
brevemente sobre sua funcionalidade e procedemos a leitura do infografico. Para a
compreensdo do texto, as perguntas enfocaram ainda os efeitos de sentido gerados pela
ambiguidade de algumas expressdes utilizadas e pelos elementos visuais na constru¢do do
texto.

Alguns alunos chamaram a atencdo para as ilustracdes que acompanhavam a linha
do tempo, identificando-as como elementos ou personagens de jogos conhecidos por eles.
Entdo, solicitamos que correlacionassem com as descri¢Oes registradas na linha do tempo.
Encerramos essa etapa pedindo que eles opinassem sobre a tematica guerra, presente nos
jogos eletrdnicos, e mencionassem outros personagens que eles conheciam, bem como
jogos que poderiam fazer parte de uma continuagdo da linha temporal do infografico.

Finalizadas as atividades referentes a leitura do editorial e da infografia, encerramos
a aula as 12h20. Conforme haviamos combinado previamente com os alunos, eles
receberiam ao término das atividades os questionarios de identificacdo de seu perfil digital
e de avaliacdo da aula realizada nesse dia, 0s quais seriam respondidos nos ultimos minutos
da aula, podendo estender-se alguns minutos apés o fim. Por volta de 13h00 recebemos os
ultimos questionarios.

Nesse sentido, vejamos 0s resultados obtidos, a partir dos dados coletados nesta
investigacao, cruzando as respostas dos questionarios e da técnica de grupo focal, acerca da
avaliacdo dos alunos em torno da experiéncia unicamente com o material impresso.

O questionario 1, que focalizou a avaliagdo dos 27 (vinte e sete) alunos
participantes sobre a experiéncia descrita anteriormente, teve como objetivo conhecer a
opinido dos discentes sobre o material de ensino utilizado na primeira aula, bem como a

avaliacdo sobre a tematica dos textos selecionados a partir do livro didatico de referéncia.
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Questionamos inicialmente sobre a percepcdo dos alunos acerca da utilizagédo
unicamente do material impresso enquanto recurso didatico nas aulas de espanhol. A
pergunta que propusemos nos leva a pensar sobre as relacBes que o material didatico
mantém no processo ensino-aprendizagem, considerando a perspectiva dos alunos e as
reflexdes deles sobre suas aprendizagens.

Para fins de andlise, identificamos 2 (duas) categorias de respostas em torno de
dimensGes positivas e dimensdes negativas; e 6 (seis) subcategorias: a) ampliacdo do
conhecimento; b) novas fontes para a aula; c) praticidade/utilidade; d) questdes
ambientais/quantitativo de folha; e) ndo encadeamento do material; f) ndo renovacdo de
MD.

Nossos resultados apontaram para a preponderancia de dimensbes positivas em
torno do uso desse tipo de material. No Quadro 5, apresentamos algumas unidades de
registro ilustrativas das categorias e subcategorias elencadas, bem como o nimero total de
ocorréncias de cada subcategoria identificada. No Apéndice J consta o registro completo

das respostas alocadas em cada uma das categorias aqui descritas.

Quadro 5: Categorias identificadas e unidades de registro que evidenciam a percep¢ao dos alunos em torno do
material impresso utilizado

N° total de

Categorias | Subcategorias Unidades de registro ilustrativas .
ocorréncias

“Otimo, pois ajuda na ampliagio de
conhecimento sobre temas que ndo sdo
abordados no livro didatico adotado” (A18).
“Acho bom pois amplia o0 conhecimento” (A19).
“Acho 6timo pois havera ampliacdo de
Ampliagdo dos | conhecimento e outras visbes sobre o tema”
conhecimentos | (A20).

“Acho interessante para que o conhecimento seja
obtido de forma mais ampla e eficiente” (A21).
Dimensdes “E bem importante, pois é uma ferramenta que
Positivas auxilia e dinamiza o conhecimento e andamento
da aula” (A26).

11

“Acho muito interessante, visto que, é sempre
bom buscar novas fontes, outros meios de
pesquisa e informacéo” (A6).

“Me agrada um material extra, pois hd a 7
possibilidade de rever o assunto, além de
permitir fazer anotacGes nele mesmo” (A15).
“Acho importante, pois amplia a quantidade de

Novas fontes
para a aula
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. . . . . . N° total de
Categorias | Subcategorias Unidades de registro ilustrativas .
ocorréncias
informacdes, fontes e etc.” (A22).
“Boa ja que permite uma busca por maiores
informacdes” (A23).
“E préatico e viavel para acompanhamento do
conteudo nas aulas” (Al).
. “Acho interessante pois se torna mais pratico,
Praticidade/ - . p. L P
- facilitando assim realizar certas atividades e ter 4
Utilidade . . .
um maior aprendizado” (All).
“Muito atil pois auxilia na compreensdo do
assunto” (A27).
Questdes “Acho que deviam ser trazidas de outras formas
ambientais/ | pra evitar o uso do papel” (A2). 3
Quantitativo | “Apesar do uso quase absurdo de folhas, as
de folhas vezes € necessario” (A5).
Né&o “Regular, visto que esse material acaba
DimensGes | encadeamento | carregando uma maior dispersdo e é considerado 1
negativas do material | cansativo” (A16).
“E visivelmente necesséario uma nova forma de
N .| fazer aula, visto que o sistema utilizado no
N&o renovagao - o . ~
ensino médio percorre por décadas. As geracoes 1

de MD

mudam e as didaticas também devem mudar”
(A25).

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo.

Na dimensdo que concebe positivamente o material impresso foram encontradas

vinte e duas (22) ocorréncias, dentre as vinte e sete (27) respostas totais registradas. Ao

identificarmos as subcategorias dessa dimensdo, obtivemos como sentidos explicitos nas

evidéncias encontradas a associacdo do impresso as concepcdes de praticidade/utilidade

(4); a possibilidade do uso de novas fontes para a aula (7); e a ampliacdo de conhecimentos

(11).

A partir desses resultados é possivel depreender que a maior parte dos alunos

investigados percebe positivamente o material impresso, visto que o entendem enquanto

um recurso que possibilita trazer conhecimentos para além do que o livro didatico adotado

ja traz. Isso é perceptivel quando em suas respostas manifestam a associagdo das palavras

“ampliacao” ou “expansdo” ao termo “conhecimento”, bem como revelam ser este um
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recurso que pode agregar temas e conteudos ndo previstos num livro ou programa
especifico.

Sobre isso, ao tratar acerca dos papéis que os materiais didaticos desempenham,
Vilaca (2009) afirma que o foco em torno dos livros didaticos € um aspecto que favorece a
concepcao de que outras modalidades de MD sejam consideradas como adicionais. O autor
questiona ainda a capacidade quantitativa e qualitativa, em especial do LD, de apresentador
de conteudos, visto que todo material didatico apresenta alguma limitacdo, seja no que diz
respeito a sua profundidade e qualidade, ou a sua diversidade e amplitude de contetdos.

Para Vilaca (2009), alunos e professores ndo devem manter a expectativa de que
todo o conhecimento que envolve uma disciplina ou um curso seja contemplado pelo livro
didatico. E nesse ponto que se torna relevante a avaliacio do professor sobre o que poderé
complementar as praticas pedagdgicas que realiza, adequando-se ainda as necessidades
especificas do contexto real de uso.

E interessante também trazer a tona a concepcdo ampliada dos elementos
facilitadores da aprendizagem salientados por Gottheim (2013). Em suas experiéncias, a
autora conjuga sua posicdo de professora, elaboradora de MD e pesquisadora dos processos

de andlise e composicao de materiais para o ensino de lingua estrangeira:

Entendemos que uma composicdo de materiais produzida para o ensino-
aprendizagem seja a base codificada da experiéncia de ensinar e aprender que
autores desejam que ocorra. Embora o livro didatico seja peca material chave
nessa composi¢do por conter a engenharia de acdes previstas para um ensino
ocorrer da maneira como pensamos, ndo é peca suficiente para explicar tudo que
facilitou uma aprendizagem: ha outras formas de sustentacdo na aula e sua
extensdo - material produzido com registro no quadro, conteldos
complementares, insumo gerado na mediacéo, reflexdo geradora de novas acoes,
para mencionar alguns (GOTTHEIM, 2013, p. 63).

Assim, na relacdo intrincada entre alunos, professores e materiais didaticos, no
contexto de sala de aula, hd também outros componentes imersos nessa relagdo que devem
ser considerados. S&o componentes ndo oriundos do que tradicionalmente se concebe como
material didatico, mas que poderdo igualmente ser relevantes para somar no processo de
aprendizagem de uma lingua.

Outro sentido desvelado nas unidades analisadas faz referéncia a associacdo do
material impresso a oportunidade de ampliar as fontes utilizadas no processo ensino-
aprendizagem. Novamente, esta implicita aqui a concepcdo que entende como relevante
ndo estar limitado a apenas um Unico recurso didatico. Recorrer a outros materiais que nao

apenas 0 LD adotado, para a maioria dos alunos desta pesquisa, parece estar aliado a ideia
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de enriquecer a aula e ampliar o leque de fontes de consulta que o professor dispde e que
podera oportunizar ao aluno.

Se cruzarmos essas respostas com um dos fragmentos identificados no grupo focal,
é possivel observar, na afirmacdo de uma das participantes, a ideia de ndo restricdo a um
unico material didatico, uma vez que, considerando as possibilidades das quais dispomos,
diferentes recursos podem ser acionados para atuar na pesquisa e na mediagdo do processo

de ensino:

A4GF2- “[...] Quando surgiu os livros s6 tinha aquilo, tu tinha que pesquisar
ali, sé que eu acho que a partir do momento que tu tem outros métodos pra
pesquisar cabe a alternancia dos dois”.

A subcategoria identificada nos remete a OTA (2009), quando nos propde algumas
reflexdes em torno do livro didatico no Brasil. Para a autora, o lugar consideravel que o LD
ocupa passa pela utilizacao direta do aluno e pelos usos atribuidos pelo professor, visto que
o LD costuma ser também material de consulta para o docente que, “[...] mesmo adotando
determinado livro didatico, comumente, recorre a outros para esclarecer davidas e colher
sugestoes” (OTA, 2009, p.216).

A ideia do uso de outras fontes, conforme apontado nas respostas dos alunos, nos
aproxima ainda do movimento de adi¢cdo do processo de adaptacdo de materiais. Esse
processo diz respeito a inclusdo de atividades ou materiais extras as aulas, seja utilizando
materiais elaborados por terceiros, seja fazendo uso de materiais frutos de elaboracdo
propria (VILACA, 2010).

Para Saraceni (2013), a adaptacdo é fundamental para tornar os materiais relevantes
e potencialmente mais eficazes no que concerne ao desenvolvimento da aprendizagem.
Nesse sentido, para a autora, € importante pensar para além das experiéncias centradas no
professor e considerar o envolvimento do aluno, de modo que este tenha um papel ativo e
ndo limitado no processo de adaptacao.

Outra categoria identificada nas percepc¢des positivas em torno do material impresso
foi a praticidade/utilidade. Essa dimensdo converge com os resultados obtidos na pesquisa
de Xavier e Souza (2008), realizada com alunos do ensino fundamental, ensino medio e
escolas de idiomas, que buscou investigar a relagdo desses discentes com o LD e apostilas
de lingua inglesa.

Na pesquisa anteriormente mencionada, os materiais focalizados apresentam-se

como instrumentos praticos, uma vez que, ao apresentarem sistematicamente os contetdos,
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poupam o tempo e esforgos dos alunos que ndo precisam registrar informacdes do quadro, o
que agiliza a aprendizagem, na concep¢do dos participantes da investigacdo. Segundo as
autoras, “[...] para os alunos, essa praticidade ainda permite que eles prestem mais atencéo
aos exercicios e as explicacdes, o que ndo seria possivel integralmente se eles tivessem que
copiar ou anotar as informagdes do quadro” (XAVIER; SOUZA, 2008, p. 77).

Retomando o Quadro 5, é possivel observar que as dimensdes negativas se
concentram em trés subcategorias. As cinco evidéncias identificadas relacionam as
apostilas ou folhas impressas, usadas como volante nas aulas, as questdes ambientais (3); a
dispersdo e ndo encadeamento do material didatico (1); e a ndo renovacgao de recursos no
processo ensino-aprendizagem (1).

O primeiro aspecto destaca a preocupacdo em torno do uso consciente do papel e
preservacdo ambiental. Ao cruzarmos essa pergunta do questionario com as respostas
obtidas no grupo focal deste estudo, é possivel observar que o trabalho com materiais
impressos, que ndo o LD, também ocorre nas aulas de linguas estrangeiras. Entretanto, esse
tipo de recurso parece resultar para os alunos em um quantitativo de folhas sem
reaproveitamento posterior, refletindo, portanto, suas preocupagdes no que concerne ao
acumulo de papel gerado e ao desperdicio posterior ao uso, 0 que o faz assumir um viés

negativo, como vemos nas falas de alguns alunos participantes do grupo focal:

A3/GF2 - “[...] a gente trabalha muito com isso (material impresso), sempre
trabalhou [...] eu particularmente pego esses papéis e depois eu jogo fora ou entdo
eu escrevo na parte de tras que é branca e eu acho um desperdicio, porque a gente
tem muito isso de sustentabilidade”.

A4/GF2: “Algumas a gente utiliza, mas a maioria das vezes eles trazem, s6 que
de qualquer jeito a gente fica incomodada, & muito papel que eles trazem, eu ja vi
professor chegando com uma montanha assim de papel, eu fico, ah, meu Deus me
diz que ele vai querer de volta todas elas”.

Outro aspecto destacado nas respostas, que reflete negativamente a avaliagdo das
folhas usadas como volante nas aulas, diz respeito a auséncia de sistematizacdo e de uma
ordem pré-determinada de progressdo de contelidos, sendo por essa razdo associadas em
nosso estudo a ideia de dispersdo. Na pesquisa de Xavier e Souza (2008), a presenca do
sequenciamento e sistematizacdo, que parece faltar as folhas avulsas, ira convergir em uma
avaliagdo positiva quando se trata do LD ou apostila. Para os alunos da investigagdo das
autoras supracitadas, esses materiais assumem o papel de organizador e esquematizador do

conteddo, norteando a aprendizagem.
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Por fim, a ultima evidéncia registrada no Quadro 5 reflete uma ocorréncia entre as
respostas abertas que associa 0 material impresso utilizado a ndo renovagdo em torno dos
MD’s, bem como a necessidade de mudangas nas praticas pedagdgicas vivenciadas
historicamente pelos discentes no contexto educacional mais amplo.

Essas evidéncias nos remetem a uma breve retrospectiva histérica conduzida por
Rojo e Barbosa (2016), na qual salientam que a cultura do impresso (livro e textos
mimeografados e xerocados) passam a fazer parte das praticas escolares somente nos
séculos XIX e XX, quando sao consolidadas préaticas de letramento em consonancia com as

mentalidades letradas daquele periodo histérico. Entretanto,

Essas praticas, embora modificadas permanecem ainda hoje fortemente na escola,
pois nem a escrita, nem oS impressos e nem essa mentalidade escolar
disciplinadora desapareceram: ainda sdo Uteis a sociedade. Em nossa opinido,
tanto as tecnologias da cultura de massas (rdio e TV) como as das cultura das
midias (retroprojetores, episcopios, reprodutores de videocassete e de fitas cassete
etc.) penetraram fraca, lateral e incidentalmente na escola e nunca foram
incorporadas constitutivamente ao curriculo e as praticas letradas escolares
fundantes da cultura escrita e da cultura impressa: a escola é, ainda hoje,
principalmente um lugar de livros, de oralizagdo do escrito e do impresso
(ROJO; BARBOSA, 2016, p.137. grifo nosso).

Cabe ressaltar que, ao apresentar as reflexdes acima, as autoras nao propdem,
absolutamente, que a escola abandone o seu papel em torno das praticas de leitura e escrita
da era do impresso ou 0 acesso legitimo a norma culta e aos formatos e géneros
privilegiados socialmente, mas enfatizam que h& também diferentes modalidades e
semioses combinadas, as quais, mesmo em esferas da cultura do impresso, geram
significagcBes que estdo presentes nas praticas letradas de nosso século. No entanto, muitas
ndo chegaram efetivamente as préticas da escola.

Questionamos os alunos se seria possivel observar diferenca(s) entre o contato com
0 texto impresso, trabalhado nessa etapa da pesquisa, € 0 contato com esse mesmo texto na
tela do computador ou notebook, uma vez que sua fonte original provinha de uma revista
|18

digital™™. A pergunta objetivou identificar se os alunos percebiam diferengas quando da

8Cabe ressaltar que, atualmente, o texto principal que levamos para a sala de aula na etapa |, por meio do
impresso, ja ndo se encontra disponivel no jornal eletronico de origem. Entretanto, ao fazer uma busca
simples, utilizando o titulo do editorial, localizamos dois sites em que ele esta alojado e que nos chamaram
atengdo: um deles da os devidos créditos a autora, destaca ao final a fonte de onde foi retirado, bem como
apresenta alguns links que fazem associagdo as revistas, noticias e projetos mencionados no editorial. Em
outro site sdo atribuidos os créditos, equivocadamente, a um membro de um férum de discussdo em que o
texto foi postado. Tal fato poderia ensejar ainda uma discussdo com os alunos sobre apropriagdo de contetido
e checagens de fontes, que lamentavelmente ndo conduzimos em razdo de nossa disponibilidade de tempo
pré-determinado para as atividades previstas nesta pesquisa.
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leitura/navegacdo nesses suportes e se, implicitamente, seriam manifestadas possiveis

dificuldades, visto que o trabalho em ambiente digital consistiria na proxima etapa da

pesquisa.

Observamos, entretanto, que as justificativas para essa pergunta se concentraram,

sobretudo, em preferéncias de suporte material para suas leituras, ou no que os alunos

identificaram como vantagens e desvantagens na leitura no papel ou na tela.

A maior parte dos alunos (16) respondeu que sim, seria possivel observar diferencas

entre 0 contato com 0 mesmo texto em cada um dos suportes; 7 (sete) alunos apontaram

que ndo; e 4 (quatro) mostraram-se indiferentes. Desses alunos, 19 (dezenove) expuseram

suas justificativas, as quais, a partir das unidades de registro identificadas, procedemos a

identificacdo de 3 (trés) categorias: leitura no impresso; indiferenca; leitura na tela,

conforme detalhado no Quadro 6.

Quadro 6: Categorias identificadas e evidéncias sobre a percepcéo dos alunos em torno da leitura no

papel e na tela

Categorias

Unidades de registro ilustrativas

N° total de
ocorréncias

Leitura no
impresso

“Prefiro ler texto impresso, € menos cansativo” (Al).

“Eu tenho preferéncia pra ler um texto impresso, pois devido
a luz artificial dos aparelhos eletrdnicos nao é possivel passar
muito tempo em leitura, ja que cansa a vista” (A3).

“O texto impresso é mais aconchegante. Permite uma
interacdo de forma mais livre” (A10).

“O contato é diferente pois impresso é possivel uma
interacdo maior” (A19).

“Particularmente tenho mais facilidade em ler textos
impressos, mas ndo possuo dificuldades em ler livros virtuais
apenas me identifico devido a ser possivel grifar/destacar
partes que me marcam” (A12).

“Acho que se o texto fosse digital, ndo haveria muitas
pessoas prestando atencdo pois olhariam muito rapido a tela,
mas depende de cada um” (A20).

Indiferenca

“Pois para mim o contetdo seria nos dado da mesma forma,
tanto impresso quanto virtual” (A11).
“Pois para mim n&o ha diferenga usar um ou outro” (A13).

Leitura na
tela

“O computador como meio tecnoldgico se torna dinamico e
acredito que o interesse pelas aulas se tornaria maior” (A7).

“Seria melhor ver pelo celular pois ndo teria problemas com
a impressdo e as cores da figura, o que iria melhor (sic) o
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N° total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas A
ocorréncias

aprendizado” (A14).

“No texto impresso a formatacdo muda, e a leitura se torna
um pouco cansativa” (A15).

“Na tela digital trard mais interacdo” (A16).

“Seria bom, pois na maioria das vezes nao conseguimos ver
as cores, logo no celular possibilitaria tal feito” (A17).

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo.

As preferéncias manifestadas pelos alunos tiveram maior inclinacdo sobre a leitura
realizada no papel (8), um nimero de evidéncias muito préximo dos indicios que ressaltam
aspectos que os aproximariam mais da leitura na tela (7). Em contrapartida,4 (quatro)
alunos foram indiferentes quanto ao uso de um suporte ou outro.

Os resultados registrados no quadro acima concentram-se, sobretudo, em fatores
relativos & preferéncia de suporte, relacionando-se, “[...] mais fundamentalmente, ao efeito
significativo produzido pela forma” (CHARTIER, 1999, p.138) ¢ menos com as questes
relativas ao processamento de textos e leitura/navegacdo. Essa constatacdo nos leva a
refletir sobre as reconfiguracbes das experiéncias nos modos de ler e sobre como a
proximidade do leitor com géneros e suportes, com os quais ja estd familiarizado, pode
habilitd-lo a desenvolver formas eficientes de leitura diante de outras configuracdes.
Portanto, o que fara diferenca a esse leitor de hipertextos impressos diante da leitura na tela
estara relacionado essencialmente as caracteristicas do suporte (RIBEIRO, 2005, 2006,
2010).

Ao examinarmos com atencdo as respostas ilustrativas dos dados no Quadro 6,
podemos depreender que, tanto no contato com o texto no papel quanto na tela, alguns
elementos em comum se sobressaem, resultando no que ira definir a propensdo pessoal dos

participantes por um dos suportes. Como afirma Ribeiro (2010, p.83):

Provavelmente, o pardmetro empregado por qualquer leitor para experimentar
novos ambientes seré seu histérico de préaticas de leitura, mesmo em ambientes
que tentam desfazer referéncias impressas. Esses parametros se entrecruzam e
ndo sdo hierarquizados, sendo aplicados tanto do digital para o impresso quanto
na mdo contraria.

Algumas ocorréncias, como o “cansaco” ao longo da leitura ¢ a possibilidade de

interacdo, podem igualmente ser identificados nas respostas enquanto elementos comuns a
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leitura realizada nos dois suportes. Por outro lado, identificamos caracteristicas que foram
direcionadas unicamente ao impresso, como o fato de poder fazer anotacdes e destacar
trechos relevantes no proprio material (A12); ou unicamente no suporte digital, como a
dinamicidade (A7), a visualizagdo nitida de cores (A14, A17) e o “risco” de dispersdao numa
leitura/atividade proposta diante da tela (A20).

Ao correlacionar as respostas dos alunos, que associam o uso do material impresso
a um “maior aconchego” ou a possibilidade de fazer grifos e anotagdes, com o que afirma
Chartier (1999), trazemos a tona a concepcdo do autor sobre o suporte material e as
maneiras de ler. Sobre isso, o autor afirma que o objeto-tela ndo é mais manuseado de
forma direta pelo leitor, diferentemente da forma de manuseio com a qual se depara o leitor
do livro manuscrito ou impresso. Para Chartier (1999), o texto eletrbnico promove uma
“posicao de leitura” que distancia o lido e o escrito do corpo.

Em uma das ocorréncias do grupo focal, apontou-se como vantagem da aula com
uso apenas do impresso o fato de ser possivel fazer registro no préprio material, visto como
uma praticidade que o suporte digital parece ndo alcancar ou nao ser suficiente, ainda que
seja possivel pensar materiais didaticos digitais ou documentos interativos que redefinam
essa funcionalidade, como o realce do texto, o risco, a adicdo de notas, comentarios,
remocao do conteddo ou inclusdo de recursos de hipermidia. Entendemos que, assim “[...]
como o texto manuscrito, e ao contrario do texto impresso, também o texto eletrénico ndo é

estavel, ndo é monumental e é pouco controlado” (SOARES, 2002, p. 154).

A2/GF2 - “[...] porque tu quer fazer algum tipo de anotagdo ai tu s6 escreve ali no
cantinho e sublinha uma linha, faz um baldozinho, entdo eu acho que [...] € um
processo mais rapido, eu acho mais pratico e acho muito mais direto. Entéo, essas
foram as vantagens, eu cheguei a anotacfezinhas que eu néo ia ter como fazer
isso em um monitor, em um computador”.

E nesse sentido que a palavra “interagdo”, associada ao impresso nas unidades de
registro do Quadro 6, € compreendida contextualmente neste trabalho ndo somente como
ideia de relacdo dialégica com o texto, mas também como maior aproximacao fisica dos
alunos, por meio do objeto-papel, a partir das possibilidades de intervengdes materiais para
sublinhar, anotar, rabiscar, folhear. Com Leffa (2006, p. 7), entendemos ainda tal objeto
como “[...] meio pelo qual se da a intera¢do”, visto que “[...] por tras de qualquer artefato ha
sempre uma pessoa — que deixou armazenada ali sua mensagem, visando alcancar alguém

do outro lado”.
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O uso da palavra interacdo em nosso material de pesquisa também remete & ideia de
que a pratica da producdo escrita na lingua-alvo se efetiva de forma mais significativa
quando realizada no papel. Esta Gltima parece ser uma percepc¢do que se relaciona inclusive

ao proprio percurso de aprendizagem do aluno. Vejamos o fragmento abaixo:

Al/GF2 - “[...] ficou algo mais direto, uma conversa mais direta em que a gente
ndo tava interagindo a partir da internet, entdo a gente se sentiu mais proximo um
do outro e também a questdo da escrita, porque digitar € interessante sim, mas
guando a gente escreve (referindo-se a escrever no papel) a gente tem uma
interacdo maior com a lingua, entdo assim fica muito mais facil de aprender,
sabe?”

No excerto ¢ possivel notar a concep¢do de que a “interagdo” poderia ocorrer de
diferentes formas, seja por meio da internet, com a mediac¢do do computador, seja por meio
da relacdo dialdgica da sala de aula, as quais, na perspectiva de Lemos (1997), seriam
denominadas de interacdo eletronico-digital (ou interatividade digital) e interacdo social,
respectivamente. Para o aluno acima, a segunda interacdo, com professores e colegas de
turma, € a que Ihe causa a sensacdo de maior proximidade em compara¢do ao contato com a
maquina.

Na realidade, os conceitos e aplicabilidades da palavra “interatividade” e outras
relacionadas a ela, como “interagdo” e “interativo”, parecem nao estar bem definidos na
literatura sobre o tema'® (FRAGOSO, 2001). Neste trabalho, adotaremos a abordagem de
Leffa (2006) e Leffa e Vetromille-Castro (2008, p.186), que trata a interacdo e a
interatividade de forma diferenciada, ja que os autores compreendem esta Gltima como
sendo a “[...] troca de informagdes entre o usuario ¢ a maquina”, de modo que o usuario
esteja em atividade frente as potencialidades da maquina.

Para Leffa e Vetromille-Castro (2008), a interatividade se desvela a partir da
caracteristica de dinamicidade do texto digital que, incessantemente renovado na tela do
computador, caracteriza-se por sua rapidez e flexibilidade diante das modificacdes do

usuario/leitor.

¥ emos (1997) delimita a interatividade enquanto um dialogo entre o homem e a técnica, sendo esta Gltima
intrinseca ao aspecto social. Ao tratar sobre a relacdo entre interatividade e interfaces digitais, ele identifica
trés tipos de interacbes ndo excludentes: social, analdgico-mecénica e eletronico-digital. Sobre essa
classificagdo, Primo e Cassol (1999) irdo questionar se ha efetivamente uma relacéo dialdgica entre homem e
maquina, ou se 0 que ocorre relaciona-se mais a reatividade (interacdo reativa) da maquina, enquanto o
usuério limita-se aos seus comandos. Com efeito, Leffa e Vitromille-Castro (2008) assinalam que falar de
interacdo entre sujeito e objeto pode ser algo controverso. Para 0s autores, havendo essa possibilidade, aquilo
gue seria um instrumento de mediacdo passaria a ocupar a posicdo de sujeito.
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O caréater dindmico do texto no computador, ressaltado acima, também foi outro
elemento identificado entre as respostas abertas do Quadro 6. A ideia de dinamicidade
associada unicamente ao digital em nossos resultados nos remete ao que observamos na
pesquisa desenvolvida por Galli (2012), cuja ideia se associa, principalmente, ao texto na
tela.

Em sua pesquisa, a autora busca compreender os discursos em torno da leitura de
textos nos suportes papel e tela, amparando-se na analise do discurso enquanto sustentacéo
tedrico-metodoldgica para a interpretacdo dos relatos escritos por alunos de cursos de

graduacéo. Para a autora,

[...] a opcdo pelo método de leitura dindmica pressupde um leitor que busca
rapidez, contelidos mais sintéticos, o que na internet parece envolver, ainda,
maior velocidade no acesso (navegacao pop-up) e mais variedade (dinamismo da
tela, da rede). A dinamicidade é efeito do contexto contemporéneo que, por sua
vez, tende a se disseminar na circulacdo de informacGes, atribuindo as
discursividades um modo de ser ou de estar alicercado na efemeridade, num
processo instantdneo que promove estimulo no aluno-leitor (GALLI, 2012, p.
184).

Outro elemento que se sobressai entre as preferéncias pelo texto digital dos alunos
refere-se a possibilidade de melhor qualidade de imagem e cor, algo que certamente pode
ser alcancado por meio do uso do livro didatico, mas que em folhas avulsas ou apostilas
que ndo sejam coloridas podem, em algumas situacdes, afetar o processo de compreensdo
leitora.

Para a compreensdo de um dos textos da primeira aula, enfocamos os efeitos de
sentido gerados pelos elementos visuais na construcao do espaco destinado aos videogames
de guerra. Para tanto, era necessario estar atento aos detalhes de cor e figuras utilizadas.
Para Vieira e Silvestre (2015), em uma analise de composi¢cdo multimodal, é relevante
pensar 0s motivos que determinam o uso de cores frias ou quentes em uma informagéo.
Entretanto, essa analise devera se concentrar, sobretudo, no que concerne aos significados
das cores, ao que elas representam e as ideologias que evocam para a construcdo de
sentidos do texto.

Entdo, chamamos atencdo para o fato de que uma secdo com fundo preto,
acompanhada de ilustracbes, como canhdo e caveira, ndo estavam na infografia que
trabalhamos nesta experiéncia despropositadamente, mas com a intencdo de demarcar a
mudanca da trajetdria da evolugdo dos videogames quando o assunto tratado passou a ser

um evento como a guerra. Como ndo foi possivel visualizar adequadamente o infografico



121

no impresso que montamos, mostramos o texto original aos alunos, uma vez que a imagem
apresentada em preto e branco, em um texto em que as cores estavam carregadas de
sentidos, ndo favoreceria o entendimento.

Por fim, ressaltamos entre as respostas que emergiram sobre as diferencas
observadas no contato com o texto no papel e na tela, a ideia de que o suporte digital tiraria
o foco da realizagdo das atividades - os alunos olhariam a tela rapidamente e néo
“prestariam atencao”. Concordamos com Sibilia (2012) quando provoca o debate sobre o
acesso aos dispositivos digitais na escola e a ameaca de que eles resultem em disperséo ou
fuga aos muros impostos pelo proprio sistema escolar: ja ndo é suficiente dar condi¢oes
para que a conexdo chegue as escolas, € importante também que ela seja “[...] muito
seriamente pensada para evitar-se que gere pura desagregagao” (SIBILIA, 2012, p. 185).

As acOes descritas pelo aluno na situagdo anterior aproximam-se ainda do perfil de
usuario que Santaella (2007) denomina de “internauta errante”: o leitor/navegador que nio
€ movido por uma rota organizada e a ele ndo é possivel resgatar experiéncias anteriores
que o auxiliem em seu trajeto difuso e disperso, posto que realiza o percurso pelo
ciberespaco, a partir de meras adivinhagdes. Entretanto, diante desse perfil, uma reflexao
importante, despertada a partir da autora, consiste em pensar estratégias que possam ser
adotadas no processo educativo e que atuem na concepgdo de complementaridade dos
diferentes perfis de leitor/navegador.

Ap0s dizer que os alunos olhariam a tela rapidamente e ndo “prestariam aten¢do” no
texto digital, o participante A20 de nossa pesquisa estabeleceu uma relacdo de oposi¢do por
meio da conjuncdo adversativa “mas”, ressaltando que essas a¢des irdo depender “de cada
um”. Nesse sentido, trazemos a tona Chartier (1999, p.91-92), para quem ¢é relevante
considerar as experiéncias individuais, entrecruzando-as as praticas de leitura
compartilhadas em comunidade. “Cada leitor, para cada uma de suas leituras, em cada
circunstancia, é singular. Mas esta singularidade é ela prépria atravessada por aquilo que
faz que este leitor seja semelhante a todos aqueles que pertencem a mesma comunidade”.

