Figura 1 — Fases mobilizadas nas Praticas de LVC

fase 1 OBSERVACAOQ
DOS ASPECTOS
IMAGETICOS
CONVENCIONAIS
INTERPRETACAO fase 2
IMAGETICA
CRITICA
fase 3
POSICIONAMENTO
FRENTE AS fase 4
REPRESENTACOES
IMAGETICAS
Préticas
de LVC

Fonte: Elaborada pela autora (2022) com base em Xavier (2015) e Kalantzis,
Cope e Pinheiro (2020).

A quarta fase, por nds proposta, objetivou contribuir para
a constituicdo de posicionamentos a partir da leitura e da analise
criticas de problematicas sociais representadas imageticamente,
resultando na aplicagdo criativa e inovadora no mundo, por
intermédio de géneros imagéticos/multissemio6ticos e das
midias digitais, como os videomemes no TikTok. Desta maneira,
as atividades desenvolvidas e focalizadas nas quatro fases das
Praticas de LVC buscaram possibilitar que os(as) estudantes
ndo apenas lessem e analisassem sob uma perspectiva critica
textos pertencentes as suas realidades, mas que também
constituissem seus proprios posicionamentos e os aplicassem,
de forma autdnoma e entusiasmante, na construcdo de novas
representacoes sociais.
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Videomemes: novo tipo de meme em plataformas
digitais de videos

O TikTok é uma plataforma que possibilita a criacdo, a
edicdo e a publicacdo de videos. De origem chinesa, foi langado
em 2016 pela empresa ByteDance, sendo nomeado inicialmente
como Douyin.? Desenvolvido em apenas 200 dias, com um ano
ja possuia 100 milhdes de usuarios e 1 bilhdo de visualizacoes
didrias. Esse fendmeno impulsionou sua expansido para o
mercado internacional, recebendo, assim, o nome e o formato
os quais conhecemos. Em 2018, fundiu-se a rede social virtual
Musically a fim de estabelecer uma maior aproximac¢do com o
publico jovem, criando uma comunidade maior de videos, com
mais contas, dados e recursos, disponiveis em um s6 aplicativo.
Contudo, manteve o mesmo nome fantasia.* Segundo o seu
proéprio site, a criagdo de um video nao é algo tdo simples e
despreocupado. Na realidade, é um processo que requer
bastante atencdo nas escolhas dos elementos constituintes, a fim
de produzir um contetido que desperte a atengdo e o interesse
dos espectadores em assisti-lo, comenta-lo e/ou compartilha-lo.

Alguns estudos questionam o estatuto conferido ao
meme de género (Lima-Neto 2020), visto que sobre esse rétulo
circulam nas RSV os mais diversos géneros, como anuncios
publicitarios, tirinhas, mensagens motivacionais e lembretes. No
entanto, identifica-los e classifica-los tem se tornado uma tarefa
cadavez mais complexa, na medida em que, com os exponenciais

3. Esse app ainda estd em funcionamento e é exclusivo para o mercado
chinés, ja que atende as restri¢coes e as censuras do pais. Disponivel em:
https://www.oficinadanet.com.br/historiasdigitais/29943-a-historia-
do-tiktok. Acesso em: 11/01/2022.

4. Encontramos algumas disparidades na origem do TikTok, contudo, es-

sas informagdes foram recorrentes na maioria dos artigos lidos. Adap-
tado: https://pt.wikipedia.org/wiki/TikTok . Acesso em: 12 jan. 2022.
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avancos das midias digitais, ferramentas vao surgindo e outras
sendo aprimoradas, o que acarreta mudancas na forma em
que as pessoas se comunicam e interagem, consequentemente,
modificando-se os géneros discursivos/multissemioéticos.

A partir de reflexdes bakhtinianas a respeito da
transmutacdo dos géneros - primarios a secundarios® -, Zavam
(2009, p. 257) propoe uma ampliacdo do termo, considerando
além da absor¢do de um género por outro (sejam eles da
mesma esfera discursiva ou ndo), também a “adaptacdo a
novas contingéncias” (sejam histoéricas, sociais, dentre outras).
Logo, percebemos que os memes publicados no TikTok, sdo
condicionados: a) 12 instancia - uma transmutagdo inovadora,
ja que comportam transformacgodes, sem alteracdo do género
(Zavam 2009, p. 258); b) 22 instancia - uma transmutagdo
interna ou intergenérica, pois essas mudancas ndo se prendem a
outro género, mas as contingéncias de seus percursos histdricos,
ou seja, sdo adaptagdes que surgem com as novas exigéncias e
demandas comunicativas (Zavam 2009, p. 263).°

Por conseguinte, constatamos que os novos e populares
memes, criados e propagados por aplicativos com esse formato,
sdo muito diferentes dos que circulavam nas paginas de weblogs
noinicio dos anos 2000, quando comeg¢aram a surgir e a viralizar.
Eles passaram a comportar diversas transformacoes, devido
as recorrentes atualizacdes dos dispositivos e as ferramentas

5. Segundo Bakhtin (2016), os géneros discursivos primarios, tidos como
“simples”, seriam aqueles que se consolidaram em situa¢des comuni-
cativas mais imediatas; enquanto os géneros discursivos secundarios,
considerados “complexos” - que seriam majoritariamente escritos -
surgem em contextos de convivio cultural mais formal e estruturado.
Dessa forma, incorporam e reelaboram os primadrios, que perdem os
vinculos com sua realidade imediata.

6. Zavam (2009) faz a distincdo em primeira instancia da transmutagao
criadora e transmutagdo inovadora, posteriormente, entre transmuta-
¢do externa (intergenérica) e transmutagdo interna (intragenérica). No
entanto, estas discussoes extrapolariam os objetivos da pesquisa.
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das plataformas, acarretando a incorporacdo simultinea de
videos, dudios, musicas, textos, emoticons e diversos recursos
de edicdo, mas sem implicar, necessariamente, a alteracdo do
género.

Neta (2017), partindo das caracteristicas formais e
estruturais, propds uma tipologia dos memes mais recorrentes
na memesfera brasileira, estando, entre elas, os videomemes.
Segundo a autora, eles podem se circunscrever tanto em escala
mundial quanto em uma mais local, consistindo em “videos
que contam com um amplo engajamento dos usudarios na
manipulacio ourecriacdo do seu contetido através de dublagens,
parodias, remix e toda sorte de obras derivativas” (Neta 2017,
p. 9-10). Contudo, a autora destaca que ndo sdo categorias
estanques, visto que, muitas vezes, 0s memes se entrecruzam, o
que torna ainda mais complexa a tarefa de classifica-los.

Como observamos, existem diversas constituicoes de
memes, que sdo elaborados a depender das intencionalidades
do produtor, do contexto de criacdo e compartilhamento, além
dos recursos tecnolégicos disponiveis em um dado periodo.
Assim, a fim de especificar o nosso objeto de estudo e ensino, em
virtude das frenéticas transmutagdes nos géneros midiaticos,
adotamos, nesse trabalho, o conceito de videomemes (Neta
2017), considerando que o TikTok é uma plataforma exclusiva
de gravacio, edigdo e compartilhamentos de videos.

Os sujeitos e o design metodoldgico

Estabeleceu-se como campo de investigacdo uma escola
estadual localizada no municipio de Serra Branca - PB, onde a
pesquisadora lecionava a disciplina de Lingua Portuguesa. A
pesquisa foi apresentada aos responsaveis legais e discentes
de uma turma de 992 ano do Ensino Fundamental Anos Finais,
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composta por 28 estudantes na faixa etaria entre 14 a 16 anos,
moradores das zonas urbanas e rurais da cidade. Contudo,
apenas 9 assentiram e participaram da pesquisa. Designamos,
para efeitos de ética de pesquisa, os sujeitos pelas letras do
alfabeto, como sendo estudante A, estudante B, ... estudante 1.

A metodologia adotada se fundamentou nos preceitos da
pesquisa-acdo, visto que ela possibilitou um movimento ativo,
colaborativo e reflexivo entre pesquisador(a) e participantes
(Gil, 2002) na busca de uma agdo que contribuisse para a
resolucdo de uma problematica coletiva. Thiollent (2011)
conceitua a pesquisa-acao da seguinte forma:

[..] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma a¢do
ou com a resolugdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e participantes representativos da situagcdao
ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (Thiollent 2011, p. 20)

Desse modo, esse tipo de pesquisa possibilita que os
sujeitos, pertencentes a um determinado grupo social, possam,
a partir da tomada de conhecimento, se posicionarem e agirem
coletivamente, buscando a reparacdo de problemas instituidos
socialmente. No nosso caso, especificamente, projetou-se a
construcdo de mudancas representacionais/discursivas na
propagacdo de videomemes no TikTok.

Utilizou-se como técnicas de pesquisa, primeiramente,
a “documentacdo indireta” por meio de pesquisa bibliografica
e documental. Em seguida, a “documentacao direta”, tanto por
intermédio da “observacdo direta intensiva”, com a observacao-
participante, como a “observacio direta extensiva”, pela
aplicacdo de questionarios, conforme os postulados de Marconi
e Lakatos (2003) e de Gil (2002). Usamos, também, como
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instrumentos de coleta e armazenamento de dados, algumas
ferramentas tecnolégicas que viabilizaram e otimizaram esses
processos, tais como: os recursos do Google (Meet, Forms e
Apresentacdes), a conta da pesquisa na plataforma TikTok na
producdo dos videomemes, capturas de telas, o chat e um grupo
no WhatsApp para o compartilhamento de informes e de links.

Desenvolveram-se cinco oficinas pedagégicas virtuais
(Paviani e Fontana 2009) que aconteceram, semanalmente,
entre os meses de julho e agosto de 2022. A intervengio foi
alicercada no quadro teérico de Xavier (2015), constituido
por problematizacbes que foram adaptadas considerando
o contexto virtual da pesquisa e o perfil dos participantes,
sendo organizadas em fases: 1. Observacdo dos Aspectos
Imagéticos Convencionais; 2. Interpretacdo Imagética Critica; 3.
Desenvolvimento do Letramento Visual Critico (Xavier 2015).
Embasados nos postulados da Abordagem Critica da Pedagogia
dos Letramentos (ACPL), preceituados por Kalantzis, Cope e
Pinheiro (2020), propomos uma quarta fase: 4. Posicionamento
frente as Representacdes Imagéticas. Podemos visualizar
no quadro 1 os elementos que subsidiaram as andlises dos
videomemes:

As quatro fases postuladas nesse trabalho para o
desenvolvimento de praticas voltadas para o LVC (Xavier,
2015) nos serviram também de campo observacionais,
sendo os elementos de andlises (descritos no quadro 1, em
forma de questionamentos) assumidos como categorias para
interpretacdo dos dados coletados.

7. Enfatizamos que o brilhante e inspirador quadro teérico do LVC, pro-
posto por Xavier (2015), foi primordial para a concretizagdo dessa pes-
quisa, pois nos concedeu subsidios tedricos-analiticos, por intermédio
de seus questionamentos e respectivos niveis de compreensdo, para
realizarmos a leitura critica dos videomemes.
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Utilizando LVC com videomemes

Foram voluntarios na pesquisa 9 (nove) estudantes de
uma turma do 92 ano do Ensino Fundamental de uma escola
estadual localizada no Cariri Paraibano, na cidade de Serra
Branca. Contudo, nesse trabalho, analisamos os videomemes
que foram produzidos pelos estudantes I e G, que foram os
Unicos a perpassarem as quatros fases mobilizadas na pesquisa-
acao.

As medidas protetivas contra a Covid-19 foram
abordadas em varios videomemes na plataforma TikTok
no periodo em que se realizou a catalogacdo, tendo eles as
mais diversas representacdes diante desses fatos. Devido a
recorréncia do tema nas RSV e aos seus altos indices de curtidas
e de compartilhamentos, escolheu-se alguns para que os(as)
estudantes pudessem realizar uma leitura mais critica, ao longo
dapesquisa, fugindo da midiatizacdo do comico e desenvolvendo
seu proprio posicionamento com relacdo ao tema.

O estudante I optou por se posicionar acerca da
vacinacdo contra a Covid-19. Em sua producdo, o discente
explorou o conhecido meme dos “dancarinos no funeral”
que viralizou no TikTok. Ele surgiu em 2017, apés uma
matéria da BBC, a qual noticiava a “nova tendéncia” dos
sepultamentos no pais de Gana, em que a danga e a musica
faziam parte dos servigos prestados pelas funerarias, ficando
a critério do cliente (previamente) ou de seus familiares.
Dessa forma, o video acabou se tornando um meme, pois os
usudrios alteraram o seu fundo musical para uma musica
eletronica, com um ritmo frenético, e comecaram a remixa-
lo (Rojo e Barbosa 2015), recurso também utilizado pelo
participante, como exposto na Figura 2.
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Diante do exposto, percebemos, a partir do
posicionamento do estudante I, que ele acredita na eficacia
das vacinas e descredibiliza as fakes news que se alastraram
dos seus efeitos colaterais transmutativos. Por conseguinte,
visualizamos que ele identificou que a ndo vacinacdo poderia
impactar drasticamente a vida de toda a populacao brasileira
(4.2), sendo, portanto, um problema de satide publica. Apesar
disso, sentiu necessidade de fazer modificagdes (4.3), como
observamos na mudanca dos elementos constituintes e no foco
em relacdo aos videomemes analisados ao longo das praticas
de LVC: dos efeitos colaterais, figurativizados pela imagem do
jacaré, para a mais profunda consequéncia da ndo vacinagao, a
propria morte, representada pelas imagens do comico e satirico
sepultamento.

Outro tema bastante repercutido no TikTok em 2021
foram os aumentos sucessivos nos precos dos alimentos, o que,
consequentemente, acarretou a producgdo e a propagacgio de
milhares de videomemes (Neta, 2017) na plataforma.

O estudante G, em sua producdo final, explorou o
conhecido mundialmente meme da “Nazaré Confusa”, que
surgiu em 2016, a partir de um trecho de uma cena da novela
Senhora do Destino (2004). Nessa obra, a vila Nazaré Tedesco,
interpretada pela atriz Renata Sorrah, relembrava, apés a sua
prisdo, de uma conversa. A personagem olhava de forma aflita
paraasparedesdacela, o que denotavaum forte desnorteamento.

Esse meme, normalmente, é usado para demonstrar
confundibilidade e incompreensao diante de alguma situagao
ouinformacdo, estratégia utilizada, como podemos visualizar na
Figura 3, em que apresentamos capturas de tela dos principais
trechos do videomeme.
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Podemos perceber que o estudante G produziu o seu
videomeme a partir de um estudo realizado em sites e em
noticias, o que evidencia sua maturidade discursiva e sua
responsabilidade na difusdo de informacgdes, tal como ele
relatou em sua orientacgdo para revisdo do trabalho (fase 4): “Eu
estudei e pesquisei bastante para criar o videomeme”. Os dados
explorados na constituicdo dos sentidos do videomeme podem
ser confirmados no PecSite - O portal da Bovinocultura de corte.®
Conforme o portal, o Brasil ocupou o segundo lugar em 2021 -
fato que se repetiu em 2022 - no ranking mundial na produgao
de carne bovina; mesmo havendo a queda de 7,7%, manteve o
seu posto, dado que pode ser constatado na Figura 4.

Figura 4 — Captura de tela de noticia em site da internet.

Brasil se mantém absoluto como segundo maior produtor mundial de carne
bovina

& 24 fevereiro, 2022 Campinas, SP, = -Estatisticas, Exportagdo, Mercado & Pregos

Fonte: PecSite.’

Diante do exposto, observamos que o estudante G teve um
compromisso ético com a propagacao de informagdes veridicas
e realizou pesquisas e estudos para entender o fendmeno
problematizado, podendo, assim, produzir o seu videomeme
de acordo com suas intencionalidades. Nesse mesmo sentido,
Oliveira (2006) teve como um dos achados de sua pesquisa com
leitura critica de imagens que seu trabalho oportunizou que
os(as) estudantes questionassem a credibilidade de algumas
fontes, a partir da reflexdo do grupo dominante que produziu a

8. Disponivel em: https://www.pecsite.com.br/. Acesso em: 06/11/2022.

9. Disponivel em: https://www.pecsite.com.br/brasil-se-mantem-abso-

luto-como-segundo-maior-produtor-de-carne-bovina/. Acesso em: 06
nov. 2022.
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imagem e da comparacdo de uma mesma informagdo divulgada
por diferentes meios.

Como observado ao longo das andlises, ambos os
participantes que constituem o corpus de andlise desse
trabalho evidenciaram o desenvolvimento e a ampliagdo das
habilidades para o LVC (Xavier 2015) na formulacdo de seus
posicionamentos em relacdo as tematicas escolhidas e ao rigor
e a criatividade empregados nas producdes finais (Kalantzis,
Cope e Pinheiro 2020).

Apartirdacriacio de umambiente acolhedor e motivador,
propiciou-se que os jovens se sentissem livres para construir e
para expor seus posicionamentos, podendo, inclusive, intervir
na sociedade por meio de suas proprias praticas de leitura e
producdo de textos imagéticos/multissemioticos. Evidenciou-
se, assim, que intervencdes direcionadas para as Praticas de
LVC podem vir a contribuir para uma mudanca exponencial em
muitas das representagdes que nos sdo instituidas e impostas
pelos grupos hegemonicos, de forma que os participantes
saibam e consigam criticar problematicas sociais e defender
determinadas pautas, de acordo com os seus interesses ou do
grupo social a que pertencem.