No topico seguinte, discutiremos as percepc¢des dos alunos sobre a etapa que buscou
identificar possiveis potencialidades dos aplicativos digitais, utilizados para o
desenvolvimento de atividades de aprendizagem relacionadas a compreensdo do texto
trabalhado.

6.3 Uso e avaliagao dos aplicativos digitais na aula de Espanhol
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A etapa de contato e avaliacdo dos alunos acerca dos aplicativos digitais que
utilizamos foi realizada no dia 14 de dezembro de 2018. Para essa etapa, realizamos
previamente a reserva do laboratorio de informatica do Departamento de Desenho para 0s
ultimos horarios da manha, com inicio as 10h50 e término as 12h30.

Cabe destacar que no desenvolvimento das atividades de nossa pesquisa, com a
utilizagdo do material impresso, estiveram presentes um total de 27 (vinte e sete) alunos da
turma de Espanhol I1l. Ja na etapa descrita nesta se¢do, contamos com a participacdo de 18
(dezoito) discentes, visto que os alunos do curso de Comunicacdo Visual estavam em
viagem de estudos para participacdo de evento na area.

Nossa primeira dificuldade nessa etapa consistiu na auséncia de conexdo no
laboratério reservado. Contudo, observamos que em um dos trés laboratorios a conexao
estava funcionando. Com isso, conversamos com a coordenacdo do Departamento para que
trocassemos de laboratério e pudéssemos realizar as atividades.

Organizamos o local para que os alunos trabalhassem em duplas, abrimos o site nos
computadores e aguardamos a chegada deles. A diferenca fundamental entre os dois
laboratdérios consistia principalmente na dimensdo dos espacos e quantidade de
computadores. Enquanto o laboratério que reservamos, a principio, era maior, com 30
maquinas disponiveis, a sala na qual ficamos em definitivo era menor, contando com
apenas 10 maquinas.

Caso os alunos do curso de Comunicacao Visual estivessem presentes, contariamos
com um total de 27 alunos, o que inviabilizaria a realizacdo da experiéncia no laboratorio
de menor tamanho, como mostra a Figura 13. Além disso, logo no inicio das atividades, a
conexao estava oscilando, mas como os técnicos de T.I conseguiram atuar na normalizacéo,
este ndo foi um problema que persistiu no decorrer da aula, o que favoreceu o

desenvolvimento das atividades previstas sem maiores problemas.
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Figura 13: Laborat6rio no qual desenvolvemos as atividades

Fonte: dados da pesquisa de campo.

A mudanca do laboratério inicial em virtude da auséncia de conexdo foi um
problema que ultrapassou nosso planejamento e expectativas iniciais, visto que,
diferentemente do que ocorreria em uma aula de nossa pratica docente cotidiana (quando
recorremos a outros materiais ou ao “plano B”), se fizéssemos uso de outros recursos, que
ndo os aplicativos digitais, fugiriamos do nosso proposito de pesquisa.

Aqgui n6s nos deparamos nesta investigacdo com as ansiedades e frustracdes que
Franco e Lisita (2014) ressaltam quando tratam dos caminhos para uma cultura profissional
reflexiva, visto que as expectativas que geramos em principio ndo corresponderam as
condicdes de conexdo com as quais nos deparamos na pilotagem de nosso material e no dia
da propria experiéncia. No entanto, é importante ter em mente que, na realizacdo de uma
pesquisa sobre praticas pedagdgicas, muitas vezes podem ser demandados “[...]
procedimentos de urgéncia e necessidades que emergem dos contextos” (FRANCO;
LISITA, 2014, p. 54).

Cabe ressaltar que as atividades propostas por meio dos aplicativos estdo atreladas a
aula que realizamos com uso do material impresso. Considerando a forte presenca dos
livros didaticos nas salas de aula de linguas estrangeiras, como observado em nosso
referencial tedrico, e o uso de outros recursos impressos, conforme identificado pelos
discentes no contexto especifico de realizacdo desta pesquisa, acreditamos ser relevante
investigar as potencialidades dessa associa¢do, sem desconsiderar 0s materiais que estao

mais presentes na escola.
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Inicialmente, apresentamos aos alunos o site onde as atividades que realizariamos

estavam alojadas. Na figura 14 podemos visualizar a pagina inicial do mesmo (é possivel

acessa-lo a partir do endereco |https://elizcorreas.wixsite.com/espanhol). A criacdo de um

site para esta investigacao deu-se a partir da necessidade de alojamento e organizagdo das
trés tarefas que propusemos para a etapa de uso dos aplicativos. O site teve como principal
objetivo tornar-se o ponto de partida e de retorno, para o desenvolvimento de cada tarefa,
bem como ser o0 espago para as orientacdes iniciais de cada proposta.

Esclarecemos previamente que os objetivos principais naquela aula consistiam em
ampliar o enfoque acerca da tematica “Tecnologias y videojuegos”, por meio da
compreensdo oral, e realizar tarefas de avaliagdo em torno do tema e género discursivo, que

haviamos trabalhado na aula anterior.

Figura 14: Pagina inicial do site criado durante a pesquisa

= |!

Fonte: dados da pesquisa de campo.

E importante ressaltar que nossa preocupacdo ndo consistiu em ensinar os alunos
sobre como utilizar os aplicativos, porque acreditamos que o uso de cada um (sobretudo
para um grupo de alunos que j& havia informado anteriormente, por meio do questionario,
sua familiaridade com ferramentas digitais em experiéncias pessoais) é pratico e intuitivo.
Sobre isso, Paiva (2012, p.158) afirma que a melhor forma para aprender a usar uma
ferramenta, assim como para aprender uma lingua, ocorre por meio do seu préprio uso,
“[...] com um propdsito comunicativo”.

Desse modo, as davidas que surgiram eram sanadas ao longo do processo de contato

dos alunos com as ferramentas. Trata-se, como destaca Santaella (2014, p. 39), de “[...]


https://elizcorreas.wixsite.com/espanhol
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desenvolver uma atitude para trabalhar com elas, construir uma capacidade criativa e ndo
apenas um conhecimento técnico”.

Dividimos a experiéncia com os aplicativos em trés secfes de atividades de
aprendizagem: a primeira com foco na compreensdo audiovisual; a segunda na
compreensdo do editorial da aula 1; e a terceira na producdo do vocabulario multimidia do
texto trabalhado. Para a nossa primeira atividade, procedemos a escuta/visualizacdo de uma
animacao que selecionamos, de modo a ampliar o tema trabalhado no editorial da primeira
aula.

Vejamos nas subsecOes seguintes as avaliagbes de cada um dos aplicativos
propostos - Edpuzzle, Padlet e Quizizz -, bem como a avaliagdo geral da experiéncia, a
partir dos resultados obtidos no ultimo questionario aplicado (questionario Il1), cruzando-o

ainda com a recolha de informac@es dos grupos focais.

6.3.1 Compreensdo audiovisual por meio do Edpuzzle

Como vimos anteriormente, a partir do perfil dos alunos participantes desta
pesquisa, todos possuem ao menos um dispositivo tecnoldgico, além de acesso a internet,
principalmente por meio de suas proprias residéncias. Ademais, uma das ferramentas mais
utilizadas por eles consiste numa plataforma de visualizacdo e compartilhamento de videos,
0 que sugere um contato significativo em suas vivéncias pessoais com o audiovisual.

Através da técnica de grupo focal foi possivel observar como alguns desses alunos
conduzem suas proprias experiéncias de aprendizagem, acentuando suas aproximacdes
pessoais com linguas estrangeiras a partir do contato com recursos audiovisuais, como

filmes e séries. Esse dado esta evidente nas falas destacadas abaixo:

A4GF2: “[...] eu passei a assistir algumas séries em espanhol, especificamente,
“La Casa de Papel” ¢ “Elite” também. Assisti as duas, sé que a Elite, quando eu
fui assistir, eu coloquei a legenda pra ser em espanhol também pra poder
treinar isso, porque eu hao sabia 0 meu motivo pra ndo gostar de espanhol
(risos). Ai eu queria conhecer melhor pra poder ter uma conclusao, sabe?

A partir desse relato, outra aluna complementou compartilhando sua inclinagéo pela
lingua inglesa e sua experiéncia com séries em outras linguas, destacando os cruzamentos
linguisticos e interculturais em espacos de convivéncia do inglés e espanhol retratados na
série. Esses cruzamentos parecem funcionar como elemento que lhe propicia interesse

frente ao idioma:
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AS5GF2: “A série é chamada Jane the Virgin que é em inglés e me trouxe
justamente interesse por causa do inglés, porém na série tem duas pessoas, que
sdo naturalizadas em paises que falam em espanhol, entdo 14 eles praticam muito
a prépria lingua deles, ndo utilizam a lingua do pais que eles estdo, que no caso é
o0 inglés. Entdo nessa série eu acabo praticando os dois, tanto inglés, quanto
espanhol. E a partir dessa série eu passei a ter um pouco mais de interesse
em relacdo a lingua (espanhola).

Na contemporaneidade, as diferentes midias digitais podem ndo somente ser
integradas as aulas de linguas enquanto recursos didaticos, mas também ser foco das aulas
que trabalhem com a construcdo de sentidos de textos multimodais ou multissemioticos.

Nesse sentido, Rojo e Barbosa (2015, p.111) assinalam que:

[...] na midia impressa, s6 se pode dispor de imagem estéatica (fotos e ilustracdes)
e de escrita. Ja na midia digital, todas as modalidades e semioses - lingua oral e
escrita (verbal), linguagem corporal (gestualidade, dangas, performances,
vestimentas), audio (musica e outros sons ndo verbais) e imagens estaticas e em
movimento - podem entrar na composicdo e frequentemente encontram-se
hiperlinkadas, ou seja, em hipermidia.

Se pensarmos especialmente no uso desse tipo de material nas aulas de lingua

estrangeira, é possivel afirmar ainda que:

[...] sem lugar a duvidas, funcionam como um recurso essencial para alargar a
competéncia comunicativa dos alunos, pois este tipo de documento permite
atualizar todos os elementos linguisticos e extralinguisticos que fazem parte da
competéncia comunicativa. Os recursos audiovisuais, ao combinarem som e
imagem representam situacBes comunicativas completas e reais que permitem ao
aluno, ndo apenas ter contacto com a voz de um falante nativo, mas também
observar o tipo de expressdo ou gestos que faz enquanto fala, além de uma grande
quantidade de informagéo sociocultural (atitudes, costumes e valores). (INACIO,
2016, p. 11).

Muitos notebooks ja ndo dispem de drive para execucdo de CDs de audio, sendo
necessario, para esse fim, um leitor de CD/DVD externo. Logo, torna-se mais pratico fazer
a reproducio de musicas ou videos através da tecnologia de streaming. E assim que parece
ser mais acessivel ao professor a selecdo de audio ou video para a producdo ou adaptacdo
de seus préprios materiais através de plataformas como o YouTube.

Nas palavras de Ribeiro (2018), o professor também atua, de algum modo, como
editor na escola ou sala de aula, uma vez que entre suas necessidades e atribuicdes esta a
tarefa de escolher textos, linguagens e modalidades. Nessa tarefa de sele¢cdo, merecem
atencdo as indagacOes da autora em torno de quais objetivos estdo sendo pensados para o

uso de determinadas linguagens ou ferramentas, bem como qual potencial elas oferecem
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para esses objetivos. Portanto, “[...] ndo basta recorrer a um video no YouTube, ao Flash, ao
Prezi ou qualquer outra ferramenta, se ela ndo potencia algo que poderia ser feito de
qualquer outra maneira, isto €, se pensarmos na pertinéncia como um elemento a ser
avaliado” (RIBEIRO, 2018, p.75).

Conforme identificamos na pesquisa de Cardoso (2019), que investigou a
frequéncia de uso de recursos por 132 professores de inglés como lingua estrangeira, do
terceiro ciclo e secundario em Portugal (Lisboa, Setlbal, regiGes do Douro e Minho), o
YouTube € a plataforma mais popular entre eles, sendo utilizada por 88% dos professores
participantes, ainda que nem sempre com finalidades de edic&o e criacdo de conteudos.

Nesse sentido, nos relatos do grupo focal em nosso estudo, esse foi um dos
recursos mencionados entre as experiéncias nas aulas de espanhol para a audicdo de mdsica

e ampliacdo de vocabulario, como observamos no fragmento abaixo:

A3GF2: “[...] nas aulas de espanhol a professora traz muita musica, ai ela conecta
no Youtube, ai a gente vai buscar a letra no celular mesmo. Entéo eu acho que é
uma forma bem mais legal de aprender certas palavras”.

Para Inécio (2016), uma das caracteristicas importantes dos recursos audiovisuais
consiste na possibilidade de acesso aos materiais auténticos. Entretanto, ainda aqueles que
tenham sido produzidos especialmente para fins didaticos nas aulas de LE ndo perdem sua
validade, pois ha outros elementos que podem ser considerados, como o carater lidico, o
contato com a lingua-alvo por meio de outros falantes que ndo unicamente o professor, o
acesso aos conteudos socioculturais reais e significativos.

Uma diversidade de temas transversais também pode ser trabalhada, fazendo com
que o foco da aula esteja direcionado para aspectos pontuais, como conhecimentos
linguisticos, aspectos gramaticais, vocabulario; habilidades de uso das linguas; aspectos
socioculturais; variedades de acento; ativacdo de conhecimento prévio. Esses aspectos
atendem as necessidades especificas observadas na sala de aula (MECIAS; RODRIGUEZ,
2009).

Pelas razdes apresentadas acima, acreditamos ser relevante a presenca desse tipo de
recurso na sala de aula de linguas, alinhados ao que o professor pretende explorar, por meio
do trabalho com curtas, longas, animacdes, videoclipes, publicidades, além do seu uso mais
reflexivo, com propdsito de ressaltar os efeitos de sentidos gerados através de composices

multissemidticas, suportadas pelo texto audiovisual.
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A fim de apresentar a organizacdo e propdsitos da atividade desenvolvida para a
compreensdo audiovisual, bem como das demais atividades analisadas nas subsegdes
seguintes, inspiramo-nos nas orientaces de Costa et al. (2017), cujas abordagens
relacionam-se ao desenho de atividades didaticas com tecnologias. Nesse desenho,
apresentamos o roteiro pelo qual buscamos integrar as dimensdes pedagodgicas e
tecnoldgicas, ou, para além disso, fazer com que os aplicativos digitais estivessem a servigo
de nossos objetivos de aprendizagem.

O roteiro proposto estd dividido em duas partes principais. A primeira intitula-se
“Nucleo da atividade” e objetiva apresentar uma visdo geral da tarefa; descricdo da
atividade, justificativa, objetivos, passos para sua realizacdo. Também é possivel indicar o
dominio, ou dimensdo na qual as atividades estdo atreladas, como: informacéo
(envolvimento de pesquisa e selecdo de fontes de informacéo); comunicacdo (uso de meios
de comunicacdo disponiveis no ambiente online); producéo (trabalho de construcéo criativa
a ser concretizado com uso de ferramentas digitais); lazer (atividades que envolvam a
ludicidade); e dia a dia (tarefas atreladas a resolucdo de problemas) (COSTA et al., 2017).

Na segunda parte, denominada “metainformag¢do”, delimitam-se 0S componentes
que tratam, especialmente, dos recursos necessarios a concretizacdo da atividade, bem
como possiveis potenciais pedagogicos do aplicativo utilizado; sugestdes de outras
possibilidades de variacOes dessa atividade e questdes de seguranca no ambiente digital,
indicacdo do publico-alvo, areas curriculares, niveis de ensino. E possivel indicar ainda as
competéncias transversais que perpassam as atividades (COSTA et al., 2017).

No Quadro 7 esta representado o0 guia proposto para a atividade de compreensdo

audiovisual, com o aplicativo em foco nesta secéo:

Quadro 7: Roteiro do desenho de atividade de compreensdo audiovisual com o Edpuzzle

Nucleo da atividade

Titulo: Compreenséo audiovisual por meio do Edpuzzle

Atividade de compreenséo de escuta/visualizacdo e complementagéo da

Breve descricéo: " . L
¢ tematica trabalhada por meio do recurso audiovisual.

Considerando a necessidade de contato com praticas de linguagem que
ndo sdo suportadas unicamente pelo material impresso, a proposta da
Justificativa: atividade surge enquanto possibilidade de espaco, na sala de aula de
ELE, para o trabalho com textos decorrentes da linguagem audiovisual.
Ademais, com o uso da animagdo, buscamos dialogar com o tema




Nucleo da atividade

trabalhado, de modo que os alunos pudessem estabelecer relacGes entre o
que ouviram/viram no video e os conhecimentos da aula anterior,
ampliando-os para outros dominios, como os de fala e escrita.

Aprender o qué?

Importancia da descri¢do de contetdos para adequacdo da faixa etéria
aos componentes audiovisuais de jogos. O que sdo simbolos PEGI.
Expressdo facial, icones e sons atuando na composicdo e construgdo de
sentidos.

Sequenciagao:

-Orientacdes de acesso ao aplicativo

-Visualizagdo da animacdo e resolucdo das perguntas propostas, do tipo
multipla escolha e aberta (0s alunos poderiam ainda retroceder cada
trecho para uma nova escuta);

-Discussdo oral das respostas as perguntas abertas

Sugestdes e dicas:

-No Edpuzzle também é possivel que os videos sejam selecionados e
editados pelos alunos; dependendo do projeto solicitado pelo docente,
poderdo explorar a pratica da expressdo oral na lingua-alvo, com
inclusdo de audios em gravagdes proprias ou explicacdes sobre o que
esta sendo abordado no video.

-Por meio de ferramentas de conducdo de aula, como o Nearpod
(https://nearpod.com/), também ¢é possivel explorar a compreensao
audiovisual, aliando o video as atividades com perguntas abertas,
formac&o de pares, quiz, mural colaborativo, jogo da memoria, etc. Mas,
nesse caso, o0 video é visualizado sem pausas para perguntas, podendo
ser visto por todos ao mesmo tempo, em seus dispositivos, uma vez que
o0 professor determina os slides que serdo exibidos aos alunos.
Entretanto, nem todos os recursos estdo disponiveis na versao gratuita.

Seguranga e
identidade digital:

Uma das formas de acesso do aplicativo é por meio da conta do Google.
E interessante orienta-los para que nio armazenem as senhas no site,
através da opgdo “manter-se conectado”. Ao final das atividades,
também devem encerrar suas contas.

Nivel de Acessivel
dificuldade:

Metainformacao
Aplicativo: Edpuzzle

Notas e links para o
aplicativo:

Ferramenta gratuita, de funcionamento online, que permite a edicdo de
videos aliados a insercdo de comentarios em audio, gravacdo de voz,
questdes de multipla escolha ou do tipo abertas. O aplicativo pode ser
acessado em uma extensdo do Google Chrome, por meio do computador
ou de dispositivos méveis com sistemas iOS ou Android (Acesso em:
https://edpuzzle.com.)
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Metainformacéo

Computadores conectados a internet (também ha a possibilidade de

Equipamentos: . .
auip acesso por meio de tablets e smartphone), fones de ouvido.

Publico-alvo na Jovens de 15 a 18 anos.
experiéncia:

Area curricular: Espanhol/ELE.

Nivel de ensino: Ensino Médio integrado.

Fonte: adaptado de Costa et al. (2017).

Na aula anterior, haviamos pedido aos alunos que tivessem fones de ouvido que 0s
levassem para as atividades no laboratério. Porém, de modo a assegurar que todos
estivessem com os fones, também levamos alguns. Para prepara-los para a atividade,
enfatizamos que a temaética do video estaria em consonancia com o tema trabalhado na
primeira aula, a fim de que antecipassem hipdteses sobre o que iriam ouvir.

O video selecionado para essa atividade abordou os simbolos PEGI, simbolos
orientados a descricdo de contetdos e identificacdo de classificacdo etaria para adequagédo
aos componentes audiovisuais dos jogos. Além de ampliar a leitura que realizamos sobre 0s
videogames, chamamos aten¢do para os icones de cada cddigo e os significados atribuidos
a eles.

Selecionamos uma animacdo de curta duracdo (02minl9), e optamos por deixa-la
sem legenda em espanhol, visto que os alunos ja estavam no ultimo nivel da disciplina.
Acerca do tempo de exibicdo de videos nas aulas de ELE, Mecias e Rodrigues (2009, p.5)
acreditam que ¢é interessante que a duracdo das projecdes ndo ultrapasse 10 minutos, a fim
de ndo perder a atengcdo dos alunos e estimular uma posicdo que ndo seja meramente
receptiva, mas que demande “toda participacion posible y activa”. Na Figura 15 vemos 0s

encaminhamentos para a tarefa:
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Figura 15: Orientagdes para a tarefa de compreensdo audiovisual

WY d T

Fonte: https://elizcorreas.wixsite.com/espanhol

Clicando no botéo que encaminha ao aplicativo Edpuzzle, os alunos deveriam fazer
o0 login utilizando suas contas do Google e, em seguida, inserir o codigo fornecido a eles.
Os alunos nao tiveram muitas dificuldades com essa primeira etapa. No entanto, alguns
observaram que a pagina do aplicativo estava em inglés, o que percebemos que ndo
facilitou o acesso, ao que buscamos orienta-los.

Alertamos para que ficassem atentos a escuta, uma vez que em alguns pontos do
video seria feita uma pausa e na qual seriam lancadas perguntas relativas ao que estava
sendo tratado naquele trecho especifico. Antes de responder, ha ainda a possibilidade de
rever mais uma vez o trecho em foco, facilitando a acdo de assinalar ou escrever a resposta
definitiva.

Cada dupla respondia as perguntas em seu tempo, submetia suas respostas e tinha
um feedback imediato, com a resposta correta e as incorretas identificadas, bem como com
a pontuacdo correspondente, exceto para as perguntas abertas que necessitavam de
avaliacdo da professora. Para a pergunta aberta que propusemos, referente a sintese do que
o0 video havia abordado e sua correlacdo com o editorial que lemos, pedimos para que
também comentassem oralmente, apds o término da tarefa, uma vez que s6 teriamos acesso
as respostas discursivas no fim da aula. Aqueles alunos que iam concluindo a primeira
atividade recebiam orientacdes prévias sobre a etapa seguinte. Quando todos finalizaram,
pedimos para que compartilhassem e discutissemos suas respostas.

Procedendo a analise da avaliagdo dos discentes, identificamos que para 17
(dezessete) alunos, do total de 18 (dezoito) participantes, a atividade de escuta e
visualizacdo do video com o Edpuzzle foi Util para exercitar a compreensdo oral em lingua

espanhola. Esse resultado reflete uma boa aceitacdo dos alunos do estudo, o que nos
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aproxima da aceitacdo dos alunos, especialistas e docentes investigados na pesquisa de
desenho multifase de Casafi Nufiez (2015, 2017, 2018), que objetivou avaliar a utilizacdo
de tarefas de compreensdo audiovisual com perguntas integradas ao video.

A proposta utilizada por Casafi Nufez (2015, 2017, 2018) consiste na integracao das
questbes de compreensdo do video, por meio da sincronizagdo entre as perguntas
elaboradas e os fragmentos que se deseja enfocar, semelhante a estratégia de producdo de
legendas. De acordo com os resultados da pesquisa, 0s participantes globalmente
positivaram o procedimento e concluiram que ele poderia ser Util para o ensino da
compreensdo auditiva e audiovisual.

Para os participantes da pesquisa de Casafi NUfiez (2015, 2017, 2018), fazer uso de
videos com perguntas sobrepostas a ele poderia: reduzir o conflito de atencdo, ja que o
video e a pergunta estariam no mesmo campo visual; favorecer a atencdo dos alunos por
mais tempo diante da exibicdo, em comparacdo aos videos que eram acompanhados pela
pergunta apenas em papel; alem de ajudar a focalizar a atencéo dos estudantes.

Assim como na técnica proposta pelo autor acima, o Edpuzzle também oferece a
integracdo das perguntas aos videos. Ainda assim, ha algumas funcionalidades que
podemos atribuir ao aplicativo adotado em nossa pesquisa que ndo sdo contempladas no
procedimento de Casan Nufiez (2018), como as pausas previamente estabelecidas pelo
docente para insercdo das questdes, a possibilidade de uso de perguntas fechadas e abertas,
0 recurso para adicdo da voz do professor ou de gravacdes de audio e a visualizacdo de um
painel de respostas de todos os alunos participantes.

Ao serem questionados se a atividade com o Edpuzzle permitiu ampliar as
informagdes referentes ao tema abordado no impresso, a maioria dos alunos de nosso
estudo (17) respondeu que sim. Segundo Zacharias (2016, p. 25), ““[...] 0S textos impressos
deixam de ser os unicos objetos de leitura presentes na escola, quando os alunos podem
acessar materiais na internet”.

Nesse sentido, acreditamos que esse € um recurso que pode ser utilizado ndo
somente para ampliar e complementar temas abordados com a mediagdo de materiais
impressos, como também pode antecipa-los, de modo a acionar 0s conhecimentos prévios
dos alunos.

Com a possibilidade de acesso as ferramentas gratuitas de gravacdo e edigdo de
videos, e que ndo exigem um conhecimento técnico aprofundado para seu manuseio, as
atividades de aprendizagem com videos também podem ser pensadas como possibilidades

para que os alunos atuem como protagonistas de suas criacoes.
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Ressaltamos que os livros didaticos de linguas estrangeiras modernas sao
acompanhados por um CD de audio e, em geral, as cole¢fes apresentam indicacfes ao
aluno e ao professor de materiais para ler, ouvir, assistir e conectar-se através da internet,
para além do préprio LD. Entretanto, ao pensarmos que alguns textos orais presentes nos
CDs dos livros sdo oriundos de adaptacGes de videos em circulagdo no ambiente digital,
guestionamo-nos como 0s aspectos relativos a autenticidade tém sido considerados nessas
situacoes.

Outro ponto que merece atencdo diz respeito a forma como o aluno podera realizar
plenamente a leitura/escuta de videos em CD de audio quando ha a omissdo de elementos
como textos verbais escritos, imagens em movimento, gestualidade, expressoes faciais,
vestimentas ou outros modos semidticos que estdo em funcionamento conjunto para a
construcdo de sentidos. Nesse contexto, esses elementos ndo podem ser vistos apenas como
mera soma das partes do texto.

Paiva (2014) nos auxilia a compreender esse desafio a partir da perspectiva de
guem trabalha com a pesquisa, ensino e a producao de materiais didaticos de lingua inglesa.
Para a autora, a retirada do texto ou de partes dele de seu contexto de circulacdo interfere
em sua autenticidade, bem como na perda do apoio da multimodalidade para sua
compreens&o.

Em geral, tais interferéncias ocorrem a fim de buscar adequagfes das amostras de
usos reais da lingua a gradacdo gramatical que se deseja focalizar. Segundo Paiva (2014, p.
354), “no caso da Colecdo Alive!, como o edital pedia um CD de audio, os videos ndo
foram incluidos o que implica em perda de autenticidade. Por outro lado, o professor
poderad encontrar a maioria desses videos na Internet e isso compensara as limitagdes do
material”.

Outra possibilidade que acreditamos ser relevante destacar é a utilizacdo do
Edpuzzle como parte das atividades que implementam o modelo de sala de aula invertida
(Flipped classroom). Pesquisas na area de Educacdo, com enfoque em diferentes
disciplinas, como Fisica e Quimica (DIAZ, 2016); Biologia (SANCHEZ, 2018); Educac&o
Fisica (FERRIZ-VALERO; SEBASTIA AMAT; GARCIA MARTINEZ, 2017); e
Espanhol como Lingua Estrangeira (JANCSO, 2017), apontam o Edpuzzle como recurso
utilizado para a etapa inicial de desenvolvimento desse modelo pedagogico, pelo qual
ferramentas de &udio e/ou video sdo recorrentes como suporte para a exposicdo dos
conteddos curriculares, os quais os alunos terdo acesso fora da sala de aula.

Na sala de aula invertida ha uma mudanca do papel do professor enquanto
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transmissor de contetidos, visto que, com a reconfiguracdo do tempo e as ac¢fes da aula, ha
maior espaco para as interacGes entre professor-aluno, aluno-aluno, para a resolucdo de
problemas e para o trabalho em grupos colaborativos (BERGMANN; SAMS, 2012).

Ademais, questionamos quais as percepcGes dos alunos desta pesquisa sobre a
possibilidade de responder as perguntas sobre o video a medida que ele era exibido (nessa
questdo era possivel indicar ao menos duas opgdes): para dois (2) alunos ndo resultou em
nenhuma diferenca caso lancassemos as perguntas para a turma; trés (3) alunos sentiram-se
motivados em participar mais ativamente da atividade de escuta; e, para a maior parte dos
discentes (16), a atividade estimulou uma escuta e visualizacdo mais atentas. Um (1) aluno
mostrou-se indiferente.

Tais resultados implicam a preponderancia de valoracdo positiva do recurso de
pausas e insercdo das perguntas ao longo do video. Ao cruzarmos com os relatos do grupo
focal, algumas das caracteristicas que emergem acerca da atividade de compreenséao
audiovisual por meio do Edpuzzle sdo: dinamicidade, didaticidade, desafio e foco. Essas

caracteristicas sdo mencionadas nos excertos abaixo:

A1GF1: “Ai ficava dindmico assim, do que colocar tudo no final. E era um
video animado, entdo tinha um bonequinho falando e as partes passando
conforme ele ia falando. Também deixava mais interativo”.

A3GF1: “Foi bem didatico, porque ele colocava (as perguntas) no video”.

A5GF2: “[...] serviu para a gente focar porque depois disso eu prestei atencdo
no jogo, no video, para poder responder as perguntas”.

Para alguns alunos, a atividade proporcionou um feedback ao que foi ouvido/visto
(6) e para 1 (um) discente a tarefa ndo proporcionou essa devolutiva. Essa € uma das
funcionalidades propostas pelo aplicativo, pois permite ao aluno uma analise automatica
para as respostas das perguntas do tipo maltipla escolha, cujo retorno é imediato. Nesse
sentido, é possivel ainda que o professor elabore para cada resposta um comentario, o qual

pode fazer referéncia ao acerto ou ao erro, como indicado na Figura 16.
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Figura 16: Feedback genérico de avaliagdo da resposta do aluno Edpuzzle

@ edpuzzle

©

1.;Cuél es el criterio utilizado para etiquetar a los juegos, segun el
sistema de clasificacion PEGI? Rewatch

> la edad/madurez para afrontar los contenidos

iMuy Bien!

la facilidad para utilizar las herramientas

Lo siento. No es esta respuesta.

el nivel de dificultad del juego

Lo siento. No es esta respuesta.

la definicion sobre el tipo de juego: accion, estrategia, aventura, educacion

Lo siento. No es esta respuesta.

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir do Edpuzzle

Apesar de ser possivel afirmar que hd um feedback, ele mantém-se ainda num nivel
simples e corretivo, posto que se limita a avaliar a resposta objetiva do aluno, sinalizando
apenas se esta correta ou incorreta. Quando focalizamos as respostas abertas, que
permitiriam uma expressdo mais livre do aluno (comparadas as questdes de mdltipla
escolha), o aplicativo ndo oferece um feedback automatico.

Desse modo, a ferramenta atua no que Leffa (2003) denomina de feedback genérico,
informando apenas se o aluno acertou ou errou, ndo contemplando o chamado feedback
situado, que oferece, por exemplo, comentarios especificos a partir de um trecho da
resposta dada pelo aluno. Mesmo que possa exercer funcdo corretiva, nesse ultimo tipo de
resposta automatica o sistema alerta para elementos relevantes do texto, os quais,
eventualmente, tenham passado desapercebido pelo aluno.

Nessa linha, tampouco temos uma abertura para o feedback estratégico, resposta
automatica em que o sistema “[...] tenta sugerir estratégias de aprendizagem que possam
levar o aluno a resposta certa. Ndo se da a resposta ao aluno, mas tenta-se mostrar a ele
como chegar a ela” (LEFFA, 2003, p. 38). Possivelmente, a auséncia de especificidades,
como as tratadas por Leffa (2003, 2006), em atividades mediadas por computador, bem
como o formato suportado pelo aplicativo para respostas mais pontuais, nos impulsionaram
a ndo finalizar a tarefa sem que interagissemos com os alunos, buscando identificar
possiveis lacunas.

Por outro lado, observamos que a opgao por respostas abertas nos pareceu uma

proposta mais interessante, uma vez que permitiu com que o0s alunos se posicionassem na
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lingua-alvo sem estar atrelados as respostas previamente estabelecidas nas alternativas.
Acreditamos ser relevante a funcionalidade que o aplicativo oferece de acesso do professor
a uma visdo ampla de todas as respostas, 0 que torna possivel identificar quais foram os
principais erros e acertos, bem como estar em contato com todas as respostas de cunho
mais analitico. Apos isso, é possivel proceder a avaliagdo final, com opcéo de acréscimo de
comentarios adicionais.

Por fim, ressaltamos abaixo alguns aspectos decorrentes de nossa observacdo em
cruzamento com os dados obtidos por meio do grupo focal. Planejamos a atividade para
que fosse realizada individualmente. No entanto, a mudanca do espaco e a diminui¢do do
quantitativo de computadores previstos, como relatado anteriormente, fez com que nos
desfizéssemos da proposta inicial, acomodando os alunos em duplas, o que ndo nos pareceu
interessante para uma atividade que envolvia a escuta com fones, ainda que os alunos
tenham conseguido realiza-la. Esse aspecto foi apontado por um dos alunos como ponto

negativo da experiéncia, como observamos no excerto abaixo dos relatos do grupo focal:

AS5GF2: “Em relagdo ao fone eu acho que seria mais interessante que a atividade
fosse individual porque, como eu estava dizendo, tem barulho, tem varias coisas
externas que acabam impedindo que a gente escute direito, alguns computadores
s80 muito baixos, entdo se fosse s6 uma pessoa seria bem mais facil de escutar”.

Constatamos também que a existéncia da funcionalidade de retroceder a
visualizacdo ndo ficou clara para todos os alunos. Nos relatos do grupo focal, identificamos
que essa foi considerada uma das desvantagens da ferramenta. Na Figura 17, podemos
observar como o aplicativo envia um alerta de bloqueio quando o usuério tenta avancar o
video que ainda estd em reproducéo e que, aliado a isso, ndo foi visto a0 menos uma vez,
impedindo que o aluno possa retroceder, exceto quando a pergunta sobre o trecho surge na

tela.
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Figura 17: Bloqueio da tentativa de avancar sem uma primeira visualizacdo no Edpuzzle

g3 edpuzzle

‘1. Ahora, vamos a a ampliar la lectura del editorial con este video infor...

) ®

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir do Edpuzzle.

No Edpuzzle, o professor opta pela possibilidade ou ndo de que o aluno “pule” a
visualizacdo de trechos ainda néo vistos, sobretudo naqueles em que a pergunta/intervencéao
sera foco (em nosso caso optamos para que ndo avancassem). Contudo, pode ndo ser
possivel ao aluno “saltar” trechos inéditos, mas ¢ admissivel retroceder de duas formas:
durante o andamento do video (uma vez que ja tenha ocorrido uma primeira visualizacao),
ou quando a pergunta surge na tela, através da opgao “Rewatch”, como vemos na Figura 18
abaixo:

Figura 18: Funcionalidade de acesso a nova visualizagdo na tela do Edpuzzle

@ edpuzzle

e MULTIPLE CHOICE QUESTION

2.;Has observado que la carita del personaje se pone
morada? ;Por qué se puso asi? \\/

para representar que se quedd avergonzado al mencionar que el
Jjuego puede tener insinuaciones sexuales

para indicar que algunas imagenes o sonidos pueden asustar a los
ninos

para indicar que los contenidos son apropiados para cualquier
edad.

para representar que se quedd enojado por hablar scbre posibles
escenas de violencia

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir do Edpuzzle.
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Todavia, alguns alunos ndo compreenderam que era possivel voltar ao trecho foco
da pergunta e realizar novas escutas. Com isso, registravam suas respostas e clicavam no
item “Submit” (na figura acima), avangando de imediato para a continuidade do video.
Vejamos alguns excertos das ocorréncias do grupo focal que manifestam discordancia da

ideia de ndo retroceder, do modo como foi entendido:

A1GF2: “Mesmo que ela esteja super focada, vamos dizer que tem uma palavra
que tu parou para pensar nela e ndo sabe mais o significado, nada, ai é muito
complicado ndo poder voltar para entender isso”.

A5GF2:eu acho que seria interessante se a gente tivesse a oportunidade de
escutar mais de uma vez

A6GF2: “Esse neg6cio de ndo poder voltar eu achei muito chato. Eu ndo entendia
muita coisa, as vezes, ai eu tinha que voltar e ndo podia”.

Acreditamos que seria importante visualizar/ouvir no minimo duas vezes. Ainda que
os alunos fossem do terceiro e ultimo nivel da disciplina, cada um possui seu ritmo para a
resolucdo da atividade e, eventualmente, podem ocorrer outros ruidos ou conversas no
ambiente que dificultem o processo de escuta e compreensdo. Logo, por conta do fator
destacado anteriormente, alguns alunos concluiram a atividade em menor tempo que o
previsto. Com isso, observamos que, por mais que algumas interfaces nos parecam
intuitivas e acessiveis, deveriamos ter reforcado antes a possibilidade existente no
aplicativo de ver/ouvir mais de uma vez cada trecho.

Tanto o site, no qual as atividades foram organizadas, quanto as interfaces dos
demais aplicativos, nos quais era possivel a intervencdo sobre o idioma, foram modificados
para o espanhol, algo que ndo foi possivel no caso do Edpuzzle, pois sua plataforma
apresenta-se apenas em lingua inglesa, 0 gue ocasionou alguns descompassos no que se
refere ao exposto acima. A palavra que remete a nova visualizacdo nao foi facilmente
entendida como supinhamos.

Para as questBes propostas nas atividades de leitura e compreensdo do video nédo
foram utilizados itens em lingua portuguesa. Sobre isso, partilhamos da concepcao de Paiva
(2014, p. 353) acerca do desenvolvimento da habilidade de leitura. Para a autora,
diferentemente do que ocorre no ENEM, por exemplo, no qual as perguntas de leitura séo
elaboradas em lingua portuguesa, quanto mais forem proporcionadas atividades na lingua-
alvo ao aluno, “[..] mais experiéncias com a lingua ele tera e melhor serd sua

aprendizagem”.
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Por se tratar de uma atividade desenvolvida individualmente, que poderd ser
acessada em qualquer dispositivo que disponha de conexdo da internet, consideramos que
seria interessante seu uso voltado para as aulas, atividades ou avaliacfes para casa; ou em
atividades no ensino online. Nessa abordagem, recursos como a gravacdo de voz, com
comentarios do professor (que ndo fizemos uso por entender que ndo faria sentido utilizar
nossa propria gravacdo estando presencialmente com os alunos), poderdo ainda ser
explorados. Desse modo, os alunos poderdo ter contato prévio com o tema ou amplia-lo,
posteriormente, em outros espacos.

Na subsecdo seguinte, veremos os resultados da tarefa que correlacionou a leitura do
editorial & atividade de producédo de vocabulario multimidia a partir do Padlet.

6.3.2 Criacdo de vocabulario multimidia a partir do Padlet

Na experiéncia com os aplicativos, uma das tarefas realizadas consistiu na
construcdo de um mural para consolidacdo do vocabulario relativo a leitura do editorial
trabalhado em sala. No Quadro 8 é possivel observar o desenho proposto para essa

atividade:

Quadro 8: Roteiro do desenho de atividade de aprendizagem desenvolvida - VVocabuldrio Multimidia

Nucleo da atividade

Titulo: Construcao de vocabulario multimidia a partir do Padlet

o Atividade de construgdo de vocabulario em lingua espanhola por meio dos
Breve descrigéo: recursos multimidia oferecidos pelo aplicativo Padlet.

Acreditamos que o vocabulario ¢ um elemento importante em préaticas de
compreensdo leitora e producdo textual. Nessas praticas, € comum
emergirem duvidas dos alunos quanto aos sentidos de algumas palavras.
Assim, pretendemos, além de fazer uso de estratégias de inferéncias
lexicais em sala, incentivar uma postura investigativa dos alunos em torno
de palavras desconhecidas, por meio da criagdo de um vocabuléario singular,
gue permita explorar ndo somente a identificacdo dos sentidos com a
linguagem verbal escrita, mas também com a integracdo de outros
elementos multimodais, 0s quais auxiliam na compreensdo e
experimentacgdo de usos contextualizados da lingua-alvo.

Justificativa:

Consolidacdo do léxico contextualizado. Producdo de publicacdes (padlet)

Aprender o qué? . . . x i .
P a a partir de recursos multimodais na construgéo de painel colaborativo.
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Nucleo da atividade

-Explicacdo dos objetivos e da dindmica de desenvolvimento da atividade;
-Divisdo da turma em grupos;

Sequenciacao: -Apresentagdo do aplicativo Padlet;

- Acompanhamento das atividades e orientagdes sobre possiveis davidas
em torno do uso da ferramenta.

-Cada conta podera fazer uso gratuitamente de até trés painéis;

-Nas configuracdes é possivel modificar o idioma. Desse modo, os alunos
podem ter contato a lingua alvo e com expressdes préprias do ambiente
digital, desde a interface do aplicativo.

Sugestdes e dicas:

Ao ser fornecido o link da pagina, o Padlet poderé ser acessado de forma
andnima ou por meio da conta do Google. Nesse Gltimo caso, € importante
orienta-los para que ndo armazenem as senhas no site em computadores
publicos, ndo assinalando a opgdo “manter-se conectado”, e que, ao final
das atividades, encerrem suas contas.

Seguranga e
identidade digital:

Nivel de Intermédio
dificuldade:
Informagdo - atividade que envolve a competéncia de pesquisa, busca e
I selecdo de informagdes e producéo - trabalho com competéncias que atuam
Dominios . N . R
no desenvolvimento da producdo criativa com acesso as ferramentas
digitais (COSTA et al., 2017.
Metainformacéo
Aplicativo: Padlet

Notas e links para o
P Acesso em:https://padlet.com/

aplicativo:

Equipamentos: Computador (além de tablets ou smartphones).
Publico-alvo: Jovens de 15 a 18 anos.

Area curricular: Lingua espanhola/ELE.

Nivel de ensino: Ensino Médio integrado.

Competéncias Criatividade; autonomia, ética.

transversais:

Fonte: adaptado de Costa et al. (2017).

Para a criacdo do vocabulario multimidia, tivemos como ponto de partida o site

criado para o processo de pesquisa, localizando a secdo que fornecia as primeiras


https://padlet.com/
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orientagdes acerca da tarefa e que, em seguida, conduzia ao Padlet, conforme a Figura 19.
Procedemos inicialmente a explicitagdo dos objetivos e, posteriormente, aos

encaminhamentos para o desenvolvimento da atividade.

Figura 19: Informag0es sobre a atividade e direcionamento ao Padlet

U BN BBe

Fonte: https://elizcorreas.wixsite.com/espanhol

Dividimos os alunos participantes em dois grupos, os quais denominamos grupo A e
grupo B. Sobre a criagdo de grupos, cabe destacar a sugestdo de Paiva (2012), que
trabalhou com alunos da graduagdo do curso de Letras no desenvolvimento de “glogs” -
posteres digitais multimidia do Glogster, um aplicativo com funcionalidade semelhante ao
Padlet. Segundo a autora, em razdo do mito que associa o niimero 1 a ideia de “melhor”, os
alunos preferem, em geral, ser do grupo 1. Nesse Vviés, cada grupo, na experiéncia realizada
pela autora, recebeu 0 nome de uma ilha.

Ao serem direcionados a pagina do Padlet, os alunos se depararam inicialmente
com algumas informacdes sobre a atividade: acdes especificas que eram demandadas, como
leitura, escrita, revisdo, selecdo de fontes; forma de proceder no que concerne a pesquisa
dos termos, ressaltando que as definigdes ndo deveriam ser copiadas e que alguns cuidados
eram necessarios para a selecédo das fontes consultadas; sugestdes de sites; e aspectos para a
avaliacdo, como clareza das informagGes apresentadas, coeréncia entre o texto escrito e 0s
recursos audiovisuais selecionados, qualidade e organizagdo do painel, e originalidade,

conforme pode ser observado na Figura 20.
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Algumas orientagcbes foram inspiradas no Guia sobre uso seguro da internet,
desenvolvido pelo Google®, que apresenta uma série de atividades e recursos gratuitos que

poderdo ser utilizados para a criacdo de um ambiente de navegacao seguro.

Figura 20: Orientagdes para a o desenvolvimento da atividade

Atencion para algunas orientaciones de esta actividad:

1. La produccion sera realizada en grupos (Grupos Ay B), en
colaboracién. En este sentido, Lodos del grupo deberin actuar
en la produccion del panel, en el Padletl de cada grupo, para la

escritura, revision, seleccion de fuentes v multimedia.

2. Sabes que las palabras e ideas de olra persona son
consideradas propiedades intelectuales jverdad?. Por lo tanto,
lean y discutan las informaciones y luego utilicen sus propias
palabras. Ademas, es lundamental dar reconoeimiento a las

fuentes consultadas,

3. Ex muy importanie evaluar las fuentes de informacion
online. Asi que antes :observa si el sitio es de alguna entidad
gubernamental, institucion educativa, comercial o si es posible
identificar quién escribio el contenido; estés atento para
verificar si se trata de una opinidn o es una inlormacion que
proviene de un trabajo serio de investigacion; observa silos

contenidos gson actuales.

Algunas sugerencias:

neLy

Ly

Pautas de evaluacién: clarexa de las informaciones presentadas,
interrelacion entre el texto escrito y los elementos

audiovisuales, cualidad del panel, originalidad.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Ao se depararam com a tela inicial, os alunos comecaram a explorar a ferramenta,
quando também procedemos com algumas orientacdes especificas sobre ela. Em alguns
casos, a fluidez do contato nos remetia a uma certa familiaridade, mesmo sem terem
vivenciado experiéncia anterior com o aplicativo. Os discentes ndo apresentaram
dificuldades quanto ao uso, exceto em ocasides pontuais, quando intervimos para
apresentar funcbes que pareciam ainda ndo descobertas, como mudar a cor de fundo da
publicacdo, conectar uma publicacdo a outra, ou copiar 0 mesmo formato para produzir

uma nova.

20 para mais informagdes sobre o projeto Google “#Geragdodigital: adolescentes seguros na web”, é possivel
visualizar 0 documento completo no link:
http://www.safernet.org.br/site/themes/sn/sid2017/resources/google.pdf.
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Juntamente com a palavra, além da defini¢do e sindbnimos, era possivel selecionar ao
menos um link, imagem, gif, video, audio, foto, desenho, ou mesmo fazer a gravacdo de
voz dos termos e defini¢bes. Entretanto, o aplicativo apenas permite a selecdo de um desses
recursos para cada publicacao, fazendo com que os alunos optassem, preferencialmente, por
imagens e gifs.

As unidades Iéxicas investigadas tinham como ponto de partida o editorial que
lemos, texto que tratou sobre as diferentes perspectivas em torno dos jogos (conforme
explicitamos na secéo 6.3 deste trabalho). Amparados em Higueras (2004), acreditamos que
ndo seria uma estratégia eficaz o fato de os alunos investigarem significados de palavras
que nédo estivessem, de algum modo, relacionadas a um contexto vivenciado em sala de
aula.

Para a autora, entre as diferentes estratégias que podem ser utilizadas para
aquisicdo do léxico na descoberta ou consolidacdo do significado de uma palavra
(determinacdo do significado, estratégias sociais, cognitivas, metacognitivas,
memorizacdo), duas, em especial, podem ser destacadas: ensinar o aluno a manejar o
dicionario e ensina-lo a deduzir a partir do contexto.

Acerca do dicionéario, é importante ajudar o aluno a discernir quando é conveniente
realizar a consulta, considerando antes outras estratégias de inferéncias que poderdo ser
acionadas inicialmente (HIGUERAS, 2004). Entdo, sobre a primeira aula, uma das
observac@es das alunas participantes do grupo focal ressaltou a importancia de nao oferecer

respostas prontas e de dinamizar as estratégias para compreensdo do vocabulario:

A4GF2: “Quando ela ia falar ¢ a gente ndo sabia de uma palavra, ela falava bem
devagarzinho, e ela tentava fazer a gente entender pelo contexto, ela arrumava
outro contexto, mesmo em espanhol para a gente tentar entender o significado
daquela palavra, ela simplesmente ndo diz o que é, ela te faz entender pelo
contexto”.

A3GF2: aquela palavra ela pode ser dificil, entdo eles vao buscar outras palavras
mais faceis, dar sindbnimos, colocar um exemplo, para a gente poder entender o
que ele quer dizer, sem cortar, sem voltar para o teu idioma, e ela fez isso e eu
achei muito, muito interessante, ajuda muito.

Na avaliagdo dos alunos sobre a atividade, perguntamos, inicialmente, se a
possibilidade de insercdo de fotos, videos, gifs, audios, juntamente com o texto escrito,
favoreceu a compreensao dos termos pesquisados. A maior parte dos alunos (17) positivou
a experiéncia de integracdo enquanto facilitador da compreensdo do vocabulario e um (1)

aluno mostrou-se indiferente. Segundo Dionisio (2011, p.149, grifo da autora), ha uma



144

convicgdo entre os docentes de que “[...] as imagens ajudam a aprendizagem, quer seja
como recurso para prender a atencdo dos alunos, quer seja como portador de informagéo
complementar ao texto verbal”.

A constatacdo acima ndo atribui uma supremacia da imagem e da palavra no
processamento textual, mas enfatiza a necessidade de se falar em letramentos, no plural, e
compreender a multimodalidade enquanto trago inerente dos discursos orais e escritos,
inclusive quando se trata de arranjos oriundos da contemporaneidade (DIONISIO, 2011).

Para Coscarelli e Aradjo (2016b, p. 212),um elemento “[...] que pode colaborar no
acesso aos textos digitais e, por conseguinte, ao conhecimento, é a compreensdo de
aspectos nao verbais do texto e sua interagao com os elementos verbais”. Em contrapartida,
pesquisas como a de Baptista e Nunes (2016) trazem alguns indicativos importantes e
chamam a atencéo sobre quais tém sido algumas das orientacGes em torno das atividades de
leitura que exploram as integragdes entre imagem e texto nas aulas de espanhol, observando
que o tratamento de textos hibridos pode ocorrer, em alguns casos, centrando-se apenas na
fixacdo dos aspectos linguisticos e na decodificacao.

Ademais, questionamos aos discentes se a possibilidade da construcdo do painel, em
grupos, foi importante para a realizacdo da atividade. Do total, dezesseis (16) alunos
afirmaram que sim e dois (2) alunos sentiram-se indiferentes, o que revela a preponderancia
das percepcOes positivas em torno da partilha de ideias para a construgdo conjunta do
vocabulario.

As justificativas em torno da relevancia da tarefa em grupos no Padlet foram
organizadas a partir de 5 (cinco) categorias,as quais emergiram das respostas discursivas do
questionario, a saber: a) compreensdo do vocabulario; b) motivagdo/interesse; c) interacao;

d) indiferenca; e) diversdo, conforme pode-se observar no Quadro 9, abaixo:

Quadro 9: Percepcdo dos alunos sobre a construgdo no Padlet em grupos

N° total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas A
ocorréncias

“Porque ajudou a estabelecer os significados” (Al).
“Foi interessante para a compreensdo do assunto”
(A8). 5
“Pesquisamos de forma dindmica novas palavras, o
gue ajudou na compreensdo” (A10).

Compreenséo do
vocabulario
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N° total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas A
ocorréncias

“Pois ficou mais interessante com as auteragoes (sic)
das outras pessoas” (A3).

“Tornou a aula atrativa (pela primeira vez pra mim
gue ndo simpatizava com a lingua espanhola, mas

Motivagdo/ nada pessoal)” (Al11). 5
Interesse L . .

“Foi importante ao entendimento e estimulo ao

ensino

do espanhol, com propostas bem interessantes”

(AL17).

“Facilita a interag&o e aprendizado” (A6).

“Facilita a interacdo e melhora a qualidade da
Interacdo atividade™ (A7). 4

“Pois o construimos juntos e melhor aprendemos”

(A18).

“Muitas pessoas colocavam coisas irrelevantes” (A5).
Indiferenca “Separamos uma palavra para cada, entdo foi quase 2
uma atividade individual” (A13).

“Foi uma atividade divertida, que fez com que o
aluno realmente busque entender o conteido” (A9).
“Nunca foi tdo legal montar um dicionario como
hoje, foi bem divertido” (A16).

Diversao

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo.

Um dos aspectos identificados nas respostas abertas acima diz respeito ao
favorecimento para compreensdo dos sentidos investigados, algo mais relacionado aos
objetivos especificos da atividade, que corresponde a construcdo de um vocabulario
multimidia. Entendemos que essa é apenas uma das possibilidades para dinamizar a
consolidacdo ou ampliacdo do Iéxico, bem como para fazer uso do aplicativo Padlet em
diferentes ambitos do processo ensino-aprendizagem de outras linguas.

Pesquisas na area de linguas estrangeiras (COSTA, 2016; MOREIRA; KELECOM,
2017; COELHO, 2018; MATQOS, 2017) nos apontam experiéncias com resultados positivos
em torno de atividades e projetos desenvolvidos com a ferramenta Padlet.

Em Costa (2016), por exemplo, é possivel observar a experiéncia em lingua inglesa
na construcdo de painéis, com estudantes do Instituto Federal do Piaui, quando os alunos
trabalharam na producdo de suas apresentacdes pessoais, enriquecidas pelos recursos

multimidia que o aplicativo permite e pelas interagdes com os colegas. Ja em Moreira e
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Kelecom (2017), a producdo do painel, nas aulas de inglés, espanhol e francés, no Ensino
Médio do Colégio Pedro Il, fez parte de um projeto que aliou a producgdo colaborativa a
masica e temas transversais.

Diversos caminhos podem ser pensados ao se levar em conta as necessidades da
turma, as condigdes estruturais de cada escola e as adaptacdes que podem surgir a partir de
trabalhos como os mencionados acima e/ou de criagdes proprias. Nesse caso, entram
também em cena os elementos mencionados por Ribeiro (2018), que podem nos ajudar a
pensar e a agir nas aulas com usos significativos das tecnologias digitais (vontade de
aprender, usar, relacionar, experimentar, avaliar e administrar tempo), entre os quais
destacamos a vontade de aprender enquanto movimento docente fundamental. Para a

autora,

[...] o interesse e a curiosidade para saber mais, para saber sempre, saber como
funciona, como se usa... podem levar ao interesse por saber como se emprega,
como se adapta e como se melhora. E, para além disso, 0 movimento seguinte,
que é o de autoria, o de criacdo, na adaptagdo de um uso para outro, de uma
finalidade para outra. [...] Enfim, se nasce o interesse pelo objeto, pelo
funcionamento, pela conversdo ou, melhor, pela transgressdo dos usos
preestabelecidos, talvez nascam aulas com TICs significativas, pertinentes e
somativas (RIBEIRO, 2018, p.108).

Outra categoria identificada no Quadro 9 diz respeito a percepcdo de que o
desenvolvimento do painel, em grupos, despertou o interesse e a motivagdo, 0 que converge
com os resultados de Costa (2016), que aponta entre as potencialidades do uso da
ferramenta a criagdo de uma atmosfera motivacional. Verificamos ainda que, em Coelho
(2018), a partir das entrevistas realizadas em seu estudo com alunos de lingua inglesa de
uma escola de idiomas, o uso do Padlet potencializou a motivacdo e o envolvimento dos
alunos ao longo do processo de producdo dos textos propostos pela docente.

Para Leffa (2008, p. 33),

Manter a motivagdo durante e ap6s a atividade de ensino tem sido uma das
grandes metas da educagdo e é uma das preocupacles basicas na produgdo de
materiais. A atividade deve ser prazerosa para o aluno, despertar sua curiosidade
e manté-lo interessado no assunto, mesmo depois que tenha terminado.

A partir da observagéo das reacdes dos alunos em nossa pesquisa, acreditamos que
essa tenha sido uma das primeiras experiéncias de producéo coletiva em ambientes digitais,
visto que alguns se manifestaram surpresos ao perceber que a sua definicdo escrita, por

exemplo, estava sendo, naquele mesmo instante, complementada com uma imagem por
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outro colega e que o0s colegas da equipe estavam atuando no mesmo espaco,
simultaneamente.

Estivemos acompanhando o processo atentos as possiveis dificuldades encontradas
e, também, orientando os alunos na identificacdo de corre¢cdes que deveriam ser realizadas
em torno de alguns elementos linguisticos.

Outra categoria em destaque nas justificativas dos alunos foi a associagdo do
desenvolvimento do painel em grupos a caracteristica de interacéo, o que também pode ser
observado no cruzamento das respostas abertas com os relatos do grupo focal. A interacéo
parece ainda atuar em torno do movimento de negociagdo entre os estudantes, além de ser
observada nas mediagdes propiciadas pela ferramenta, como vemos nas falas destacadas

abaixo:

A1GF1: Houve uma interacdo muito grande, tanto com o aplicativo, tanto
quanto com as pessoas que estavam fazendo, editando o cenariozinho.

A2GF1: “A gente perguntava, “posso mudar? posso trocar? Essa imagem t4 mais
interessante. E ai a gente interagia entre a gente e mudava.

A2GF2: Entdo acho que essa interacdo que ela causa, ndo sd da gente com o
espanhol, mas da gente, entre nés, foi muito mais legal.

Conforme Primo e Recuero (2006), apenas a oferta de interfaces que propiciem a
interacdo ndo é suficiente. E essencial a participacdo ativa dos facilitadores na mediagdo de
um processo de construcdo coletiva, seja estimulando o engajamento dos participantes, seja
atuando na resolucdo de conflitos.

E importante ressaltar que a ideia de colaboracdo implica também acdes de
negociacdo (BAPTISTA, 2014). Nesse sentido, Baptista (2014, p.43) considera que o
processo de escrita colaborativa “[...] poderd ser uma estratégia relevante, sendo
enriquecida pela interacdo entre 0s alunos e 0s seus saberes cognitivos, que, uma vez
articulados e refletidos em conjunto, poderdo, efetivamente, propiciar resultados mais
positivos”.

Nos registros do grupo focal de nossa pesquisa, observamos a presenca da ideia de
colaboracdo enquanto elemento significativo para o desenvolvimento da atividade em um

dos grupos da turma:

A3GF1: “[...] a gente entendeu que tava todo mundo junto pra fazer o trabalho
em equipe, pra que ficasse bom. E ai tipo, vocé ndo pode fazer as coisas sozinho,
pode melhorar”.
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Por outro lado, a categoria que nos aponta os posicionamentos dos alunos que se
mostraram indiferentes revela que apenas um dos grupos atuou colaborativamente, uma vez
que a percepcao de que a atividade estava sendo realizada individualmente, “separando
uma palavra para cada”, determinou 0 modo de trabalho do outro grupo, aproximando-se
mais de uma dindmica de cooperacao.

Bottentuit Junior (2010) explicita que, apesar das concepcbes de colaboragdo e
cooperacdo se entrecruzarem, ha algumas nuances de significado que distinguem uma
situacdo de aprendizagem colaborativa de uma cooperativa. Segundo o autor, com a
introducdo das tecnologias da informagédo e comunicacdo surgiram diversas possibilidades
para 0 desenvolvimento de atividades em que os estudantes poderiam atuar
colaborativamente.

Entretanto, propiciar um espaco colaborativo ndo é uma tarefa facil, uma vez que
podera resultar em uma “[...] situacdo de aprendizagem cooperativa (cada individuo realiza
uma parte da tarefa de forma isolada) em vez de colaborativa (todos os alunos participam
na construcao das partes do trabalho) em que o todo ¢ mais do que a soma das partes”
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2010, p.75).

Em congruéncia com o exposto acima, D’Andréa e Ribeiro (2012, p. 59)
consideram que a colaboracgéo se faz presente em uma criagédo coletiva, quando “[...] seu
resultado ¢ maior do que o que uma ou poucas pessoas isoladamente conseguiriam fazer”.
Para os autores, as disputas em torno das negocia¢des, que vao desde aspectos relativos ao
teor do texto até sua formatacdo, por exemplo, podem também resultar em conflitos e
desgastes no processo de producdo, abrindo possibilidade para realizacdo de um trabalho
que, ao fim, seré concretizado individualmente, no qual cada um faz o que Ihe cabe.

Apesar de termos um roteiro de trabalho e dos objetivos da atividade terem sido
explicitados aos alunos em nosso estudo (D’ANDREA; RIBEIRO, 2012), acreditamos que
erramos ao ndo incentivar, previamente, entre 0S componentes dos grupos, O
estabelecimento de regras de funcionamento para as situacOes de desgaste, como sugerem
0s autores.

Assim, identificamos, em nosso caso, a ocorréncia de conflito acerca de supressdes
ou alteracOes feitas pelos colegas e que ndo agradaram aos que estavam trabalhando na
mesma publicacdo. Nas situagdes que observamos, intervimos incentivando a possibilidade
de edicdo, no lugar de deletar todo o trabalho do colega. VVejamos dois registros do grupo

focal acerca desse tema:
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A6GF2: “Toda hora alguém vinha e apagava o que a gente estava fazendo,
ainda mais outra turma[...]”.

ATGF2: “Eu coloquei |4 primeiro o que significava a palavra, os sinbnimos e a
foto, e apagaram porque comegaram a fazer a mesma palavra, sim, gente, foi
um texto que eu me dediquei bastante para fazer”.

Sobre as interferéncias, Primo e Recuero (2006, p. 90-91) consideram que “[...] a
compreensdo de que ninguém possui o texto (apenas o grupo) ndo ¢ uma tarefa facil”. Para
eles, entender as interferéncias no trabalho do outro enquanto invasivo corresponde a uma
concepcao mais tradicional em torno do que seria 0 autor na perspectiva de alguns
participantes. Na pesquisa desses autores, alguns alunos manifestaram que, assim como o
texto, o0 erro ou sucesso decorrente das producgdes pertence a todos, associando essa
percepcdo a ideia de responsabilidade.

Observamos nas ocorréncias do grupo focal que, alguns alunos, ainda que a turma
fosse a de Espanhol 111, pareciam ndo se sentir como parte de uma coletividade, mas como
pertencentes aos subgrupos determinados pelos cursos aos quais estavam atrelados e com

0s quais tinham maior familiaridade, como vemos abaixo:

A4GF2: “Eu acho que outra questdo, ¢ como eu falei, de ser duas turmas junto,
porque se fosse s6 a nossa a gente metia a mao, olha, para de apagar as
minhas coisas aqui, amiga, mas como eram outras pessoas, ai tem que ser
mais civilizado, é muito complicado”.

A7GF2: “Eu acho que o0 problema maior foi por ndo estar s6 a nossa sala,
porque como estavam pessoas de outras turmas, a gente nao tinha intimidade com
quem estava 14”.

Apesar do conflito de supressdes e intervencdes no painel, ou talvez com eles, os
grupos conseguiram chegar a producéo final (os painéis do vocabulario produzidos pelos
dois grupos podem ser acessados a partir dos seguintes
links:https://padlet.com/elizcorreas/3izlh5opjp9l, Grupo A;
https://padlet.com/elizcorreas/nnvejrchzzy7 - Grupo B).

A (ltima categoria que identificamos, a partir das respostas abertas, associa a
atividade desenvolvida a ideia de diversdo, 0 que observamos quando cruzamos com 0S

seguintes excertos do grupo focal:

A2GF2: “Eu acho que a principal vantagem é porque a aula ficou uma coisa
divertida, conseguiu ter vontade de aprender aquele assunto ndo por obrigacao,
mas porque tu realmente estava com uma vontade de aprender, porque é
divertido, é legal”.
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A7GF2: “[...] Mas a gente nunca tinha, de fato, utilizado um aplicativo, ou algo
do tipo, e a gente gostou muito da experiéncia porque a gente se divertiu, ndo
foi algo meio que “ah vou ficar nesse livro, eu vou focar nele”, nio foi cansativo,
a gente fez dupla, a gente sorriu. Foi algo meio que muito divertido™.

Para Fardo (2013), nas séries iniciais ha a concepcdo de que aprender pode ser
divertido e, ap0s essa etapa, a seriedade costuma prevalecer. Porém, para o autor, aprender
ndo s6 pode, mas deve ser divertido. Nao conjecturamos que essa pudesse ser uma
categoria que faria parte das experiéncias dos alunos em torno da atividade com o Padlet,
mas acreditamos que, mesmo que a atividade ndo tivesse como objetivo despertar essa
sensacgao/percepcdo, de algum modo, ela possibilitou o contato com a lingua espanhola e
com a producdo do painel multimidia de forma prazerosa.

Além disso, o trabalho com o Padlet objetivou explorar ndo somente 0 que o
aplicativo poderia potencializar na consolidacdo dos sentidos descobertos e nos didlogos
permitidos entre os diferentes formatos multimidia, mas também nas possibilidades
permitidas pelo ambiente online (AZARI; CUSTODIO, 2013) para selegdo e busca das
defini¢bes, bem como de outros recursos que auxiliassem na construcdo do painel. Assim, a
partir dos relatos do grupo focal, a tarefa de busca foi concebida por alguns alunos como
forma de ampliar o acesso aos textos/imagens, para além das fontes e materiais que eles ja

dispunham, ndo se limitando a elas:

AIGF1: “[...] a gente ta com a internet. Entdo a gente conseguia pesquisar
imagem, conseguia pesquisar livros que no papel a gente ndo consegue, a gente
sO vé 0 que tem 14 e responde o que tem 14”.