Consideragées finais

Concluimos que as praticas de letramento visual
critico podem contribuir para a problematizacio de
representac0es imagéticas propagadas por videomemes no
TikTok, por meio de oficinas pedagdgicas virtuais organizadas
em fases intercomplementares que enfatizem, a partir de
seus questionamentos, aspectos especificos imagéticos,
representacionais e verbais (Xavier 2015). Constatou-se que as
leituras, interpretagoes/analises criticas, reflexdes e discussoes
possibilitaram que os(as) estudantes formassem o seu proprio
posicionamento acerca de problemadticas sociais, intervindo
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criativamente (Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2020) no mundo de
forma autdnoma e critica.

Em suma, o LVC é crucial para a formacdo de leitores e
produtores de textos imagéticos/multissemidticos mais ativos,
sagazes, criticos e éticos,emumasociedade cada vez mais voltada
para a cultura visual e para as midias digitais. Isso denota a
necessidade de novas pesquisas com esse direcionamento, que
proponham, apresentem e analisem novas metodologias para o
trabalho com o LV e o LVC na Educagdo Basica, especialmente,
para o Ensino Fundamental.
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AUTONOMIA DISCENTE E METODOLOGIAS ATIVAS:
UMA PROPOSTA PARA A DIMINUICAO DA DISTANCIA
TRANSACIONAL E PARA O AUMENTO DO
EMPODERAMENTO DISCENTE NAS AULAS DE LINGUAS

Gabriela Bohlmann Duarte
Camila Gongalves dos Santos do Canto

Introdugdo

Sabemos que as metodologias ativas sdo cada vez
mais conhecidas e discutidas a fim de propiciar espagos de
aprendizagem nos quais haja engajamento dos alunos, busca por
solugdes de problemas ou desafios e a aprendizagem de forma
significativa e criativa (Bacich e Moran 2018). Com a inclusao
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacido (TDIC),
torna-se possivel ndo s6 ampliar as possibilidades de recursos
linguisticos, mas também os espagos onde a aprendizagem pode
acontecer. O mundo é hibrido e ativo, o ensino e a aprendizagem
também, com muitos caminhos que necessitamos conhecer,
acompanhar e avaliar (Moran 2018).

As metodologias ativas, quando aplicadas, preveem
também uma maior autonomia discente, ja que os alunos se
tornam responsaveis pela solucdo de problemas ou de desafios.
O professor, nesse cendrio, torna-se um orientador/mentor/
designer de roteiros de aprendizagem, os quais funcionam
como guias para que o aluno percorra seu processo como um
protagonista que pode contar sempre com a orientagdo do
professor (Moran 2018). Desse modo, a autonomia discente
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ganha espaco para ser desenvolvida e estimulada no processo
de aprendizagem.

Nos contextos de ensino e aprendizagem de linguas, a
autonomia dos alunos é um tema amplamente discutido, pois
compreende o processo de desenvolvimento linguistico pautado
ndo apenas na frequéncia as aulas de tais linguas, mas também
nas formas pelas quais esses alunos buscam outras maneiras de
estudar e de manter contato com tais idiomas. Autores definem
essa autonomia desde como a responsabilidade de assumir a
proépria aprendizagem, podendo ser por meio de suas atitudes,
por exemplo (Holec 1981; Dickinson 1994), até como sendo
uma caracteristica que deve ser desenvolvida em sala de aula
e como uma caracteristica que pode ser desenvolvida a partir
de aplicativos voltados para a aprendizagem (Little 1996, 2007;
Benson 2006; Chik 2018).

Além desses conceitos, podemos pensar na autonomia
por meio de uma perspectiva sociocultural (Nicolaides 2017),
visto que aprender uma lingua ndo é apenas aprender um
idioma, mas também o processo de se reconhecer enquanto
falante dessa lingua em uma determinada comunidade de uso
dela. Em ambientes virtuais de aprendizagem, por exemplo, os
falantes podem sentir-se aptos para usar a lingua nos chamados
espacos de afinidade, os quais sdo fluidos e apresentam
configuracdes de praticas com caracteristicas especificas de
cada espaco virtual (Matos e Nicolaides 2018).

Porém, é importante destacar que, em ambientes virtuais
de aprendizagem, a autonomia pode ser considerada como algo
que propicia o aumento da chamada distancia transacional
(Moore 1997). Essa distancia ndo é caracterizada por uma
mediacgdo geografica ou temporal, mas sim pedagégica, de modo
que os alunos - por serem auténomos - responsabilizam-se por
sua propria aprendizagem e ndo dependem, assim, da interagao
com o professor. Para Moore (1997), ainteragdo com o professor
é um ponto importante para que as atividades propostas sejam
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cumpridas. Se o aluno se comporta de forma auténoma, pode
ndo desenvolver essa relacdo de proximidade com o professor,
uma vez que ela ndo é necessaria, ja que o estudante, a partir do
desenho do programa, ferramentas tecnolédgicas e instrugdes,

é capaz de tomar suas proéprias decisdes referentes a sua
aprendizagem.

Contudo, entendemos que o desenvolvimento da
autonomia discente ndo ird provocar, necessariamente, uma
diminuicdo dainteragdo entre professor e aluno. Tendo em vista
que o professor é o responsavel pelo design e elaboragdo do
ambiente virtual de aprendizagem, ele pode manter-se presente
a partir da presenca de ensino (Garrison, Anderson e Archer
2000), ouseja, pormeio do diadlogo, feedback constante via canais
sincronos e assincronos, instrugdes e roteiros de aprendizagem
propostos e do acompanhamento das tarefas realizadas. As
metodologias ativas, se aplicadas nesses ambientes, podem
ampliar as possibilidades de desenvolvimento da autonomia,
de modo que os alunos consigam vivenciar experiéncias
de aprendizagem de forma ativa, criativa, significativa e
auténoma, mas sem que haja um distanciamento pedagogico
entre o professor, a proposta de ensino e o proprio espaco de
aprendizagem. Além disso, a partir da interagdo entre professor,
alunos e dos roteiros de aprendizagem, torna-se possivel
0 engajamento em praticas significativas, as quais podem
propiciar conexdes ndo s cognitivas, mas também emocionais
e afetivas (Leffa 2001; Moran 2018).

Nosso objetivo, com este capitulo, é apresentar ao leitor
uma discussdo teérica sobre as potencialidades de uso das
metodologias ativas, no contexto de ensino de linguas on-line
ou hibrido, como forma de diminuir a distancia transacional
entre professores e alunos. Nesse viés, queremos contribuir
para as pesquisas voltadas a seara da Linguistica Aplicada que
buscam o aumento da autonomia e o empoderamento discente,
a partir de novas abordagens que focam no papel mediador do
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professor, no papel ativo responsivo do aluno e nos processos
de além da sala de aula.

Para fins de organizacdo da nossa proposta, este capitulo
esta dividido em quatro partes, além da Introducdo e das
Consideracgdes finais: (1) Metodologias Ativas: o aluno como
protagonista no processo de aprendizagem; (2) Autonomia
e empoderamento discente no processo de aprendizagem de
linguas; (3) A Teoriada Distancia Transacional; e (4) Diminuindo
a distancia transacional por meio das Metodologias Ativas: em
busca de um ensino de linguas com foco em praticas autdnomas.

Na primeira se¢do, Metodologias Ativas: o aluno como
protagonista no processo de aprendizagem, partiremos do
conceito de aprendizagem ativa, enfatizando a importancia
da dimensdo ativa, significativa e prazerosa nos processos
de ensino. Almeida, Canto e Duarte (2020) abordam as
possibilidades oferecidas dentro de uma aprendizagem ativa
de modo que a transformacdo e a motivacdo dos aprendizes
assumem um papel fundamental. Ao se pensar nessa ativa
transformacdo, “abrem-se espagos para que os alunos atuem
de forma ativa e reativa, possibilitando que a aprendizagem
siga uma rota ndo-linear e dindmica”, propiciando uma
aprendizagem que prima pela autonomia e pelo engajamento
do aprendiz (Almeida, Canto e Duarte 2020).

Na segunda sec¢do, Autonomia e empoderamento discente
no processo de aprendizagem de linguas, partiremos do conceito
de autonomia sociocultural, de Matos e Nicolaides (2018), a qual
se desenvolve a partir de espacos de afinidade (Gee 2004). Por
meio da aprendizagem ativa, ha o desenvolvimento de praticas
autonomas dos alunos, as quais ocorrem tanto presencialmente
quanto virtualmente. Nos diferentes espacos digitais, ha formas
especificas de interacdo com outros usuarios e com conteddos
diversos, de modo que, a partir da agéncia de cada aluno,
representada por suas escolhas e agdes nesses ambientes, torna-
se possivel ampliar o processo de desenvolvimento linguistico
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e, assim, o empoderamento discente em diferentes contextos e
situagdes de uso da lingua.

Na terceira secdo, A Teoria da Distdncia Transacional,
discorreremos sobre o conceito de Distdncia Transacional
(1997), o qual caracteriza-se por ser uma distancia pedagdgica
que engloba trés aspectos: estrutura do programa educacional,
interacdo entre professor e alunos e a autonomia dos alunos.
Para Moore (1997), essa autonomia discente, quando ampliada,
pode indicar que ha falhas na organizagao da aula, por exemplo,
ou na interag¢do/dialogo entre professor e alunos.

Na quarta e ultima secdo, faremos a triangulacdo do
aporte teorico discutido previamente com o intuito de discutir/
apresentar/defender que, com o uso das Metodologias Ativas,
torna-se possivel nido sé propiciar situagdes que estimulem
e desenvolvam a autonomia sociocultural dos alunos - e
propiciem, assim, um empoderamento linguistico -, mas também
que diminuam a distancia transacional entre professor e alunos.
Logo, o aumento da autonomia discente ndo ocorre pela falta de
interacdo entre professor e alunos ou por falhas na estrutura do
programa educacional (ou da proposta de ensino/aula), mas sim
a partir das mudancas na forma como essa interagio acontece
e como a proposta de atividades/aula é planejada e organizada
por meio das metodologias ativas. Dessa forma, a partir desse
empoderamento, torna-se possivel também ampliar o espago
da sala de aula e incluir outros lugares para que o processo de
aprendizagem ocorra.

Metodologias Ativas: o aluno como protagonista no processo de
aprendizagem

Moran (2018) nos diz que aprendemos ativamente
desde que nascemos e ao longo da vida, enfrentando os mais
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diversos desafios e trilhas que ampliam nosso conhecimento.
A aprendizagem é considerada ativa quando vamos além das
metodologias dedutivas, de forma que a construcdo do saber
ocorra em espiral, “de niveis mais simples para mais complexos
de conhecimento, que se integram como mosaicos dindmicos,
frutos das interagdes pessoais, sociais e culturais em que
estamos inseridos” (Moran 2018, p. 2).

Cada individuo aprende de forma tnica, a partir de
bagagens cognitivas e emocionais. Sabendo-se que os estudantes
possuem diferentes especificidades em suas demandas
biolégicas, cognitivas, afetivas e sociais, é necessario que os
educadores lancem mao de experiéncias de aprendizagem
abertas, continuas, hibridas, formais e informais, fazendo da
sala de aula um espaco de aprendizagem ativo, sendo o aluno
o protagonista no processo de constru¢ao do saber. Para além
de uma aprendizagem com foco na transmissdo de contetido,
sendo o professor o detentor do saber, faz-se necessario
olharmos para o ensino de linguas a partir de um movimento
dindmico e aberto (Larsen-Freeman 1997; Paiva 2005; Leffa
2006), levando em consideracdo as transformacdes ocorridas
com a chegada da Educacao 4.0.

Autores como Dewey (1958), Freinet (1975), Freire
(1996), Malaguzzi (1999) e Vygotsky (1998) defendem o
processo de aprendizagem centrado no aluno, preconizando a
construcdo do saber por meio de uma concepgio colaborativa
e autonoma de aprendizagem. Leffa e Bevilaqua (2019)
colaboram com as ideias dos autores supracitados, enfatizando
que, na aprendizagem ativa, o aprendiz deixa de ser um
receptor de informagdes para se transformar em alguém que
cria o conhecimento, por meio de seu engajamento nas diversas
praticas ativas propiciadas pelo professor.

As metodologias ativas “dao énfase ao papel protagonista
do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo” (Moran 2018, p. 4),
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promovendo, por intermédio das novas tecnologias digitais,
uma aprendizagem hibrida e flexivel que vai muito além dos
muros da escola. Qualquer ambiente pode se tornar um espago
de aprendizagem para que se desenvolvam pesquisas, debates
e produtos.

Segundo Soares (2021), uma das solucdes agregadas
pela tecnologia na perspectiva da Educagdo 4.0 é apresentar
ferramentas que fomentem o trabalho autoral e autonomo do
aluno, dentro e fora da sala de aula, por meio de atividades
colaborativas em que os educandos assumam uma postura
ativa, de didlogo e de participacdo relacional e interpessoal
(Soares 2021). Nessa mesma esteira, Moran (2018) aponta que
as tecnologias digitais sdo essenciais para que a implementagao
de propostas autdnomas e flexiveis facam parte da proposta
curricular, pois facilitam a aprendizagem colaborativa, dentro
e fora dos muros da escola, por meio de interagdes e de
experiéncias de aprendizagem grupais e personalizadas. As
tecnologias digitais potencializam os processosdeaprendizagem
ativa e diminuem as distancias, pois propiciam a reconfiguragao
da pratica pedagoégica, fazendo com que o curriculo se expanda
para além das fronteiras espaco-temporais, estabelecendo
ligacdes com os diferentes espacos do saber. (Almeida e Valente
2012). Cabe lembrar que experiéncias ativas de aprendizagem
necessitam do agente transformador “professor” (Soares
2021). O papel dos professores que optam por implementar as
metodologias ativas em suas aulas é o de serem provocadores,
no sentido de questionar e criar experiéncias de aprendizagem
que garantam a diversidade de ideias. As relagdes interpessoais
como a empatia, a flexibilidade e a afetividade sdo extremamente
necessarias durante as intera¢des estabelecidas entre os pares
para que “os professores trabalhem em prol de uma formagao
integral, ultrapassando os muros da escola e oportunizando
novas vivéncias e conhecimentos” (Soares 2021, p. 125).
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Pensar em uma aprendizagem de linguas na perspectiva
das metodologias ativas é também nos comprometermos a
questionar os diferentes contextos de sala de aula, a pluralidade
dos alunos envolvidos (Almeida, Canto e Duarte 2020), e
as interacdes entre educandos e o agente transformador
“professor”, sem que haja um distanciamento pedagégico entre
o professor, a proposta de ensino e os espacos de aprendizagem.

Dessa forma, a partir dessa visdo plural de ensino e da
ideia de que, com as metodologias ativas, os alunos assumem o
papel de criadores de conhecimento, o conceito de autonomia
discente ganha importancia, visto que, por meio da proposta de
uma aprendizagem ativa, o professor precisa também propiciar
condi¢des para que seus alunos desenvolvam agdes autdonomas.

Autonomia e empoderamento discente no processo de
aprendizagem de linguas

A autonomia na aprendizagem de linguas é uma
caracteristica fundamental e pode ser definida como a
habilidade do aprendiz de assumir a responsabilidade pela
sua proépria aprendizagem (Holec 1981). Ja para Little (1991,
2007), a autonomia é a caracterizada pela tomada de decisodes
de forma critica e independente. Dickinson (1994) destaca que
o0 aprendiz é autonomo quando é capaz de tomar suas proprias
decisdes para que o processo de aprendizagem ocorra por meio
da implementacdo de estratégias, da avaliagdo dos seus usos
e do monitoramento da aprendizagem. E importante salientar
que tais decisdes e avaliagdes ocorrem de forma independente
das decisodes e das avaliagdes dos docentes responsaveis pelas
disciplinas em que tais alunos tenham aulas. Por fim, Dickinson
(1994) também salienta que a autonomia deve ser estimulada
em sala de aula.
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Recentemente, tem-se, cada vez mais, ampliado
as discussdes referentes a diferentes espacos de ensino
e aprendizagem, incluindo o ensino a distancia, o uso de
ambientes virtuais de aprendizagem e de dispositivos
tecnolégicos para tal. Benson (2006) ja apontava que haveria
uma maior preocupac¢do com a ideia de sala de aula de linguas,
ja que este espaco tem também sofrido mudangas. Logo, o
desenvolvimento da autonomia em novos espagos ou fora da
sala de aula é um ponto importante.