Alguns alunos acreditam que 0 acesso ao ambiente online podera desencadear a
dispersdo para outros links e paginas que ndo tenham uma relacéo direta com as atividades

propostas, conforme vemos no fragmento abaixo:

A2GF2: “[...] é muito facil da gente dispersar, a gente esta pesquisando o
significado de uma palavra, quando a gente entrou nesse cenario, estava
pesquisando o significado de palavras que ndo tinham nada a ver com o assunto,
eu me distrai com muita facilidade”.

O exposto acima nos aproxima da necessidade do conceito de curadoria apontado
por Rojo e Barbosa (2015), que se refere aos processos inerentes ao cenario digital de
selecdo, organizacdo e apresentacdo de conteudos frente a diversidade de informacdes
disseminadas nas redes. Coscarelli e Aradjo (2016b) entendem como desafio ao docente a
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necessidade de pensar préticas pedagogicas que ajudem os alunos no processo de navegar e
de avaliar, criteriosamente, os textos aos quais eles tém acesso em ambiente online.

Consideramos que os resultados com o desenvolvimento da atividade mediada pelo
Padlet tenha envolvido alguns dos sentidos atribuidos a palavra multiletramentos na
perspectiva de Rojo (2012, p.23): “[...] eles s&o interativos; mais que isso, colaborativos;
eles fraturam e transgridem as relacGes de poder estabelecidas, em especial as relagdes de
propriedade (das maquinas, das ferramentas, das ideias, dos textos [verbais ou ndo]”.

Por fim, Costa (2016) afirma que, embora a ferramenta tenha sido utilizada em suas
experiéncias no ensino presencial, o Padlet também pode ser um importante recurso para
favorecer a constru¢do do conhecimento de modo motivacional e colaborativo no ensino
online.

Em complemento, destacamos aqui a investigacdo de Matos (2017) no ensino
online. Trata-se de uma pesquisa no ensino de portugués como lingua estrangeira, na
graduacdo e pos-graduacdo, a partir de experiéncias de contato entre alunos brasileiros e
italianos no projeto Teletandem? Brasil/Italia. Nesse projeto, a adequagdo aos contextos
formais e informais, 0 uso de recursos em tempo real, a autonomia, a motivacéo e a
interacdo colaborativa foram algumas das potencialidades observadas pela pesquisadora
com o uso do Padlet.

Na subsecdo seguinte veremos os resultados da atividade avaliativa que
correlacionou a leitura e as discussbes sobre o género editorial a atividade gamificada a

partir do Quizizz.

6.3.3 Explorando o texto em atividades gamificadas

A Ultima tarefa em foco neste estudo apresenta uma atividade realizada por meio do
aplicativo Quizizz. A tarefa objetivou avaliar o conhecimento dos alunos acerca da leitura e
do género discursivo trabalhados em sala de aula. Assim, a proposta aqui descrita partiu da
necessidade de realizar uma avaliacdo contextualizada, orientada a melhorar as

aprendizagens e a regular o processo vivenciado junto aos alunos (FERNANDES, 2006).

210 projeto “Teletandem: linguas estrangeiras para todos” tem apoio da FAPESP e atua com alunos da
Universidade Estadual Paulista, dos campi de Assis e de Sdo José do Rio Preto, em parcerias com instituicdes
de diferentes paises interessadas na aprendizagem de lingua portuguesa e, a0 mesmo tempo, promove 0
contato dos alunos brasileiros com as linguas dos estudantes de outras nacionalidades. Para mais informagdes
consultar: http://www.teletandembrasil.org/.
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Buscou ainda identificar se houve, ou ndo, possiveis potencialidades que favorecessem
avaliacdes formativas mediadas por essa ferramenta.

No Quadro 10 apresentamos o desenho elaborado para o planejamento e posterior
concretizacdo da tarefa. Em seguida, ressaltamos, nesta se¢do, como os alunos avaliaram a
experiéncia que correlacionou a atividade de compreenséo leitora aos elementos de

gamificacéo do aplicativo Quizizz:

Quadro 10: Roteiro do desenho de atividade avaliativa por meio do Quizizz

Nucleo da atividade

Titulo: Leitura e atividades gamificadas.

Breve descricao: Atividade de avaliagéo, em torno da compreenséo leitora e retomada de
tema trabalhado em sala de aula, realizada por meio da producéo de um
quiz com elementos de gamificagdo para a consolidagdo da tarefa.

Justificativa: Diante das pesquisas abordadas nesta secdo, que focalizam a
gamificacdo na educagdo e, em especial, no ensino de linguas
estrangeiras, buscamos investigar as possiveis potencialidades dos
elementos de jogos na condugdo de uma atividade avaliativa da
disciplina de lingua espanhola, a fim de observar se os alunos
identificariam ganhos para suas aprendizagens em atividades com o viés
aqui proposto.

Aprender o qué? Reforcar o trabalho com o género discursivo editorial.

Sequenciacéo: - Orientacdes para a atividade;
- Teste com perguntas simples para primeiro contato com o aplicativo;
- Divulgacéo do codigo de acesso e realizacdo da atividade oficial.

Sugestdes e dicas: -Antes de dar inicio a cada atividade é importante ajustar as
configuracbes do aplicativo que irdo definir a exibicdo de feedback;
acionar, ou ndo, o temporizador; permitir que as perguntas e/ou
respostas possam ser “embaralhadas”; acionar, ou ndo, a musica de
fundo; exibir memes sobre erros e acertos;

-Caso o professor opte pela exibicdo de memes, ao fim das perguntas é
possivel fazer uso apenas daqueles de sua autoria, 0 que é interessante se
considerarmos que os oferecidos pelo proprio aplicativo estdo, em geral,
em lingua inglesa.

Seguranca e identidade | O aluno poderd realizar a atividade sem se conectar a uma conta
digital: previamente. Para tanto, devera ter acesso ao cédigo de jogo e inserir
seu nome ou apelido.

Nivel de dificuldade: Acessivel
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Nucleo da atividade

Dominio

Dimenséo ludica dos usos da tecnologia

Metainformacao

Aplicativo:

Quizizz.

Notas e links para o
aplicativo:

|https://quizizz.com/|

Equipamentos:

Computador (ou tablet, smartphone).

Publico-alvo:

Jovens de 15 a 18 anos.

Area curricular:

Lingua Espanhola/ELE.

Nivel de ensino:

Ensino Médio integrado.

Fonte: adaptado de Costa et al. (2017).

Para a realizagdo dessa tarefa, os alunos necessitaram novamente de acessar o site

da experiéncia, no qual constavam breves orientacdes e 0 acesso para a atividade avaliativa,

conforme mostra a Figura 21. Nao observamos dificuldades ao longo da utilizacdo do

aplicativo. Os alunos realizaram 0 acesso sem, necessariamente, estarem logados na conta

do Google. Para o docente, 0 nome registrado pelo aluno, ao iniciar a partida, permanece

salvo na planilha Excel, gerada ao final. Entretanto, para que o aluno guarde seu historico

de avaliacdo, € necessario proceder com 0 acesso a conta cadastrada.

Figura 21: Secéo de acesso & atividade avaliativa

Fonte: https://elizcorreas.wixsite.com/espanhol
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A partir da aplicacdo do questionario Il1, buscamos inicialmente identificar qual a
percepcdo dos alunos sobre a avaliacdo acerca da temética e do género discursivo
trabalhados. Identificamos nos resultados que os 18 (dezoito) participantes positivaram a
experiéncia, afirmando que a atividade por meio do Quizizz contribuiu para avaliar seus
conhecimentos sobre os aspectos mencionados acima.

Ao cruzarmos com as falas do grupo focal € possivel observar a referéncia das
alunas a caracteristica do aplicativo de possibilitar a percepcdo e consciéncia do erro,
permitir o aprimoramento das aprendizagens com vistas a superacdo e melhoria de seus

desempenhos:

ALIGF1: “Por mais que seja s6 um passatempo, assim simples, mas vocé ja
estimula a pessoa a saber que ela pode melhorar em alguns pontos”.

ASGF2: “E nessa questio, como as respostas ja saem na hora é muito mais facil;
Imagina uma prova nesse contexto?”.

A7GF2: “Isso ¢ bom porque, ah, eu errei nisso aqui, posso aprimorar, ¢ eu achei
uma parte bacana, como eu errei nisso, eu vou estudar mais isso aqui, entdo achei
muito produtivo e legal”.

Esse resultado espelha as observacgoes relatadas na pesquisa de formagéo docente no
ensino profissional, de Moreno e Moreira (2018), em préaticas de avaliagdo formativa
realizada com os alunos participantes. Segundo as autoras, a experiéncia por meio do

Quizizz,

[...] permitiu que os alunos pudessem fazer a sua avaliagdo formativa através de
um questionario interativo, que respeita o ritmo de aprendizagem dos alunos e
que d& o feedback imediato, permitindo aos alunos saber, in loco, o seu
posicionamento face aos conteldos apreendidos. [...] Esta partilha de boas
praticas pedagdgicas permitiu a reflexdo e a discussdo sobre novos cenarios e
novas abordagens em ambientes de aprendizagem.

Ao refletirmos sobre as percepg¢bes dos alunos do Ensino Médio em torno de
avaliacOes propostas na escola, a pesquisa-a¢ao desenvolvida por Canan e Paiva (2016) nos
chama atencdo diante dos resultados de prevaléncia de representagdes negativas acerca
desse processo. Durante a identificacdo das avaliagOes utilizadas na escola investigada
pelas autoras foi possivel observar que os instrumentos avaliativos adotados, naquele
contexto de pesquisa, remetem aos alunos mais percepcdes negativas que positivas. Alem
disso, o estado de aprendizagem costuma estar atrelado a uma nota final; em geral, estdo

presentes as concepc¢Bes em torno do status de exigéncia do professor, associado a
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produgéo de provas “dificeis”; percebe-se ainda a indugdo as respostas que ndo estimulam o
raciocinio (CANAN; PAIVA, 2016).

Assim como na pesquisa das autoras mencionadas acima, em uma das ocorréncias
do grupo focal, em nosso estudo, foi possivel observar a consciéncia reflexiva de uma das
participantes em torno da concepcdo de avaliagdo enquanto parte do processo de ensino-

aprendizagem:

AGF2: “Quando a gente vai aprender um idioma novo, tanto para espanhol, quanto
para inglés eu acho que ndo é s6 na aula, ndo é s6 fazer uma prova, tem que estar
no seu cotidiano, tem que estar revisando, entdo tu s6 vai aprender isso com
costume, [...] ndo € s6 14 na hora”.

Outro aspecto que nos chamou atencdo no estudo de Canan e Paiva (2016) faz
referéncia a identificacdo dos instrumentos avaliativos de lingua inglesa apreciados pelos
alunos e as sugestdes para modificacbes das avaliaches escolares propostas por eles,
levadas a cabo posteriormente pelas pesquisadoras, a partir da implementagdo de mudancas
na atividade experiencial. Dentre os instrumentos apreciados, foram mencionados o uso de
avaliacBes mais dinamicas; o envolvimento de diversas habilidades de uso da lingua; a
diversidade de instrumentos avaliativos; e a énfase na realizacdo de trabalhos em grupo.

Na pesquisa de Canan e Paiva (2016), a ocorréncia de um namero significativo de
experiéncias negativas em praticas avaliativas nas aulas de inglés, explicitadas pelos alunos
de forma detalhada, em comparacdo as positivas, cujas percepcdes indicadas foram mais
gerais e inespecificas, nos fazem refletir sobre a avaliacdo de aprendizagens no ensino de
linguas estrangeiras. Por outro lado, faz-nos pensar, mais especificamente, na integracao de
recursos digitais a esse processo, como apontado na Figura 22 por um dos alunos do estudo
que ora trazemos a baila. A ilustracdo, ao nos remeter a nossa area de pesquisa e de atuacdo
docente (ensino-aprendizagem de lingua estrangeira), bem como a nossa linha de estudo
(tecnologias digitais na educa¢édo), convoca-nos a reflexao e discussao:
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Figura 22: AvaliagGes diversificadas no estudo de Canan e Paiva (2016)
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Fonte: adaptado de Canan e Paiva (2016).

Nesse viés, a utilizacdo de aplicativos de sondagens, com contornos baseados em
principios e caracteristicas de gamificacdo para a avaliacdo de aprendizagens no contexto
educacional, de modo mais amplo, tem sido objeto de pesquisas que ressaltam suas
vantagens e potencialidades, como em Guimarées (2015), Bottentuit Junior (2017), Cruz
(2016), ou ainda em pesquisas aplicadas que focalizam experiéncias realizadas com
discentes e 0 uso de aplicativos com propdsito avaliativo. Essas experiéncias igualmente
demonstram resultados satisfatorios a partir da avaliacdo dos alunos, como observamos nas
pesquisas de Berwanger (2019), Melo e Oliveira (2018), Silva et al. (2018).

Se tratarmos especialmente de préaticas de avaliacdo no ensino de lingua estrangeira
e segunda lingua é possivel observar em Costa e Oliveira (2015), Canal (2017), e Moura
(2018), por exemplo, que o uso de ferramentas avaliativas com elementos de gamificacéo,
similares as utilizadas neste estudo, apontam resultados significativos na identificacdo de
necessidades de aprendizagem e de possiveis dificuldades observadas ao longo do
processo; na consolidacdo dos temas estudados; e na possibilidade de feedback imediato ao
alunos.

De acordo com Moura (2018), ferramentas digitais sucessores dos clickers (sistemas
de resposta instantanea), como Kahoot, Socrative, Quizlet, Quizizz, GoSoapBox, podem
aliar-se também as potencialidades de tablets e smartphones, em ambiente online,
apresentando resultados relevantes para a melhoria da aprendizagem dos alunos. Os
recursos mencionados acima podem, segundo a autora, ser utilizados para rever e reforcar
conteudos, consolidar o conhecimento lexical, gramatical, ou, ainda, contemplar a leitura de

textos literarios, o que podera ser explorado no tempo livre dos alunos ou em sala de aula.
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Nesse sentido, consideramos, a partir das pesquisas que destacamos anteriormente,
que avaliacbes baseadas em jogos, quiz ou aplicativos com elementos de gamificacdo
podem apresentar-se como mais uma possibilidade de realizacdo de avaliagOes
diversificadas.

Em adigdo, perguntamos no questionario que aplicamos como o0s alunos
conceberam a atividade realizada por meio da ferramenta, sobretudo no que concerne ao
aprendizado e motivacao. Aqui buscamos identificar se a experiéncia proporcionou, de fato,
aprendizagem; se se limitou apenas a tornar a avaliacdo “mais atraente”, “divertida”,
“conectada” e “*high tech’”, como nos acenam a reflexao de Gomes Junior ¢ Silva (2016, p.
147); ou se ndo trouxe ganhos significativos para a aprendizagem.

Nessa pergunta, obtivemos 17 (dezessete) respostas, dentre as quais a maioria dos
alunos (dezesseis) indicou que a tarefa favoreceu a motivacdo e a aprendizagem. Um aluno
respondeu que a atividade favoreceu apenas a aprendizagem. Nenhum dos alunos indicou
que os aspectos em foco ndo foram favoraveis.

As respostas fechadas do questionario a essa pergunta se complementam com as
evidéncias identificadas no grupo focal, no qual as alunas correlacionaram a experiéncia a
compreensdo, interpretacdo de modo mais dinamico e pratico; forma de reforco, incentivo
ao uso de estratégias inferenciais; contextualizacdo do tema e revisdo de contetdos, como

podemos verificar abaixo:

AIGF1: “A gente nido vai deixar de ta aprendendo porque ja tid 14 no caso
prontinha, a gente vai ter que ler, vai ter que entender, vai ter que interpretar. S6
que é de outra forma, no digital é mais dindmico, é mais pratico e ai as vezes é
melhor, mais interessante do que de uma forma tradicional”.

A1GF2: “Eu aprendi muito mais com o quiz, quando eu acabava ouvindo as
perguntas, associando ao contexto tentando relembrar o que eu ja tinha estudado
(comparando com a atividade com o Padlet)”.

A3GF2: “E a gente pode até ver ele como uma forma de revisar o que a gente
deu, uma forma de provas, uma forma divertida de fazer uma prova e
contextualizar tudo que a gente deu em sala”.

A4GF2: “Acho que reforgou a leitura porque € como eu falei, a gente tinha um
tempo para ler e ai o raciocinio foi trabalhado junto com essa questdo da leitura,
porque tem palavras que tu ndo sabe 0 que €, mas ai no contexto inteiro eu
entendi, entdo foi muito bom para a gente treinar isso porque s6 no papel, se tu
ndo entendeu a palavra tu vai pulando ela, s que como tinha um pequeno trecho
tu tinha que entender ele de qualquer forma”.

Ao cruzarmos os resultados obtidos a partir do questionario com os relatos do grupo

focal, alguns recortes ilustrativos reforcam a avaliagdo positiva da experiéncia em torno do
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fator motivacional e de como ele pode ser um elemento importante para impulsionar os
alunos a se engajarem na atividade proposta e estarem implicados em suas aprendizagens.

Vejamos:

A3GF1: “No computador a gente tinha que responder pra poder passar pra outra
pergunta. Entdo, a gente se sentia com mais vontade de responder pra poder ir
continuando o jogo”.

A2GF2: “Para mim foi os dois: motivante ¢ reforgou um assunto que a gente
aprendeu na aula [...] tem toda aquela questdo de tempinho e tal, entdo foi
motivador porque a gente tinha aquela vontade de acertar as coisas e responder
rapido, mas nao sé responder rapido, mas responder certo e rapido, entao isso foi
muito mais motivador do que s6 responder as questdes”.

A4GF2: “E como se fosse atividade, s6 que ai no caso da gente ao invés de fazer
no papel, a gente estd fazendo de uma maneira mil anos divertido”.

Uma das ideias associadas a busca de uma defini¢do para a palavra “gamification”
consiste exatamente na producdo de estados agradaveis atrelados as experiéncias com
videogames, as quais possibilitam o envolvimento do usuario de maneira intensa e por
longo periodo de tempo, considerando as caracteristicas de design de jogos, projetados
especialmente para fins de entretenimento (DETERDING et al., 2011).

Assim, esse tipo de design e os contornos motivacionais e de engajamento que a
experiéncia de jogo oferece podem ser parte de uma abordagem adotada para produtos,
servicos ou aplicativos, o que inclui, entre outros ambitos, a utilizacdo educacional
(DETERDING et al., 2011).

Desse modo, uma vez que nossa pergunta se ateve a aliar motivagdo e
aprendizagem, trazemos a tona o que postula Kapp (2012). Para o autor, uma abordagem na
Educacao baseada em elementos de gamificacdo parte da mecanica, estética e pensamento
inerentes aos jogos. E essa dindmica que auxilia na motivagio e no envolvimento do aluno
para aprender, seja praticando habilidades ou resolvendo problemas. Conforme Mukherjee
e Zacchilli (2017), a dinamica de jogo mencionada acima também auxilia no aumento da
retencdo do conhecimento e no estimulo da participacdo do aluno ao longo do processo de
aprendizagem.

Para além de dizer que os jogos sdao motivadores, Gee (2004) reflete sobre quais as
razdes de o serem e enuncia alguns principios, correlacionando-os a aprendizagem e aos
jogos, a saber:

e “co-design” - por meio de suas ac¢des e decisdes, os alunos atuam como cocriadores

das experiéncias de aprendizagens vivenciadas;
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e “customize” - possibilidade de adaptagéo aos estilos de aprendizagem;

e “identity” - assumir um novo papel ou identidade no jogo e investir esfor¢cos em seu
crescimento;

e “manipulation” - manipular com eficacia as ferramentas que irdo favorecer a
concretizacdo dos objetivos;

o “well-order problems” - incentivo a criacdo de hipdteses criativas para resolucdo de
problemas;

e “pleasantly frustrating” - presenca de desafios e feedback para evidéncias de que
estéo progredindo;

e “cycles of expertise” - ciclos que permitem a préatica de habilidades de forma mais
prolongada, a partir de novos desafios;

e “information on demand and just in time” - uso de informacGes verbais dentro de
um contexto e aplicadas as necessidades de usos reais;

o “fish tanks” - meté&fora para referir-se ao contato inicial com sistemas simplificados
gue permitirdo avangos progressivos a sistemas complexos;

e ‘“sandboxes” - metéfora para situacbes semelhantes as reais, mas com riscos
atenuados;

o “skills as strategies” - pratica de um conjunto de habilidades enquanto estratégia
para realizagdo de metas;

o “system thinking” - percep¢do de que as estratégias e habilidades a serem

aprendidas estdo inseridas em um contexto mais amplo de significados; e

e “meaning as action image” - palavras e conceitos tornam-se mais claros quando
associados as nossas experiéncias de vida e a¢cfes no mundo.

O autor guestiona como os principios descritos acima estdo mais presentes nos
jogos considerados ndo educativos do que nos chamados jogos educativos. Segundo Gee
(2004), o que impede que os jogos ganhem contornos educacionais ndo &, necessariamente,
0 custo financeiro, como costuma-se atribuir, mas o custo de implementar os principios
acima citados. Isso resulta em mudangas nas concepgfes em torno de videogames e
computadores e na forma de pensar a aprendizagem.

Nesse sentido, Gomes e Reis (2017) ressaltam em sua pesquisa, com alunos do
curso de Letras/Inglés da UFSM, a necessidade de formac&o para a pratica de multi e novos
letramentos no que concerne aos conhecimentos tedricos e praticos sobre jogos e
“gamification”, bem como para o trabalho com as diferentes modalidades e semioses no

ensino de linguas no contexto escolar.
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Na perspectiva de Kapp (2012), a gamificacdo permite incorporar elementos dos
JOgos que promovem 0 engajamento e motivacdo em experiéncias de aprendizagem, sem,
necessariamente, desenvolver um jogo educacional completo. Assim, para o autor, alguns
desses elementos consistem na liberdade de falhar, nos loops de engajamento, na presenca
de narrativa/contexto (storytelling) e feedback. Segundo Gomes (2017), ndo h& um
consenso entre os estudiosos da area sobre quais seriam os aspectos fundamentais de design
de jogos digitais quando aplicados a “gamification”.

Dessa forma, adotamos a abordagem de Kapp (2012) e nos inspiramos ainda em
Crespo (2019), a fim de obtermos um pardmetro em torno das caracteristicas de
gamificacdo mencionadas pelos autores e observadas, ou ndo, no aplicativo Quizizz. Para
Kapp (2012), a abertura para as interacGes estabelecidas entre os jogadores e para a
interatividade entre jogadores e conteldos é um elemento importante na eficacia de um
jogo.

Na pesquisa de Crespo (2019), acerca dos elementos de estado de fluxo em
atividades com Kahoot! em aulas de alemdo como lingua estrangeira, alguns alunos
participantes apontaram a interacdo como principal fator para a sensacdo de prazer e
satisfacdo despertada nas atividades com o aplicativo mencionado.

Em um dos recortes do grupo focal de nosso estudo, é possivel perceber, de forma
ampla e interligada, a concepgéo de interagdo para a aluna enquanto elemento fundamental
entre os atores e elementos envolvidos para que o processo de aprendizagem seja, de fato,

significativo:

A2GF1: “Também ndo adianta s6 colocar o aplicativo 14 para o aluno mexer e 0
professor ficar sentado fazendo outras coisas. Tem que ter essa interagdo do
professor com o aluno, o aluno com o professor e com o digital. Entéo, eu acho
que, basicamente, a questao € o equilibrio, tem que realmente equilibrar. A gente
s0 teve uma aula digital, foi em laboratério, entdo as outras aulas vdo ser
tradicionais”.

Cabe destacar que, conforme Kapp (2012), o nivel de atividade no qual os alunos
estdo engajados € um fator fundamental para a retengdo do conhecimento e melhoria da
aprendizagem. Logo, é interessante que 0 jogo tenha mais elementos ativos do que
passivos, impulsionando mais a acdo do que a observacdo. Contudo, ndo é facil alcangar o
equilibrio entre aprendizagem e elementos de jogabilidade, visto que a producéo de jogos

digitais nesse vies perpassa por um processo caro, demorado e complexo.
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Ressaltamos que, nesse aspecto, 0 aplicativo Quizizz demandou uma participacéo
menos ativa, j& que os alunos leram as questBes propostas e dentro do tempo que
estabelecemos para cada questdo identificaram as respostas corretas, a partir das
alternativas existentes.

Um ponto que destacamos em torno da percep¢éo de diferencgas entre o Quizizz e o
Kahoot! diz respeito a possibilidade de que, nessa ultima ferramenta citada, o aluno
acompanhe a exibicao das perguntas em uma projecdo na tela. Para Bottentuit Junior (2017,
p.127) “[...] essa estratégia € intencional para que os alunos possam prestar aten¢éo no que
se passa durante as perguntas e utilizem seus dispositivos apenas para dar a resposta
escolhida”.

No Quizizz,0 estudante visualiza as perguntas e também as alternativas em seu
préprio computador, tablet ou smartphone. Porém, sentimos falta na experiéncia realizada
de um espaco entre uma pergunta e outra para realizar comentarios e ouvir os alunos sobre
0s erros e acertos de cada questao.

Acreditamos que como ndo ha a necessidade de que todos os alunos estejam
visualizando a projecdo em sala de aula, 0 Quizizz podera ser um recurso utilizado também
no ensino online: por meio da modalidade “ao vivo”, realizada de forma sincrona, a partir
do cddigo de acesso entregue aos participantes, ou da modalidade “dever de casa”, em que
os estudantes podem acessar de qualquer lugar e a qualquer hora, tendo em vista a data
limite planejada pelo professor.

Outro aspecto destacado por Kapp (2012) diz respeito a liberdade para falhar,
relacionada a possibilidade de exploracdo de um ambiente e necessidade de que a
percepcdo do erro esteja presente no processo de aprendizagem. Para Busarello (2016,
p.88), “[...] essa liberdade em fracassar nas atividades permite aos alunos aumentar seu
envolvimento através de experimentagdes sem medo”.

Observamos que plataformas como a do Quizizz exibem uma dindmica mais voltada
a exploracdo de perguntas e identificacdo das respostas corretas e incorretas. Contudo, ha
uma opg¢éo para que, ao final do jogo, os alunos revisem suas respostas e outra que permite
que o professor indique a quantidade de vezes que o teste podera ser realizado pelo aluno.

Kapp (2012) também chama a atencdo para a existéncia de loops de engajamento,
que correspondem a sequenciacao de eventos criados a fim de prender e manter a atencédo
do inicio ao fim da atividade. Nesse aspecto, concordamos com Crespo (2019) quando
entende que o professor/propositor podera elaborar perguntas que ndo somente atendam as

demandas e necessidades observadas, mas que considerem que o desafio proposto ao
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publico-alvo deverd incitar o envolvimento do aluno, a motivagdo intrinseca e a
concentragcdo em torno do desenvolvimento da atividade.

Outro elemento abordado por Kapp (2102) consiste na presenca de uma narrativa,
historia - storytelling, como forma de contextualizar e dar sentido as tarefas propostas.
Entretanto, o Quizizz ndo é uma atividade gamificada alicercada em uma narrativa ou do
tipo que tem sua mecénica de funcionamento atrelada ao desenrolar de uma historia, o que
ndo impede que o trabalho com narrativas desse tipo ndo possa ser aliado ao quiz.

Comparativamente, vemos uma limitacdo do aplicativo Quizizz em relacdo ao
Kahoot!: a ndo possibilidade de adi¢cdo de videos. Para a proposi¢do das perguntas, o
professor podera fazer uso apenas de textos verbais ou imagens, bem como para as
respostas, conforme vemos em uma das questbes propostas na atividade de pesquisa
realizada na Figura 23. Consideramos que a possibilidade de insercdo de videos podera
permitir a realizacdo de um trabalho em torno de modalidades da linguagem néo suportadas
pelo papel, sendo este mais um diferencial, além dos elementos de gamificacdo, quando

pensamos na proposicao de perguntas por meio do impresso.

Figura 23: Opcdes de respostas do Quizizz a partir de imagens

. Si fuéramos elegir una imagen que identificase el posicionamiento que los medios de
o o 1
comunicacién de masa suelen manifestar acerca de los jugadores y videojuegos, ;cual
seria?

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir do Quizizz.

Além disso, o autor identifica o feedback, frequente, especifico e em tempo real,
como um recurso fundamental dos videogames e que também se configura como
importante elemento para a aprendizagem. Esse aspecto pode ser observado no aplicativo
que utilizamos como opgdes definidas pelo professor, que podera escolher se as respostas
serdo apontadas ao longo do jogo ou se havera apenas a indicacdo de que a resposta do
aluno foi correta ou n&o.

A partir das consideragOes de Busarello (2016), identificamos dois elementos no
Quizizz que também sdo observados nos jogos. Segundo o autor, esses elementos poderdo

favorecer a motivacdo, como tempo/presséo e recompensa (atribui¢do de pontos). Contudo,
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caracteristicas de mecanica de jogos relativas a recompensa e pontuacdo sdo, em geral,
associadas a motivacao externa e nem sempre recomendadas em gamificacao.

Para Crespo (2019), dependendo da habilidade do aprendiz, o tempo pode ser
percebido de forma negativa ou positiva. Em nosso caso, apesar de alguns participantes
terem percebido a contagem do tempo como elemento motivacional, observamos que, para
outros, ele ndo foi um elemento bem avaliado, conforme reforgam os excertos do grupo

focal abaixo.

A1GF1: “Somente a questdo do tempo que poderia ser maior”.

A2GF2: “Foi bastante desafiador justamente por esse ponto, porque a gente nao
podia perder tempo nenhum”.

A6GF2: “Eu achei isso ali muito chato (temporizador) porque as vezes a gente lia
14, tem que traduzir também e ia ler as alternativas e 0 tempo estava la no
finalzinho”.

Considerando que os enunciados estavam em lingua espanhola, o que demandou
uma compreensdo a partir desse ponto da atividade, seria relevante pensar a ampliacédo de
tempo para que os alunos pudessem refletir mais detidamente em torno das questdes
propostas. Cabe ressaltar ainda que o crondmetro pode ser previamente ajustado pelo
professor e cada aluno podera responder as questdes dentro desse intervalo, nao sendo
necessario que eles esperem os colegas para que todos possam partir para uma nova
pergunta, como no caso do Kahoot!

Por fim, de modo semelhante aos casos envolvidos na investigacdo de Crespo
(2019, p. 150), a atividade proposta com o Quizizz em nossa pesquisa “[...] envolveu
pessoas reais (alunos), os quais foram encarregados de solucionar um problema, ao ter de
encontrar a alternativa correta para as perguntas lancadas”. Entretanto, diante das
potencialidades observadas nas sistematicas presentes nos jogos que podem ser também
aplicadas a Educacdo, acreditamos ser necessario explorar outras possibilidades que nédo se
limitem a identificacdo de alternativas e que promovam o contato com atividades
gamificadas mais desafiadoras, estimulando o aluno a uma postura mais ativa e criadora.

Assim, entendemos que a motivacdo, recorrentemente descrita nas pesquisas aqui
indicadas que tratam dos jogos digitais e da gamificacdo, consiste em um importante
elemento para engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de linguas
estrangeiras. A motivacdo podera trazer ganhos para a aprendizagem de lingua espanhola,

tendo em conta os objetivos que o professor pretende alcangar com o desenvolvimento da
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atividade, e por possibilitar a diversificacdo de instrumentos e préticas de avaliagdo
formativa.
Na ultima secdo deste capitulo, procedemos a avaliacdo geral dos alunos acerca da

experiéncia.

6.3.4 Avaliagéo geral da experiéncia

No ultimo questionario aplicado (questionario I11), perguntamos inicialmente se 0s
alunos haviam constatado algum problema ao longo da experiéncia, como conex&o lenta;
queda da conexdo; tempo insuficiente para realizacdo das tarefas; problemas de escuta da
tarefa com audio; problema com os comandos das tarefas de clicar ou arrastar; dificuldades
para inserir textos, imagens na atividade de producdo escrita; links que ndo abriam; botdes
que ndo davam acesso as paginas previstas.

Entre os 18 alunos respondentes, 15 (quinze) ndo constataram problemas durante a
execucdo da atividade. Trés alunos indicaram que tiveram problemas com a queda da
conexdo. Conforme descrevemos na secdo 6.3., esse foi um dos problemas observados
quando prepardvamos o laboratério e quando iniciamos as atividades, mas que,
posteriormente, foi contornado com a ajuda dos técnicos de informética e o
restabelecimento da conexé&o.

Em pesquisa desenvolvida por Pereira e Sabota (2016) em 23 (vinte e trés) escolas
publicas estaduais da cidade de Anapolis - Goias, os autores enfocaram as condi¢Ges dos
espacos escolares quanto a infraestrutura, equipamentos disponiveis e formacdo de
professores, tendo em conta a perspectiva de alunos e professores de lingua inglesa.

No estudo acima, todas as escolas investigadas possuem laboratérios de informatica,
mas o nimero de computadores disponiveis ndo é suficiente para atividades individuais, em
especial ao considerar o nimero médio de alunos por sala; na maior parte das escolas, 0s
alunos ndo tém acesso ao laboratério para realizar pesquisas em outros horarios que ndo
sejam os de aula; e, na maioria delas, ndo ha um servico satisfatério de manutengéo de
computadores (PEREIRA; SABOTA, 2016).

E importante ressaltar que, para além da presenca fisica dos equipamentos e da
existéncia desses recursos na escola, é necessario pensar 0 acesso a eles e as
ressignificacbes que serdo dadas pelo professor na conducdo das praticas pedagogicas a

serem desenvolvidas. Sobre as questdes estruturais, Kleiman (2014, p.76) afirma que:
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[...] o processo de apropriacdo de uma tecnologia ou de algum outro recurso
midiatico - o acesso - depende das estratégias forjadas pelos préprios sujeitos
para fazer uso do material. A disponibilidade diz respeito apenas as condi¢des
materiais existentes; sem uma construcdo individual, o recurso disponivel é
inutilizavel.

Na anéalise de Bizeli e Sebastian-Heredero (2016) sobre o panorama das escolas
brasileiras frente as possibilidades e aos desafios na incorporacdo das tecnologias de
informagdo e comunicagdo, ressaltamos a auséncia de uma universalizacdo do acesso
efetiva e a existéncia da desigualdade regional, constatadas ndo somente no acesso a
internet, mas também na qualidade de conexao nas escolas.

Segundo os autores, na regido Nordeste, pouco mais da metade das escolas contam
com conexao a internet, o que na regido Centro-Oeste corresponde a um percentual de 87%.
Mesmo com o crescimento da conexdo, a qualidade e velocidade de conexdo ainda consiste
em um desafio no nosso cenario. Em geral, predominam baixas velocidades de conexdo nas
escolas publicas brasileiras, sobrecarregada ainda pelo compartilhamento de diferentes
equipamentos e dispositivos, fatores que limitam o uso da internet enquanto ferramenta
pedagdgica (BIZELI; SEBASTIAN-HEREDERO, 2016).

Questionamos aos alunos se haviam considerado relevantes as tarefas propostas na
aula com os recursos digitais utilizados. Todos os 18 alunos afirmaram que sim. Nesse
aspecto, a totalidade de respostas dos participantes positivou a experiéncia com 0 uso dos
aplicativos. A partir das justificativas, elencamos algumas categorias que se sobressairam
nas respostas abertas para que procedéssemos a analise, a saber: a)
conhecimento/importancia; b) diversao; e c¢) desafio/dinamicidade.

No Quadro 11 alocamos algumas evidéncias ilustrativas, como podemos observar

abaixo:

Quadro 11: Categorias identificadas e evidéncias sobre a relevancia da aula mediada pelos recursos digitais

Ne total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas .
ocorréncias

“Foi possivel aprender novas palavras e

agregar oS  conhecimentos da aula

passada”(A2).

. .. |“Ficou mais atraente facilitando o

Conhecimento/Importancia . , 11
conhecimento” (A3).

“Porque é um assunto que precisa ser tratado

nos dias de hoje” (A5).

“Foi possivel adquirir conhecimento durante as
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N° total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas .
ocorréncias

aulas de forma didatica” (A6).

“Porque mostrou como funciona a divisao de
faixa etarias de acordo com conteudos de
jogos. E também com a li¢do sobre palavras foi
possivel conhecer novas palavras” (A12).
“Foram aulas muito produtivas onde
exploramos o texto de varias formas” (A15).

“Pois é uma forma divertida de aprender” (A7).
“Pois trouxe uma dindmica para a aula
diferente, que faz com que a mesma nao fique
Diverséo intediante (sic)” (A9). 4
“Incentivou e aperfeicoou meu estudo em
espanhol, com atividades bem divertidas e
interessantes” (A17).

“Serviu para nos desafiar e até para
aprendermos mais” (A10).

“Pois se tornou dinamico, e ainda fez todo
sentido com o tema trabalhado” (A11).
“Tornou a aula bem mais dindmica e
interessante” (A16).

Desafio/Dinamicidade

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo.

A maior parte das ocorréncias identificadas (11) concentra-se na categoria que
reforca os sentidos em torno do conhecimento, sua facilitacdo, aquisicdo ou acréscimo
frente ao que vivenciaram nas aulas, bem como em torno da importancia da experiéncia.
Entendemos a preponderancia dessa categoria como resultado positivo da integracdo dos
aplicativos, visto que revela diferentes formas dos alunos se relacionarem com o
conhecimento e o reelaborarem (POZO, 2004). De igual modo, revela a percepcdo de que
os temas trabalhados nas aulas tiveram relevancia e significado para suas experiéncias
pessoais e escolares (VEEN; JACOBS, 2005).

Para Pelizzari et al. (2002, p. 41), “[...] o aluno que hoje frequenta uma escola
infelizmente ainda vé o conhecimento como algo muito distante da sua realidade, pouco
aproveitavel ou significativo nas suas necessidades cotidianas”. Todavia, a concepcao
apontada pelos autores parece distanciar-se de alguns relatos do grupo focal, que ilustram

como o0s alunos conceberam a relevancia e aproximacdo do tema as suas vivéncias e a
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necessidade de que isso faca sentido para suas proprias experiéncias com a lingua-alvo,

conforme vemos abaixo:

A7GF2: “Entdo, é um tema que ele, de fato, merece ser discutido, porque a gente
vive isso; € uma coisa que é do nosso cotidiano, eu particularmente gostei
bastante do texto e das atividades. Eu achei algo que prendia a pessoa”

AS5GF2: “Porque imagina uma pessoa que tem dificuldade com espanhol, que néo
simpatiza muito com a lingua e trata de um assunto que ela ndo tem interesse.
Entdo acho que essa técnica, essa tatica de colocar um tema realmente que é
muito interessante de se estudar, nessa lingua, eu gostei bastante.

Especialmente no segundo relato, percebemos que a relevancia do que foi proposto,
em relacdo a aproximacdo do que pode (e deve) fazer sentido ao aluno, associa-se para a
discente participante ao uso de uma “técnica/tatica” de ensino. Na realidade, trata-se do
comprometimento que deve perpassar também os componentes curriculares de linguas
estrangeiras em torno da formacdo para a cidadania, uma vez que no ensino de outras
linguas devera ocorrer “[...] por meio do trabalho com textos e atividades integradas,
propostas de reflexdo critica a serem desenvolvidas a partir de temas de relevancia social,
historica, politica e cultural” (BRASIL, 2018, p. 12).

Compreendemos que as unidades de sentido “diversdo” e “desafio/dinamicidade”
também carregam sua relevancia por estarem imbuidas do elemento motivacional,
componente oportuno para abrir espaco para a aprendizagem. Concordamos com Veen e
Jacobs (2005) quando afirmam que estimulos emocionais e fatores motivacionais séo
condigdes importantes para que os alunos aprendam ou aprendam em maior grau. Para 0s
autores, a “paix@o”, um dos principios gerais para a educac¢do do futuro, ¢ um componente
motivacional da aprendizagem. E também o que impulsiona professores e estudantes a se
envolverem com o0 assunto; sentimento que precisa, portanto, ser despertado no aluno.

Ao discorrer sobre o papel do ludico na aprendizagem, tendo como referéncia os
games, Santaella (2012) perpassa as pesquisas em neurociéncia, as quais destacam como 0
comportamento ladico esta intrinsecamente ligado a forma e funcdo de nossos cérebros. A
autora nos fornece a imagem do lddico enquanto elemento que potencializa a motivagéo e
esta, por sua vez, é vista como a alavanca para a aprendizagem e cognicao.

Acreditamos que a concep¢dao de “diversdo”, manifestada pelos alunos desta
pesquisa, correlaciona-se, de algum modo, ao elemento motivacional e aos contornos
ludicos que algumas atividades, como aquelas que dispdem de elementos de jogos, por

exemplo, puderam proporcionar. Consideramos que a ideia de “desafio”, manifestada pelos
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discentes, perpassa 0 componente motivacional. Sobre isso, Veen e Jacobs (2005)
compreendem que o aluno pode perdé-la rapidamente quando ndo lhe sdo apresentadas
situacOes de aprendizagem desafiadoras. Apresentar problemas complexos aos alunos e pé-
los em contato com a busca de solugdo, segundo os autores, € um modo de estimular o
desafio, um dos principios para a educacdo em ambientes de aprendizagem da sociedade
em rede.

Retomando o Quadro 11, a ideia de dinamicidade da aula - “tornar a aula dindmica”
ou a intensificagdo “bem mais dindmica” -,conforme expressado por duas alunas
participantes (A1l e A16), nos remete a outros formatos ndo usuais de aprendizagem. Algo
que também associamos a expressdo “aula diferente ou diferenciada”, identificada em
nossas observacdes de pesquisa e em relatos do grupo focal. Tal concepcao vincula-se ndo
somente a estrutura, dindmica e metodologia das aulas que fizeram parte de suas
experiéncias de aprendizagem, mas também aos materiais didaticos adotados.

Além disso, percebemos na segunda fala como a aluna compreendeu a ideia de
adaptacdo e abertura do professor as outras possibilidades pedagdgicas, apontando como
algo correlacionado e que pode favorecer a aprendizagem, aproximar do cotidiano do aluno

e despertar maior interesse pela disciplina.

A2GF1: “Professor vai dar uma aula mais tradicional, é bacana o aluno vai ta 14,
no momento, mas a gente passa o dia todo. [...] Ai cansa. Chega no final assim, a
gente gosta que seja (sic) atividades mais diferenciadas do que sé esse padrdo que
¢ os impressos”.

A1GF2: “[...] muitas vezes a gente diz ndo gostar de uma coisa porque a gente
ndo viu o método diferente, por exemplo, eu falei, eu ndo curto muito espanhol,
mas quando foi utilizado um método diferente comigo eu passei a me interessar
mais, entdo eu acho muito importante sempre uma diferenciacdo, os professores
se adaptar (sic) um pouco ao cotidiano dos jovens, porque assim a gente aprende
muito mais, de forma mais facil.

Entretanto, uma das participantes do grupo focal, ao relatar que teve experiéncias
significativas de aprendizagens em aulas consideradas tradicionais e em aulas mediadas por
computador, chamou a atencdo para um fator fundamental no que tange a discussdo da

categoria ora ressaltada:

A1GF1: “as vezes, ndo é nem 0 que a gente t4 usando, e sim como a gente ta
usando”.
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Ou seja, acreditamos que, independentemente do aplicativo, dispositivo e mediagéo
tecnoldgica adotados, os objetivos de aprendizagem precisam estar delineados e alinhados
ao que sera utilizado. Dito de outro modo, temos nas palavras da aluna acima a pertinéncia
mencionada por Ribeiro (2018, p. 79, grifo da autora), quando nos elucida que “[...] ndo
cabe mais discutir se vamos utilizar. O debate se nutre de questfes sobre como e quais
ferramentas ou linguagens empregar, para tais ou quais objetivos e fungdes”.

Em complemento, Ribeiro (2018) aponta o equivoco em discursos excessivamente
“tecnologizantes”, que desconsidera os pressupostos tedricos da multimodalidade ao nédo
tratar a fala enquanto modalidade de linguagem e ao criar uma relacdo competitiva entre a
fala, na tradicional aula expositiva e os outros modos de linguagens e tecnologias.

Por fim, perguntamos aos alunos se aliar o material impresso ao uso dos aplicativos
digitais favoreceu o interesse pelos temas trabalhados nas aulas. Entre os 17 (dezessete)
alunos que responderam a pergunta proposta, 14 (catorze) afirmaram que sim e 3 (trés)
mostraram-se neutros. Desse total, 13 (treze) escreveram suas justificativas, quando
identificamos trés categorias que se destacaram a partir das unidades de registro
organizadas: a) dimensdo positiva; b) neutro; e c) dimensdo negativa, conforme vemos no
Quadro 12:

Quadro 12: Categorias identificadas e evidéncias sobre a experiéncia com o material impresso aliado ao uso
dos aplicativos digitais

N° total de

ri ni registro ilustrativ S
Categorias Unidades de registro ilustrativas ocorréncias

“E sempre bom ter novas experiéncias e facilitar os
conhecimentos”. (A2)

“Tornou a experiéncia de aprendizado muito mais
interessante”. (A10)

“Sim, porgue normalmente ndo dou chances para o idioma,
mas hoje, sim, me senti interessada”. (A11)

Dimensao “Por ser diferente e se adequar aos assuntos atuais”.
positiva (Al12)

“Permite enxergar o tema de forma mais ampla”. (A13)
“A forma de trabalhar o assunto tornou-os mais
interessante”. (A14)

“Favoreceram exponencialmente o meu aprendizado e
me deram possibilidade para conhecer novos aplicativos
para o ensino”. (A17)

11
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N° total de

Categorias Unidades de registro ilustrativas A
ocorréncias

“Com o0 impresso, ou ndo, conseguiria executar a
Neutro atividade”. (A4) 2
“Tanto faz se vai ser impresso ou ndo”. (A5)

Dimenséo
negativa

Fonte: elaborado pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo.

Desse modo, a partir do cruzamento dos dados empiricos proveniente da realizacdo
das atividades, percebemos que a experiéncia de articulagdo dos espagos de ensino-
aprendizagem em suporte impresso e digital nas aulas de lingua espanhola deste estudo foi
positivada pela maior parte dos alunos participantes. Entre os aspectos positivos destacados
inserem-se a novidade da experiéncia; o aspecto motivacional despertado; a ampliacdo do
tema trabalhado; o uso pedagdgico dos aplicativos e o favorecimento da aprendizagem.

Para uma das alunas, as atividades com uso dos aplicativos digitais poderiam ser
desenvolvidas independentemente do impresso. Consideramos que a atividade com a
animacéo, que buscou ampliar o tema abordado no editorial, poderia ser realizada de forma
independente, ainda que a ideia fosse trazer o diadlogo entre a discussdo em sala e o0 video
trabalhado. Entretanto, as demais tarefas ndo poderiam ser contempladas de forma isolada,
pois tinham uma relacdo mais imbricada com o texto e sua compreensdo. Também, para
uma das discentes, foi indiferente realizar atividades em suporte impresso ou digital.

Ao tratarmos das integracOes entre os dois suportes utilizados para o0
desenvolvimento das atividades pedagdgicas do estudo, o fizemos entendendo que a cultura
do impresso esta fortemente presente nas escolas (ROJO; BARBOSA, 2016). Porém,
consideramos que isso ndo significa que as praticas pedagdgicas devem se deslocar
unicamente para uma cultura ou outra, como se a contemporaneidade que vivenciamos nao
se caracterizasse exatamente pelas tensfes, contatos e didlogos de midias em processo de
acomodacdes e reposicionamento (RIBEIRO, 2018).

Segundo Zacharias (2016), incluir tecnologias digitais no cenario educacional ndo
implica a exclusdo do impresso, mas as articulagdes das culturas nas quais as praticas
letradas circulam. Portanto, incluir o letramento digital nas escolas passa por contemplar
praticas de leitura que levem em conta os textos de diferentes midias e suportes, bem como

0s comportamentos dos leitores nos diferentes cenarios.
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Por fim, os alunos apresentaram como sugestfes, no questionario, a ampliagdo do
tempo de respostas para as perguntas do quiz e, no que concerne a infraestrutura, 0 aumento
da quantidade de computadores. Esses ultimos aspectos foram considerados os pontos
negativos da experiéncia nos relatos do grupo focal, conforme destacamos na se¢édo 6.3.3 e
nesta secdo. Uma sugestdo oriunda das sec¢Oes do grupo focal corresponde ao fato de que a
producdo oral nas atividades propostas tambem fosse contemplada.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa mobilizamos as interlocu¢fes em torno da pratica docente e das
percepcOes discentes, que pensam sobre si mesmos e refletem acerca de suas concepcdes e
acbes no fendbmeno educativo, com vistas & construgdo de conhecimentos empiricamente
balizados nas articulagdes do trabalho com recursos didaticos, em suporte impresso e
digital, nas aulas de espanhol como lingua estrangeira.

No que tange ao processo de ensino-aprendizagem de uma outra lingua, tem-se o
texto enquanto matéria-prima. E ele ndo somente ponto de partida e de chegada, mas
elemento fundamental do percurso, que nos acompanha permanentemente em nossas
trajetdrias de leitura e construcdo do mundo, dos fatos, da vida.

Os textos orais ou escritos, recepcionados e produzidos, ndo se materializam a partir
de apenas um Unico suporte e modalidade. Na contemporaneidade, eles assumem novos
contornos, espacos de circulagcdo, modos de leitura e de producdo; reconfiguram-se
convocando a producao de sentidos a partir de uma diversidade de composi¢cdes que agrega
textos verbais, imagens estaticas ou em movimento, sons, camadas hipertextuais num
cenario Unico e integrado.

Preocupou-nos pensar o que temos de possibilidades para a sala de aula, para além
dos recursos didaticos ja tradicionalmente consolidados e que poderia ser produzido e,
posteriormente, reformulado, adaptado e utilizado enquanto apoio ao trabalho pedagdgico
no ensino de linguas estrangeiras, em especial de lingua espanhola, numa perspectiva que
contemplasse os letramentos e multiletramentos.

Nosso enfoque buscou enfatizar um conjunto de possibilidades de integracao entre o
que ja temos e 0 que podemos ter quando empreendemos a proposicdo de atividades
didaticas que transitem entre o trabalho com o material didatico no papel e na tela.

Com isso, pensamos possibilidades educativas para a elaboracdo de desenhos de
atividades no ensino de lingua espanhola, tendo em vista a complementacéo entre a cultura
do impresso e a cultura digital (como assim é na vida); e a identificacdo de potencialidades
que os aplicativos digitais poderiam favorecer, em atividades de compreensdo audiovisual,
de producéo de painel multimidia, com vistas a ampliacdo do vocabulario, e de avaliacdo da
aprendizagem a partir da realizacdo de atividade gamificada.

Retomando as perguntas que nortearam este estudo, temos: até que ponto ha espaco
e condigdes para a realizagdo de praticas pedagdgicas que contemplem o uso de tecnologias

digitais nas aulas de ELE, considerando a producéo de uma revisao sistematica de literatura
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sobre a tematica em questdo e a observacdo da unidade de andlise focalizada? Quais
implicagOes positivas e/ou negativas podem ser observadas com o uso dos aplicativos
Edpuzzle, Padlet e Quizizz nas atividades conduzidas pela pesquisadora e organizadas em
um site criado para a sistematizacdo das tarefas praticas da pesquisa? Como 0s alunos
avaliam as atividades que aliam o material didatico impresso aos aplicativos digitais nas
aulas de lingua espanhola a partir da aplicacdo das tarefas propostas? quais as possiveis
potencialidades na articulacdo entre o material didatico impresso e os aplicativos digitais no
processo de ensino-aprendizagem de Espanhol como lingua estrangeira?

Considerando que nossas questdes de pesquisa estdo essencialmente atreladas aos
nossos objetivos, apresentaremos o0s resultados a partir de cada um deles, entendendo que
os resultados de nosso objetivo geral sdo lidos por meio de uma relacdo intrinseca e de

complementaridade entre os mais especificos. Vejamos:

« Verificar se ha espaco e condicdes para a realizacdo de praticas pedagogicas
que contemplem o uso de tecnologias digitais nas aulas de espanhol como
lingua estrangeira por meio da realizacdo de uma revisdo sistematica de

literatura e da observacdo da unidade de anélise em foco:

Identificamos que, no ambito da producdo académico-cientifica da Revisdo
Sistematica de Literatura realizada neste estudo, ha espaco para o trabalho com tecnologias
digitais nas investigacfes que aliam pesquisa e pratica pedagdgica no ensino de lingua
estrangeira, de modo geral. Nessas pesquisas, observamos o trabalho com ambiente,
plataforma ou recurso digital, utilizados de forma integrada, ou néo, abrangendo estudos
com websites para leituras online, ferramentas de traducdo e de leitura em voz alta e
percepcao da prondncia, dicionarios online; YouTube, Movie Maker, jogos digitais e redes
sociais.

Entretanto, observamos que nessas investigacdes os estudos realizados na disciplina
de lingua espanhola apresentaram-se, comparativamente ao inglés, de forma mais timida
em termos de nimero de produgdes.

Especialmente no @&mbito da unidade de investigacdo deste estudo, & possivel
perceber que ha espaco para tratamento e uso de tecnologias digitais a partir de algumas
experiéncias apontadas pelos alunos nas aulas de lingua espanhola, bem como no plano de

ensino da disciplina e na abordagem do livro didatico adotado na Instituicéo.
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De acordo com os alunos, as experiéncias com tecnologias digitais na aula de
espanhol deram-se, principalmente, com dicionario digital, WhatsApp e YouTube, os trés
recursos com mais mencdes nas repostas dos questionarios.Nos relatos do grupo focal, 0s
participantes destacaram, além do uso de dicionario digital e videos, a realizacdo de
pesquisas na aula em seus proprios celulares/smartphones para o trabalho com musicas.Por
outro lado, como os materiais impressos (livro ou folhas como volante) costumam ser 0s
principais materiais didaticos utilizados, percebemos que o contato com géneros digitais,
por exemplo, costuma estar atrelado as experiéncias viabilizadas pelo suporte impresso.

No que diz respeito as condicfes para o trabalho com tecnologias digitais nas aulas
de espanhol, observamos, no contexto da unidade de estudo, que a questdo de conexao
(queda, oscilacdo) foi um fator que ndo favoreceu o desenvolvimento das atividades
propostas na fase piloto da pesquisa, uma vez que dependiam de uma conexdo estavel na
propria sala de aula. Ndo conseguimos realizar em sala as atividades inicialmente
planejadas, as quais previam o uso de notebooks e smartphones. Percebemos que a conexao
do wi-fi costumava oscilar e nem todos os alunos tinham dados modveis em seus celulares
pessoais. Os roteadores wi-fi dos celulares da professora pesquisadora e da professora
colaboradora ndo foram suficientes para a conexdo com um grupo de 14 alunos na fase
piloto da pesquisa. Tais condicionantes nos levaram & reorientagdo da pesquisa e a fazer
uso do espaco do laboratério de informatica da Instituicéo.

o Compreender quais implicacdes positivas e/ou negativas podem ser observadas
com o uso dos aplicativos Edpuzzle, Padlet e Quizizz nas atividades propostas e
aplicadas pela pesquisadora, adotando como ponto de partida a producéo de

um site para alojamento e organizacao das tarefas desenvolvidas.

Quanto ao segundo objetivo, verificamos que, no que concerne ao Edpuzzle, a maior
parte dos alunos avaliou positivamente a experiéncia, afirmando que o aplicativo foi dtil
para exercitar a compreensdo oral em lingua espanhola, assim como para ampliar as
informacOes referentes ao tema abordado no material impresso. Algumas limitacGes
observadas referem-se as dificuldades de alguns alunos com o trabalho em uma interface,
que tem como unica opcao de idioma a lingua inglesa. Tambeém nos questionamos sobre
quais possibilidades podem ser pensadas para uma abordagem que leve em conta as

dificuldades dos alunos com o0 manuseio da ferramenta nessas situagdes.
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Por outro lado, acreditamos que o aplicativo pode ser melhor utilizado para otimizar
as aulas, como tarefa de compreenséo audiovisual a ser realizada em casa ou como parte da
metodologia de sala de aula invertida. A atividade com o Edpuzzle favorece um desenho
mais individualizado para a compreensdo e resolucéo das respostas. Desse modo, na sala de
aula ou no laboratério, o foco podera recair em atividade com viés mais pratico e que
envolva tarefas de producéo/criacao.

No que diz respeito ao Padlet, a maioria dos alunos acredita que a possibilidade de
insercdo de fotos, videos, gifs e audios, juntamente com o texto escrito, favoreceu a
compreensdo dos termos pesquisados; e que a construcdo do painel, em grupos, foi
importante para a realizacdo da atividade.

Apesar da avaliacdo preponderantemente positiva, alguns aspectos nos provocaram
reflexdes. Por envolver, neste estudo, a tarefa de busca e selecdo de informacdes,
entendemos que seria importante um trabalho prévio com os alunos em torno da
perspectiva de cidadania digital, especialmente sobre as questdes de busca de informacdes,
confiabilidade das fontes e ética em ambiente online; ainda que a ferramenta favoreca o
trabalho colaborativo, € necessario pensar estratégias para que o grupo realize, de fato,
acoes colaborativas, sem apenas reproduzir as feicdes de um trabalho em grupo, em que
cada um “faz a sua parte”. Acreditamos que, aliando os objetivos pretendidos, em uma
situacdo de aprendizagem, a criatividade, esse aplicativo podera dar espacgo ao trabalho com
diferentes habilidades e necessidades que perpassam o ensino de espanhol.

No que concerne ao Quizizz, a maioria dos alunos participantes positivou a
experiéncia, afirmando que a atividade contribuiu para avaliar os conhecimentos sobre a
temética e o género discursivo trabalhados. Além disso, favoreceu a aprendizagem e a
motivacdo. Acerca dessa atividade, em especial, verificamos que os elementos de jogos
podem ser recursos importantes para propiciar a motivacdo e o engajamento dos alunos.
Entretanto, observamos que ferramentas como o Quizizz permitem a avaliacdo dos
conhecimentos de forma mais objetiva e pontual.

Acreditamos ser relevante pensar, aliado ao uso do aplicativo, em outras
intervencdes que permitam explorar questbes de teor discursivo ou que exijam maior
reflexdo do aluno, sem a pressdo da contagem regressiva do tempo, como ocorre na
atividade com o Quizizz.

O ultimo objetivo - investigar, a partir da aplicacdo pratica das tarefas
propostas, como os alunos avaliam as atividades que aliam o material didatico

impresso aos aplicativos digitais nas aulas de lingua espanhola, atrela-se ao nosso
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objetivo geral, visto que a partir das avaliagOes e percepcOes dos alunos, identificamos as
potencialidades da experiéncia. Nesse sentido, entendemos os resultados em torno dessa

questdo de forma inter-relacionada ao objetivo geral:

e Analisar as possiveis potencialidades na articulacdo entre o material didatico
impresso e os aplicativos digitais no processo de ensino-aprendizagem de E/LE,
no Campus Sao Luis-Monte Castelo do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Maranhéo (IFMA).

A maioria das ocorréncias que identificamos concentra-se nas percepgdes dos
alunos que referem a facilitacdo, aquisicdo ou acréscimo do conhecimento frente aos que
vivenciaram na experiéncia, bem como a importancia do que foi trabalhado e dos elementos
de diversdo, desafio e dinamicidade despontados com a insercdo dos aplicativos digitais em
complementaridade e associacdo ao impresso.

Para a maior parte dos alunos, aliar o trabalho com o material impresso ao uso dos
aplicativos digitais trouxe implicacdes positivas. Entre os aspectos ressaltados, inserem-se a
novidade da experiéncia; o aspecto motivacional despertado; a ampliagdo do tema
trabalhado; o uso pedagogico dos aplicativos; e o favorecimento da aprendizagem.

Para uma das alunas, as atividades com uso dos aplicativos digitais poderiam ser
realizadas sem necessariamente depender do impresso. Acreditamos que, em nosso caso,
ficariam descontextualizadas, visto que o texto e o material trabalhados estavam no suporte
impresso. Em complemento, para uma das discentes foi indiferente realizar atividades em
suporte impresso ou digital.

Destacamos, por fim, as limitacdes decorrentes da realizacdo deste estudo ocorridas
ao longo da fase piloto de nossa pesquisa. Nosso intento inicial consistia em realizar as
atividades digitais na propria sala de aula, com os alunos trabalhando em pequenos grupos.
Para tanto, cedemos, juntamente com a professora da disciplina, um total de 5 (cinco)
notebooks, alguns reservados a partir do Departamento de Letras e outros de uso pessoal.
Pretendiamos utilizar uma dindmica de disposicdo do espago que favorecesse a interacdo
dos alunos e quebrasse a estrutura de “mesas atras de mesas”, a qual, normalmente, exibe
os laboratorios de informética. Consideramos ainda a tendéncia recorrente de uso de
dispositivos méveis como recurso das aulas de diferentes disciplinas, tendo em vista a

perspectiva de refor¢o a mobilidade.
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Entretanto, constatamos dois principais problemas nessa fase: esbarramos,
inicialmente, na oscilagdo da conexdo do wi-fi na propria sala de aula. Além disso, nem
todos os alunos tinham conexdo de dados moveis. Na tentativa de tentar sanar o problema
da queda de conexdo, cedemos nossas proprias conexfes de rede 4G, o que ndo foi
suficiente, visto que os links e videos ndo carregavam. Assim, a conexdo manteve-se lenta
ou sem funcionamento, ocasionando muitos atrasos para 0 andamento da aula, sem que
pudéssemos concluir o que haviamos proposto.

O segundo problema diz respeito as dificuldades ou auséncia de conexao aliados ao
suporte no qual alojamos as atividades. Fizemos uso, a principio, de um PDF criado a partir
do Adobe Acrobat Pro Dc. Tal ferramenta permite adicionar textos, imagens, videos, gifs,
links, inserir comentarios etc., mas, com a conexdo instavel, os links ndo funcionaram
devidamente. Além disso, observamos, ao longo da aula, que parte do que propusemos no
material assemelhava-se ao material impresso, s6 que transposto ao digital, 0 que ndo nos
pareceu relevante, visto que apenas trocamos um suporte por outro, sem aproveitar, de fato,
0 que cada um poderia oferecer em suas diferencas.

Desse modo, a experiéncia com o suporte digital, na pilotagem, resultou em
situaces de distanciamento de expectativas para a professora pesquisadora e também de
frustracbes para os alunos. Por outro lado, essa etapa foi fundamental para realizar as
observacdes e proceder as mudangas e adequacdes necessarias.

Reforcamos que as atividades desenvolvidas neste estudo ndo devem ser entendidas
como desenhos fechados e acabados, ao contrario. Acreditamos que a experiéncia aqui
descrita pode ser pensada a partir do que poderd ou ndo ser significativo em outros
contextos de ensino de lingua espanhola; bem como podera reconfigurar-se culminando em
novas experiéncias.