Chik (2018) ressalta que as praticas digitais, atualmente,
sdo muito comuns como praticas de estudo. O conceito de
autonomia, neste contexto, assume duas dire¢des: tanto
a habilidade de ter responsabilidade pela sua prépria
aprendizagem por meio dessas praticas digitais e em espacos
digitais quanto a habilidade de ter responsabilidade pela sua
propria aprendizagem de acordo com as necessidades de
aprendizagem da lingua. Dessa forma, os alunos precisam
tornar-se capazes, também, de selecionar materiais e fontes
adequadas para que esse processo ocorra de maneira bem-
sucedida. Gomes Junior e Puccini (2019) nos lembram que
apenas a integracdo das tecnologias nao é o suficiente para que
as praticas de ensino e aprendizagem moével de linguas sejam
produtivas, uma vez que se faz necessario uma mudang¢a de
paradigma nas novas maneiras de uso da linguagem.

Desse modo, a autonomia na aprendizagem de linguas
pensada hoje vai além do espago da sala de aula. Ao se pensar em
contextos hibridos, no ensino a distancia, ou na aprendizagem
por meio de aplicativos e dispositivos digitais, percebemos
que os espacgos nos quais o desenvolvimento da aprendizagem
pode ocorrer sdo diversos. Contudo, o conceito de autonomia
pode ser ampliado, especialmente se entendermos que, nesses
espacos diversos, a aprendizagem de outra lingua envolve nao
apenas o dominio do idioma, mas também a forma pela qual
esses alunos se reconhecem por meio desse dominio.
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Nesse sentido, Nicolaides (2017) aponta que a
aprendizagemdelinguasdeveriaenvolverndos6aaprendizagem
do idioma em si, mas também o empoderamento dos alunos
para que consigam agir em um mundo socialmente constituido
a partir do desenvolvimento da sua autonomia sociocultural;
para a autora, entre aprender uma lingua e sentir-se apto para
usa-la, de modo que se reconheca como pertencente a uma
comunidade de pratica de falantes dessa lingua, ha ainda uma
grande lacuna. A autora afirma que somente os aprendizes que
tenham acesso a um espectro variado/amplo de oportunidades
para praticar o idioma poderdo participar de forma integral
em sua/essa nova comunidade de pratica e, assim, serem
legitimados como membros reais dessa comunidade. Contudo,
Nicolaides (2017) destaca que, para que essa participacdo
integral ocorra, os aprendizes precisam exercitar a agéncia e
sentir-se empoderados o suficiente para tal.

Ja Matos e Nicolaides (2018) discutem o desenvolvimento
da autonomia sociocultural ndo por meio de comunidades
de praticas, mas sim de espacgos de afinidade (Gee 2004),
em ambientes virtuais de aprendizagem. Para Gee (2004),
esses espacos tém caracteristicas de acordo com as suas
configuragdes, com as suas formas de interacdo e com os
processos de aprendizagem que eles podem promover. Matos
e Nicolaides (2018) optam por utilizar esse conceito, ao invés
de comunidades de pratica, porque os ambientes virtuais de
aprendizagem sdo fluidos e especificos em suas configuragdes,
de modo que a definicdo de grupos poderia ndo enfatizar as
peculiaridades desse contexto.

Os autores também abordam o conceito de agéncia e
citam a definicdo de Hunter e Cook (2007), que a compreendem
como “a capacidade de agir com iniciativa e efeito em um
mundo socialmente construido” (Hunter e Cook 2007, p. 75).
A agéncia torna-se fundamental neste contexto porque ela é,
também, o resultado de escolhas conscientes e criticas dentro
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do meio social, incluindo suas restricées e consequéncias. Para
os autores, a “agéncia, portanto, se liga ao estudo de autonomia
por serem as atitudes de individuos que podem ou ndo indicar
no¢des de autonomia inteligiveis ao olhar do pesquisador.”
(Nicolaides e Matos 2018, p. 5).

Outro conceito importante, dentro dos estudos de
autonomia, é o de contexto. Para Oxford (2003), esse conceito
pode se referir tanto a uma situacdo em geral quanto a
uma situacdo especifica ou local. Para o desenvolvimento
da aprendizagem, o contexto é o responsavel por prover as
oportunidades para a participacdo ativa dos alunos. Tais
oportunidades baseadas no contexto sdo também chamadas de
affordances, pois propiciam o desenvolvimento de a¢des futuras
(van Lier 2000). Ja o conceito de agéncia refere-se a qualidade
de ser uma forca ativa para produzir algum efeito, e o agente
é quem tem essa qualidade. Contudo, Oxford (2003) salienta
que a agéncia pode ser bloqueada ou encorajada por condi¢des
socioculturais.

Portanto, parte-se, neste capitulo, das concep¢des de
espacos de afinidade, de autonomia sociocultural e de agéncia,
poisentendemos que, parainvestigar contextosdeaprendizagem
que sejam hibridos e que tenham as tecnologias como parte
essencial de sua constituicdo, é importante considerarmos
que o objetivo de qualquer proposta de atividade, a partir das
metodologias ativas, deva ser propiciar o desenvolvimento da
autonomia dos aprendizes a partir da aprendizagem ativa. Tal
aprendizagem vai além de contetidos ou de tarefas tradicionais
de sala de aula. Ela almeja que os alunos interajam em outros
espacos e possam estabelecer relagdes sociais, culturais e
afetivas nesses novos espacos, de modo que a aprendizagem
ganhe um carater ndo s6 ativo, mas também de empoderamento
cultural. Tal empoderamento, a partir de uma aprendizagem
ativa e significativa, pode ocorrer quando a relagdo entre os
elementos desses espacos de afinidade (professor e alunos)
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ocorre de forma fluida, em espacos que sejam ainda fluidos para
os alunos. Por isso, entendemos, aqui, a importancia de pensar
no conceito de Distancia Transacional, o qual serd abordado a
seguir.

A Teoria da Distdncia Transacional

Quando abordamos o ensino de linguas de forma hibrida,
entendemos que a sala de aula ndo é mais o espaco exclusivo
onde os processos de ensino e aprendizagem ocorrem. Com
o uso das tecnologias digitais e da internet, os alunos podem
acessar outros espacos, de modo que eles ndo s6 se tornam
locais onde esses processos ocorrem, mas também lugares que
se conectam com as discussoes e atividades desenvolvidas em
sala de aula.

Independentemente dos espagos em que o ensino possa
ocorrer, a partir das orientagdes do professor responsavel, ha
um aspecto, dentro dos contextos de ensino a distancia, que foi
definido por Moore (1997) como distancia transacional. Para
o autor, a ideia central da Teoria da Distancia Transacional é
enxergar adistanciando como um fendmeno fisico ou geografico,
medido por meio da presenca fisica, no mesmo tempo e espaco,
de professor e alunos em uma sala de aula, mas sim como um
fendmeno pedagédgico.

Segundo o autor, a distancia transacional

é um conceito que descreve o universo das relagdes
professor-aluno que existem quando os alunos e os

professores’ estido separados pelo espaco e/ou tempo.

1. Moore (1997) utiliza os termos instrutores e professores. Neste artigo,
optamos por utilizar apenas o termo “professor”.
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Esse universo de relacoes pode ser ordenado em de
uma tipologia moldada ao redor dos construtos mais
elementares no campo - conhecidos por a estrutura dos
programas instrucionais, a interacdo entre aprendizes e
professores e a natureza e nivel de autodirecionamento do
aprendiz. (Moore 1997, p. 22)

Deste modo, para o autor, a distidncia transacional
depende de trés elementos, os quais sdo nomeados como:
Dialogo, Estrutura e Autonomia do Aprendiz. Os dois primeiros
elementos fazem parte do trabalho docente, ao passo que o
ultimo elemento é uma caracteristica dos alunos. A estrutura
dos programas educacionais refere-se a organizacdo desses
espacos; o Didlogo refere-se a interacdo entre professor e
alunos dentro também desses espacos; ja a autonomia dos
alunos é considerada como uma caracteristica prépria que pode
tornar-se prejudicial quando ndo ha nem estrutura nem didlogo

adequados.

Moore (1997) destaca que a distdncia transacional é
variavel continua e relativa e que os espagos psicoldgicos e
de comunica¢do entre professor e alunos ndo sdo nunca os
mesmos, mesmo em uma sala de aula presencial. O autor
aponta também que, nos programas educacionais com uma
distancia transacional pequena/curta, os alunos recebem
direcionamentos sobre os estudos por meio do didlogo com
o professor. Além disso, esses programas apresentam uma
estrutura relativamente aberta, elaborada para que essa
interacdo entre professor e alunos ocorra. Por fim, Moore
(1997) afirma que ha uma relagio entre o didlogo e a estrutura
com a autonomia do aprendiz, de modo que, quando ha pouco
didlogo/interacgdo entre professor e alunos, o aprendiz precisa
ser mais auténomo.

Logo, percebe-se que, para o autor, tanto a estrutura
quanto a interacdo entre professor e aluno sdo caracteristicas
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importantes para que a distancia transacional ndo seja grande
e, assim, os processos de ensino e aprendizagem ocorram de
forma mais efetiva. Contudo, embora a autonomia excessiva
do aluno - a qual, neste caso, é demandada por falta de
interacdo com o professor - possa ser negativa, sabemos que,
na aprendizagem de linguas, a autonomia do aprendiz é uma
caracteristica importante e que deve ser desenvolvida em
sala de aula e fora dela. Nesta linha, Moore (2002) discute a
importancia do aprendiz autdnomo, mas ressalta o fundamental
papel do professor no processo de auxilio na constru¢do dessa
autonomia. Deste modo, de que forma podemos, em espacgos
de ensino e aprendizagem hibridos, diminuir a distancia
transacional entre professor e alunos, sem desestimular o
desenvolvimento de comportamentos e de a¢des autonomas
dos aprendizes?

Diminuindo a distdncia transacional por meio das Metodologias
Ativas: em busca de um ensino de linguas com foco em prdticas
auténomas

Considerando os trés eixos tedricos e metodoldgicos
apresentados até agora - Metodologias Ativas, Autonomia
e Distancia Transacional - buscamos discutir, nesta secao,
que, com o uso das Metodologias Ativas nas aulas de linguas,
podemos desenvolver e propiciar condi¢gdes para que os alunos
sejam mais autbnomos ao mesmo tempo em que conseguimos
diminuir a distancia transacional entre professor e alunos.

Quando pensamos nas estruturas de programas
educacionais, podemos relacionar tal conceito as nossas aulas,
ou seja, a forma como as organizamos e planejamos. Quando
propomos uma organizacdo diferente, que solicite ndo sé
a aprendizagem individual, mas também grupal e que nao
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necessite exclusivamente da presenca do professor, criamos
espacgos, presenciais e on-line, para o desenvolvimento da
autonomia discente.

Além disso, tal organizacdo ndo diminui a importancia
do papel docente, pois, ao sair do lugar tradicional de fala, da
posicdo de detentor do conhecimento, o professor precisa
também assumir um novo papel ativo, de orientagio e de criacdo
de roteiros que estimulem as praticas ativas e autonomas dos
alunos. Neste caso, entendemos que a autonomia se caracteriza
pela capacidade de usar a lingua, em cada nivel e situacdo, de
forma significativa e fluida, em contextos préximos da realidade
de cada turma.

Ao se pensar em uma aula de inglés, por exemplo,
para que os alunos consigam sentir-se pertencentes a uma
comunidade de pratica e, assim, desenvolver a sua autonomia
sociocultural para usar a lingua, eles precisam estar em espacos
onde esse uso seja significativo. O ensino hibrido, atualmente,
nos propicia espagos de comunicagao e de trocas em diferentes
linguas e em diferentes contextos.

Retomando Moran (2018, p. 11), o autor aponta
que os dispositivos digitais e a internet propiciam hoje
“importantes chances de se informar, de acessar materiais
muito ricos disponiveis, de se comunicar, de se tornar visivel
para os demais, de publicar suas ideias e de aumentar sua
empregabilidade futura”. Nesses ambientes digitais, onde essa
comunicacdo e visibilidade podem ocorrer, temos também
os espacos de afinidade (Gee 2004), os quais, em se tratando
de desenvolvimento linguistico, propiciam diversas formas
de interacdo que podem ser, em muitos casos, adaptadas ao
contexto de ensino.

Dessa forma, por meio desse carater ativo, interativo e
fluido, podemos pensar no empoderamento cultural dos alunos,
o qual é também caracteristico de cada discente e das relacdes
estabelecidas por ele com os colegas em aula e com outras
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pessoas e situacdes além do ambiente escolar. Porém, para que
isso seja possivel, é imprescindivel que a interacdo e o didlogo
entre professor e alunos sejam estabelecidos e mantidos dentro
dessa estrutura ativa. A partir dela, o professor pode orientar
e buscar desenvolver a agéncia dos alunos, em dire¢do a sua
autonomia, e propiciar condi¢des para que elas facam parte
de processos de criagcdo dentro de espacos de afinidade reais e
significativos para o processo de desenvolvimento linguistico.

Assim, a diminuicdo da distancia transacional é também
um aspecto fundamental, pois, com ela, ha uma estrutura
desfavoravel e poucas chances de interacdo entre professor
e alunos. Nossa reflexdo, aqui, faz-se em relacdo a autonomia
discente. Ela ndo precisa ser uma caracteristica que impede
a diminuicdo da distancia transacional. Defendemos que, a
partir de uma estrutura ativa, a qual pode incluir diferentes
metodologias ativas como Sala de Aula Invertida (Tavares 2021)
e Aprendizagem baseada em projetos (Duarte 2021; Kwecko
2021), por exemplo, o didlogo entre professor e alunos pode
ser estabelecido a partir de questionamentos, de propostas,
de tarefas e do acompanhamento constante de cada etapa,
incluindo o processo de curadoria e de selecdo e orientacao
quanto aos espacgos on-line e digitais que os alunos possam
buscar.

A partir dessas propostas, questionamentos e tarefas, os
alunos podem interagir ndo sé na sala de aula presencial, mas
também em outros espagos virtuais, nos quais eles possam
desenvolver a autonomia sociocultural e estabelecer conexdes
significativas que ndo so6 justifiquem, mas também motivem o
processo de aprendizagem de outra lingua. Tal autonomia nao
atua, neste contexto, como impedimento da relacao estabelecida
com o professor, mas sim como uma caracteristica desenvolvida
a partir de tal relacdo.

A pesquisa realizada por Duarte (2021), por exemplo,
durante o periodo pandémico, demonstrou que propostas
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desenvolvidas por meio de metodologias ativas, potencializadas
pelas TDIC, ndo sé6 geram autonomia no aluno, mas também
colaboram para a diminuicdo da distancia transacional no
processo e ensino e aprendizagem de linguas. Duarte (2021),
em um contexto de ensino remoto, elaborou e implementou
um material didatico autoral direcionado ao ensino da lingua
inglesa em uma escola publica, situada no sul do estado do Rio
Grande do Sul, com estudantes em situacdo de vulnerabilidade
social.

A escolarecebeu a orientacdo de que os alunos deveriam
ficar préximos do ensino da lingua inglesa por meio de tarefas,
mesmo estando separados fisicamente. A autora comenta que,
primeiramente, foi necessario verificar de que forma os alunos
circulavam pelo ciberespaco para que, assim, pudesse identificar
qual seria a distancia sem o espacgo fisico da escola agora
“desterritorializada” entre o professor e os estudantes e, dessa
forma, verificar se seus “saberes digitais” seriam relevantes e
poderiam contribuir com a aprendizagem de linguas a ponto de
desenvolver algo para além dos saberes linguisticos: autonomia
e engajamento com o processo (Duarte 2021). Para além do
conceito de Moore (1993), a autora fez uso do aporte teérico
de Tori (2010) que decompde a distancia transacional em trés
elementos: distancia espacial, distancia temporal e distancia
interativa. A primeira voltada para as questdes geograficas,
a segunda direcionada para os tipos de atividade (sincrona
e assincrona) e, por fim, a terceira, que aborda a importancia
das ferramentas tecnoloégicas e pedagégicas na construgao da
interatividade.

Durante a sua pesquisa, Duarte (2021) fez com que
os alunos, mesmo estando separados, espacialmente devido
a pandemia, ficassem engajados psicologicamente, por
meio de tarefas sincronas e assincronas, entrega de kits de
material impresso, material digital e formagdo de grupos via
ferramentas de comunicagdo para didlogos sincronos. Dessa

TECNOLOGIAS DIGITAIS 177



forma, sua pesquisa corroborou os trés elementos apontados
por Tori (2010), demonstrando que praticas pedagégicas para
o ensino de linguas, quando pensadas a partir de embasamento
metodolégico com foco na aprendizagem ativa (Moran 2018),
potencializada pelas tecnologias digitais, engajam os alunos,
diminuindo, assim, a distancia transacional.

Na mesma esteira, o trabalho de Kwecko (2021)
demonstrou que o uso de metodologias ativas, potencializadas
pelas tecnologias digitais, contribui para um ensino de linguas
que transcende os muros da escola. O estudo teve como objetivo
analisaraimplementac¢ao de um projeto interdisciplinar, mediado
pelas TDIC, sob a luz das metodologias ativas no contexto de
ensino remoto emergencial, com o intuito de verificar os
possiveis beneficios e limitacdes de atividades interdisciplinares
no processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Os
resultados alcancados mostraram que os alunos desenvolveram
a autonomia por meio de atividades no espaco virtual, bem como
a partir da presenga docente na mediagdo das tarefas. Segundo
a autora, as interagdes ocorridas de forma interdisciplinar no
espago virtual colaboraram para o engajamento entre discentes
e docentes, de forma que todos se sentissem mais “préximos”,
mesmo estando separados espacialmente.

Ja Tavares (2021) discute, em sua pesquisa, o uso de
Letramento Critico e da Sala de Aula Invertida com uma turma
de alunos do 92 ano, de uma escola da rede publica municipal,
durante o ensino remoto emergencial em 2020. Seu objetivo de
pesquisa foi investigar o potencial da SAI para a flexibilizagao
e organizacdo do tempo e do espaco para a aprendizagem de
Inglés por meio da perspectiva do Letramento Critico e das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunica¢do. A autora
ndo teve como objetivo a investigacdo da diminuicdo da
distancia transacional entre discentes e docente, mas avaliou o
papel da mediacdo docente no desempenho dos participantes.
Como resultados, relata que
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a mediacdo docente foi imprescindivel ao articular
exaustivamente as ag¢des de pensamento e reflexdo,
na perspectiva do LC, entre os participantes, ao ponto
de estimuld-los a tentarem se expressar sem medo,
sem receios, contribuindo para a formagdo do seu

autoconhecimento. (Tavares 2021, p. 113)

Além disso, Tavares (2021) relata que a mudan¢a no
formato e na rotina das aulas de inglés estimulou a mudanga
também nos papéis exercidos pelos alunos, com mais autoria
e produgdes na lingua alvo. Podemos perceber, assim, que,
embora os objetivos e a pesquisa desenvolvida por Tavares
(2021) sejam diferentes, ha aspectos em comum com os que
apresentamos neste capitulo, como a estrutura da sala de aula
e do material desenvolvido, a interagdo com o professor, bem
como o desenvolvimento da autonomia discente em parceira
com o trabalho desenvolvido pelo docente.

Logo, percebemos aqui que, em diferentes contextos
e situacdes de ensino de linguas, podemos inserir as
metodologias ativas e podemos propiciar condi¢bes para que a
interacdo docente e discentes seja mantida sem que a distancia
transacional aumente. A Sala de Aula Invertida, por exemplo,
pode propiciar o engajamento dos alunos nas atividades tanto
deixadas para o horario fora da aula quanto para as atividades
em aula se a estrutura da aula ou da proposta for adequada a
ideia de ag¢Ges proativas dos alunos. Além disso, ira propiciar a
autonomia discente, sem que haja um afastamento do professor,
visto que ele se mantém presente em todos os momentos por
meio da organizacao das atividades, do roteiro e da possibilidade
de auxilio constante aos alunos.

Considerando a proposta de Tavares (2021), o
empoderamento cultural se da ndo somente a partir desses
elementos, mas também da escolha de abordagem feita pela
autora para abordar a lingua na sala de aula - o Letramento
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Critico. A estrutura da aula, seja ela sincrona, assincrona ou
a distancia, bem como o didlogo e a atuacdo docente nesses
espacgos tém uma forte relagdo com a diminuicdo da distancia
transacional e podem influenciar também o desenvolvimento
da autonomia discente sem que ela prejudique o processo
de aprendizagem dos alunos ou colabore para o aumento da
distancia transacional.

Por fim, retomando Almeida, Canto e Duarte (2020),
entendemos que, quando a sala de aula passa a comportar as
expressoes plurais dos seus participantes - as quais, em uma
perspectiva complexa (Larsen-Freeman 1997; Paiva 2005;
Dorney, Macintyre e Henry 2015), fazem parte da sala aula, do
aprendiz e da(s) sua(s) motivagdo(des) -, ela pode ampliar seu
espaco de discussao e de alcance, perpassando, assim, os muros
da escola. Para as autoras, as Metodologias Ativas aumentam
as chances de os alunos criarem produgdes significativas,
propiciando, assim, o surgimento de outputs enriquecidos.
Tais outputs sdo construidos a partir da interacdo entre a
aprendizagem e as motivacdes de cada aluno, a sala de aula, e de
outros elementos que podem estar presentes no meio e exercer
influéncias em qualquer um desses sistemas (Almeida, Canto e
Duarte 2020).

Dessa forma, embora Almeida, Canto e Duarte (2020)
ndo tenham utilizado a Distancia Transacional como conceito
em seu trabalho, podemos pensar que os outputs enriquecidos,
ou seja, as produgdes significativas dos alunos, a partir dessa
perspectiva de sala de aula, de motivacdo e de aprendizagem,
ocorrem porque ha uma configuracdo metodoldgica que permite
que a criatividade dos alunos seja expressada. Além disso, o
professor faz parte de tais sistemas complexos, de modo que
sua interacdo com os alunos, por exemplo, é essencial para que
os outputs sejam criados. Por fim, por meio das Metodologias
Ativas, ha uma énfase em acdes que estimulam a “interacdo,
a coparticipa¢do dos alunos na solugao de problemas e, dessa
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forma, propicia situacdes que lhes desafiam e que estimulam
o pensamento criativo” (Almeida, Canto e Duarte 2020, p. 81).
Desse modo, entendemos que elas propiciam a¢des autdbnomas
e, a0 mesmo tempo, inseridas nas praticas desenvolvidas nas
atividades de ensino, sem que haja um distanciamento do
professor.

Consideragdes finais

Mediante o exposto, nossa proposta com este trabalho de
revisdo e discussdo bibliografica demonstra que as metodologias
ativas, potencializadas pelas tecnologias digitais, sdo capazes de
diminuir a distancia transacional entre professor e alunos sem
desestimular o desenvolvimento de comportamentos e agdes
autonomas dos aprendizes. As metodologias ativas, a partir dos
recursos da web 4.0, propiciam experiéncias de aprendizagem
de linguas para além dos muros da escola, uma vez que mesclam
diferentes ferramentas, roteiros de aprendizagem e praticas
de ensino que ndo s6 diminuem a distancia transacional
entre alunos e professores, mas também contribuem para a
autonomia discente.

Vimos que a autonomia no processo de ensino e
aprendizagem de linguas (Holec 1981; Little 1991) dialoga
com o conceito de autonomia definido por Moore (1997).
Ambos os conceitos preveem um aluno que se responsabiliza
pelo seu processo de aprendizagem, tomando decisdes de
forma critica e independente. Entretanto, muitos discentes
ndo possuem caracteristicas que os levardo para um processo
de aprendizagem auténomo e, nesse sentido, apontamos aqui
as metodologias ativas como propiciadores de andaimes para
a construcdo de um estudante de linguas ativo, engajado e
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auténomo dentro de uma perspectiva sociocultural (Matos e
Nicolaides 2018).

As metodologias ativas, quando implementadas via
praticas hibridas de ensino de linguas, intermediadas pelas
tecnologias digitais e pelo agente transformador “professor”,
podem diminuir a sensacdo de distanciamento pedagégico,
aumentando, assim, as chances de construciao de um estudante
autdénomo que se assume como sujeito do seu processo de
construcdo do saber. Freire (1999) nos diz que o processo de
ensinagem nao se define pelo ato de transferir conhecimento.
E necessario que haja um movimento auténomo do discente, a
partir de uma acdo mediadora do docente, na busca pelo saber
e pelo crescimento social e cultural. Nesse viés, pensar o tripé
metodologias ativas, autonomia e distancia transacional nas
praticas de ensino e aprendizagem de linguas que ocorrem
dentro e fora dos muros da escola é também pensar em uma
Linguistica Aplicada humanista que leva em consideracdo os
diferentes espacos de aprendizagem (presencial e virtual), os
diferentes individuos e as possibilidades do fazer docente para
que tenhamos cada vez mais alunos engajados e responsaveis
pelo seu processo de aprendizagem de linguas.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS NO USO-ENSINO-
APRENDIZAGEM DE LINGUAS NA E PARA ALEM
DA SALA DE AULA: APROPOSTA DE UM CHECKLIST
PARA USO DE TDICS

Roberta Gomes Ledo
Kyria Finardi

Na fase critica da pandemia do Covid-19, a modalidade de
Ensino Remoto Emergencial (ERE) foi implementada em escolas
doBrasiledomundo durante oisolamento social a fim de garantir
a continuidade do ensino. Nesse contexto, o ERE nos deixou um
legado de experiéncias com tecnologias digitais e abordagens
hibridas de ensino usadas durante esse periodo (Amorim, Cé
e Finardi 2021; C6, Amorim e Finardi 2020; Ledo 2020). As
tecnologias digitais foram exploradas como nunca antes, tanto
como recursos educacionais com propdsitos formativos quanto
com fins comerciais da indudstria de tecnologias educacionais
(Williamson, Eynon e Potter 2020). Os sujeitos envolvidos
no processo educativo vivenciaram diversas experiéncias de
ensino e aprendizagem em ambientes virtuais, algumas bem-
sucedidas, outras frustrantes, manifestando desajustes entre
expectativas de professores e de alunos (Amorim, C6 e Finardi
2021; C6, Amorim e Finardi 2020).

As experiéncias vividas durante esse periodo se
traduziram em emocgdes diversas que, no caso do uso-ensino-
aprendizagem de linguas adicionais (LA'), interferiram nesse
processo ao levarmos em consideragao o papel do filtro afetivo

1. Utilizamos o conceito de linguas adicionais para referéncias aos idio-
mas de formas geral, sem dar prioridade ou destaque para alguma lin-
gua em especifico.
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(Krashen 1981) para o desenvolvimento das habilidades em LA.
Ao experimentar emog¢des, como medo, ansiedade e angustia, o
filtro afetivo é elevado, dificultando a disposicdo do aprendiz
a se aprofundar no conhecimento da LA. No isolamento social,
ndo somente os aprendizes, mas também os professores foram
emocionalmente afetados pelo distanciamento social e pelo
ERE, o que também interferiu em suas estratégias de interagao
com foco na LA ou para a construgdo das relagdes entre/com os
alunos.

Durante a pandemia, estudos como os de Amorim, Cé e
Finardi (2021) e C6, Amorim e Finardi (2020) mostraram que os
alunos tiveram dificuldade em se adaptar as plataformas virtuais
de aprendizagem, enquanto os professores tiveram dificuldade
de interacdo com os alunos. Ja Bezerra (2021) e Santos (2021)
compreenderam que, além de questdes técnicas, como conexao
ou equipamentos inadequados, a prépria condi¢cdo financeira
de alunos e de professores foi um obstaculo para a manutengao
das interagdes nas aulas. Esses autores também destacaram
uma caracteristica excludente e pouco acessivel do ensino
remoto mediado unicamente por meios tecnoldgicos digitais.

Boa parte dos recursos tecnolégicos disponiveis no
mercado tendem a utilizar abordagens conteudistas de
memorizagdo como modelo de ensino (Finardi; Ledo; Amorim
2016) e sao, de certa forma, inadequadas para promover
interacdo em abordagens comunicativas, criticas e/ou hibridas.
A modalidade ERE, usada durante a pandemia, foi uma solucido
emergencial que adotou principalmente plataformas virtuais de
videoconferéncia como sala de aula e espacgo de interagdes entre
professor e alunos. Sem um planejamento ou uma preparagao
cuidadosa, o uso desses recursos gerou uma série de ruidos na
comunicagdo e na interacdo entre alunos e professores, bem
como lacunas no processo de ensino-aprendizagem.

Antes da pandemia, a sociedade ja interagia na internet
de forma sincrona e assincrona, inclusive por meio de redes
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sociais que também tinham contetdos de violéncia, homofobia,
xenofobia ou bullying (Ponte 2017). A pesquisa na area de
ensino-aprendizagem-uso de linguas na internet e em redes
sociais ja mostrava, ha mais de uma década, a necessidade de
investir no letramento digital para auxiliar alunos a distinguir
conteudos falsos, violentos, homofébicos, dentre outros (Finardi
e Veronez 2013; Finardi, Prebianca e Momm 2013; Finardi et
al. 2013; Porcino 2015; Fadini 2016; Castro 2019; Ledo 2020
para citar apenas alguns). Coscarelli (2017), por exemplo,
trata da importancia de se conhecer metodologias e formas
de trabalho com uso de recursos tecnolégicos em sala de aula
para evitar tornar os alunos meros espectadores do contetido.
Por isso, trabalhar novas habilidades de leitura, interpretagio e
producdo de texto, bem como letramento digital, pode ser um
bom aliado para aproximar os alunos de diversos contextos
culturais (Coscarelli 2017), além de ser uma oportunidade para
aprender a dialogar com o outro, evitando o discurso de d6dio.

Ainda que professores ja usassem as redes sociais
antes da pandemia como meio de comunica¢do/interagdo com
alunos, essa atuagio era mais como consumidor de contetido/
produtos do que como criador/produtor (Barreto 2016),
apesar das affordances da web 2.0, no que Burns (2014) chama
de ‘produsage’ se referindo a essa possibilidade de criar, de
consumir e de adaptar contetidos na internet.

As possibilidades de uso de ferramentas digitais para
a aprendizagem de LA sdo tdo grandes que alguns aprendizes
acreditam até que o professor deixara de existir. De nossa
parte, discordamos dessa crenca por entendermos que, apesar
do potencial das tecnologias como mediadoras do processo
de aprendizagem (Finardi; Ledo; Amorim 2016), o papel do
professorvaialém da mediagdo técnica paratambém a mediagao
de processos emocionais, relacionais e humanos, orientando
e intervindo no processo de aprendizagem a medida que
interage com os alunos de formas que ndo sdo possiveis para a
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tecnologia sozinha. Isso ficou ainda mais claro para nds durante
a pandemia, e mesmo antes dela, conforme nos lembra Menezes
(2019) ao afirmar que as tecnologias nunca irdo substituir os
professores, mas os professores que ndo usarem tecnologias
serdo substituidos por aqueles que usam.

A interagdo no processo de uso-ensino-aprendizagem de LA

Segundo a teoria de aquisicio de LA? de Krashen
(1981), podemos estabelecer cinco hipdteses em relacdo a
aprendizagem de LA. A primeira aborda a diferenca entre
aquisicdo e aprendizagem, sendo que a primeira ocorre de
forma inconsciente durante a comunicagdo natural, enquanto a
segunda ocorre de maneira consciente em um contexto formal
de ensino. A segunda hipdtese descreve a ordem natural da
aquisicdo de estruturas gramaticais que segue um padrao
previsivel e independente da lingua materna do aprendiz.
A terceira hipdtese é conhecida como hipotese do monitor
e trata da capacidade do aprendiz se corrigir e refinar suas
producoes em LA de forma consciente durante a comunicacao.
Ja a quarta hipdtese trata do insumo compreensivel, sendo
que a aprendizagem, nesse caso, ocorre quando o aprendiz
recebe o insumo (input, em inglés) ligeiramente acima de seu
nivel de proficiéncia, resultando na aprendizagem. Por fim,
a quinta hipétese é a do filtro afetivo, que aborda o papel das
emoc¢des na aprendizagem de LA, demonstrando que altos
niveis de motivacdo e de baixa ansiedade contribuem para uma
melhor aquisicdo. Portanto, é fundamental criar um ambiente

2. Tanto Krashen (1981) quanto Ellis (1994) utilizam o termo segunda
lingua ndo fazendo distingdo entre segunda lingua e lingua estrangeira
e/ou adicional. Neste capitulo, optamos por usar a abreviagdo LA para
nos referir a qualquer lingua exceto a materna.
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confortavel para os aprendizes de LA se sentirem seguros no
processo de aquisi¢ao e de aprendizagem.

De maneira geral, essa hipdtese se relaciona ao papel
das emog¢des ou ao estado emocional do aprendiz e como o
processo de aprendizagem da LA é afetado por tais condigdes.
Quando o aprendiz se sente inibido, ansioso ou estressado,
seu filtro emocional é elevado, o que prejudica a interagio
e a aprendizagem. Ja o filtro afetivo baixo propicia uma
aprendizagem mais tranquila e efetiva.

A criagdo/manuten¢do de um ambiente acolhedor e de
baixa ansiedade é conducente da motivagio e da aprendizagem
e constitui-se como uma das principais fun¢des do professor
que, segundo a nossa opinido, ndo pode ser substituido pela
tecnologia, mesmo nos casos do uso da inteligéncia artificial
para as intera¢des/simula¢cdes em LA (Godwin-Jones 2023).
Ao retornamos para a hipétese do insumo (Krashen 1981),
traduzida pela férmula i+1, entendemos que essa se assemelha
a teoria de aprendizagem geral proposta por Vygotsky (1987,
1991), em relagdo ao papel da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) ou ao nivel de conhecimento que um sujeito
possui e o que ele pode alcangar por meio da interacdo com
contetidos mais avancados. Segundo a teoria sociocultural de
Vygotsky (1987; 1991), proposta para a aprendizagem geral
e ndo exclusivamente para a aprendizagem de LA, na ZPD
o aprendiz é auxiliado por um tutor ou por individuos mais
experientes, sendo capaz de realizar tarefas que ndo conseguiria
realizar sem essa mediacdo/auxilio (Vygotsky 1987; Vygotsky
1991).