Pensamos que ha muitas outras possibilidades a serem exploradas. Sugerimos, para
pesquisas futuras, acerca dessa tematica, o trabalho com esses aplicativos a partir de
dispositivos moveis; a pesquisa desenvolvida no processo ensino-aprendizagem de
espanhol em ambiente online; e a investigacéo de outros aplicativos digitais que explorem
o trabalho com as habilidades de producéo oral, com maior integracdo das habilidades de

uso da lingua e com aspectos linguistico-culturais.
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APENDICES
APENDICE A -QUADRO DE PESQUISAS DA REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA
Estudos | Autor(a) Titulo Ano Base de Programa Tipo de Instrumentos de | Nivel de Ensino | Lingua-alvo Midias ou
dados, Pesquisa coleta de dados Recursos
Repositério digitais
utilizados
1. Ronaldo Uso e ContribuicGes do | 2016 | Capes Estudos de | Estudo de caso | Pre-testes e pds- | Ensino Médio Lingua Jogo de RPG:
Tavares Jogo Digital Fable Il Linguagens testes; Espanhola Fable 11
Gomes como Recurso Didéatico questionario;
em aulas de Espanhol observagdo; diario
de pesquisa.
2. Camila dos [ O Uso do Facebook em | 2016 | Capes Linguagem e | Pesquisa-acdo | Notas de Ensino Lingua Facebook
Santos aulas de Lingua Inglesa Ensino campo; Fundamental Inglesa
Pereira na  Perspectiva  dos questionario
Multiletramentos
3. Viviane de | Préaticas Colaborativas de | 2016 | Capes Linguistica Pesquisa-acdo | Questionario; Educacéo Lingua Google Drive
Fatima Escrita em Disciplina de Aplicada observacdo; superior Inglesa
Pettirossi Lingua Inglesa de Curso anotacdes post | /Sistema de
Raulik Militar facto; diario de | Ensino do
campo Exército
4, Nadia Hibridizando o ensino de | 2015 | Capes Estudos Pesquisa-acdo | Pré-testes;  pds- | Curso de | Lingua Websites para
Silveira Inglés na escola de Linguisticos testes; formacéo Inglesa leituras online;
aprendizes- marinheiros questionario; profissional/ ferramentas de
do Espirito Santo observacao; Escola de traducdo e
entrevista; diario | aprendizes- dicionario online
de pesquisa. marinheiros
5. Fabio Estratégias de Leitura em | 2014 | Capes Linguistica Etnografica Pré-testes; Educacdo Lingua Infograficos
Nunes Lingua Inglesa: um Aplicada observacdo; Superior/ Inglesa




197

Estudos | Autor(a) Titulo Ano Base de Programa Tipo de Instrumentos de | Nivel de Ensino | Lingua-alvo Midias ou
dados, Pesquisa coleta de dados Recursos
Repositério digitais
utilizados
Assuncdo Estudo de Infogréficos questiondrios; Graduagdo em
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multimodal audiovisuais
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Fonseca Sociais no Ensino e Linguagens e entrevistas; Fundamental Inglesa
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possibilidades e des andlise
limitagOes documental
7. Paula Material Start: o percurso | 2015 | Capes Linguistica Qualitativa notas de campo, | Ensino Lingua Material digital
Rodrigues | de sua construgdo e a Aplicada interpretativa | observacéo; Fundamental Inglesa
Furtado analise do seu uso em questionério
sala de aula
8. Humberto | Uso de propiciamentos e | 2016 | Capes Estudos de | Exploratéria notas de campo, | Curso de linguas | Lingua Whatsapp
Alencar desenvolvimento de Linguagens entrevista Inglesa
Teixeira de | multiletramentos no
Souza processo de producédo
oral em Lingua Inglesa
na plataforma do
WhatsApp
9. Franciclé A Escrita Colaborativa | 2011 | Capes Linguistica Estudo de caso | notas de campo, | Curso de linguas | Lingua Ambiente Wiki
Fortaleza No Ambiente Wiki: Uma Aplicada questionarios; Inglesa
Bento Experiéncia De

Ensino/Aprendizagem
De Lingua Inglesa
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Lenharo aprendizagem de lingua
inglesa em um contexto
de vulnerabilidade social
11. Cecilia Pontes (ir)reais sobre | 2012 | Capes Estudos Pesquisa diario de campo, Ensino Lingua Youtube; Textto
Bardo abismos virtuais: Linguisticos | Autoetnografic | observacéo Fundamental Inglesa Speech
Alegretti questdes do ensino e e Literéarios | a
aprendizagem de inglés e em inglés
a presenga das novas
tecnologias na escola
publica
12. Otalmir da | Géneros como | 2016 | Capes Letras: Pesquisa-acdo | Diario de campo, | Educacao Lingua Série televisiva
Rocha megainstrumentos no cultura, questionarios e | Superior/Gestdo | Inglesa
Gomes Ensino de Linguacultura educacdo e narrativas de | em Turismo
Junior Estrangeira: por uma linguagens aprendizagem
pedagogia na perspectiva
dos multiletramentos
13. Franciele Investigagdo de uma | 2016 | Biblioteca Tecnologias | Pesquisa- acdo | observacéo, Educacéo Lingua Jogos  digitais:
KnebelCen | abordagem pedagdgica Digital Digitais em questionario, Superior/Gradua | Inglesa MUS; TE
tenaro para o ensino de lingua Brasileira de | Rede gravacdo de video | ¢cdo em Letras e
inglesa por meio de jogos Teses e Curso de linguas
digitais Dissertacdes
14. Vania Turn on your Mobile | 2015 | Biblioteca Estudos Estudo de caso | questionario, Educacéo Lingua Twitter
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utilizados
Carvalho Devices in the English Digital Linguisticos interacGes online | Superior (cursos | Inglesa
de Castro Classes:  tweets no Brasileira De variados)
processo  de  escrita Teses e
colaborativa on-line do Dissertacdes
género personal recount
15. Daiane O uso do video como | 2013 | Biblioteca Letras Qualitativa questionario; Curso de linguas | Lingua You tube e
Winter instrumento de Digital descritiva entrevista Inglesa Movie Maker
motivacdo na aula de Brasileira De
lingua estrangeira Teses e
Dissertacdes
16. Elisa Sobé | Lingua Estrangeira para | 2013 | Repositério Linguistica Etnogréfica Notas de campo, | Ensino Lingua Website de
Neves criangas na  Escola Institucional Aplicada questionarios, Fundamental Inglesa Leitura online:
Internacional/Bilingue da UnB amostras de Raz-Kids
(Portugués/Inglés): atividades
Multiletramento, escolares;
Transculturalidade e observacdo;
Educac&o Critica entrevista
focalizada
17. Luciana Letramentos e projetos | 2016 | Repositdrio da | Linguistica Etnografica Diario de campo, | Curso Lingua Website e
Vasconcelo | colaborativos no ensino Producéo Aplicada questionarios, Sequencial Inglesa Facebook
s Machado | de lingua inglesa do Cientifica e entrevista
PROFIS Intelectual da
Unicamp
18. Diégo Escrita colaborativa com | 2015 | Repositério Estudos da | Quasi- Testes de | Educacgdo Lingua Google Docs
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APENDICE B- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

O menor de idade pelo qual o(a) senhor(a) € responsavel esta sendo convidado(a) como
voluntario(a) a participar da pesquisa intitulada “APLICATIVOS DIGITAIS E ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL/LE: um estudo com alunos do Instituto Federal do
Maranhdo ”.Chamo-me Elizabeth Corréa da Silva,aluna regularmente matriculada no
Programa de Mestrado Interdisciplinar em Cultura e Sociedade (PGCult/UFMA) e sou a
pesquisadora responsavel pelo referido estudo.

O objetivo geral desta pesquisa consiste em investigar as possiveis potencialidades
dos aplicativos digitais selecionados, em préaticas pedagdgicas no processo de ensino e
aprendizagem de Espanhol, no Campus S&o Luis-Monte Castelo do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo (IFMA).

A pesquisadora realizard uma aula em que fard uso do material digital, dando as
orientacdes e, posteriormente, fazendo o acompanhamento e observacao da turma ao longo do
percurso da atividade. Caso o(a) senhor(a) autorize, seu filho ira participar do preenchimento
de um questionario e realizacdo de entrevista sobre a percepcao dele(a) acerca da atividade
desenvolvida.

Tudo foi planejado para minimizar os riscos da participacdo dele(a), porém existe a
possibilidade de risco minimo acerca do preenchimento do questionario, como 0 cansaco ou 0
aborrecimento ao responder as perguntas propostas; quanto a realizacdo da entrevista, 0s
riscos subjetivos consistem em possivel desconforto ou constrangimento durante o registro
das interacBes por meio da gravacdo de audio.

O seu filho estara ciente de todas estas possibilidades e, de modo a evitar danos e
minimizar seus efeitos, ele(a) poderd optar pela suspensdo imediata do preenchimento do
questionario e pela ndo continuidade da participacdo na entrevista. Em caso de dano
decorrente deste estudo, ele(a) podera ser indenizado nos termos da Lei, conforme orientacéo
do Conselho Nacional de Saude na sua Resolucao n® 466/2012.

A participagéo dele(a) ndo é obrigatoria e, em qualquer momento, podera desistir da
participacdo. Tal recusa ndo trard prejuizos em sua relacdo com a pesquisadora ou com a
instituicdo em que ele estuda. Todas as informagdes obtidas serdo analisadas para fins da
pesquisa, ndo sendo divulgada a sua identificagcdo. As informag0es serdo tratadas de forma

andnima e confidencial, ou seja, em nenhum momento serdo divulgados nomes em qualquer
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fase do estudo. A pesquisadora responsavel assume o compromisso de utilizar os dados
coletados somente para este estudo e/ou publicacdes cientificas decorrentes dele.

N&o havera despesas financeiras para o participante da pesquisa em qualquer fase do
estudo. O(A) senhor(a) e o menor de idade pelo qual é responsavel ndo receberdo
remuneracao pela participacdo. Se existir qualquer despesa adicional, ela sera absorvida pelo
orcamento da pesquisa.

A participacdo dele(a) é muito importante, visto que podera trazer beneficios para a
sociedade e a comunidade académica, na medida em que estaremos, por meio da pesquisa,
investigando novas possibilidades que emergem no cenario digital para a aprendizagem de
linguas estrangeiras.

O(A) senhor(a) tem o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados parciais e
finais das pesquisas, contatando a pesquisadora responsavel, Elizabeth Corréa da Silva, pelo
numero (98) 98136.9574 e/ou e-mail: elizcorreas@gmail.com.

O(A) senhor(a) foi informado(a) pela pesquisadora responsavel dos objetivos da
pesquisa acima, de maneira clara e detalhada, podendo esclarecer suas duvidas quanto aos
beneficios e riscos possiveis e fazer perguntas de modo que sejam respondidas
satisfatoriamente. Além disso, o(a) senhor(a) estd recebendo uma coOpia deste termo onde
consta o telefone da pesquisadora principal, podendo tirar dividas agora ou a qualquer
momento.

Caso o(a) senhor(a) tenha alguma consideracdo ou duvida sobre a ética deste estudo,
vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal
do Maranhdo (UFMA), a quem compete analisar projetos e protocolos de pesquisas
envolvendo seres humanos, garantindo a manutencdo dos aspectos éticos da pesquisa:

O Comité esta localizado na Av. dos Portugueses, Campus Bacanga, no prédio CEB
Velho, Bloco C, Sala 7, em frente ao auditorio Multimidia da PPPGI. Horéario de
funcionamento: 8:00 as 12:00 e das 14:00 as 17:00 horas, de segunda a sexta feira. Telefone
de contato: (98)3272-870. Endereco de e-mail: cepufma@ufma.br

CONSENTIMENTO
Assim, de comum acordo, este termo declara o consentimento de que seu filho(a)

participe desta pesquisa. O (A) senhor(a) recebera uma via (de igual teor) deste termo e a

outra sera arquivada pela pesquisadora responsavel.
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Eu, (nome

legivel do pai/mée/responsével/cuidador), declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios

da participacdo do menor pelo qual sou responsavel,

(colocar o nome do menor), sendo que aceito que ele(a) participe desta pesquisa.

Séo Luis, .....c...... de junho de 2018

Assinatura

Assinatura da Pesquisadora Responsavel

Elizabeth Corréa da Silva

Pesquisadora Principal: Elizabeth Corréa da Silva.
RG: 99715198-6 - SSP/MA.
Enderego: Avenida Neiva Moreira. Grand Park Passaros. Torre Gaivota. Ap. 307. Calhau,
CEP: 65.071-383, S&o Luis — MA.
Telefone de Contato: (98) 98136 9574
E-mail: elizcorreas@gmail.com

Orientador: Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior

Telefone de Contato: (98) 98158-6090
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APENDICE - TERMO DE ASSENTIMENTO

TERMO DE ASSENTIMENTO

Prezado(a) aluno(a), me chamo Elizabeth Corréa da Silva e sou pesquisadora e aluna
regularmente matriculada no Programa de Mestrado Interdisciplinar em Cultura e Sociedade
da UFMA e pretendo realizar um estudo intitulado “APLICATIVOS DIGITAIS E ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL/LE: um estudo com alunos do Instituto Federal do
Maranhdo ”,que visa analisar as possiveis potencialidades dos aplicativos digitais
selecionados, nas aulas de Espanhol, no Campus S&o Luis-Monte Castelo do IFMA. Para
tanto, gostaria de sua participacao.

A pesquisadora realizara aulas em que fara uso do material impresso e digital, dando
as orientagdes e, posteriormente, fazendo o acompanhamento e observacao da turma ao longo
do percurso das atividades. Caso concorde em participar, vocé realizard o preenchimento de
um questionario e participara de uma entrevista, em que utilizaremos gravador de audio, para
registrar sua percepcao acerca das atividades desenvolvidas.

Garantimos considerar os principios da ética em pesquisa com seres humanos, isto é,
autonomia (vocé sO participa se quiser); beneficéncia (sua participacdo podera trazer
beneficios para a sociedade e a comunidade académica, na medida em que estaremos, por
meio da pesquisa, investigando novas possibilidades que emergem no cenério digital para a
aprendizagem de linguas estrangeiras; ndao maleficéncia (nenhum mal sera feito a vocé);
respeito e justica (caso haja algum problema decorrente da pesquisa, vocé serd acompanhado
pela pesquisadora responsavel) conforme orientacdo do Conselho Nacional de Salde na sua
Resolucdo 466/2012.

Para participar deste estudo, seu responsavel ja autorizou e assinou um Termo de
consentimento livre e esclarecido. Vocé ndo tera gasto financeiro, nem recebera qualquer
vantagem financeira para participar da pesquisa. Se existir qualquer despesa adicional, ela
sera custeada pelo orcamento da pesquisa.

Sua participacdo ndo € obrigatoria e, em qualquer momento, vocé podera desistir da
participacao na pesquisa. Tal recusa ndo trara prejuizos em sua relagdo com a pesquisadora ou
com a instituicdo em que estuda. Todas as informacOes obtidas serdo analisadas para fins da
pesquisa, ndo sendo divulgada a sua identificacdo. As informagOes serdo tratadas de forma

andnima e confidencial, ou seja, em nenhum momento sera divulgado seu nome em qualquer
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fase do estudo. A pesquisadora responsavel assume o compromisso de utilizar os dados
coletados somente para este estudo e/ou publicacdes cientificas decorrentes dele.

Tudo foi planejado para minimizar os riscos de sua participacdo, porém existe a
possibilidade de risco minimo acerca do preenchimento do questionario, como o0 cansago ou 0
aborrecimento ao responder as perguntas propostas; quanto a realizacdo da entrevista, 0s
riscos subjetivos consistem em possivel desconforto ou constrangimento durante o registro
das interacBes por meio da gravacao de audio.

Estando ciente das possibilidades descritas acima e, de modo a evitar danos e
minimizar seus efeitos vocé poderd optar pela suspensdo imediata do preenchimento do
questionario, pela ndo continuidade da participagdo na entrevista ou mesmo na pesquisa em
sua totalidade. Em caso de dano decorrente deste estudo, vocé podera ser indenizado nos
termos da Lei, conforme orientacdo do Conselho Nacional de Saude na sua Resolucdo n°
466/2012.

Solicitamos o0 seu consentimento também para a publicacdo e divulgacdo dos
resultados, nos meios cientificos e/ou de divulgacéo (revistas e eventos académico-cientificos)
que os pesquisadores acharem conveniente, garantindo que vocé ndo sera identificado(a) em
nenhum momento. Esperamos contar com seu apoio e desde ja agradecemos sua colaboragéo.

Vocé tem o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados parciais e finais das
pesquisas, contatando a pesquisadora responsavel, Elizabeth Corréa da Silva, pelo nimero
(98) 98136 9574 e/ou e-mail: elizcorreas@gmail.com.

Vocé foi informado(a) pela pesquisadora responsavel dos objetivos da pesquisa
acima, de maneira clara e detalhada, tendo podido esclarecer suas duvidas quanto aos
beneficios e riscos possiveis e fazer perguntas de modo que fossem respondidas
satisfatoriamente. Além disso, vocé estd recebendo uma cdpia deste termo onde consta o
telefone da pesquisadora principal, podendo tirar dividas agora ou a qualquer momento.

Caso necessite de esclarecimentos sobre os aspectos éticos do estudo, podera entrar
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Maranhdo
(UFMA), a quem compete analisar projetos e protocolos de pesquisas envolvendo seres
humanos, garantindo a manuten¢do dos aspectos éticos da pesquisa:

O Comité esta localizado na Av. dos Portugueses, Campus Bacanga, no prédio CEB
Velho, Bloco C, Sala 7, em frente ao auditorio Multimidia da PPPGI. Horéario de
funcionamento: 8:00 as 12:00 e das 14:00 as 17:00 horas, de segunda a sexta feira. Telefone

de contato: (98)3272-870. Endereco de e-mail cepufma@ufma.br.
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ASSENTIMENTO

Eu, (nome do voluntario) fui

informado (a) sobre o presente estudo. Tenho o consentimento do meu responsavel ja
assinado e declaro que concordo em participar da pesquisa. Informo que recebi uma via deste

Termo de Assentimento.

Sdo Luis, ............ de junho de 2018.

Assinatura do (a) Voluntario (a) da Pesquisa

Assinatura da Pesquisadora Responsavel

Elizabeth Corréa da Silva

Pesquisadora Principal: Elizabeth Corréa da Silva.
RG: 99715198-6 - SSP/MA.
Endereco: Avenida Neiva Moreira. Grand Park Passaros. Torre Gaivota. Ap. 307. Calhau,
CEP: 65.071-383, Sdo Luis — MA.
Telefone de Contato: (98) 98136 9574
E-mail: elizcorreas@gmail.com
Orientador: Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior — Contato: (98) 98158-6090
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Este questionario faz parte da pesquisa intitulada “APLICATIVOS DIGITAIS E ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL/LE: um estudo com alunos do Instituto Federal do
Maranhédo ”, em desenvolvimento no Mestrado em Cultura e Sociedade da UFMA. Com este
instrumento queremos conhecer seu perfil digital, bem como suas experiéncias com 0 uso de
tecnologias digitais nas aulas de linguas estrangeiras no IFMA. N&o hé& respostas certas nem
erradas. Sua participacdo é muito importante para este estudo. Nao é necessario se identificar.
As informacdes obtidas neste questionario serdo tratadas de forma andnima e confidencial.
Agradecemos por sua colaboracdo.

1.PERFIL DO ALUNO: (Esta dimensdo busca identificar como as tecnologias estéo
presentes em sua vida pessoal)

a. Género

@)
@)
@)

Masculino
Feminino
Outro:

b. Faixa etaria
o Abaixo de 15 anos

O

Entre 15 a 17 anos

o Acima de 18 anos

c. Em sua casa, vocé dispde de: (Vocé poderd marcar mais de uma opcao)

O

O O O O O

Notebook
Computador de mesa

Celular ou smartphone

Tablet

Nenhum dos itens mencionados
Outros, quais?

d. Qual seu principal local de acesso a internet?

O O O O O O

Em casa

Na escola

Na casa de amigos ou vizinhos
Em Lanhouse ou cybercafé
Quando estad em deslocamento
Outro:
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e. Com que frequéncia vocé tem acesso a internet em casa?

O

@)
@)
@)

Todos os dias

Alguns dias da semana
Raramente

Na&o tenho acesso em casa

f. Qual destes equipamentos vocé mais utiliza para acessar internet:

O

O O O O

Celular ou smartphone
Tablet

Notebook
Computador de mesa
Outro:

g. Vocé costuma utilizar seu celular ou smartphone em casa para: (Marque até 2 opcoes)

@)
@)

o O O O

Diversao e entretenimento (filmes, videos, musica, jogos, fotos, livros)

Estar conectado com outras pessoas (redes sociais, e-mail, chamadas de audio ou
video)

Me manter informado (noticias, buscas, previsdo do tempo)

Estudar (pesquisas, leituras online, videoaulas)

Organizacao e atividades cotidianas (alarme, rel6gio, agenda, blocos de notas)

Outro:

h. Vocé costuma ler textos por meio de dispositivos eletronicos (como o celular,
smartphone, notebook ou tablet)?

O
O

Sim
Nao

Em caso afirmativo, qual dispositivo vocé utiliza com maior frequéncia? (marque ao
menos uma alternativa)

O

OO O O O O

Computador ou notebook

Celular ou smartphone

Tablet

iPads

Leitores Digitais (Kindle, Kobo, Lev, outros)
Outro:

2

TECNOLOGIAS DIGITAIS E ACESSO A INTERNET PARA ATIVIDADES

ESCOLARES
(Nesta dimensdo, temos como objetivo identificar sua experiéncia com tecnologias
digitais, acesso a internet e realizacao de suas atividades escolares)

a. Qual o seu Curso no IFMA:
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b. Em qual local da escola vocé mais faz uso da internet para realizar atividades
escolares

O

o O O O

Na sala de aula

Na biblioteca

No laboratério de informatica
No departamento do seu Curso
Outro:

c. Como vocé mais costuma utilizar a internet para realizar suas atividades escolares:
(Margue até 2 opgdes)

O

O O O O

OO O O O

Pesquisas para resolver atividades e trabalhos solicitados pelo professor

Pesquisas para ampliar as informacg6es que vocé viu na aula

Para estudar para provas da escola

Participar de jogos educativos

Responder a provas e testes disponiveis na internet (para Enem, vestibulares,
CONCursos)

Se comunicar com colegas para organizar trabalhos em grupos

Divulgar trabalhos que vocé ou seu grupo realizou na escola

Né&o faz uso da internet para realizar suas atividades escolares

Outro:

3. TECNOLOGIAS DIGITAIS NAS AULAS DE ESPANHOL
(Nesta dimensdo temos como objetivo identificar como vocé concebe as tecnologias
digitais nas aulas de espanhol na escola)

a. Nas aulas de espanhol, vocé ja teve contato com textos que circulam no meio digital (e-
mail, chat, videoconferéncia, podcast, blog, charge digital, miniconto-multimodal, e-zine,
vlog, gif, fanfic, meme, twits, post, etc.)

@)
O

Sim
Nao

Em caso afirmativo:

e Qual/Quais?

E em qual suporte:

O

o O O O

livro impresso

copia

computador

celular ou smartphone
outro:
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b. Para vocé, realizar atividades nas aulas de espanhol na escola, por meio de
dispositivos eletrénicos, como celular, smartphone, notebook ou tablet, seria possivel?

(marque ao menos uma opgao).

O O O O O

sim, tranquilamente
sim, mas € necessario que haja foco
ndo, pois causaria dispersdo diante da diversidade de recursos da internet
ndo, pois é desconfortavel e cansativo
outro:

c. Vocé utilizaria seu celular ou smartphone para leitura de textos trabalhados nas aulas

de espanhol?

o Na&o, pois considero cansativo ler na tela do celular
o Na&o, pois prefiro ler textos impressos
O Sim, costumo ler textos impressos e na tela do celular
o)

Outro:

d. Observe as ferramentas digitais listadas abaixo e marque apenas as que Vocé ja teve
alguma experiéncia na vida pessoal e/ou em atividades das aulas de espanhol da escola:

Tenho _ Tenho -
- Ja tive - Jative
Ferramentas experiéncia A . Ferramentas | experiéncia A .
. experiéncia . experiéncia
Digitais de uso Digitais de uso
nas Aulas nas Aulas
Pessoal Pessoal
1. Jogo digital 8.Twitter
2. Google drive 9. Facebook
3. WhatsApp 10. Instagram
4. Dicionario
online 11. Nearpod
5. Blog 12. Quizziz
6. YouTube 13.Kahoot
7. Podcast Outro:
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APENDICE E- QUESTIONARIO I1

QUESTIONARIO DE PESQUISA 11 - AVALIACAO - MATERIAL IMPRESSO

Este questionario faz parte da pesquisa intitulada “APLICATIVOS DIGITAIS E ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL/LE: um estudo com alunos do Instituto Federal do
Maranhédo ”, em desenvolvimento no Mestrado em Cultura e Sociedade da UFMA. Com este
instrumento queremos conhecer sua opinido sobre o material de ensino utilizado nesta aula.
N&o ha respostas certas nem erradas. Sua participagdo é muito importante para este estudo.
N&o é necessario se identificar. As informacdes obtidas neste questionario serdo tratadas de
forma andnima e confidencial. Agradecemos por sua colaboracéo.

AVALIACAO DA EXPERIENCIA COM O IMPRESSO (Dimensdo que busca conhecer

sua avaliacao sobre o material didatico utilizado nesta aula)

a. Considerando que a tematica desta aula esta presente no plano de ensino da disciplina, mas
ndo coincide com as tematicas do livro atual, houve a necessidade de organizacdo de um
material impresso que abordasse este tema. Qual sua percepcdo sobre a utilizagdo deste

tipo de material nas aulas de espanhol?

b. A unidade selecionada trabalha com o género editorial e apresenta o texto “; Videojuegos,
adicion o aficion?” enquadrado em uma pagina da web, uma vez que foi retirado de um jornal
eletrnico. Para vocé, seria possivel observar diferenca(s) entre o contato com esse texto
impresso e 0 contato com esse texto na tela do computador ou notebook?

o Sim

o Indiferente

o Nao
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Comente:

c. Como vocé avalia a qualidade da Unidade didéatica utilizada?
O Ruim
O Regular
o Boa
o Excelente

d. Vocé considerou as tematicas trabalhadas na aula relevantes?
o Sim
o Nao

Justifique:

e. Escreva trés palavras-chave que descrevam a sua experiéncia com o material

utilizado:
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APENDICE F- QUESTIONARIO 111

QUESTIONARIO DE PESQUISA 111 - AVALIACAO SOBRE A UTILIZACAO DOS
APLICATIVOS DIGITAIS

Este questionério faz parte da pesquisa intitulada “APLICATIVOS DIGITAIS E ENSINO-
APRENDIZAGEM DE ESPANHOL/LE: um estudo com alunos do Instituto Federal do
Maranhdo ”, em desenvolvimento no Mestrado em Cultura e Sociedade da UFMA. Com este
instrumento queremos conhecer sua opinido sobre os aplicativos utilizados na aula de
espanhol. Reforcamos que nao ha respostas certas nem erradas. Sua participacao e sinceridade
sdo muito importantes para este estudo. N&o € necessario se identificar. As informacdes
obtidas neste questionario serdo tratadas de forma anénima e confidencial. Agradecemos por
sua colaboracao.

1. EXECUCAO DAS ATIVIDADES COM USO DOS RECURSOS DIGITAIS
(Dimenséo que visa conhecer suas percep¢des durante a utilizacdo dos recursos digitais em
sala de aula)

a. Ao longo da experiéncia vocé constatou algum problema?
o Sim
o Nao

Em caso afirmativo, qual? (Vocé poderd marcar mais de uma opcao)
O A conexdo estava muito lenta;
A conexdo caiu frequentemente
O tempo para realizar as tarefas propostas ndo foi suficiente;
N&o consegui realizar a escuta da tarefa com audio;
Nas tarefas de clicar ou arrastar os comandos nao obedeciam;
N&o consegui inserir textos, imagens na atividade de producao escrita;
Links disponiveis no site ndo abriram;
Os botdes do site ndo deram acesso a pagina prevista
Outro:

O 0O O O O O O O

2. AVALIACAO DA EXPERIENCIA COM OS APLICATIVOS DIGITAIS (Dimens&o
que busca conhecer sua avaliagdo sobre os recursos digitais utilizados na experiéncia em
sala de aula)

2.1 Quanto ao Tema e conteudos trabalhados

a. Vocé considerou as tarefas propostas na aula com os recursos digitais relevantes?
o Sim
o Nao
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Justifique:

b. Considerando a aula com as copias do livro e a aula com os aplicativos digitais, o
trabalho com o Tema “Tecnologias da informacio e comunicagdo” foi:
O mais interessante com a utilizagéo apenas do material impresso
mais interessante com a integracdo dos aplicativos digitais
ndo foi interessante nem com a copia, nem com os aplicativos digitais
foi interessante das duas formas
Outro:

o O O O

2.2 Acerca do aplicativo Padlet:

a. A possibilidade de insercdo de fotos, videos, gifs, audios juntamente com o texto
escrito, favoreceu a compreensdo dos termos pesquisados?
o Sim
o Indiferente
o Néo

b. A construcgdo do painel, em grupos, foi importante para a realiza¢éo da atividade:
o Sim
o Indiferente
o Néo

Comente sua resposta:

2.3 Acerca do aplicativo Edpuzzle:

a. A atividade de escuta e visualizacéo do video “;Qué significan los simbolos PEGI?”:
o Foi util para exercitar a sua compreensdo oral em lingua espanhola
o Na&o foi util para exercitar a sua compreensao oral em lingua espanhola
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o Outro:

b. Para vocé, o video apresentado ampliou as informagdes referentes ao tema abordado
no material impresso?

o Sim

o Indiferente

o Nao

o Outro:

c. Responder as perguntas sobre o video a medida que ele era exibido foi uma tarefa
gue: (Vocé podera marcar até 2 opgoes)

o Na&o resultou em nenhuma diferenga caso a professora langasse as perguntas para a

turma

o Estimulou uma escuta e visualizagdo mais atentas

O Animou vocé a participar mais ativamente da atividade de escuta

o Néo proporcionou um feedback ao que vocé ouviu/viu no video

o Proporcionou um feedback ao que vocé ouviu/viu no video

o Indiferente

o Outro:

2.4 Acerca do aplicativo Quizizz (quiz de perguntas e respostas):

a. O uso do aplicativo Quizizz:
o contribuiu para avaliar seus conhecimentos sobre a tematica e o género discursivo
trabalhados
o ndo contribuiu para avaliar seus conhecimentos sobre a temética e o género discursivo
trabalhados
O outro:

b. Para vocé, as atividades realizadas por meio da ferramenta Quizizz: (marque apenas
uma alternativa)
o foram motivadoras, mas ndo possibilitaram aprendizagem
favoreceram a aprendizagem, mas ndo a motivacgéo
favoreceram motivacéo e aprendizagem
ndo geraram motivagao nem aprendizagem
outro:

o O O O

2.5 Avaliacdo Geral dos aplicativos digitais utilizados na aula:

a. Qual (is) aplicativo (s) vocé ja conhecia antes das atividades realizadas em sala de
aula?
o Padlet
o Edpuzzle
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o Quizizz
o N&o conhecia os aplicativos acima

b. As atividades propostas em conjunto com os aplicativos resultaram em uma
experiéncia:
O Muito desafiadora

o Desafiadora

o Indiferente

o Fécil

o Muito facil

c. Aliar o trabalho com o material impresso ao uso dos aplicativos digitais favoreceu
0 seu interesse pelos temas trabalhados nas aulas?

o Sim
o Indiferente

o Nao

Comente sua resposta:

d. Que sugestdes vocé daria para aperfeigoar os recursos digitais utilizados nesta aula?

e. Escreva trés palavras-chave que descrevam a sua experiéncia com os recursos digitais
utilizados:

12 28 32




APENDICE G- FICHA DE OBSERVACAO

Ficha de Observacéo

Data: [ 12018
Horério:
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Parametros

Evidéncia ou breve descricéo

Local da Aula

Participacdo dos alunos

Solicitacdo de explicacdes sobre a tematica

abordada

Solicitagdo de informagdes sobre o0s

aplicativos utilizados

Respondem a perguntas propostas pela

professora

Colaboracao com os colegas

Interatividade com os aplicativos digitais

Ocorréncia de problemas técnicos

Outras observagoes:
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APENDICE H- ROTEIRO DE ENTREVISTA FOCALIZADA

Roteiro de entrevista- Grupo Focal

Data: [/ /2018
Horério:
Sessao:

Grupo:

1. Falem sobre a experiéncia de trabalhar com tecnologias digitais nas aulas de linguas
estrangeiras na escola. Vocés costumam utilizar ferramentas, aplicativos nessas aulas?

fazem uso do computador ou celular?

2. Quais vantagens puderam ser observadas na aula em que vocés utilizaram apenas o

material impresso que ndo foram observadas com os aplicativos digitais?

3. Houve vantagens na aula com as atividades desenvolvidas a partir dos aplicativos
digitais? Em caso afirmativo, houve vantagens nessa aula que ndo foram observadas

na aula com o material impresso?quais?

4. Comentem 0s pontos negativos com a utilizacdo apenas do material impresso:

5. Comentem 0s pontos negativos com a utilizacdo dos aplicativos digitais atrelados ao

material impresso:

6. Falem como foi a experiéncia com:
a. aescuta/visualizagdo do video no aplicativo Edpuzzle
b. 0 jogo de perguntas e respostas sobre o género editorial e a leitura (com o Quizizz)

c. 0 painel de palavras desconhecidas(com o Padlet)

7. E possivel afirmar que o uso dos aplicativos digitais na aula teve potencialidades que

favoreceram a aprendizagem da lingua espanhola? se houve, quais?
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APENDICE I- TRANSCRICAO DOS AUDIOS DO GRUPO FOCAL

Grupo focal 1 - Dia 17.12.18
Horério: 13:30h
Local: Sala de aula do Departamento Académico de Letras - Campus Monte Castelo

Legenda:

M: Moderadora

A: Aluna

((palavra)) - comentarios da transcricao.

(...) Demonstracéo de corte em trechos nao relevantes.

Inicio: A moderadora se apresenta e explica sobre a dindmica e regras para o grupo focal

M:Falem sobre a experiéncia de trabalhar com tecnologias digitais nas aulas de linguas
estrangeiras na escola. VVocés costumam utilizar ferramentas, aplicativos nessas aulas?
fazem uso do computador ou celular?

A2: Ndo. A gente nunca teve. SO os professores usavam o slide, Data Show.

A3: Ou entdo professor que ia dar aula, ai as vezes pegava o celular pra pesquisar. Tipo uma
vez, o professor fez uma plataforma

M: E destas Ultimas experiéncias, qual foi a sensa¢do? O que vocés acharam?

Al: Legal. Porque assim, é um negdcio que a gente ndo ta muito acostumado. E assim, tipo,
tu fica mais interessado em fazer porque desperta a tua curiosidade, da gente entender como é
que funciona o jogo. E o assunto, de certa forma, que na hora tinha que prestar atencdo pra
saber responder. Tipo, eu achei isso interessante.