Ainda na seara do ensino-aprendizagem em geral e ndo
exclusivamente de LA, Freire (2011) também aponta para a
relevancia da interacao dialdgica entre professor e aluno, com
base em experiéncias concretas e na reflexao critica sobre essas
experiéncias, a fim de incentivar acdes transformadoras no e do
aluno.
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Voltando para a LA, estudiosos como Ellis (1994) e Long
(1981) compreendem que a interagdo precisa ser significativa
para promover o desenvolvimento da LA. Para tanto, a interagao
(Long 1981) ou o insumo (Ellis 1994) precisam ser modificados
ou adaptados de acordo com as caracteristicas individuais
do aprendiz. Seguindo uma visdo cognitivista, a aquisi¢ao
de uma LA é vista como um processo complexo, individual
e influenciado por fatores como idade, aptidao, inteligéncia,
motivacdo e/ou necessidade de aprendizagem, personalidade,
tempo de exposicdo a LA e o estilo de aprendizagem de cada
aprendiz (Ellis 1994).

Ja na perspectiva psicolinguistica, a aprendizagem de LA
depende ndo sé da quantidade de insumos compreensiveis ou
‘comprehensible input’ (Krashen 1981) que o individuo recebe,
mas também da produgdo, jA que a recep¢do/compreensio de
insumos somente ndo é suficiente para a aprendizagem, pois
o aprendiz precisa produzir, por meio de fala ou de escrita,
formas de se comunicar em LA e receber feedback adequado
para que outros aspectos de sua cognicdo sejam ativados, ja que
o0 processamento sintatico é mais profundo durante a producio
oral e/ou escrita do que na compreensdo oral/escrita (Swain
1993). O processo de aprendizagem de LA é afetado por fatores
como atencdo, percep¢cdo, memoria e condicdes de compreensao e
producdo (Ellis 1994), bem como a interagdo em LA (Long 1981).
Além disso, os aprendizes precisam focar na forma (focus-on-
form) para internalizarem as regras e as estruturas da LA (Long
1981), ativando o monitor durante esse processo (Krashen 1981).

Ellis (1994) argumenta que a produ¢do em LA pode ser
facilitada pela interacdo com falantes ou com usuarios mais
experientes, que fornecem feedback e correcdo aos aprendizes,
promovendo o desenvolvimento das habilidades linguisticas.
A corregdo construtiva e a compreensio das necessidades
dos aprendizes sdo importantes para criar um ambiente de
aprendizagem de LA favoravel (Ellis 1994).
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Por isso, o insumo modificado e a interacdo sido
estratégias de ensino que podem ser utilizadas para tornar
a LA mais compreensivel e acessivel aos aprendizes em
um contexto de sala de aula (Long 1981). Nesse caso, o
professor pode utilizar diversos recursos para tornar tanto a
compreensao quanto a producdo em LA mais acessivel para o
nivel de conhecimento de seus alunos. Contudo, de que forma
essa adaptacdo da lingua falada ou escrita pelo professor fara
sentido em ambientes exclusivamente virtuais? Quais seriam
as formas de simplificar e de apresentar estruturas gramaticais
e vocabulario nesse ambiente? Como manter um ritmo de fala
mais lento, considerando as interrupg¢des por falhas de conexao
ou do sistema? Como gesticular e usar recursos visuais sem ter
a certeza de que os alunos estdo olhando para a tela da aula e
ndo para outras abas abertas? Sdo algumas das questdes que
permeiam a interacdo no formato on-line e que precisam ser
consideradas por alunos e por professores de LA.

Considerando o exposto até aqui, ou seja, que a
interacdo é fundamental tanto para a aprendizagem geral
quanto para a aprendizagem de LA e que o professor tem um
papel insubstituivel de mediar a compreensao, a produgdo e a
interacdo significativa, na proxima se¢do revisamos, a partir da
perspectiva da teoria da Interagdo Humano-Computador, quais
caracteristicas das tecnologias digitais podem promover o uso-
ensino-aprendizagem de LA.

A interagdo entre humano e computador

A teoria da Interagdo Humano-Computador (IHC)
(Barbosa e Silva 2010; Abrado, Montedo, Mascia, Fleury e Santos
2012) tem como objetivo facilitar o uso e a compreensao dos
sistemas, considerando a adaptagdo do usudario. A usabilidade
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é uma propriedade da IHC que se refere a capacidade de um

software permitir que o usudrio alcance seus objetivos de

interacdo com o sistema de forma efetiva. Para avaliar a

usabilidade de ferramentas digitais, a IHC recorre a critérios

ergonOmicos, que levam em conta as propriedades intrinsecas

e extrinsecas do sistema. Esses critérios® sdo:

194

Presteza, que tem como objetivo facilitar a utilizacao
da ferramenta e dos diversos comandos disponiveis.
Exemplo: a indicagdo do formato a ser inserido em
formularios. Informag¢ées como “apenas nuimeros”
auxiliam o usudrio a ndo utilizar outro tipo de
caractere diferente do solicitado;
Agrupamento/Disting¢do por localizagio, que trata da
organizacdo visual dos itens, botdes e abas para que
0 usudrio perceba uma sequéncia léogica. Exemplo:
organizacdo de itens por sequéncia numérica ou
alfabética;

Agrupamento/Distingdo por formato é a distingdo
visual dos itens, botdes, abas com cores, tamanhos
e formatos diferentes. Exemplo: titulos em destaque
escrito na cor branca em alto contraste com fundo da
tela em azul escuro, subtitulos em baixo contraste;
Feedback Imediato é a resposta rapida e precisa do
sistema em relagdo as ag¢des do usudrio. Exemplo:
apontar campo obrigatério ndo preenchido em um
formulario, antes que ele seja concluido ou enviado;
Legibilidade trata da apresentacdo da leitura a fim
de que as informacgdes estejam bem visiveis e claras.

Os critérios aqui apresentados sdo uma adaptagdo resumida de uma sé-
rie de estudos que descrevem detalhadamente cada um deles (Abrado,
Montedo, Mascia, Fleury e Santos 2012; Barbosa e Silva 2010; Finar-
di, Vieira e Ledo 2019; Merino, Souza, Rohleder, Speck e Peixoto 2020;
Tyler 2016, entre outros).
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Exemplo: titulos centralizados com tamanho de fonte
diferenciada do restante do texto;

e Concisdo é a apresentacdo ou a insercdo de uma
informacdo individual no sistema obrigatoriamente
sucinta e precisa. Exemplo: excluir a necessidade de
se escrever “0” a esquerda;

e Ac¢bes Minimas referem-se a reducdo de acdes
exigidas pelo sistema para que o usudrio alcance
0 objetivo, reduzindo também a probabilidade de
erros. Exemplo: direcionar o usuario para um tépico
especifico a partir do clique em um hiperlink, sem a
necessidade de utilizar a barra de rolagem;

e Densidade Informacional trata da apresentacio
das informag¢des em tela de maneira organizada e
relevante para o usudrio. Exemplo: letras foscas em
op¢des que nio estdo relacionadas com a tarefa ou a
exposicdo dessas informacdes em tela;

e Acoes Explicitas sdo as mensagens do sistema sobre
processamento de acgdes solicitadas pelo usudario
(quando solicitadas). Exemplo: a necessidade de
clicar na tecla “enter” no teclado para confirmar a
realizacdo de uma acgio;

e Controle do Usudrio trata das permissdes do sistema
ao usudrio para que esse tenha maior controle
sobre suas agdes a fim de diminuir a possibilidade
de erros. Exemplo: a opgdo de “refazer” para alterar
informacdes inseridas de forma indevida no sistema;

e Flexibilidade é quando a ferramenta permite que
o usudrio desempenhe tarefas de diversas formas
ou personalizadas. Exemplo: a possibilidade de
alteracdo de um avatar de acordo com as preferéncias
do usuario;

e Experiéncia do Usudrio trata da preparacdo do
sistema para receber usuarios de diversos niveis de
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experiéncia de uso do sistema. Exemplo: permitir
usudrios que pulem tutoriais explicativos;

e Protecdo contra Erros sido as a¢des do sistema que
previnem ou detectam erros do usuario. Exemplo:
deixar o botdo de confirmar envio de dados bloqueado
até que a informacao esteja correta;

¢ Mensagens de Erro indicam a razdo ou a natureza do
erro cometido pelo usudrio. Exemplo: se o usuario
solicitar uma acdo invalida, uma mensagem deve
aparecer na tela indicando o procedimento correto
ou reconhecido pelo sistema;

¢ Corregdo de Erros visam facilitar a corre¢ao de erros
do usudario. Exemplo: disponibilizar formas de edigao
e de modificagio no momento da sua digitacdo do
usudrio;

e Consisténcia se refere a padronizacdo da interface
do sistema para que o usudrio entenda sua légica e
cometa menos erros. Exemplo: repetir a ordem de
icones de uma pagina para a outra;

e Significado é a utilizacdo de cédigos e de elementos
semanticos que facilitem a memorizagdo do usudrio.
Exemplo: a distingdo do titulo principal dos outros
titulos e/ou textos;

e Compatibilidade é a organizacdo das informacdes
e das tarefas de acordo com as caracteristicas do
usudrio, tais como memoria, percepcao, idade,
nacionalidade etc. Exemplo: o formato de data para
brasileiros deve seguir o padrido dia/més/ano, ja para
americanos, més/dia/ano.

Em relacdo ao potencial de uso de tecnologias digitais
para o uso-ensino-aprendizagem de LA e considerando os
critérios elencados acima, percebemos a necessidade de auxiliar
professores na escolha de ferramentas digitais mais compativeis
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com metodologias em que a interacdo possa acontecer de
forma mais aprazivel, com possibilidades de demonstracdes
de emocdes e interface amigavel e autoexplicativa para que o
excesso de preocupacio com erros ou com falta de conhecimento
do funcionamento da ferramenta ndo aumente os niveis de
ansiedade de seus usuarios, afetando também o uso-ensino-
aprendizagem da LA.

Tendo em vista essas caracteristicas das ferramentas e
dos ambientes digitais, voltaremos para o impacto do ‘humano’
em relacdo as emogdes no uso-ensino-aprendizagem de LA.
Isso a partir da verificacdo de estudos que abordaram acgdes
tomadas por professores durante o isolamento social na
pandemia da Covid-19 para motivar a participagio e o interesse
dos alunos nas aulas de LA ainda que esses estivessem distantes
fisicamente.

Emogaes e afetividade no uso-ensino-aprendizagem de LA
durante a pandemia da Covid-19

Aragdo e Ferreira (2022) nos oferecem uma revisao de
estudos sobre a relacdo das emocdes em relaciao ao uso-ensino-
aprendizagem de LA considerando que o isolamento social
durante a pandemia fez com que a populacdo experimentasse
emocoes diversas, tais como ansiedade, confusio, estresse e
raiva, além da preocupacgido com a saide mental e fisica nesse
periodo.

Segundo os autores, as plataformas usadas durante a
pandemia representaram um desafio para os professores e para
o letramento digital. Isso considerando o papel das emogdes,
um campo interdisciplinar que envolve aspectos bioldgicos,
socioldgicos, psicologicos, filosoficos e educacionais que
também afetam a drea da linguagem, ainda que esse aspecto seja
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ainda pouco abordado na area da Linguistica Aplicada, salvo
louvaveis exce¢des (Aragdo 2011; Moura e Aquino 2022; Santos
2021). Por isso, Aragdo e Ferreira (2022) questionam como a
tecnologia esta afetando os professores de LA em relacdo ao
papel das emoc¢des durante a pandemia quando as interacgdes
passaram do presencial ao on-line.

Ainda conforme os autores, as emog¢des dos professores
variam entre seguranca e inseguranga, confianca e medo,
ansiedade e tristeza e apresentam caracteristicas de isolamento,
solidao, desamparo, desinteresse e frustracdes do cotidiano da
profissdo. Ja os alunos se sentem mais seguros em atividades
assincronas e mediadas por tecnologia digital, além de
demonstrarem menor nivel de ansiedade em atividades orais
no formato on-line. A andlise de aplicacdes que ndo foram
desenhados com o propoésito educativo/pedagégico, dentre os
quais o WhatsApp, Facebook, Instagram, Google Meet, Google
Forms, Gmail, Google Drive, Google Classroom, feita pelos autores
sugere que elas sdo uteis para trabalhar leitura, pronuncia,
producdo de textos e escrita colaborativa no formato on-line.

Em relagdo ao papel das emogdes na aprendizagem de
linguas mediadas por redes sociais, Moura e Aquino (2022)
entendem que as relagdes nesse ambiente se dao de forma
diferente do ambiente presencial e utilizam recursos diferentes
como emojis, figurinhas, chamadas on-line e lives que interferem
no cotidiano do aprendiz e do professor. O estudo supracitado
investigou o papel do professor de inglés no Instagram e as
conexoes, constituidas dos lagos sociais formados a partir das
interacdes entre os usuarios com o professor por meio de diversas
ferramentas, tais como a curtida, o comentario, a conversa via
Direct Message (DM) e o compartilhamento de contetdo.

Moura e Aquino (2022) entendem que, no Instagram,
o professor de LA pode compartilhar seu dia a dia, suas
preferéncias e suas atividades em tempo real por meio das
ferramentas disponiveis, como o story, feed, live e IGTV.
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Segundo os autores, essas ferramentas permitem a criacdo de
atividades que promovem o desenvolvimento de habilidades
diversas e interagdes em tempo sincrono e assincrono, tanto
entre os proprios aprendizes quanto com pessoas de outras
nacionalidades, interligando paises, identidades e culturas. A
funcdo de IGTV recentemente foi descontinuada do Instagram,
sendo substituida pelo reels que se caracteriza também por
videos curtos em formato 9:16. Entendemos que, por se tratar
de uma atualiza¢do recente, provavelmente nao foi incluida no
periodo da pesquisa de Moura e Aquino (2022).

Em resumo, as redes sociais, como o Facebook (Aragao;
Ferreira 2022; Moura; Aquino 2022), o Instagram e o
WhatsApp sao plataformas que podem ser exploradas para fins
educacionais, como no uso-ensino-aprendizagem de LA, ainda
que a maior parte dos professores e dos alunos nao as entenda
como ferramentas pedagdgicas, mas sim como redes sociais
para usos de entretenimento (Arruda 2013; Mendes e Finardi
2020; Mendes 2017).

Apesar da ressalva sobre o uso de redes sociais para fins
pedagogicos, seu potencial para a pesquisa é indiscutivel. A partir
da andlise de um perfil especifico de uma professora* de LA no
Instagram, a pesquisa de Moura e Aquino (2022) identificou
trés categorias de emogdes: emocdes sobre o formato da aula,
emocdes relacionadas ao ensino/aprendizagem de LA e emocgoes
direcionadas a professora. Na primeira categoria, os aprendizes
demonstraram emocdes positivas em relacdo ao formato da
aula em video na rede social. Na segunda categoria, verificou-se
que a abordagem do contetido é importante para a motivagao
e para a aprendizagem dos aprendizes. Ja na terceira categoria,
os aprendizes demonstraram uma interacdo afetiva com a

4. Optamos por ndo mencionar o nome do perfil da professora do estudo
de Moura e Aquino (2022) por razdes éticas e porque perfil tem gran-
de popularidade na internet, podendo causar divergéncias se analisado
por diferentes 6ticas tedricas.
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professora, caracterizando uma identificagio com sua forma de
ensinar e de abordar o contetdo. A pesquisa também apontou
algumas limita¢des, como o reduzido nimero de trabalhos na
area e a auséncia de softwares para auxilio na coleta de dados
nessa rede social (Moura e Aquino 2022).

Outro estudo que aborda a questdo das emocgdes é o de
Santos (2021) que analisou o papel do professor mostrando
que, quando ele demonstra ac¢des afetivas como empatia,
atencdo e cuidado com os alunos, ele pode ajuda-los a superar
seus medos e suas dificuldades e se desenvolver em um novo
idioma, principalmente quando se trata de um ambiente virtual.
Esse estudo aborda a afetividade no ensino como uma inteng¢ao
de afetar o outro visando seu desenvolvimento cognitivo e
emocional,ao considerar que aimagem ideal de um bom professor
é estabelecida nas emocdes positivas como demonstracdo de
interesse genuino pelas histérias de vida dos alunos.

A andlise de Santos (2021) sugere que os alunos sentem
falta de um ambiente interacionista, onde possam se expressar
e participar ativamente das aulas sendo que o ambiente on-
line limita as interagdes entre os alunos. Considerando o papel
das ferramentas digitais, da interacdo humano-computador e
dos ambientes virtuais revisados neste capitulo, organizamos
uma checklist com o propdsito de melhor utilizar o potencial
das ferramentas digitais no uso-ensino-aprendizagem de LA,
de forma que as interacgoes, acdes e emogdes dos sujeitos sejam
preservadas por meio de caracteristicas que diminuam os niveis
de ansiedade, medo e frustracdo durante a utilizacdo de tais
recursos e da LA.

Construgdo da Checklist

Ao considerarmos todas as questdes apontadas até aqui,
em relacdo ao processo de uso-ensino-aprendizagem de LA,
bem como ao papel do professor, da interagdo e das tecnologias
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e dos ambientes virtuais nesse processo, entendemos que ha
uma lacuna no tocante a avaliacdo do potencial de tecnologias
digitais para auxiliar nesse processo. Nesse sentido, propomos
uma lista de verificacdo (checklist) a fim de auxiliar professores,
alunos e usudrios de LA a tomar decisdes informadas sobre o
potencial de certas tecnologias digitais para o uso, ensino e/ou
aprendizagem de LA.

Com esse fim, adotamos a metodologia do
desenvolvimento (Coutinho e Chaves 2001; Van Der Maren
1996) para a elaboragdo da checklist cujo objetivo é analisar
tecnologias digitais com potencial para serem usadas no
processo de uso-ensino-aprendizagem de LA. A metodologia do
desenvolvimento é utilizada no campo cientifico da tecnologia
educativa, unindo teoria e pratica na elaboracdo de solugdes e
de ferramentas para auxiliar o processo educativo, tendo sido
também usada no campo das tecnologias digitais para o ensino-
aprendizagem de LA (Amorim 2020; Finardi, Vieira e Ledo
2019; Tyler 2016; Porcino 2015).

Seguindo os principios da metodologia do
desenvolvimento, entendemos que a criacdo de uma checklist
pode contribuir para minimizar os problemas em relagao
ao uso-ensino-aprendizagem de LA com uso de TDICs aqui
contextualizadas. Com isso, utilizamos as teorias da aquisi¢do
de LA (Krashen 1981; Ellis 1994), o conceito de ZDP (Vygotsky
1991), as consideragdes da interacdo humano-computador
(Barbosa e Silva 2010) e os estudos encontrados na literatura
sobre emoc¢des emrelacdo ao uso de tecnologias digitais durante
as aulas de LA (Aragdo; Ferreira 2022; Moura; Aquino 2022;
Santos 2021) para sustentar a elaboracdo de uma checklist com
perguntas a serem consideradas durante a escolha das TDICs,
se elas adequam ao processo de uso-ensino-aprendizagem
de LA proposto pelos estudos supracitados e possivelmente
proporcionar melhorias das metodologias com uso de TDICs.
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A checklist proposta neste capitulo se divide em trés
aspectos importantes do uso de tecnologias digitais para
0 uso-ensino-aprendizagem da LA. S3do eles: (1) interacgdes
com o sistema e potencial para promover um ambiente de
baixa ansiedade ou frustracdo do usudrio; (2) interacdes
que permitam ao usudrio tanto receber quanto produzir
‘comprehensible input/out’ em LA, comportando atividades
conducentes do processo de uso-ensino-aprendizagem de LA;
(3) interagdes com potencial de expressao afetiva/emocional,
conducente de relagdes sociais e pedagdgicas positivas e de
identificacdo com colegas e professores, mesmo no ambiente
virtual. Visamos cobrir esses trés aspectos para que o professor
de LA tenha uma base organizada para decidir quais tecnologias
utilizar, considerando suas potencialidades e suas limitacdes
para o desenvolvimento das interacdes em LA durante as aulas.
As caracteristicas pensadas para cada nivel de interacdo dessa
checklist estao descritas a seguir.

Checklist

Interagdes com o Sistema:

e Os icones de comando ou ag¢des sdo faceis de serem
encontrados;

¢ O sistema apresenta mensagem explicativa sobre a
funcdo de cada icone;

¢ Os elementos visuais da interface estao organizados
de maneira ldgica e de facil compreensao;

¢ Oselementos auditivos estdo organizados de maneira
logica e de facil compreensao;

e Ainterface mostraopg¢descaso elementosde hardware
(mouse, teclado, microfone etc.) ndo funcionem ou
sejam incompativeis com o sistema;

e Osistemapermite cancelamento de envio de respostas
do usudrio para que esse envie novas versdes;
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e O sistema permite edicio de envio de respostas
do usudrio para que esse adapte ou melhore sua
comunicacao;

e A interface do sistema é adaptavel de acordo com
nivel, idade, localizacdo e outros aspectos relevantes
ao usuario.

Interacgdes para o uso da LA:

¢ O sistema permite a comunicacdo sincrona entre
pares;

e O sistema permite a comunicacdo sincrona em
pequenos grupos;

e O sistema permite a comunicagdo sincrona em
grandes grupos;

¢ O sistema permite que o professor tenha controle ou
acesso a comunicagdo sincrona entre pares;

¢ O sistema permite que o professor tenha controle ou
acesso a comunicagdo sincrona em pequenos grupos;

¢ O sistema permite que o professor tenha controle ou
acesso a comunicagdo sincrona em grandes grupos.

Interacdes de demonstracio afetiva/emocional:

¢ O sistema permite comunica¢do sincrona, direta e
privada entre professor e aluno;

e O sistema permite comunica¢do sincrona, direta e
privada entre professor e pares de alunos;

e O sistema permite comunica¢do sincrona, direta e
privada entre professor e pequenos grupos;

e O sistema possui elementos visuais (emojis, gifs,
figurinhas) que representem emocgoes positivas;

e O sistema possui elementos visuais (emojis, gifs,
figurinhas) que representem emog¢des negativas;

¢ O sistema permite a personalizacdo de sua interface
para cada usuario;
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e O sistema permite a criacdo de avatares para que o
usudrio se sinta confortavel com sua imagem em tela;

¢ O sistema permite a alteracdo de fundo de tela para
que o usudrio se sinta confortavel com a imagem de
seu ambiente em tela.

Consideragdes finais

As tecnologias digitais tém um potencial relevante para
apoiar o processo de uso-ensino-aprendizagem de LA em
diversos contextos (presencial, remoto ou hibrido) se usadas
de forma informada e critica (Ledo 2020). A redugio do filtro
afetivo em relagdo ao uso de tecnologias digitais pode contribuir
para que a tecnologia seja usada como instrumento de mediagao
(andaime) no processo de uso-ensino-aprendizagem de linguas,
assim como naadaptacdo e no entendimento dessas ferramentas
como parte da formacgao e do processo educacional.

A checklist pensada neste capitulo ainda precisa
ser testada em ferramentas especificas com origens e com
propdsitos diversos para adequagdo e para calibragem da
proposta de melhoramento de estratégias e de abordagens
com uso de tecnologias digitais no uso-ensino-aprendizagem
de LA em pesquisas futuras. No entanto, ja representa uma
contribuicdo importante para auxiliar professores, alunos e
usudrios a tomar decisdes informadas sobre o uso-ensino-
aprendizagem de LA por meio de tecnologias digitais.
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GENEROS DIGITAIS E FORMAGAO DE PROFESSO-
RES DE LINGUA PORTUGUESA: INTEGRANDO
ESCOLA E SOCIEDADE

Ronaldo Corréa Gomes Junior
Carolina Duarte Garcia

Introducgdo

A vida social é organizada por meio da linguagem
materializada em géneros discursivos' distintos, escritos,
orais e multimodais. Com a evolugdo tecnolédgica, nos ultimos
trinta anos, com a consolidacdo da internet, do computador
pessoal e do smartphone, pudemos observar a reorganizagdo, o
rearranjo e o surgimento de novos géneros ligados ao universo
digital, permitindo que a comunicagdo se realize cada vez mais
de forma multimodal. Estamos interagindo virtualmente por
meio de mensagens instantdneas, tuites, aprendendo em aulas
virtuais e consumindo mais noticias, publicidades e todo tipo
de informacdo que circula nos ambientes digitais, o que coloca
como desafio para a educagao ndo apenas os letramentos das
midias impressas, mas os novos e multiplos letramentos, como
o letramento digital.

Desse modo, géneros estdo em todas as nossas praticas
de comunicagdo e de interacdo social, mesmo que se diferenciem

1. A escolha por usar géneros discursivos ocorre tendo em vista que, de
acordo com Dias et al. (2011), o conceito de géneros discursivos é mais
promissor, pois considera a perspectiva das habilidades discursivas de
leitores/as e de autores/as, ao objetivar o trabalho com a lingua para
desenvolver a competéncia discursiva deles/as.
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em seus estilos e em suas caracteristicas conforme os ambientes
em que circulam. Ao pensarmos nas novas tecnologias, podemos
discutir sobre os géneros digitais, que possuem caracteristicas
estritamente ligadas ao digital, como a presenca de links, e
organizam nossas formas de acao e de interacdo quando estamos
conectados/as. Segundo Pereira (2013, p. 160), géneros digitais
sdo constituidos “pela forma como sio realizados no ambiente
digital, isto é, pelas especificidades que o modo de ser digital
implica para a configuracdo dos enunciados, no que diz respeito
a composicdo, a tematica e ao estilo”.

Ciente disso, documentos normativos para o ensino,
como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), discorrem
sobre o que é, ou ndo, preciso ensinar em um mundo cada
vez mais conectado. No texto da BNCC, ha meng¢des explicitas
a importancia de preparar os/as estudantes para usar e para
acessar criticamente as tecnologias digitais em praticas de
leitura e de produgdo textual, considerando “as dimensdes
ética, estética e politica desse uso” (Brasil 2018, p. 68). Como
advoga a BNCC,

[a]spraticasdelinguagem contemporaneasndoséenvolvem
novos géneros e textos cada vez mais multissemioticos e
multimidiaticos, como também novas formas de produzir,
de configurar, de disponibilizar, de replicar e de interagir.
As novas ferramentas de edicdo de textos, audios, fotos,
videos tornam acessiveis a qualquer uma producgdo e
disponibilizagdo de textos multissemidticos nas redes

sociais e outros ambientes da Web. (Brasil 2018, p. 68)

Para que possam ler e produzir os novos géneros (digitais),
bem como conhecer e dominar as novas formas e ferramentas
de producdo textual, os/as estudantes precisam ser letrados
digitalmente em praticas criticas e transformadoras de letramento
digital na escola. Ndo deve ser uma surpresa, desse modo, que,
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para letrar digitalmente seus/suas alunos/as, precisamos de um/a
professor/a letrado/a e familiarizado/a com as tecnologias e com
recursos digitais com uso pedagégico. O texto da Base, inclusive,
ao recomendar o trabalho com as novas praticas de linguagem
e producdes, que trazem um uso e uma dimensdo critica das
tecnologias digitais, coloca essa tarefa como uma “demanda que
se coloca para a escola” (p. 69) e, consecutivamente, para as/os
professoras/es. Ao fazer isso, cita diversos géneros digitais, como
podcasts, comentarios e fanfics, que devem ser incorporados na
sala de aula de Lingua Portuguesa.

Logo, muito embasado pela Pedagogia dos
Multiletramentos®? (Cazden et al 1996), esse documento
propoe reflexdes e sugestdes relevantes para a educagdo
contemporanea, sem, no entanto, refletir se as praticas reais da
escola tém condicdes de acompanhd-las (Ribeiro 2020). Para
que isso aconteca, é preciso que haja uma mudan¢a na maneira
como professores/as e toda comunidade escolar consideram
as tecnologias digitais a favor das praticas de leitura e de
producdo textual, mas também é urgente que eles/as tenham
infraestrutura para isso, como a conexao a internet de qualidade
e a equipamentos de acesso a ela em suas escolas, em suas casas
e na casa de seus/suas alunos/as. Como pontuam Coscarelli
e Ribeiro (2021, p. 91), “o ideal seria que os docentes, em sua
formacao inicial e continuada, recebessem ideias e orientacdes
sobre como usar as Tecnologias Digitais da Informacdo e da
Comunicagdo (TDIC), para que possam colocar em pratica as
habilidades requeridas pela BNCC”.

Essa demanda pode e deve ser solucionada a partir de
politicas publicas, como o incentivo e o planejamento de cursos
de formacdo docente continuada que integrem as tecnologias

2. Criada em 1996, nos Estados Unidos, por um conjunto de académicos
(New London Group) interessados em discutir as transformagdes do
mundo com a chegada das novas tecnologias e a aplica¢do delas na edu-
cagao.
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e os géneros digitais relacionados ao exercicio da cidadania
das pessoas. Sobre o letramento digital de professores/as,
ao contrario do cendrio ideal, pesquisas mostram que eles/
as fazem uso pessoal das tecnologias, mas isso nao significa
que saibam integra-las com fins pedagogicos (Cani 2019) e
nem que recebem/receberam preparo para isso (Cordeiro
2016; Coscarelli 2018; Garcia 2023). Em estudo recente,
que analisou a experiéncia reportada neste capitulo, Garcia
(2023, p. 131) observou que a maioria das professoras
colaboradoras “ndo teve acesso a discussdo sobre letramento
digital, géneros e tecnologias no ensino durante sua formagao
inicial e continuada”. Apesar disso, durante todo o estudo,
elas manifestaram crescente desejo por integrar recursos e
tecnologias digitais em praticas de letramento na escola.

As consideragoes anteriores nos fizeram planejar o design
de uma formacdo docente continuada que integrou géneros e
tecnologias digitais ao incentivar e ao refletir sobre o letramento
digital de professoras de Lingua Portuguesa da rede publica
de Minas Gerais. Essa formagao serd aqui apresentada com o
objetivo de discutir sobre a importancia da formagao continuada,
com foco no letramento digital, reflexiva e colaborativa, em uma
perspectiva freiriana de ensino (Freire 1997).

Importantes trabalhos vém sendo produzidos nessa
linha para discutir o letramento digital de professores/as
(Oliveira 2016; Souza 2018; Cani 2019; Queiroz 2019; Veridiano
2019) e para mostrar praticas bem-sucedidas de docentes que
utilizam as tecnologias digitais em suas aulas (Ribeiro e Novais
2012; Rojo e Moura 2012; Coscarelli 2016; Coscarelli 2017;
Lima Neto et al. 2022; Paiva 2022; Teixeira e Silva 2022). No
entanto, poucos ainda discutem a formag¢ido docente de modo
horizontalizado. Nosso trabalho pode colaborar com essa
questdo a medida que busca apresentar uma concep¢do de
formacdo docente continuada mais centrada nos interesses e
nas demandas de professores/as, trazendo como resultado a
producdo de um material didatico.
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Letramento digital, géneros digitais e cidadania

Na formacdo docente idealizada por nés, procuramos
trazer a concep¢do de letramento digital como uma pratica
social associada ao exercicio da cidadania das pessoas, conforme
abordada por alguns/mas autores/as. Ao ampliar sua concep¢ao
de letramento, Soares (2002, p. 151) traz aimportancia de saber
agir e interagir de forma auténoma e critica especificamente nos
ambientes virtuais, considerando o letramento digital como “um
certo estado ou condigd@o que adquirem os que se apropriam da
nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de escrita
na tela, diferente do estado ou condigdo - do letramento - dos
que exercem praticas de leitura e de escrita no papel”.

Buzato (2006, p. 16) coloca um destaque as praticas
sociais, ao considerar o letramento digital como

conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam,
entrelagam e apropriam mutua e continuamente por
meio de dispositivos digitais para finalidades especificas,
tanto em contextos socioculturais geograficamente e
temporalmente limitados, quanto naqueles construidos

pela interagcdo mediada eletronicamente.

Coscarelli e Ribeiro (2014) concordam com essa visao
ao afirmarem que “[lJetramento digital diz respeito as praticas
sociais deleitura e producao de textos em ambientes digitais, isto
é, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador
ou por dispositivos moveis, tais como celulares e tablets, em
plataformas como e-mails, redes sociais na web, entre outras”,* e

3. Defini¢do encontrada no Glossario Ceale. Disponivel em: https://www.
ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale /verbetes/letramento-digital. Acesso
em: 08/08/2023.
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também por equipamentos que possuem interface digital, como
alguns eletrodomésticos mais modernos e caixas eletrdnicos.
Por conseguinte, ser digitalmente letrado/a significa saber usar
o digital como espaco para ler e para produzir textos verbais e
visuais, considerando as multiplas linguagens nele existentes.

O letramento digital, entdo, é visto como uma pratica
social (Buzato 2006; Coscarelli e Ribeiro 2014) e, no contexto
das tecnologias emergentes, uma pratica fundamental na escola,
pois é no ambiente escolar que ela deve ser trabalhada com
criticidade. Como discutido anteriormente, a BNCC considera que
ser letrado digitalmente é fundamental para que os/as alunos/
as conhegcam, dominem e saibam produzir textos de diferentes
géneros (inclusive os digitais) a partir de ferramentas diversas.
Tal fato evidencia a importancia que esse documento coloca
em praticas de letramento digital associadas a construcdo da
cidadania, bem como a necessidade de letrar os/as estudantes
para leitura e producdo critica de géneros digitais.

Segundo Marcuschi (2010, p. 37), os géneros digitais,
em contraste com os géneros impressos, “tém caracteristicas
préoprias e devem ser analisados em particular”. Essas
caracteristicas foram abordadas por Pereira (2013, p. 60),
que afirma que ndo basta que um género digital “transite no
ciberespago como suporte digital, mas, sim, que em seu ‘corpo’
haja tragos caracterizantes desse pertencimento”, como a
presenca de links, de GIFs e de outros elementos que dinamizam
a leitura em tela. Desse modo, tais caracteristicas demandam
que haja um letramento especifico para o ensino desses géneros,
assim como uma capacitacdo adequada para que os/as docentes
sejam familiarizados/as com eles. H4 maior relevancia nessa
tarefa se considerarmos que, conforme Coscarelli e Ribeiro
(2021, p. 83), os géneros da cultura digital, tais como citados na
BNCC, nos alertam

[..] para as producgdes que envolvem outras tecnologias,

além do lapis ou da caneta e do papel, ou seja, para as
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produg¢des que demandam o uso de cameras, gravadores,
microfones, filmadoras, softwares especializados, editores
de textos, de dudio e de imagem (e tudo isso pode estar no
smartphone).