A2: E também o formato do jogo, ai eu me sinto mais, eh... atraida por esse tipo de jogo.
Al: Eu também.

M: E quais vantagens puderam ser observadas na aula em que vocés utilizaram apenas
0 material impresso que ndo foram observadas com os aplicativos digitais?

A3: E porque, no computador a gente tinha que responder pra poder passar pra outra
pergunta. Entdo, a gente se sentia com mais vontade de responder pra poder ir continuando o
jogo. Ai geralmente a gente tem preguica de copiar, a gente acha mais chato ta copiando.
Entdo, no... na parte digital ¢ mais rapida, mais facil. S6 que, por exemplo, na aula do material
impresso todo mundo recebeu o material impresso, 0 computador, por ndo ser uma coisa
comum, nem todo mundo tinha o seu computador, a gente foi ficando em dupla, a internet que
néo tava funcionando.

M: A conexao.
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A2: E, a conexdo. Mas por conta mesmo que ndo é o costume, aquela sala ndo ¢ especifica pra
fazer aquele tipo de atividade, mas a interacdo, em relacdo a digital, € maior do que em
relacdo aos impressos.

A3: Porque também na primeira aula vai muito do professor, e ela conseguiu dialogar bacana
com os alunos, ai conseguiu dar uma aula boa.

M: Sim. E o que mais assim, de diferencial que vocés acharam?

A3: A questdo do... das cores, porque na digital tem as cores, no impresso ndao. Mas também
achei interessante. Porque eu gosto bastante de ter material impresso, de riscar, é bacana.

A2: E porque depende muito também da pessoa, porque tem gente que, como a (cita nome da
colega), aprende mais escrevendo, tem gente que aprende mais s6 observando.

M: Houve vantagens na aula com os aplicativos digitais que ndo foram observadas na
aula com o material impresso? quais?

Al: Na parte que... tinha trés etapas, né, 1a no site.

M: Sim.

Al: na segunda etapa era fazer o dicionario.

A2: E, o dicionério, e ai a gente pegava a palavra que a gente néo tinha entendido, que a gente
achava curiosas e fazia Ia, ai fazia tipo um texto e botava a palavra, o significado e a imagem,
ou um gif, que ai a gente nunca tinha feito, s6 mesmo o significado.

Al: E mais, porque a gente td com a internet. Entdo a gente conseguia pesquisar imagem,
conseguia pesquisar gifs que no papel a gente ndo consegue, a gente sé vé o que tem la e
responde o que tem la.

A2: Sim. Porque tipo, no papel, na sala, a gente fica mais preso ao que a professora da pra
gente. E no computador ndo, tipo, a gente teve que buscar a palavra e associar ela aos
recursos. E associando, pelo menos pra mim, se tornou mais facil.

M: E quanto aos pontos negativos? Teve alguma outra coisa que vocés perceberam?

A3: Acho que néo.

Al: Néo.

M: Em dupla? Foi legal?

A2: Foi.

Al: E bom porque a gente interage também, as vezes a gente ndo sabia responder, ndo sabia
alguma coisa. Mas € mais essa questao da escola ndo ser preparada pra esse tipo de aula, que
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ai ndo tem computador suficiente, a sala é pequena, é ruim a conexdo, é ruim também quando
chove.

M: O que vocés acham que poderia ter mais?

A3: 0 tempo, tipo, poderia ser um pouco maior. A questdo dos jogos. Tanto na questdo do
jogo quanto na questdo do tempo, porque ai ndo da pra voltar, ai fica bem ruim as vezes.
Porque tem gente, tem gente que tem facilidade de entender de primeira e ele ((personagem
do video)) fala muito mais marcado.

M: Todo mundo conseguiu escutar legal?

- Sim.

M: E comum ir no laboratdrio de informatica?

A3: Néo.

A2: A gente nunca tinha ido.

M: Mas, por exemplo, “ah, eu ndo tenho computador em casa”, ai eu quero usar aqui.

Al: Na biblioteca.

A3: Tem na biblioteca. Tem gente que usa pra fazer slide, fazer trabalho, fazer atividade,
alguma coisa da escola, mas tem gente também que fica assistindo Youtube, vé série, vé filme,
jogar. Geralmente, quando vai fazer uma pesquisa assim, a gente quase ndo pega O
computador, a gente faz pelo celular.

M: Comentem o0s pontos negativos com a utilizacdo apenas do material impresso:

A3: o livro fica na questdo de que a gente acaba se baseando s6 nele. Mas o celular, ndo. A
gente pode pesquisar em outros sites, ver outros sites, ver outros pontos de vistas.

A2: Professor vai dar uma aula mais tradicional, é bacana o aluno vai ta |4, no momento, mas
a gente passa o dia todo. [...] Ai cansa. Chega no final assim, a gente gosta que seja atividades
mais diferenciadas do que s esse padrdo que € 0S impressos.

M: Alguma coisa que vocés acharam que pudesse melhorar na parte dos recursos digitais?

Al: Que a escola ndo ta preparada pra ter aula mais relacionada a computadores. A questdo do
foco mesmo, porque como € um... era uma plataforma de jogos, ndo tinha s6 o jogo que ela
tinha proposto. SO que ai as vezes, por exemplo, se for pelo celular, chega uma notificagéo,
uma mensagem, ai é mais facil perder o foco.

M: Falem como foi a experiéncia coma escuta/visualizacdo do video no aplicativo
Edpuzzle
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A3: Foi s6 a questdo do tempo

Al: essa questdo do tempo mesmo

A2: Eu s6 achei um pouco ruim foi o desenho ((personagem do video)) falar muito rapido, ai
algumas coisas eu ficava assim “o que ele ta falando?”. E ainda ta em espanhol. Mas foi s

ISSO mesmo, mas deu pra entender algumas coisas.

Al: Acho que a intencdo foi essa, se errou 0 caminho tem que desafiar mesmo, que era pra ter
0 interesse em ta prestando atencdo pra poder aprender. Mas eu achei bom.

M: Mas, o que que poderia melhorar?

A3: Nao sei. Eu achei bom, eu achei bacana. Foi bem didatico, porque ele colocava as
perguntas no video.

A2: Ai parava.

Al: ...ai parava e perguntava. Ai ficava dinamico assim, do que colocar tudo no final. E era
um video animado, entdo tinha um bonequinho falando e as partes passando conforme ele ia
falando. Também deixava mais interativo.

A2: Poderia desenvolver, tipo, criar novas etapas.
Al: E verdade.

M: Falem como foi a experiéncia como jogo de perguntas e respostas sobre a leitura
(com o Quizizz)

Al: Ah, eu achei legal.

A2: Sim. Porque, tipo, o tempo ia passando, ai se a gente ndo acertasse a pontuacdo ia
diminuindo. Ai se errasse...

A3: E tava a nossa turma e tinha outras turmas, eu pelo menos sou bastante competitiva, eu
achei muito legal.

Al: Essa questdo da competicdo, a pessoa tem que aprender a perder, a ganhar. Eu acho que
prepara, por mais que seja s6 um passatempo assim simples, mas voceé ja estimula a pessoa a
saber que ela pode melhorar em alguns pontos, que ela tem que deixar de lado outros e
conseguir... pra poder ela competir de uma forma saudavel.

M:Falem como foi a experiéncia como painel de palavras desconhecidas (com o Padlet)
A2: Se a gente ndo achasse legal os outros, a gente poderia mudar. A gente perguntava, posso

mudar? posso trocar? Essa imagem ta mais interessante. E ai a gente interagia entre a gente e
mudava.
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Al: Houve uma interacdo muito grande, tanto com o aplicativo, tanto quanto com as pessoas
que estavam fazendo... editando o cenariozinho. Entdo eu acho que ficou bem... bem
dindmico.

M: E sobre “ah, fulano mudou”. Como foi a sensagao de vocés?

A3: Ndo, de boa, porque assim, a gente entendeu que tava todo mundo junto pra fazer o
trabalho em equipe pra que ficasse bom. E ai tipo, vocé ndo pode fazer as coisas sozinho,
pode melhorar.

A2: Acho que também os comentarios, “ah, ficou legal”, “ah, ficou top”.

M:E possivel afirmar que o uso dos aplicativos digitais na aula teve potencialidades que
favoreceram a aprendizagem da lingua espanhola? se houve, quais?

Alunas: Sim.

M: Por exemplo?

A3: E mais, é bem mais prético.

A2:E.

M: O fato de associar o impresso e os aplicativos, isso facilita ou atrapalha?
A2: Facilita.

Al: Facilita.

A3: As vezes.

M: Por qué?

Al: A gente ndo vai deixar de ta aprendendo porque ja ta la no caso prontinha, a gente vai ter
que ler, vai ter que entender, vai ter que interpretar. S6 que € de outra forma, no digital é mais
dindmico, é mais pratico e ai as vezes ¢ melhor, mais interessante do que de uma forma
tradicional. E prético, dindmico, é mais interativo. Ai tem... volta para aquelas questdes 14 que
se a estrutura oferecida pela escola fosse melhor, fosse maior, ai sim a gente poderia
realmente executar essas atividades de uma forma bem melhor, bem mais facil. A gente
conseguiu aprender, conseguiu complementar com a aula que tinha sido dada em sala e
conseguiu executar todas as atividades que estavam propostas.

A2: Tudo em excesso é ruim, mas se equilibrar o livro com o digital, fica bom. N&o se
prender s6 em uma coisa, porque sO o livro também é chato, s6 o digital também se torna
cansativo. Entdo juntar os dois foi interessante a ideia, a professora fazer isso. E a questdo do
digital também é bacana com relagdo aos livros. Porque a gente vive recebendo livros e as
vezes nao traz, as vezes a professora quer ler um livro e nem todo mundo ta com livro porque
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t4 fazendo peso. Entdo, o digital facilita bastante essa questdo de ndo precisar de material
fisico pra ta aprendendo com essas plataformas.

Al: Assim, eu, particularmente, gostei da metodologia que foi usada.
A2: somente a questdo do tempo que poderia ser maior.

Al: mas o equipamento em si é muito legal.

AZ2: é diferente.

A2: A questdo também de trabalhar com recurso digital assim, depende muito da forma que o
professor trabalha, porque também ndo adianta s6 colocar o aplicativo la pro aluno mexer e o
professor ficar sentado fazendo outras coisas. Tem que ter essa interacdo do professor com o
aluno, o aluno com o professor e com o digital. Entdo, eu acho que, basicamente, a questao é
0 equilibrio, tem que realmente equilibrar. A gente s6 teve uma aula digital, foi em
laboratdrio, entéo as outras aulas vao ser tradicionais. Assim, vai voltar pro tradicional. Entdo,
tem essa questéo.

A3: Tanto de estimular a escola oferecer esse tipo de trabalho pros alunos, como 0s
professores também se sentir a vontade pra poder administrar esse tipo de aula, que as vezes
acaba sendo um pouco mais complicado porque fica s6 0 aluno e o computador, e ai as vezes
o professor fica mais de lado. Mas assim, a estrutura, o foco, que o aluno tem que ta focado
com as tecnologias digitais, mas eu achei a atividade interessante.

Al: ((Descreve uma aula tradicional na escola)) e a gente consegue aprender do mesmo jeito.
Do mesmo jeito que a gente conseguiu aprender com o computador. Entdo, o negécio, as
vezes, ndo é nem o0 gue a gente ta usando, e sim como a gente ta usando. E isso.

M: O que acharam do conjunto das atividades que foram adotadas? Vocés acham que
poderiam ta no celular? O que vocés acharam?

A2: Seria legal um aplicativo relacionado s6 a essa matéria. Seria diferente.
Al: A plataforma... a plataforma era muito boa. Era bem organizada.
A3: Era bem organizadinha.

Al: A questdo de, por exemplo: entrava, as pessoas iam se cadastrando. Eu achei bem bacana
0 joguinho. Bem dinamico.

A2: A Unica coisa foi que 0s outros jogos tavam em inglés e esse tava em espanhol. Ai foi s6
iSSO mesmo que ndo tinha mesmo portugués. Mas de resto, tava bom.

A3: A gente tinha que saber inglés pra poder saber a resposta pra poder fazer. Mas em relagéo
a tela, relacionado a atividade, tava em espanhol, que era a matéria.
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M: Vocés sentiram dificuldade?
A3: Néo, porque tudo vinha explicado.

E também a gente ja tinha lido o texto, ja tinha feito o do video e o do dicionario, ai a gente ja
chegou I pra poder responder.

M: E o jogo de perguntas trouxe alguma aprendizagem que reforgou o que viram na aula, foi
motivante?

A2: E, e reforcou. Tudo que tinha no aplicativo, a gente ja tinha visto. A Unica coisa nova que
a gente viu foi do primeiro Quizz que era sobre a classificacdo do aplicativo, de filmes, de
jogos. A gente assistia 0 video e conseguia responder as perguntas. Foi tudo explicadinho.

M: Foi motivante pra vocés?
A3: Relacionado as duas aulas?
M: Sim.

A3: Assim, particularmente eu ndo me senti muito motivada pela primeira aula. S6 que assim,
foi muito assim, negdcio de texto pra responder, no comecinho. Sé que ai, quando chegou na
aula com o computador que a gente ficou envolvido, ja tinha visto ai, s6 que de uma forma
diferente eu achei muito mais interessante.

Al: Também porque, a primeira aula, ela lia o texto (e perguntava) pra gente, como tem
outras turmas, ndo era sO a nossa, nem sempre a pessoa ficava a vontade de responder ai, “se
eu errar, alguém vai me julgar” tal. Ai acho que foi mais isso mesmo. E no computador ndo, a
gente ta la.

M: Nao teve nada desmotivante?

Al: Desmotivante? Em relacdo a primeira aula foi mais essa questdo de ndo saber espanhol.
Primeiro de responder em espanhol e errar e responder em portugués, ai o aplicativo
melhorou. Mas a gente ja ia... sabia 0 que tava lendo, o que tava ouvindo. Ai é melhor o
aplicativo em relagéo a isso.

M: Se fossem dar uma sugestao?
A3: Ah, como eu falei, tipo, aumentar o tempo; meio que ndo misturar com outros conteidos
de outras matérias, porque se misturar com outras disciplinas, meio que pode perder o foco

dele. Mas é isso.

Al: E, podia ter... podia ter, tipo... como a gente tava s6 escutando e escrevendo, podia ter um
da gente falando. Outras atividades que também complementam a que ja foi dada
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M: Ai, pra gente finalizar, a gente pode pensar cada uma palavra, uma palavra que caracterize
essa experiéncia?

A2: Inovacdo.

A3: Conhecimento, tecnologia.

Al: Interacdo. Interacdo, dindmica

A2: equilibrio.

M: Por que equilibrio?

A2: Equilibrio entre o tedrico e o pratico.

A Moderadora agradece e finaliza a sesséo
(Fim da transcricéo)

Grupo focal 2 - Dia 18.12.18

Horério: 13:30h

Local: Sala de aula do Departamento Académico de Letras - Campus Monte Castelo
Inicio: (A moderadora se apresenta e explica sobre a dindmica e regras para o grupo focal)

M: Falem sobre a experiéncia de trabalhar com tecnologias digitais nas aulas de lingua
estrangeira na escola. Vocés costumam utilizar tecnologias digitais, ferramentas,
aplicativos nas aulas de espanhol ou inglés?

A3: Acho que a questdo do Youtube porque nas aulas de espanhol a professora traz muita
mausica, ai ela conecta no Youtube, ai a gente vai buscar a letra no celular mesmo. Entdo eu
acho que é uma forma bem mais legal de aprender certas palavras, tipo rato a gente achou que
era “rato” mesmo [...]. Entdo traz muitas palavras assim que tem um duplo sentido e com a
masica a gente consegue entender melhor o contexto, sem saber o significado da palavra.

A4: eu ndo sei se serve assim como exemplo, mas assistir séries assim como exemplo, conta
também? Entdo eu no caso, eu particularmente, pra ser sincera, eu ndo gostava de espanhol,
eu ndo gostava da lingua, eu preferia inglés, € muito comum as pessoas passarem por isso né?
SO que eu passei a assistir algumas séries em espanhol, especificamente, La Casa de Papel e
Elite também. Assisti as duas, s6 que a Elite quando eu fui assistir, eu coloquei a legenda pra
ser em espanhol também pra poder treinar isso, porque eu ndo sabia 0 meu motivo pra ndo
gostar de espanhol (risos). Ai eu queria conhecer melhor pra poder ter uma concluséo, sabe? o
que eu realmente penso sobre a lingua, ai com as aulas da professora, especificamente essas
recente agora, da Elizabeth, que ela entrou, eu comecei a me interessar mais (...) ajuda
bastante quando a gente pega de outra forma o contexto da lingua espanhola e conhece, ndo
sei, até pro nosso proprio interesse, eu passei a gostar, um pouquinho a mais (risos).

A5: Bom, eu ainda ndo cheguei ao estagio da (cita nome da aluna - A4) de achar téo
interessante mas eu t6 no caminho sabe? Eu comecei a assistir uma série que me fez me
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interessar mais assim pelo espanhol, como a (cita nome da aluna). A série é chamada Jane the
Virgin que é em inglés e me trouxe justamente interesse por causa do inglés, porém na série
tem duas pessoas, que sdo naturalizadas em paises que falam em espanhol, entdo I eles
praticam muito a propria lingua deles, ndo utilizam a lingua do pais que eles estdo, que no
caso € o inglés. Entdo nessa série eu acabo praticando os dois, tanto inglés, quanto espanhol.
E a partir dessa série eu passei a ter um pouco mais de interesse em relacdo a lingua, mas sé a
série mesmo pra me fazer ter mais esse interesse porque eu sempre fui mais chegada mesmo
no inglés.

M: e que ja utilizaram na sala de aula? ou sugestdes do professor?

A3: Eu acho que a questdo de dicionarios porgue ela passa alguns sites que sdo direcionados a
iSSO e a gente pesquisa l& na hora por conta do wi-fi e como eu citei também a questdo do
youtube porque € dali que a gente tira as masicas e tal, entdo ja td bem introduzida a questédo
de alguns aplicativos, celular, tem material que a gente 1€ nele mesmo.

A4: A senhora diz especificamente s6 no espanhol? ou em todas as disciplinas?
M: Em linguas

A4: Na Gltima aula de (cita a diciplina) a professora levou a gente pro laboratério ela passou
uma atividade avaliativa para gente construir um infogréfico falando sobre as midias.

A3: O material que ela disponibilizou no papel (referindo-se a experiéncia da pesquisa), a
gente trabalha muito com isso (material impresso), sempre trabalhou (cita as disciplinas),
trazendo o material [...] eu particularmente pego esses papéis e depois eu jogo fora ou entdo
eu escrevo na parte de tras que é branca e eu acho um desperdicio porque a gente tem muito
isso de sustentabilidade. As vezes o professor chega aqui com 30 folhas pra cada aluno e a
gente fica pensando: “meu Deus, olha o tanto de arvore que tu matou” (risos). Ai hoje tem
muito esse lance, esse lance da tecnologia que ela trouxe que é mil anos, mil vezes melhor ja
que a gente vive com o celular. Pelo menos acho uma utilidade pra isso, é melhor do que
proibir porque...

AT: E de fato nas outras aulas anteriores, em (cita as disciplinas) a gente nao tinha tido esse
contato com o uso da tecnologia, era sempre algo meio que...

Alunas complementando: tradicional
AT: tradicional, era sempre a mesma coisa

M: Entdo vocés nunca tiveram?
Alunas: ndo

AT7: [...] Mas a gente nunca tinha, de fato, utilizado um aplicativo, ou algo do tipo, e a gente
gostou muito da experiéncia porque a gente se divertiu, nao foi algo meio que “ah vou ficar
nesse livro, eu vou focar nele”, ndo foi cansativo, a gente fez dupla, a gente sorriu. Foi algo
meio que muito divertido
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A2: principalmente na questdo do texto, ela mandou a gente fazer, varios textinhos assim com
palavras que a gente tinha descoberto pelo texto e foi muito interessante. A (cita nome da
colega) fazia de um lado uma coisa e eu ia |4 e apagava e a gente ficava nessa brincadeira
mesmo que no final tivesse 0 objetivo de terminar, entdo acho que essa interacdo que ela
causa, ndo so da gente com o espanhol mas da gente, entre nds, foi muito mais legal.

M: Quais vantagens puderam ser observadas na aula em vocés utilizaram apenas o
material impresso, que ndo foram observadas na aula que atrelou os aplicativos digitais?

AT: Eu gostei bastante do tema, que ela chegou trazendo a questdo dos jogos, a questdo do
uso da internet, como isso pode ser uma coisa boa ou ruim na vida de uma pessoa, 0S jogos
por exemplo, alertou os riscos. Entdo é um tema que ele, de fato, merece ser discutido, porque
a gente vive isso. E uma coisa que é do nosso cotidiano, eu particularmente gostei bastante do
texto e das atividades. Eu achei algo que prendia a pessoa.

A5: Eu acho que ajuda bastante também, colocasse um tema que entrete (sic) a gente, um
tema que € interessante a gente saber, em outra lingua, porque imagina uma pessoa que tem
dificuldade com espanhol, que ndo simpatiza muito com a lingua e trata de um assunto que ela
ndo tem interesse. Entdo acho que essa técnica, essa tatica de colocar um

tema realmente que € muito interessante de se estudar, nessa lingua, eu gostei bastante.

Al: Eu acho que nessa aula ficou algo mais direto, uma conversa mais direta em que a gente
ndo tava interagindo a partir da internet, entdo a gente se sentiu mais proximo um do outro e
também a questdo da escrita, porque digitar € interessante sim, mas quando a gente escreve
(referindo-se a escrever no papel) a gente tem uma interagdo maior com a lingua, entdo assim
fica muito mais facil de aprender, sabe?, a questdo da leitura que nos fizemos, entdo tudo isso
foi bastante interessante.

A2: Eu também concordo com a (diz nome da colega) nesse ponto, porque eu acho que é
legal a gente ter aquela questdo de sei 14, abrir uma outra guia e pesquisar, mas quando a
gente tem o impresso eu acho que é mais interessante, é tornar mais direto, e 0 processo eu
acho que ele torna-se mais simples, porque também tem todas essas questdes do fato da
internet ser lenta, entdo as vezes demora para tu s6 saber o significado de uma palavra ou algo
assim, e no impresso € muito mais pratico porque tu quer fazer algum tipo de anotacgéo ai tu
s0 escreve ali no cantinho e sublinha uma linha, faz um baldozinho, entdo eu acho que torna...
€ um processo mais rapido, eu acho mais pratico e acho muito mais direto. Entdo, essas foram
as vantagens, eu cheguei a anotagdezinhas que eu nao ia ter como fazer isso em um monitor,
em um computador.

AZ3: E bastante importante para a gente entender que os dois deveriam ser casados, é bom que
digamos que, haja uma alternéncia, uma vez ser assim no papel e outra vez ser usando
tecnologia, e usar os dois de uma forma equilibrada, entendeu, eu acho que seria interessante.

A4: E na questdo mesmo de, tipo, esse aqui € melhor pra gente usar, s6 esse pronto, acabou,
como foi a questdo do livro. Quando surgiu os livros sé tinha aquilo, tu tinha que pesquisar
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ali, sé que eu acho que a partir do momento que tu tem outros métodos pra pesquisar cabe a
alternancia dos dois.

M: Alguém pode destacar algum outro ponto positivo dentro da aula que foi com o impresso?

A4: Do fato que ela estava falando a aula praticamente inteira em espanhol, e eu acho que
isso torna muito... as vezes tu pega uma palavra assim ficou, ela falou o significado, gravou na
cabeca...

A4: Eu acho que isso dela falar em espanhol a gente absorve as vezes, ndo esta nem prestando
atencdo, eu ouvi a palavra “pam”, ficou, entdo eu também achei muito interessante (...).

A4: Eu achei interessante porque quando ela ia falar e a gente ndo sabia de uma palavra, ela
falava bem devagarzinho, e ela tentava fazer a gente entender pelo contexto, ela arrumava
outro contexto, mesmo em espanhol para a gente tentar entender o significado daquela
palavra, ela simplesmente ndo diz o que &, ela te faz entender pelo contexto. (...) Quando a
pessoa fala devagar, quando ai realmente tu vé& que ela esta tentando te ensinar, tu te prendes a
isso, porque ela te forca a prestar atencdo, exatamente como ela fez.

A3: E porque eu acho isso uma técnica muito inteligente de quando, teve uma dificuldade,
uma palavra especifica. Eu ja fiz curso e |4 eles tinham essa técnica la, ao invés de ele chegar
e traduzir ao pé da letra 0 que aconteceu, o que ele quer dizer, eles vdo te explicar usando a
lingua, entendeu, porque ele sabe, ok, aquela palavra ela pode ser dificil entdo eles véo
buscar outras palavras mais faceis, dar sinbnimos, colocar um exemplo, para a gente poder
entender o que ele quer dizer, sem cortar, entendeu, sem voltar para o teu idioma, e ela fez
1SS0 e eu achei muito, muito interessante, ajuda muito.

M: Houve vantagens na aula com as atividades desenvolvidas a partir dos aplicativos
digitais? Houve vantagens nessa aula que ndo foram observadas na aula com o material
impresso? quais?

A4: Eu acho que é a questdo que ela usou, ela fez um Quiz com a gente e foi muito
interessante, porque tipo, tinha fatos desse texto que ela usou, tipo perguntas bobas tipo, o que
é ser aficionado, o que é ser, qual é a palavra? E tipo, na hora eu fiquei um pouquinho confusa
entre os dois, e com atividade que ela propds por ser um jogo, acabou que tu percebe assim,
tipo, e isso p6, é isso, era facinho e eu ndo compreendi. E também a questdo é que vai
avancando, ai vai te entretendo, e ai tu pega assuntos do texto que tu ainda nao tinha reparado,
eu acho que essa € uma parte importante.

A2: Eu acho que a principal vantagem é porque a aula ficou uma coisa divertida, conseguiu
ter vontade de aprender aquele assunto ndo por obrigacdo, mas porque tu realmente estava
com uma vontade de aprender, porque €é divertido, € legal.

A4: E como se fosse atividade, so que ai no caso da gente ao invés de fazer no papel, a gente
estd fazendo de uma maneira mil anos divertido.

AG6: (...) tu tem mais interesse naquilo, justamente por causa que vai para o lado digital entdo
ndo te cansa aquilo, tu ja estad viciado no teu celular, entdo mexer no computador é muito
mais facil [Risos] do que ficar la no papel, eu mesmo eu vou falar a verdade quando é aula
no papel eu fico entediada, fico com sono na aula, nem presto atengdo, mas na aula eu até me



230

interesso, entendeu. Entdo quando foi no computador o horério passou, até rapido, poxa ja
acabou a aula, acabou o jogo, entdo foi isso, entendeu?

AT: E eu também gostei da questdo do tempo no jogo porque forcava a ler mais rapido e
tentar traduzir mais rapido, porque eu tenho muito com isso mesmo, eu quero aprender para
mim sei |4, ter... conseguir melhorar, fazer coisas mais rapidas e melhor. Entdo, como
passava 0 tempo eu falava assim, eu tenho que saber essa palavra, vai traduz, e para mim foi
melhor porque eu fui traduzindo mais rapido e fiquei feliz comigo mesmo porque eu
consegui, por mais que eu estivesse em décimo lugar, mas foi legal [Risos].

A4: Eu acho que outra questdo também foi que com o tempo, tipo, se a gente tivesse fazendo
s6 uma atividade no computador e buscando para escrever, a gente ia procurar significado, s6
que com o tempo a gente ficava, ndo da tempo, eu tenho que saber essa palavra, eu vou reler
para entender o contexto.

A4: No jogo também tinha uma parte que a gente ndo sO escrevia e tinha que escutar, e ai
dependia disso muito porque ele ndo podia voltar, sé tinha possiblidade de escutar uma vez
[Risos], tanto é que na primeira vez eu ndo consegui escutar porque eu estava distraida, eu
ndo sabia que ndo podia voltar, entdo a primeira pergunta eu errei de cara porque ela apareceu
e ai que eu fui descobrir que ndo podia voltar a escutar, entdo eu achei realmente muito
interessante isso. Nisso a gente ficava mais atento (...).

Ab: Eu ja fui mais inteligente, como eu vi que eu ndo tinha entendido ainda eu voltei a pagina
inteira e entrei de novo porque eu ndo tinha ouvido [Risos]. Pois €, mas serviu para a gente
focar porque depois disse eu prestei atengdo no jogo, no video para poder responder as
perguntas.

M: Comentem os pontos negativos com a utilizacio apenas do material impresso:

A4: Um ponto que eu achei muito complicado que ela mesmo citou, foi a questdo que na hora
da impressdo tinha imagem que a gente ndo conseguia ver justamente por estar em preto
branco, e ai tornou um pouco confuso, e tinha imagens, por exemplo, do jogo que era uma
caveira, e eu s6 via caveira, eu ndo vi 0 cano que esta atras, entdo eu acho que € um ponto
negativo na hora de fazer as impressoes.

Al: Outra desvantagem é como eu citei, que a gente tem um grande problema com papel,
porque os professores eles nem utilizam a outra face, branca, depois a gente vai jogar esse
papel fora e a gente tem um lance muito grande assim tipo, meu Deus tu esta matando tudo
aqui.

A4:Algumas a gente utiliza, mas a maioria das vezes eles trazem, s6 que de qualquer jeito a
gente fica incomodada, é muito papel que eles trazem, eu ja vi professor chegando com uma
montanha assim de papel, eu fico, “ah, meu Deus me diz que ele vai querer de volta todas
elas”.

M: Comentem 0s pontos negativos com a utilizacdo dos aplicativos digitais atrelados ao
material impresso.

A4: Eu acho que um ponto negativo foi ndo exatamente o método, mas na internet, que
inicialmente a gente perdeu muito tempo por conta da internet, entdo eu acho que isso atrasou
muito a gente (...).
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A2: Como o aluno, ele ndo estd focado em aprender aquele assunto, uma plataforma digital €
muito mais facil, ele simplesmente abrir uma nova guia e fazer uma coisa completamente
aleatéria que ndo tem nada a ver com o tema que estd sendo tratado, entdo € mais uma
questdo assim de que eu acho que torna uma desvantagem de utilizar esse tipo de método e
que nem todo mundo vai estar focado no assunto, e que é muito facil da gente dispersar, a
gente estd pesquisando o significado de uma palavra, quando a gente entrou nesse cenario,
estava pesquisando o significado de palavras que ndo tinham nada a ver com o assunto, eu me
distrai com muita facilidade.

A4: Eu acho que outra questdo mesmo da atividade é que na hora que a gente chegou nédo
estava funcionando a internet (...) entdo se a internet ndo tivesse voltado eu ndo teria como
fazer atividade, entdo eu achei um ponto negativo nessa situacéo.

A3: Nao houve ponto negativo, eu gostei de tudo.

A2: Eu, particularmente, eu ndo percebi nenhum ponto negativo, eu realmente gostei de
estender esse assunto, mas falar de plataforma digitais utilizando uma plataforma digital e
meio que tentar se focar porgue o assunto era sobre os beneficios e os maleficios. E quando a
gente foi utilizar a gente meio que focou em cima daquilo, os beneficios e tal, eu gostei
bastante da ideia de ser uma extensdo de um assunto, e que o assunto trata do que a gente esta
utilizando, 0s meios.

A5: E eu acho que na questdo da parte de atividades que a gente tinha que escutar alguma
coisa, eu acho que seria interessante se a gente tivesse a oportunidade de escutar mais de uma
vez, porque eu acho que esse foi um... O que eu achei como defeito no aplicativo que a gente
sO podia escutar uma vez, e eu acho que seria interessante até ter um limite, tipo, ah, sé pode
escutar trés vezes, porque s6 uma vez eu acho que é um pouco demais, porque as vezes a
pessoas nao escutou ndo porque ele ndo estava focada, mas porque teve algum barulho em
outro lugar que ndo permitiu que ela escutasse.

A2: (...) nao foi nem em relacdo ao contetdo, mas foi a estrutura fisica que a gente teve
disponivel para realizar o trabalho.

AT7: Em relacdo a estrutura a gente teve esse problema porque ficou um lugar meio que
apertado e a gente tem um problema nos computadores que alguns ndo funcionam [...] ent&o
isso ficou um pouco chato em relacdo a estrutura.

A4: No caso a dinamica poderia ndo ser s6 de uma aula para outra, mas dentro da aula, tipo,
primeiro horario a gente esta aqui com o material impresso, no outro horario a gente parte
para as atividades no computador, eu acho que ficaria uma dindmica mais legal.