Ao pensarmos nos dispositivos digitais, é importante
lembrar que ndo estamos falando apenas sobre acesso e sobre
infraestrutura oferecida ao/as aluno/as, mas também aos/as
professores/as, principalmente quanto as oportunidades de
acesso a formagao continuada, a fim de que sejam capacitados/
as para integrarem tecnologias digitais em suas praticas de
ensino. Na formacdo de docentes, ainda, € muito mais pertinente
que os/as educadores/as tenham contato com tais tecnologias
de modo colaborativo, entre seus pares, e reflexivo, de modo a
refletirem sobre suas praticas e sobre como e, principalmente,
por que buscar atualiza-las. Isso para que ndo apenas se sintam
obrigados/asaaprender alidar com uma plataforma ou a integrar
um dispositivo em suas aulas, mas sim para que facam isso com
um foco, fruto de muita pesquisa, reflexdo e agdo colaborativa.

Nessa perspectiva, a iniciativa de formagdo continuada
desenvolvida por no6s foi concebida, segundo Gadotti (2003, p. 31),

como reflexdo, pesquisa, a¢do, descoberta, organizacio,
fundamentacgio, revisdo e construgio teodrica e nio como
mera aprendizagem de novas técnicas, atualizagdo em
novas receitas pedagégicas ou aprendizagem das ultimas
inovagdes tecnoldgicas. A nova formagdo permanente,
segundo essa concepgdo, inicia-se pela reflexdo critica
sobre a pratica. Examinar as teorias implicitas, estilos
cognitivos, preconceitos (hierarquia, sexismo, machismo,
individualismo, intolerancia, exclusio...).

Essa formacdo continuada docente de modo reflexivo
e colaborativo também ¢é fundamentada na pedagogia
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freiriana, que visa a autonomia e a aprendizagem critica e
emancipatoéria de educadores/as e educandos/as, ao contrario
do que comumente acontece em cursos de formagdo avessos a
implantacdo da pratica reflexiva, tendo como objetivo apenas
uma certificacdo e nao o processo de aprendizagem.

Conforme Freire (1997[2011, p. 27]), “[..] na formacgao
permanente dos professores, o momento fundamental é o
da reflexdo critica sobre a pratica. E pensando criticamente a
pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a préxima
pratica”. Nesse sentido, aliados/as a pedagogia do autor,
acreditamos em uma formagao que vai muito além de treinar, de
certificar e de transferir conhecimento, uma vez que a proposta
apresentada neste trabalho buscou considerar as questdes
e as demandas trazidas pelas professoras colaboradoras, de
modo que as tecnologias e os géneros digitais mobilizados na
formacdo fossem explorados e integrados em suas préprias
praticas de ensino reais como recurso pedagoégico que faca
sentido para elas e para seus/suas alunos/as.

Na préxima subsecdo, discutiremos mais sobre a
concepc¢do de formacido docente do/a professor/a utilizada por
nos.

0 design da formagdo

O design metodolégico de nossa formagao teve como
base, principalmente, a pedagogia freiriana, que traz o/a
professor/a como um/a eterno/a pesquisador/a, uma vez
que essas duas praticas, ensino e pesquisa, se complementam.
Conforme Paulo Freire (1997[2011]), ensinar é um ato de
constante pesquisa e de intervencdo no mundo, e a pesquisa
acontece, nesse sentido, em uma parafrase do proéprio autor,
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para que possamos conhecer o que ainda ndo conhecemos, nos
comunicar ou anunciar a verdade.

Nessa perspectiva de pesquisar para conhecer, para
aprimorar e para intervir é que apresentamos o design
metodolégico de nossa formacio. Ela foi organizada em quatro
encontros, com dura¢do de 1h30min cada, que ocorreram por
videoconferéncia, via Google Meet, no més de novembro de 2022.
Como contexto, essa formacdo surgiu a partir de uma pesquisa
de mestrado em Linguistica Aplicada no Programa de Pos-
Graduagdo em Estudos Linguisticos da Universidade Federal
de Minas Gerais (Poslin/UFMG). Foi, desse modo, planejada
por uma professora-pesquisadora e seus orientadores/as,*
principalmente em reunides semanais com seu orientador,
visando compreender como professores/as da rede publica de
Minas Gerais realizavam o trabalho com géneros digitais, com
ou sem a integracao de dispositivos moveis.

Para alcancar esse objetivo, cinco professoras da rede
publica do estado que lecionavam em diferentes escolas dos
anos finais do Ensino Fundamental foram convidadas a atuar na
formacdo. Esse convite ocorreu depois que elas responderam
a um questiondrio sinalizando o desejo de colaborar com a
pesquisa. O questionario como instrumento de geracdo de dados
serviu para que pudéssemos compreender as demandas e as
necessidades das professoras em busca de melhor desenharmos
nossa formacdo. Apos essa aplicagdo, foi feito o convite, via
e-mail e mensagem instantanea (WhatsApp), e a escolha da
melhor data para realizacdo dos encontros da formacao, a
partir de uma votacdo feita em um formulario (criado no
Google Forms). Ressaltamos nossa escolha de nos referirmos as
professoras como colaboradoras da pesquisa, uma vez que nao
apenas participaram dela, mas, sim, atuaram na construcao de

4. Essa iniciativa de formagdo continuada contou ainda com a orientagao
da Profa. Dra. Carla Coscarelli (Poslin/UFMG).
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seu design, ao trazerem questionamentos, ideais e demandas ao
longo dos encontros.

Essa escolha estd alinhada a metodologia utilizada por
nods, uma vez que buscamos elaborar uma agdo de formacgio
docente continuada reflexiva, em que a pesquisadora
mediadora e as colaboradoras atuaram, juntas, na investigacao
e na consequente transformacdo de uma realidade e demanda
de ensino - o trabalho com géneros e com tecnologias digitais
na sala de aula de Lingua Portuguesa. E importante destacar
que essa transformac¢do ndo ocorreu apenas nas praticas das
colaboradoras, uma vez que a pesquisadora, uma professora
em constante formacao, péde revisitar suas proprias questdes
de ensino, repensar suas praticas e aprender com a experiéncia
das docentes.

Para que fosse possivel realizar essa transformacio,
a formacdo docente aconteceu, ainda, associada ao projeto
Redigir, um projeto de extensdo da Faculdade de Letras,
idealizado pela Profa. Dra. Carla Viana Coscarelli, que busca
criar e divulgar atividades gratuitas e digitais para professores/
as de Linguagens da Educacdo Basica. Como parte do design
dessa formacdo, o projeto Redigir foi escolhido com a finalidade
de apresenta-lo as professoras colaboradoras, bem como
observar em que medida ele pode auxiliar o trabalho docente
no desenvolvimento de praticas de letramento digital.

Ao longo da formagdo, buscamos criar sempre
oportunidades para que as proprias colaboradoras pudessem
trazer suas questdes e contar suas experiéncias. Além disso,
essa formacdo foi essencialmente do tipo reflexiva, uma vez
que, em diversos momentos, foram feitos questionamentos
para conhecer a pratica das docentes quanto ao trabalho com
géneros e tecnologias digitais. Essa etapa foi importante, ja que,
ao responder aos questionamentos, as professoras poderiam,
em colaboragdo, aprender e repensar sobre suas praticas de
ensino e sobre as praticas de suas colegas. Por isso, ndo foram
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poucos os momentos em que elas perguntaram, umas as
outras, como trabalham com determinados géneros digitais,
por exemplo, trocando dicas e sugestdes. Também puderam
compartilhar dificuldades e descobertas advindas do periodo
de ensino remoto durante a pandemia da Covid-19.

Narepresentacao a seguir (Figura 1), buscamos sintetizar
as agdes e as etapas de cada um dos estagios que compreendem
o design de nossa proposta.

Figura 1 — Design da formagao continuada

Fonte: Dados da pesquisa
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Refletindo sobre a formagdo

Primeiro estagio: Discussao

O primeiro encontro oportunizou a apresentagdo dos
conceitos de letramento e de letramento digital; uma discussao
sobre como a BNCC (Brasil 2018) considera os géneros e as
tecnologias digitais no ensino e sobre os principais géneros
digitais recomendados por essa Base, bem como propiciou a
conceituacdo e a discussdo sobre géneros digitais no ensino. Foi,
além disso, um momento de conhecer as colaboradoras, suas
expectativas e demandas quanto a formagdo. Tivemos, ainda,
a oportunidade de discutir sobre conceitos teéricos, tais como
alfabetizacdo, letramento e letramento digital, conforme as
definicoes de Magda Soares’ e de Coscarelli e Ribeiro,® disponiveis
no Glossario Ceale. Essas defini¢des foram importantes por
introduzirem a temadtica dos encontros e foram escolhidas com
o0 objetivo de valorizar o Glossario Ceale, uma produgdo cientifica
importante relacionada ao Centro de Alfabetizagdo, Leitura e
Escrita (Ceale) da UFMG. A BNCC também foi levada para este
encontro com a finalidade de observar como esse documento
aborda a integracdo de géneros e de tecnologias digitais nas
praticas pedagogicas das colaboradoras.

A medida que discutimos sobre os géneros digitais
recomendados pela Base, foram feitas reflexdes sobre como as
docentes mobilizam esses géneros em suas praticas, sempre
buscando ouvi-las e planejar um espago para que troquem
experiéncias. Também foram apresentados exemplos de posts

5. Disponivel em: https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/verbe-
tes/alfabetizacao e https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/ver-
betes/letramento. Acesso em: 03/01/2023.

6. Disponivel em: https://www.ceale.fae.ufmg.br/glossarioceale/verbe-
tes/letramento-digital. Acesso em: 03/01/2023.
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divulgados nos perfis de portais jornalisticos brasileiros no
Instagram para ilustrar a discussdo sobre como as imagens
(textos visuais), que comumente fazem parte dos géneros
digitais, produzem efeitos de sentidos.

Ao longo desse encontro, algumas praticas foram feitas
com as professoras com o objetivo de apresentar possibilidades
de plataformas e de recursos digitais que poderiam auxilia-las
em suas aulas, ja que, a partir dos dados gerados no questionario,
sabiamos que elas tinham desejo e demanda em relacao a isso.
Na primeira pratica, solicitamos que as docentes acessassem a
plataforma Mentimeter’ e escrevessem palavras que, para elas,
representassem as caracteristicas de um/a aluno/a letrado/a
digitalmente. Essas palavras foram automaticamente agrupadas
pela plataforma, gerando uma nuvem de palavras que pode ser
conferida na Figura 2 a seguir.

Figura 2 — Nuvem de palavras formada
pelas professoras colaboradoras

Quais as caracteristicas de um aluno letrado
digitalmente?
autonomia
ética esperto
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7. Mentimeter é um aplicativo que permite a criagdo de apresentagdes re-

motas, hibridas ou presenciais com recursos como slides de perguntas,
quiz, nuvem de palavras, perguntas e respostas (Q&A), entre outros, a
fim de obter respostas em tempo real. Disponivel em: https://www.
mentimeter.com/pt-BR. Acesso em: 06 ago. 2023.
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Na segunda pratica, as docentes deveriam acessar o site
Make a Meme® para criar um meme sobre os desafios de letrar
digitalmente seus/suas alunos/as. O meme criado foi enviado
pelas professoras no grupo de WhatsApp feito para a formagao
a fim de que pudesse ser comentado no encontro, almejando
uma oportunidade de interagao dialégica. Ao final do encontro,
fizemos um mural “repositério de memes”, por meio do Padlet,’
com os memes gerados pelas professoras, e enviamos o link de
acesso para elas pelo nosso grupo. Alguns exemplos dos memes
podem ser conferidos na Figura 3 a seguir.

Figura 3 — Memes criados pelas professoras
Repositorio de Memes

# Carolina Duarte 71! : (# Carolina Duarte
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Fonte: Dados da pesquisa.

8. Make a Meme é uma ferramenta de criagdo de memes a partir de ima-
gens previamente disponiveis. Ha a possibilidade de escolher um texto
superior, inferior e um titulo para o meme criado. Disponivel em: ht-
tps://makeameme.org/. Acesso em: 03 ago. 2023.

9. Padlet é uma ferramenta digital que permite a constru¢do de murais
virtuais colaborativos, interativos e acessiveis. Estd disponivel em Lin-
gua Portuguesa e o acesso gratuito possui uma limitagdo na quantidade
de murais que podem ser criados. Disponivel em: https://pt-br.padlet.
com/. Acesso em: 06 ago. 2023.
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Apods o término do primeiro encontro, enviamos as
professoras um material com o titulo “Praticas que fizemos no
primeiro encontro”, em que reunimos as praticas feitas por elas
(criagao de nuvem de palavras e de memes) com sugestdes de
como efetud-las com seus/suas alunos/as. Instru¢des de acesso
as plataformas utilizadas foram anexadas a esse material para
que, de fato, ele fosse significativo ao contexto das colaboradoras.
Como observado, as praticas foram importantes porque, além
de trazerem momentos de descontracdo, também serviram
para que as professoras conhecessem e aprendessem a lidar,
na prdtica, com sites e com recursos digitais em suas préprias
aulas - o que era uma demanda colocada por elas. Alguns dias
depois desse encontro, recebemos o retorno de professoras
que aplicaram tanto a pratica da nuvem de palavras quanto da
producdo de memes em suas proprias aulas, com outros temas
mais adequados ao Ensino Fundamental.

Segundo estagio: Analise

O segundo estagio da formagdo iniciou-se com a
apresentacdo do projeto Redigir e de suas atividades, com a
finalidade de que as professoras pudessem utiliza-lo quando
fossem preparar suas aulas, bem como para que pudessem
se inspirar nele durante a producido da proposta didatica no
proximo estagio.

Neste encontro, apresentamos o contexto de criagao
do projeto Redigir, acessamos o site do projeto e navegamos
por suas secdes junto as professoras, a fim de apresentar os
recursos do site a elas. De forma mais especifica, mostramos
as atividades encontradas na se¢do Letramento Digital. Para
que as colaboradoras pudessem conhecer melhor a proposta
das atividades, apresentamos detalhadamente a atividade
Mundo Virtual,'® observando, com as professoras, as praticas

10. Disponivel em: https://www.redigirufmg.org/atividades/letramento-
digital#h.p_xpmOURKm-qla. Acesso em: 04/08/2023.
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sugeridas pela equipe do Redigir. Essa atividade foi escolhida
porque estimula o pensamento critico sobre a veracidade das
informacdes e imagens que circulam na internet, ao abordar a
pratica de postagem de fotos fakes, um tema contemporaneo
ao contexto dos/as alunos/as, que serdo estimulados/as a
refletirem sobre suas experiéncias ao postarem e ao interagirem
com fotos de terceiros/as nas redes sociais.

Em seguida, quando as professoras ja estavam
familiarizadas com a proposta do Redigir, fizemos uma pratica
de andlise colaborativa da atividade Cultura do Cancelamento,"
segundo alguns critérios pré-estabelecidos por nés para
que fosse possivel identificar os pontos positivos, os pontos
negativos e os riscos digitais de aplicarmos essa proposta. Este
ultimo critério considerando que, com a utilizacdo de recursos
digitais e de sites da internet, os/as estudantes poderiam
ter acesso a propagandas, a sites maliciosos e a contetidos
indesejaveis, por exemplo - o que deve ser previamente
analisado pelo/a professor/a antes de elaborar e/ou aplicar
uma proposta didatica.

Essaanalisefoifeitapelo Google Docs,'* pois esse aplicativo
propicia que as pessoas produzam textos simultaneamente em
um mesmo documento. A atividade Cultura do Cancelamento
foi escolhida porque promove reflexdes criticas sobre o
cancelamento virtual de pessoas nas redes sociais, uma pratica
digital contemporanea ao contexto dos/as estudantes, que
podem endossa-la ou combaté-la com suas ac¢des e atitudes.

11. Disponivel em: https://www.redigirufmg.org/atividades/letramento-

digital#h.mwyduzendb2r. Acesso em: 04/08/2023.
12. Google Docs é um editor de texto on-line da Google que permite criar,

editar e visualizar documentos de texto e compartilha-los com outras
pessoas para leitura, sugestdo e edigdo colaborativa. Os textos produzi-
dos nesta ferramenta sdo salvos no Google Drive, servigo de armazena-
mento e sincronizagdo de arquivos na nuvem.
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Depoisdessapratica,algumas questdes foram direcionadas
as professoras a respeito da percepgao delas sobre as atividades
do Redigir. Em seguida, como uma demanda colocada por elas
durante o primeiro encontro, apresentamos outros materiais
digitais e gratuitos que poderiam auxilid-las em suas aulas, tais
como e-books que reunem sugestdes de ferramentas digitais
e e-books com propostas de aulas e atividades didaticas. Para
facilitar o trabalho das colaboradoras, no momento de planejarem
suas aulas, apresentamos, ainda, a ferramenta Pearltrees,"> muito
utilizada para fazer curadorias digitais,'* com o objetivo de que
elas fizessem, ao longo do tempo, uma curadoria digital que
reunisse os sites, recursos e ferramentas digitais apresentados
neste encontro. Para isso, foi compartilhado um tutorial em
video' para uso dessa ferramenta e, posteriormente ao encontro,
todas as sugestdes de materiais foram enviadas as docentes por
meio de um documento pdf clicavel.