A5: Eu acho que eles precisam se casar, porque eu acho que ndo adianta ter sO a parte
impressa ou sO a parte no computador, eu acho que os dois separados ndo dao muito certo,
entdo eles necessitam estar juntos, talvez dé mais cetro a parte impressa, s6 que fica aquela
coisa muito chata, e talvez a pessoa estude aquilo porque tem que passar e tirar uma nota boa,
0 aplicativo ndo, se tornou mais divertido, mas o aplicativo também néo daria certo, porque é
muita descontracdo.

M: Falem como foi a experiéncia com a escuta/visualizacdo do video no aplicativo
Edpuzzle.
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A5: Em relagédo ao fone eu acho que seria mais interessante que a atividade fosse individual
porque, como eu estava dizendo, tem barulho, tem vérias coisas externas que acabam
impedindo que a gente escute direito, alguns computadores sdo muito baixos, entéo se fosse
SO uma pessoa seria bem mais facil de escutar e como eu disse em relacdo ao audio seria
interessante que o aplicativo permitisse que a gente escutasse mais que uma vez, talvez trés,
mas ndo s6 uma.

A4: Meu Deus. [Risos] acho que outro ponto que ela poderia melhorar é que a questdo das
atividades, por exemplo, se fossem disponibilizados como jogos seria mil vezes mais
interessante, as vezes ndo tem nada para fazer em casa, tenho algo para fazer em casa, nao
tenho algo interessante, entdo se tivesse jogos seria mil vezes mais fécil interagir com aquela
atividade.

A2: Eu acho que ponto ruim, ponto negativo é a opc¢ao de ndo poder voltar na pergunta, tive
que voltar o aplicativo inteiro, tem que apagar a pagina para poder escutar, eu ndo tive esse
problema, na primeira pergunta eu fiquei distraida realmente, ndo escutei direito, realmente eu
tive que voltar, mas o resto foi tranquilo, mas acho que para quem ndo tem tanto dominio do
idioma, mas esté no terceiro ano e tal e ndo tem tanto costume, se torna muito mais dificil.

Al: Mesmo que ela esteja super focada, vamos dizer que tem uma palavra que tu parou para
pensar nela e ndo sabe mais o significado, nada, ai € muito complicado ndo poder voltar para
entender isso.

AG6: Esse negocio de ndo poder voltar eu achei muito chato. Eu ndo entendia muita coisa, as
vezes, ai eu tinha que voltar e ndo podia, entdo é isso.

M: Falem como foi a experiéncia com 0 jogo de perguntas e respostas sobre o género
editorial e a leitura (com o Quizizz).

A4: Acho que reforcou a leitura porque é como eu falei, a gente tinha um tempo para ler e ai 0
raciocinio foi trabalhado junto com essa questdo da leitura, porque tem palavras que tu ndo
sabe 0 que é, mas ai no contexto inteiro eu entendi, entdo foi muito bom para a gente treinar
isso porque sO no papel, se tu ndo entendeu a palavra tu vai pulando ela, sé que como tinha
um pequeno trecho tu tinha que entender ele de qualquer forma.

A2: Foi muito mais [Risos] foi bastante desafiador justamente por esse ponto, porque a gente
ndo podia perder tempo nenhum, que tinha um tempinho ali xis, a gente ficava com aquela
vontade de passar do coleguinha que ganhava, e acertar as questfes, nossa, tinha que
entender, vocé forcava a entender, a ler, tipo, mesmo errado, mas ler com atencdo e pensar
rapido, raciocinar bem rapido.

A6: Eu acho que o negdcio do temporizador, eu achei isso ali muito chato porque as vezes a
gente lia 4, tem que traduzir também e ia ler as alternativas e o tempo estava la no finalzinho
e qual a resposta agora, tem que ler tudo de novo, entdo eu ndo gostei daquele temporizador,
sendo teria sido mais facil.

AT7: Na questdo do jogo mesmo, quando respondia mais rapido, mais pontos tu conseguia,
entdo quando era uma competicdo era muito melhor quando tu lia e acertava porque isso era
muito melhor, [Risos] entdo isso foi um ponto positivo, eu gostei bastante, esta étimo.
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Al: Eu acho, assim, uma coisa que eu observei, pelo menos comigo, eu ndo sei com voces, é
que quanto mais vao passando as perguntas & no finalzinho eu passei a acertar muito mais do
que no inicio, entdo a gente vé que pelas circunstancias da questdo do tempo e tudo o mais a
gente vai melhorando, ficando mais atento, como eu posso dizer, aumenta a competitividade
quanto mais aumenta as perguntas.

M: Houve aprendizagem? Foi motivante?

A2: Para mim foi os dois, motivante e reforcou um assunto que a gente aprendeu na aula,
porque como a gente tinha que lembrar de trechos, fragmentos que a gente teve da aula
passada entdo foi muito mais facil para a gente fixar um contedo, e tem toda aquela questéo
de tempinho e tal, entdo foi motivador porque a gente tinha aquela vontade de acertar as
coisas e responder rapido, mas ndo s6 responder rapido, mas responder certo e rapido, entéo
isso foi muito mais motivador do que s6 responder as questdes

A4: apesar de terem reclamado a respeito do tempo eu acho que esse foi o principal ponto
para a gente aprender, porque, afinal de contas, tinha um tempo que tinha que assimilar mais
rapido, pensar mais rapido, tinha todo o desenvolvimento, se tivesse o tempo a gente ia ficar
mais, tipo, é isso, ndo é, é, ndo é, vai, pesquisa, ai tu ja foge um pouco do assunto.

A3: E a gente pode até ver ele como uma forma de revisar o que a gente deu, uma forma de
provas, uma forma divertida de fazer uma prova e contextualizar tudo que a gente deu em
sala.

A4: Eu acho que é basicamente isso, 0 material, as xerox elas seriam a aula em si, e a questdo
do computador era ser mais como uma atividade para a gente, tornaria tudo mais divertido,
mais dindmico.

A5: Sim, porque quando a gente vai aprender um idioma novo tanto para espanhol quanto
para inglés eu acho que ndo é s6 na aula, ndo é s6 fazer uma prova, tem que estar no seu
cotidiano, tem que estar revisando, entdo tu s6 vai aprender isso com costume, vai ver aquilo,
entdo o aplicativo ele também de forca a lembrar como ela tinha dito, o que tu ja deu na
semana passada e entdo isso tu vai dando costume e ndo € so la na hora...

AT: Sem contar que depois da para ver quais questdes que tu errou, e Isso é bom porque, ah,
eu errei nisso aqui, posso aprimorar, e eu achei uma parte bacana, como eu errei nisso, eu vou
estudar mais isso aqui, entdo achei muito produtivo e legal.

A5: E nessa questdo, como as respostas ja saem na hora é muito mais facil; Imagina uma
prova nesse contexto? que as provas a gente passa as vezes duas semanas onde o professor
tem que corrigir, eu acho que o fato de ele ja fazer as perguntas, as perguntas ja estarem ali
com todas as respostas torna tudo mais facil, ele s6 precisava anotar quanto tu tirou e tu ja
tinha todo parcial do que foi assimilado na prova, € isso.

M: Falem como foi a experiéncia com o painel de palavras desconhecidas (com o Padlet)

A6: Eu gostei, um negocio, aqui, esse jogo também gerou muita discordia que toda hora
alguém vinha e apagava o que a gente estava fazendo, ainda mais outra turma, eu fiquei com
muito ran¢o da turma que estava com a gente eu e (cita nome da colega), a gente estava
fazendo 0 nosso negocio, o nosso pedacinho 14, o nosso bloquinho la e vinha um individuo e
apagava (...) e eu também aprendi muita palavra que lendo, assim, sozinha, eu ndo sabia, ndo
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fazia ideia do que era e quando a gente foi |4 pesquisar para a gente poder saber a palavra e
tal.

A4: Eu acho que outra questdo, € como eu falei, de ser duas turmas junto, porque se fosse s6 a
nossa a gente metia a mao, olha, para de apagar as minhas coisas aqui, amiga, mas como eram
outras pessoas ai tem que ser mais civilizado, € muito complicado, mas foi muito interessante
porque ela usou palavras que a gente ja tinha discutido na aula anterior, entdo como a gente ja
estava na ddvida a gente foi, pesquisou, teve opcdo de colocar imagens, botar umas
corezinhas, entdo torna tudo mais interessante.

AT: Por experiéncia propria apagaram meu desenho e ei fiquei muito triste porque eu me
dediquei para fazer... sim, é maldade, ndo, mas foi assim, eu coloquei la primeiro o que
significava a palavra, os sindbnimos e a foto, e apagaram porque comecaram a fazer a mesma
palavra, sim, gente, foi um texto que eu me dediquei bastante para fazer... triste... a ideia em si
eu achei legal, porque a gente buscava o significado das palavras, entdo ao decorrer do jogo a
gente ia fixando, a gente sabia que aquela palavra ali... ia olhar, estd movimentando, esta
organizando toda hora e vai fixando porque a gente vai olhando essa palavra, vai olhando o
significado e vai fixando. Eu acho que o problema maior foi por ndo estar s6 a nossa sala,
porque como estavam pessoas de outras turmas, a gente ndo tinha intimidade com quem
estava la. Sim, a gente escutava alguns comentarios tipo, nossa, quem foi que colocou essa
imagem horrivel aqui [Risos].

A4: Agora, eu achei muito interessante o fato de que ja tinha la os links de onde a gente podia
pesquisar dicionario, tipo assim, ajudou muito porque em vez de a gente estar procurando em
coisas aleatorias onde a gente ndo tem certeza o significado tornou tudo mais simples, vamos
dizer assim.

Al: Bom, para ser sincera eu achei, tipo, um pouco estressante, porque para achar uma
palavra no contexto certo estava um pouco complicado, porque a gente teve que ir em varios
dicionéarios e a gente ndo achava, dava errado e encontrou sinbnimo, eu particularmente, eu
aprendi muito mais com o quiz, quando eu acabava ouvindo as perguntas, associando ao
contexto tentando relembrar o que eu ja tinha estudado que com esse outro joguinho sabe,
entdo eu confesso que me estressei um pouco e ndo aprendi tanto quanto nos outros jogos.

A5: Eu acho que tinha que ter mais organizagao entre o grupo em si, porque ela dividiu na
pesquisa dois grupos grandes, e a ente ndo teve tempo entre o grupo de conversar o que cada
um ia fazer, eu acho que esse se tornou um problema porque a gente era uma equipe, mas eu
ndo sabia o que fulano ia fazer, eu ndo sabia 0 que a outra pessoa estava fazendo, entdo foi
meio que aleatorio, cada um pegou um e comecou a fazer na equipe.

A4: E a gente pode observar que o grupo A, que eram duas turmas juntas mesmo, teve mais
dificuldade do que o grupo B e 0 nosso s6 tinha uma pessoa que era de outra turma, entdo eu
acho que realmente esse lance de juntar turma ndo da muito certo aqui, porque a gente, n0s
aqui, nés temos uma comunicagdo, tipo, ah, vou fazer isso aqui, ja tem toda uma intimidade

().

A3: Um ponto que seria bastante interessante seria ela mesclar as turmas, porque ficou uma
panelinha, ali fica naquele grupo ali, esse aqui... [Risos] mas €, ai acabou ficando muito
fechado, sabe, eu gostaria, eu acho que seria bastante interessante mesclar isso, colocar
alguém de outro curso para ficar com conjunto daqui e tal, é isso.
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A2: Eu discordo, eu acho, realmente ficou um grupo muito grande de uma outra turma com
uma quantidade de pessoas pequena de uma outra turma ai teve uma dominacgéo de pessoas de
salas diferentes sobre outras pessoas, por isso que o maior problema foi exatamente esse,
nesse coisa 0 que mais deu problema foi exatamente isso.

A6: Eu acho que se ela tivesse separado as duas turmas teria dado mais briga do que se ela
tivesse mesclado porque a nossa turma, convenhamos, a gente ndo € muito décil, entendeu, s6
monstro [Risos] s6 menina, mas é sé monstro, entdo ia dar briga demais, ainda bem que ela
misturou (...)

AT: Eu gostei da questdo do aplicativo na hora de a gente avaliar e fazer os comentarios, em
todos os comentéarios € andnimo, no caso, se eu ndo gostei de algum a gente fica meio
constrangido, ndo gostei, ai eu comentava l4, vou avaliar com uma estrela.

M: Houve colaboragéo?

A2: Um pouco de colaboracdo, foi mais... tendo um pouco de colaboracdo e também teve
muita colaboragdo, eu acho que é mais de pessoas para pessoa, porque eu tentei, a minha
dupla, ela nédo veio hoje, ela me ajudou bastante, ela ajudou a pesquisar as palavras, e tipo, eu
nédo sabia o que estava significando a palavra e ela: mas eu sei 0 que significa isso, entdo a
gente nem precisa pesquisar tanto, vamos pesquisar s para ter certeza, entdo eu acho que foi
bastante colaborativo, mas o todo na minha equipe eu gostei bastante, cada um fez a sua parte
e a gente fez no tempo, que foi mais importante entdo eu realmente achei, eu gostei.

A4: Eu acho que o grande problema foi esse, que a colaboragéo tu e tua dupla é uma coisa,
mas a colaboracdo no conjunto foi o que gerou a briga, uma coisa é vocé estar bem aqui com
a pessoa, ah, olha, eu acho isso e tu acha aquilo, eu acho que o fato de ter varias opinides em
conjunto que nao foram expressas, ndo teve uma conversa € nem nada foi 0 que gerou toda a
confuséo.

A4: E algo a ser melhorado.

A4: Eu acho que uma grande questdo é que ja que tinha o aplicativo para o celular seria
interessante que ele ndo precisasse de internet, tipo, baixou, esta ali tudo que tu vai precisar,
porgue nem sempre a gente tem internet, entdo, se fosse para desenvolver um aplicativo que
ele fosse off-line.

A6: O celular vai permitir que a pessoa se distraia muito mais, e vau se tornar algo mais
individual estar fechada naquele mundo e no computador néo, tu interage mais com outras
pessoas e em relacdo a isso, em relacdo ao trabalho em equipe eu gostei bastante da questdo
de trabalhar na dupla, mas eu acho que ao trabalhar com uma quantidade maior de pessoas,
dez pessoas foi um pouco mais complicado, entdo eu acho que tem que ter um certo limite
trabalhar em dupla ou em trio que os trés possam entrar em consenso, mais do que isso ja se
torna algo bem mais confuso, a ultima atividade, por exemplo, eu achei que ela acabou
fazendo com que as pessoas se distraissem bem mais do que as outras, primeiras.

M: E possivel afirmar que o uso dos aplicativos digitais na aula teve potencialidades que
favoreceram a aprendizagem da lingua espanhola? quais?

A2: Eu gostei, como ja tinha falado anteriormente que unir as duas é uma ideia muito boa
porque a gente ndo fica preso a uma plataforma, sé um tipo de explicar e dar o assunto e torna
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a aula muito mais dinAmica e muito mais interessante, entdo a parte tecnoldgica ela realmente
vai ajudar porque a gente vai buscar saber aquilo, entdo utilizar, uma aula de linguagem é
muito interessante porque o0 mundo da internet tem muita coisa boa e também tem muita coisa
ruim, quando a gente sé foca em aprender coisas voltadas realmente no ambito educacional é
extremamente vantajoso, muito mais vantajoso do que so ficar dependendo do professor para
saber tal palavra quando tu pode ali mesmo pesquisar o significado da palavra, e foi
exatamente o que a gente (...).

A5: Eu achei, realmente, ficou muito legal, os dois juntos, tanto a parte impressa quanto a
parte do aplicativo eu acho que isso ajudou bastante nosso aprendizado realmente porque
quando vocé tem uma espécie de jogo vocé ndo estd vendo aquilo so ali, vocé pode estar
vendo isso depois, entdo quando vocé escuta isso, quando 0 assunto vira mais no seu
cotidiano ainda mais essa rotina, porque como € um jogo, um quiz vocé pode estar utilizando
ele em qualquer lugar, em casa ou em outros lugares e quando vocé realmente vira algo do
seu dia a dia vocé absorve muito mais o assunto.

A3: Eu particularmente, principalmente pelo tema ter sido desse mesmo que ela colocou 14 no
texto quando foi o impresso, que foi um assunto que entreteu todo mundo, que a gente estava
interessada nisso, e usar isso de uma forma divertida, ndo sei, eu acho uma 6tima ideia,
influencia bastante no nosso aprendizado.

Al: porque eu acho, assim, muitas vezes a gente diz ndo gostar de uma coisa porque a gente
ndo viu o método diferente, por exemplo, eu falei, eu ndo curto muito espanhol, mas quando
foi utilizado um método diferente comigo eu passei a me interessar mais, entdo eu acho muito
importante sempre uma diferenciacdo, os professores se adaptar (sic) um pouco ao cotidiano
dos jovens, porque assim a gente aprende muito mais, de forma mais facil.

Aluna 9: No meu caso eu gostei porque foi bastante dinamico, interativo, divertido, é, foi
legal.

A Moderadora agradece e finaliza a sesséo

Fim da Transcricéo
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Questionario Il - Qual sua percepcao sobre a utilizacao deste tipo de material (impresso) nas

aulas de espanhol? (27 respondentes)

Categorias

Subcategorias

Unidades de registro

N° total de
ocorréncias

Dimensbes
Positivas

Ampliacdo dos
conhecimentos

"S80 muito relevantes, porque nos ajuda a ter mais
conhecimento” (A4).

"Amplia a visdo para que se perceba que é um tema recorrente da
atualidade" (A10).

"E um material interessante, aborda um tema que envolve o aluno
por tratar de assuntos que sdo do cotidiano” (A12).

"Interessante, pois permite o aluno de visualizar e aprender coisas
gue ndo estariam no contetido programado” (A13).

"Gosto, pois expande o contelido da aula para além do livro
didatico trazendo mais informagdes ao aluno" (A14).

"Gosto pois expande o contetido da aula” (Al17).

"Otimo, pois ajuda na ampliacdo de conhecimento sobre temas
que ndo sdo abordados no livro didatico adotado" (A18).

"Acho bom pois amplia o conhecimento™ (A19).

"Acho 6timo pois haverd ampliacdo de conhecimento e outras
visoes sobre o tema"(A20).

"Acho interessante para que o conhecimento seja obtido de forma
mais ampla e eficiente™ (A21).

"E bem importante, pois é uma ferramenta que auxilia e dinamiza
0 conhecimento e andamento da aula” (A26).

11

Novas fontes
para a aula

"Acho muito interessante, pois enriquece ainda mais a aula e
quebra um pouco com a monotonia do livro™ (A3).

"Acho muito interessante, visto que, é sempre bom buscar

novas fontes, outros meios de pesquisa e informag&o" (AB).
"Otimo, pois traz mais contetdo ainda pra aula” (A8).

"Me agrada um material extra, pois ha a possibilidade de rever o
assunto, além de permitir fazer anotacfes nele mesmo" (A15).
"Acho importante, pois amplia a quantidade de informagdes,
fontes e etc."(A22).

"Boa ja que permite uma busca por maiores informac@es” (A23).
"Acho excelente, pois ajuda a enriquecer a aula quando
necessario (A24).

Praticidade/
Utilidade

"E pratico e vidvel para acompanhamento do conteddo nas aulas”
(AL);

"Relevante, pois apresenta uma proposta mais interessante” (A9).
"Acho interessante pois se torna mais pratico, facilitando assim
realizar certas atividades e ter um maior aprendizado™ (A11);
"Muito dtil pois auxilia na compreensao do assunto” (A27);
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Questionario Il - Qual sua percepg¢do sobre a utilizagéo deste tipo de material (impresso) nas
aulas de espanhol? (27 respondentes)

Categorias | Subcategorias Unidades de registro N° total de
ocorréncias

Questbes "Acho que deviam ser trazidas de outras formas pra evitar 0 uso

ambientais/ do papel" (A2). 3

Quantitativo de | »Apesar do uso quase absurdo de folhas, as vezes é
folhas necessario"(A5).

"O contelido é muito dindmico, mas o fato de sempre corrigir

Dimensdes R
negativas muitas cépias é chato" (A7).
Né&o "Regular, visto que esse material acaba carregando uma maior 1
encadeamgnto dispersdo e é considerado cansativo"(A16);
do material
N&o renovacido | "E visivelmente necessario uma nova forma de fazer aula, visto 1
deMD que o sistema utilizado no ensino médio percorre por décadas. As

geracBes mudam e as didaticas também devem mudar” (A25).

Questionério Il - Para vocé, seria possivel observar diferenca(s) entre o contato com esse texto impresso e o con
com esse texto na tela do computador ou notebook? (19 respondentes)

Categorias Unidades de registro N° total de
ocorréncias

Leitura no "Prefiro ler texto impresso, é menos cansativo"” (Al). 8
impresso "Eu tenho preferéncia pra ler um texto impresso, pois devido a luz

artificial dos aparelhos eletrénicos ndo é possivel passar muito tempo em
leitura, j& que cansa a vista" (A3).

"Eu ndo leria isso na internet, ndo acho muito interessante™ (A5).

"O material eletrdnico chama mais aten¢do do usuario, no entanto o livro
impresso promove mais conforto visual™ (A9).

"O texto impresso é mais aconchegante. Permite uma interacdo de forma
mais livre" (A10).

"O contato € diferente pois impresso é possivel uma interagdo maior" (A19).
"Particularmente tenho mais facilidade em ler textos impressos, mas ndo
possuo dificuldades em ler livros virtuais apenas me identifico devido a ser
possivel grifar/destacar partes que me marcam" (A12).

"Acho que se o texto fosse digital, ndo haveria muitas pessoas prestando
atencdo pois olhariam muito rapido a tela mas depende de cada um"(AZ20).

Indiferenca "Pois para mim o contetdo seria nos dado da mesma forma, tanto impresso 4
quanto virtual" (Al11).

"Pois para mim ndo ha diferenca usar um ou outro" (A13).

"Para mim ha diferenca na visualizagdo, entretanto o conteido acaba sendo
trabalhado da mesma maneira" (A24).
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Questionario 11 - Para vocé, seria possivel observar diferenca(s) entre o contato com esse texto impresso e 0 con
com esse texto na tela do computador ou notebook? (19 respondentes)

Categorias Unidades de registro NP° total de
ocorréncias

"Tanto faz gosto dos dois" (A27).

Leitura "O computador como meio tecnoldgico se torna dindmico e acredito que o 7
na tela interesse pelas aulas se tornaria maior" (A7).

"Seria melhor ver pelo celular pois ndo teria problemas com a impresséo e as
cores da figura, o que iria melhor (sic) o aprendizado” (A14).

"No texto impresso a formatacdo muda, e a leitura se torna um pouco
cansativa" (A15).

"Na tela digital trard mais interagdo" (A16).

"Seria bom, pois na maioria das vezes ndo conseguimos ver as cores, 10go no
celular possibilitaria tal feito” (A17).

"Em meios digitais 0 uso de cores e maior nitidez facilitariam o
aprendizado™ (A22).

"Na web traz um vislumbre tecnolégico™ (A26).

Questionario 111 - A construcéo do painel, em grupos, foi importante para a realizagéo da
atividade:Comente sua resposta. (18 respondentes)

Categorias Unidades de registro N° total de
ocorréncias

Compreenséo do "Porque ajudou a estabelecer os significados™ (Al). 5
vocabulario "Foi possivel estabelecer os significados das palavras"(A2).

"Foi interessante para a compreensao do assunto™ (A8).

"Pesquisamos de forma dindmica novas palavras, o que ajudou na

compreensdo” (A10).

"Porque agilizou a aula ja que cada um pesquisou uma palavra, ou seja a

contribui¢do foi maior" (A12).

Motivacgdo/Interesse | "Pois ficou mais interessante com as auteragdes (sic) das outras 5
pessoas" (A3).

"Tornou a aula atrativa (pela primeira vez pra mim que ndo simpatizava
com a lingua espanhola, mas nada pessoal)" (A11).

"O trabalho foi executado em grupo facilitando a atividade para todos"
(A14).

"Foi interessante o trabalho em grupo e a busca pela imagem que
melhor definisse o termo" (A15).

"Foi importante ao entendimento e estimulo ao ensino

do espanhol, com propostas bem interessantes” (A17).
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Questionario 111 - A construcao do painel, em grupos, foi importante para a realizacdo da

atividade:Comente sua resposta. (18 respondentes)

Categorias Unidades de registro N° total de
ocorréncias
Interacdo "A gente interage com as pessoas do grupo" (A4). 4
"Facilita a interacdo e aprendizado" (A6).
"Facilita a interacdo e melhora a qualidade da atividade" (A7).
"Pois o construimos juntos e melhor aprendemos" (A18).
Indiferenca "Muitas pessoas colocavam coisas irrelevantes” (A5). 2
"Separamos uma palavra para cada, entdo foi quase uma atividade
individual" (A13).
Diverséo “Foi uma atividade divertida, que fez com que o aluno 2

realmente busque entender o contetdo” (A9).
"Nunca foi tdo legal montar um dicionario como hoje, foi bem
divertido" (A16).

Questionario 111 -Vocé considerou as tarefas propostas na aula com os recursos digitais relevantes?

Justifique. (18 respondentes)

Categorias

Unidades de registro

N° total de
ocorréncias

"Foi possivel agregar aos conhecimentos obtidos na sala de aula" (Al). 11
Conhecimento/ "Foi possivel aprender novas palavras e agregar os conhecimentos da aula
Importéncia passada" (A2).
"Ficou mais atraente facilitando o conhecimento™ (A3).
"Dava muitas informacdes sobre os videogames e classificagdo etéria para
poder sabermos qual usa-lo" (A4).
"Porque é um assunto que precisa ser tratado nos dias de hoje" (A5)
"Foi possivel adquirir conhecimento durante as aulas de forma
didatica"(A6)
"E um tema que demanda muita importancia visto que informa os perigos
para a populacdo"” (A8).
"Porque mostrou como funciona a divisdo de faixa etarias de acordo com
contelidos de jogos. E também com a licdo sobre palavras foi possivel
conhecer novas palavras” (A12).
"Tratava-se de assuntos atuais"(A13).
"Foi feita uma atividade sobre o assunto trabalhado para testar nosso
conhecimento” (Al4).
"Foram aulas muito produtivas onde exploramos o texto de
vérias formas" (A15).
Diversao "Pois é uma forma divertida de aprender" (A7). 4

"Pois trouxe uma dindmica para a aula diferente, que faz com que a mesma
ndo fique intediante (sic)" (A9).
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Questionario 111

-Vocé considerou as tarefas propostas na aula com os recursos digitais relevantes?

Justifique. (18 respondentes)

Categorias Unidades de registro NP° total de
ocorréncias
"incentivou e aperfeicoou meu estudo em espanhol, com atividades bem
divertidas e interessantes" (A17).
"Pois as tarefas foram bastante divertidas e nos trouxe conhecimento"
(A18).
Desafio/ "Serviu para nos desafiar e até para aprendermos mais" (A10). 3
Dinamicidade "Pois se tornou dindmico, e ainda fez todo sentido com o tema trabalhado"
(A11).
"Tornou a aula bem mais dindmica e interessante™ (A16).
Questionario Il - Aliar o trabalho com o material impresso ao uso dos aplicativos digitais
favoreceu o seu interesse pelos temas trabalhados nas aulas? Comente sua resposta. (13
respondentes)
Categorias Unidades de registro N° total de

ocorréncias

Dimensao positiva | "E sempre bom ter novas experiéncias e facilitar os conhecimentos" (A2) 11
"Conhecemos melhor e damos um pouco mais de aten¢do relacionando o
material impresso com o trabalho™ (A3).
"Foi uma forma mais rapida de aprendizado” (A6).
"Foi bem mais divertido" (A8).
"Os aplicativos foram importantes pois contribuiram para o aprendizado e
deixa a aula mais interessante. Gostaria de ter contato com esse tipo de
material mais vezes." (A9).
"Tornou a experiéncia de aprendizado muito mais interessante"(A10).
"Sim, porque normalmente ndo dou chances para o idioma, mas hoje, sim,
me senti interessada™ (Al11).
"Por ser diferente e se adequar aos assuntos atuais™ (A12).
"Permite enxergar o tema de forma mais ampla” (A13).
"A forma de trabalhar o assunto tornou-os mais interessante™ (Al4).
"Favoreceram exponencialmente o meu aprendizado e me deram
possibilidade para conhecer novos aplicativos para o ensino™ (A17).

Neutro "Com o impresso, ou ndo, conseguiria executar a atividade" (A4) 2

"Tanto faz se vai ser impresso ou ndo" (A5)

Dimenséo negativa - 0
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ANEXOS
ANEXO A- AUTORIZACAO DO COMITE DE ETICA DA UFMA

UFMA - UNIVERSIDADE Plataforma
FEDERAL DO MARANHAO wm

Continuacao do Parecer: 2.781.459

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Todos os termos de apresentagdo obrigatérios foram entregues ee stdo de acordo com a resolugdo 466/12
do CNS.

Recomendacées:

Nao existem recomendagoes.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:

Todas as pendéncias foram acatadas e corrigidas pelo pesquisador e estdo de acordo com a resolugao
466/12 do CNS.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas| PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 31/05/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1065344.pdf 00:17:59
Recurso Anexado RESPOSTA_AO_PARECER_PENDENT| 31/05/2018 |ELIZABETH Aceito
pelo Pesquisador E.pdf 00:17:25 [CORREA DA SILVA
Parecer Anterior PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 31/05/2018 |ELIZABETH Aceito

CEP_2683050.pdf 00:17:13 |CORREA DA SILVA
Projeto Detalhado / |Projeto_Detalhado_Brochura_Word.doc [ 31/05/2018 |ELIZABETH Aceito
Brochura X 00:17:02 |CORREA DA SILVA
| Investigador
Projeto Detalhado / | Projeto_Detalhado_Brochura_PDF.pdf 31/05/2018 |ELIZABETH Aceito
Brochura 00:16:52 |CORREA DA SILVA
Investigador
TCLE / Termos de | TermodeAssentimento_ElizabethCorrea | 14/05/2018 |ELIZABETH Aceito
Assentimento / _Word.doc 21:19:10 |CORREA DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_ElizabethCorrea_Word.doc 14/05/2018 |ELIZABETH Aceito
Assentimento / 21:18:59 |CORREA DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto FolhaDeRosto.pdf 14/05/2018 |ELIZABETH Aceito
16:01:41 _ [CORREA DA SILVA
Qutros Autorizacao_de_Liberacao_do _Local_del 24/04/2018 |ELIZABETH Aceito
Coleta_de Dados.pdf 18:37:33 _[CORREA DA SILVA

Situacao do Parecer:

Endereco: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho

Bairro: Bloco C,Sala 7, Comité de Etica CEP: 65.080-040

UF: MA Municipio: SAO LUIS

Telefone: (98)3272-8708 Fax: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br

Péagina 03 de 04
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UFMA - UNIVERSIDADE « ) Plataforma
FEDERAL DO MARANHAO %

Continuacéo do Parecer: 2.781.459

Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

SAO LUIS, 23 de Julho de 2018

Assinado por:
FRANCISCO NAVARRO
(Coordenador)

Enderegco: Avenida dos Portugueses, 1966 CEB Velho

Bairro: Bloco C,Sala 7, Comité de Etica CEP: 65.080-040
UF: MA Municipio: SAO LUIS
Telefone: (98)3272-8708 Fax: (98)3272-8708 E-mail: cepufma@ufma.br
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ANEXO B- AUTORIZACAO DO CAMPUS MONTE CASTELO - IFMA

Ministério da Educacfo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhio
Campus S@o Luis Monte Castelo

- AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA

Eu, Claudio Lego Torres, Diretor Geral do Campus Monte Castelo do Instituto Federal
de Educaco Ciéncia e Tecnologia do Maranhao, venho por meio desta informar a vossa
senhoria que autorizo a pesquisadora Elizabeth Corréa da Silva, aluna do Programa de
Pés-Graduagio em Cultura e Sociedade da Universidade Federal do Maranhéo, Mestrado
Interdisciplinar, a realizar a pesquisa “Ferramentas Digitais no processo ensino-
aprendizagem de espanhol/lingua estrangeira”, sob orientacio do professor Dr. Jodo
Batista Bottentuit anlidr, no IFMA, Campus Monte Castelo, por meio da aplicagio de

questiondrio e realizagdo de entrevistas com alunos do Campus acima mencionado.

Declaro conhecer e cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras, em especial a Resolucdo -

CNS 466/12 do CNS/MS, estando ciente, como instituicdo co-participante do presente
projeto de pesquisa, do compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos sujeitos

de pesquisa nela participantes.

Séo Luis, /“ de setembro de 2018

L Lsamed

Cléudio Ledo Torres d gﬁﬁm (\“\\“\ Gga\
Diretor Geral E‘U&ﬁ \)\‘%\0“ D\‘ec,a c,.af;\e\()

e
Campus Monte Castelo /OIS G‘°‘°\_ e
“cam“ssao
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