Ao analisarem a atividade do projeto Redigir de forma
colaborativa, as professoras puderam conhecer um exemplo de
proposta que integra recursos digitais visando ao letramento
em Lingua Portuguesa. Ainda, elas puderam refletir sobre
pontos importantes que devem ser considerados ao planejarem
e ao aplicarem atividades que integrem diferentes recursos e
tecnologias digitais. Outro dado relevante é que elas também
tiveram a oportunidade de conhecer e de discutir sobre
propostas de atividades que abordam temas sociais atuais e
relevantes, tais como postagem de fotos fakes em redes sociais
e cultura do cancelamento, respectivamente. Discussdes como

13. Disponivel em: https://www.pearltrees.com/. Acesso em: 04/08/2023.

14. Uma curadoria digital busca o gerenciamento e a preservagdo de mate-
riais digitais a fim de que eles possam ser acessados e compartilhados
ao longo do tempo. Os materiais podem ser organizados em se¢des, de
acordo com suas tematicas, para facilitar o acesso.

15. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Sgwrt4R59AQ.
Acesso em: 04/08/2023.
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essas sdo cruciais em praticas de letramento preocupadas com
a leitura e a producao critica de textos sobre problemas sociais
contemporaneos, que, inclusive, fazem parte do contexto de
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental.

Terceiro estagio: Elaboragao

Apoés a oportunidade de conhecer diferentes atividades
com foco no letramento digital, o terceiro encontro foi o
momento de elaborar colaborativamente uma proposta de
atividade de leitura e produg¢ao de um género digital, atendendo
as recomendacgdes da BNCC (Brasil 2018), que foram discutidas
no primeiro encontro, considerando as turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental.

Essa etapa da formagdo foi importante para que as
professoras pudessem colocar em pratica o que viram e
discutiram nos dois encontros anteriores. Ao mesmo tempo,
elas poderiam se sentir inspiradas a continuarem elaborando
materiais de forma colaborativa, entre pares, em suas futuras
praticas, mesmo que de forma on-line, como fizemos.

Para isso, antes de iniciarmos a elaboracdo da proposta
de atividade, foi apresentado as colaboradoras um infografico
produzido pela pesquisadora responsavel pela formagio. Esse
infografico organizava sugestdes de ferramentas digitais para
auxiliar na producdo dos géneros digitais fanfic, podcast e
meme. Esses géneros foram escolhidos a partir de uma demanda
das proprias educadoras, que, nos encontros anteriores,
manifestaram interesse em ter um material mais pratico para
consultar possibilidades de ferramentas digitais. Além das
sugestoes de ferramentas, no infografico havia sugestdes de
praticas que poderiam ser realizadas para o trabalho com os
géneros indicados. Uma outra demanda colocada pelas docentes
foi sobre ferramentas para escrita colaborativa e ferramentas
de divulgacdo dos textos de seus/suas estudantes, as quais
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também foram sugeridas no infografico, junto a sugestdes de
sites de bancos digitais gratuitos de imagens. Esse material pode
ser conferido mais detalhadamente na dissertacdo de mestrado
de Garcia (2023).

Em seguida, no momento de produzir colaborativamente
a proposta de atividade, utilizamos uma roleta virtual criada no
site PiliApp'® para definir o género digital e o tema que seriam
trabalhados. Conforme o sorteio, deveria ser produzida uma
atividade sobre combate a fake news a partir daleitura/produgao
de um infografico. A atividade foi produzida em um documento
no Google Docs, previamente criado pela pesquisadora, o que
facilitou nossa intera¢do durante essa etapa.

Quarto estagio: Reflexdo

0 quarto encontro daformagao correspondeu arealizacdo
do método grupo focal com as colaboradoras dos encontros
anteriores. Esse método se desenvolveu em uma perspectiva
dialética, em que a interacdo entre as professoras foi primordial
para obter um retorno da pesquisa e para compreender o que
funcionou, ou ndo, nos encontros realizados. Esse também foi
o momento de discutir sobre o potencial de mais espagos de
formacao continuada, como o idealizado por nés, bem como dar
sequéncia a opinido das colaboradoras sobre as atividades do
projeto Redigir.

A atuacdo das professoras no grupo focal foi planejada
de acordo com Backes et al (2011), que compreendem a
insercdo dos/as colaboradores/as como sujeitos/as ativos/as
no processo de pesquisa, uma vez que, na coleta de dados do
grupo focal, “[...] os participantes da pesquisa serdo autores e
atores de proposicdes estratégicas” (Backes et al. 2011, p. 441).

16. Disponivel em: https://pt.piliapp.com/random/wheel/. Acesso em:
04/08/2023.
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Apesar de terem contribuido com reflexdes durante todos os
encontros, a partir do método grupo focal a relagdo entre as
colaboradoras pode ser intensificada, pois elas estdo reunidas
com objetivos em comum em um momento proprio para
discuti-los, o que contribui para a possibilidade de gerar novas
concepgdes acerca de um tema ou de fazer andlises e reflexdes
com mais profundidade, ja que o fazem em colaboracdo. De
acordo com Backes et al. (2011), h4, na discussdo em grupo
focal, uma intencionalidade e potencialidade de sensibilizar os/
as colaboradores/as visando a transformacio da realidade de
modo critico e criativo.

Sobre a técnica de pesquisa qualitativa, Gaskell (2005,
p. 66) argumenta a respeito da necessidade de um tépico-guia
durante a conduc¢do do grupo focal, pois, para ele “um bom
topico-guia ird criar um referencial facil e confortavel para
uma discussdo, fornecendo uma progressdo légica plausivel
através dos temas em foco”. Esse topico-guia, evidentemente,
ndo deve ser conduzido de forma fixa, jA que, no momento da
interacdo do grupo, pode haver necessidades de alteracgdes e
de acréscimos de outras perguntas. Tendo isso em vista, para
guiar as discussdes do grupo focal, um roteiro de discussdo
semiestruturado foi previamente elaborado pela pesquisadora
responsavel pela formacio.

A discussdo realizada neste momento foi muito produtiva
e nos permitiu compreender melhor a necessidade de uma
formacdo docente continuada mais humana, colaborativa e
que considere as demandas das prdprias professoras e de suas
salas de aulas reais. Pudemos aprender e compartilhar umas
com as outras as percepg¢des quanto ao ensino de géneros
digitais e trabalho com tecnologias digitais em sala de aula,
observando a riqueza de materiais e de atividades que buscam
facilitar e aprimorar o trabalho do/a professor/a, tais como
as desenvolvidas pelo projeto Redigir (UFMG). Além disso,
pudemos discutir mais sobre as praticas de letramento digital
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das professoras, inclusive no periodo da pandemia da Covid-19,
bem como sobre o que esperar das futuras praticas dessas
educadoras, como elas sinalizaram, com o desejo de integrar
tecnologias digitais de modo produtivo e pedagdgico.

Consideragobes

O desenho metodolégico desta iniciativa de educagio
continuada compreendeu quatro estagios interligados
focados nos géneros digitais no ensino da Lingua Portuguesa.
Nosso propésito era criar um percurso formativo horizontal,
construido colaborativamente, que permitisse a partilha de
conhecimentos e a reflexdo coletiva acerca do papel do/a
professor/a de Lingua Portuguesa na contemporaneidade.
Cada um dos estagios foi minuciosamente concebido para
fomentar a aprendizagem colaborativa, uma vez que as
professoras colaboradoras desempenharam um papel ativo
na concepcdo da formagio, produzindo textos escritos, orais e
multimodais para refletir sobre suas préprias praticas, expondo
ideias e necessidades durante os encontros. A formacdo foi
conduzida de maneira reflexiva, permitindo que os nossos
conhecimentos fossem construidos e adaptados em prol de
objetivos partilhados: promover a discussio sobre experiéncias
educacionais envolvendo géneros e tecnologias digitais, ao
mesmo tempo em que se explorava e produzia um material
didatico para aprimorar o trabalho das colaboradoras.

O propdsito da formagdo ndo visava focalizar a
comunicacdo exclusivamente na voz da formadora, mas sim
permitir que esse momento funcionasse como umaoportunidade
de reflexao e de aprendizagem para todas as partes envolvidas.
Em nossa andlise, as colaboradoras puderam compartilhar suas
experiéncias e construir conhecimento enquanto interagiam
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umas com as outras, seguindo uma abordagem freiriana,
entendendo que “quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender” (Freire 1997[2011, p. 17]).

Na nossa perspectiva, o valor essencial dessa experiéncia
residiu na oportunidade de oferecer encontros para a (form)
acdo docente continuada de maneira reflexiva e horizontal.
Nesse contexto, as professoras ndo foram simples receptoras
de informagdes, mas sim colaboradoras ativas em seus
préprios processos de transformacdo. Desde o momento em
que aceitaram o convite até sua atuacdo nos encontros, elas
se empenharam intensamente nas a¢des propostas. Portanto,
acreditamos firmemente e temos a expectativa de que essa
experiéncia possa servir de inspiragdo para outras iniciativas
de formacdo docente que sigam essa mesma abordagem,
incentivando a atuagdo colaborativa e a reflexao conjunta.

Este estudo também contribuiu e pode contribuir para a
academia na medida em que visa a producido de conhecimento
acessivel para todos/as, em que as professoras e suas praticas
ndo foram alvo de criticas, mas sim foram agentes, foram
protagonistas de transformagdes. Isso tendo em vista que,
por meio da formagdo continuada e da produgao colaborativa
didatica, foram observadas transformacgdes e interveng¢des no
contexto das colaboradoras, mas também na prépria formacgio
docente da pesquisadora que mediou os encontros, ja que as
acdes de intervencdo realizadas permitiram aprender com
as docentes colaboradoras, pois foi possivel compreender
suas praticas, ideias e demandas, organizadas de modo critico
na leitura que elas mesmas faziam de suas realidades e das
realidades de suas salas de aula, ao mesmo tempo em que
tais demandas se interseccionam as questdes e as proprias
necessidades da pesquisadora mediadora. Logo, aprender
enquanto ensina; ensinar enquanto aprende (Freire 1997[2011,
p. 17]). E nisso que acreditamos.

234 EDITORA MERCADO DE LETRAS



Referéncias

BACKES, Dirce Stein et al. “Grupo focal como técnica de
coleta e andlise de dados em pesquisas qualitativas.” O
mundo da satide, vol. 35, n® 4, Sdo Paulo, pp. 438-442,
2011. Disponivel em: http://www.saocamilo-sp.br/
pdf/mundo_saude/88/10_GrupoFocal.pdf. Acesso em:
08/08/2023.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Educagdo é a
base. Brasilia: MEC/SEB, 2018. Disponivel em: http://
basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_
EF_110518_versaofinal_site.pdf. Acessoem:08/08/2023.

BUZATO, Marcelo. “Letramentos digitais e formacdo de
professores.” Anais [..]. Congresso Ibero-Americano
Educarede. Sio Paulo: Memorial da América Latina, 2006.

CANI, Josiane Brunetti. Letramento digital de professores de
lingua portuguesa: cendrios e possibilidades de ensino e
de aprendizagem com o uso das TDIC. Tese de Doutorado
em Estudos Linguisticos. Belo Horizonte: Faculdade de
Letras, UFMG, 2019.

CAZDEN, Courtney et al. “A Pedagogy of Multiliteracies:
Designing Social Futures.” Harvard Educational Review,
vol. 66, n2 1, pp. 60-92, Spring 1996.

CORDEIRO, Leonardo Z. A queda da pagoca. Sobre as prdticas
docentes e a cultura digital no contexto do ensino médio.

Tese de Doutorado em Educacgdo. Rio de Janeiro: UER],
2016.

COSCARELLI, Carla Viana. “Perspectivas culturais de uso de
tecnologias digitais e a educagdo.” Revista Brasileira de
Alfabetizagdo, vol. 1, n® 8, pp. 33-56, 2018. Disponivel
em: https://revistaabalf.com.br/index.html/index.php/
rabalf/article/view/293. Acesso em: 14/11/2021.

TECNOLOGIAS DIGITAIS 235



COSCARELLI, Carla Viana e RIBEIRO, Ana Elisa. “BNCC:
tecnologias digitais, textos multimodais e o Ensino
Fundamental”, in: SILVA, Kleber e XAVIER, Rosely.
Muiltiplos olhares para a Base Nacional Comum Curricular.
Campinas: Pontes Editores, 2021.

COSCARELLI, Carla Viana e RIBEIRO, Ana Elisa. “Letramento
Digital”, in: FRADE, Isabel C. A. S.; VAL, Maria G. C. e
BREGUNCI, Maria G. C. (orgs.) Glossdrio CEALE: termos
de alfabetizacdo, leitura e escrita para educadores.
Belo Horizonte: UFMG/Faculdade de Educacgdo, 2014.
Disponivel em: http://www.ceale.fae.ufmg.br/app/
webroot/glossarioceale/verbetes/letramento-digital.
Acesso em: 08/08/2023.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessdrios a
pratica pedagdgica. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1997[2011].

GADOTTI, Moacir. Boniteza de um sonho: ensinar-e-aprender
com sentido. Novo Hamburgo: Feevale, 2003.

GARCIA, Carolina Duarte. Géneros digitais e docéncia: uma
experiéncia colaborativa de formagdo de professoras
de Lingua Portuguesa com foco no letramento digital.
Dissertacdo de Mestrado em Estudos Linguisticos.
Belo Horizonte: Universidade Federal de Minas Gerais,
Faculdade de Letras, 2023. Disponivel em: http://hdl.
handle.net/1843/55389. Acesso em: 13/08/2023.

GASKELL, George. “Entrevistas individuais e grupais”, in: BAUER,
M. W. e GASKELL, G. (orgs.) Pesquisa Qualitativa com
Texto, Imagem e Som. Trad. P. A. Guareschi. Petrépolis:
Vozes, pp. 64-89, 2005.

MARCUSCHI, Luiz Antonio. “Géneros textuais emergentes no
contexto da tecnologia digital”, in: MARCUSCHI, Luiz
Antonio e XAVIER, Antonio Carlos (orgs.) Hipertexto e
géneros digitais: novas formas de construgdo de sentido.
32 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2010.

236 EDITORA MERCADO DE LETRAS



PEREIRA, Daniervelin. Semidtica e ensino: ajustamentos
sensiveis em géneros digitais da esfera educacional. Tese
de Doutorado em Letras. Sdo Paulo: Universidade de Sao
Paulo, 2013.

RIBEIRO, Ana Elisa. “Que futuro redesenhamos? Uma leitura
do manifesto da Pedagogia dos Multiletramentos e seus
ecos no Brasil para o século XXI.” Didlogo das Letras,
vol. 9, Pau dos Ferros, pp. 1-19, jul. 2020. Disponivel
em: http://natal.uern.br/periodicos/index.php/DDL/
article/view/2196. Acesso em: 01/09/2020.

SOARES, Magda. “Novas praticas de leitura e escrita: letramento
na cibercultura.” Educacdo e Sociedade, vol. 23, n? 81,
Campinas, pp. 143-160, dez. 2002. Disponivel em:
https://www.scielo.br/pdf/es/v23n81/13935.pdf.
Acesso em: 01/09/2020.

TECNOLOGIAS DIGITAIS 237






APRENDIZAGEM DE LINGUAS E A VIDA BOA:
AS TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO PONTE

Angelise Fagundes
Marcus Vinicius Liessem Fontana

Introdugdo

OM. Da silaba primordial, vibrando por entre o vazio
original, surge o universo. E assim que as sagradas escrituras
hinduistas, os Upanishads, particularmente o Mandukya
Upanishad, descrevem a origem da criagdo (Prabhavananda e
Manchester 1990). Impossivel é para o pensamento ocidental
ndo associar de forma imediata essa imagem com as palavras do
apostolo Jodo em seu testamento: “no inicio era o Verbo”. Esse é
o poder da palavra: criar mundos.]. R. R. Tolkien, fil6logo e pai da
obra de culto O Senhor dos Anéis e de todo o universo correlato,
conforme Tom Shippey, baseado nas cartas do proprio escritor,
teria elaborado primeiro os idiomas das criaturas que habitam
a Terra Média e s6 depois as historias (Shippey 1982, p. 22). As
linguas criadas por Tolkien foram a matéria da qual eclodiu seu
mundo.

Iniciamos com este breve preambulo para cimentar as
bases do pensamento que é fio condutor deste capitulo: por
meio da palavra, novos mundos sdo criados. Obviamente, nao
nos interessa neste espaco defender alguma antiga religido
ou tradicdo filoso6fica, nem mesmo refletir sobre a literatura
como genitora de mundos. O que nos move é a defesa do
plurilinguismo, na convicg¢do de que a aprendizagem de linguas
tem o potencial de estabelecer mudang¢as no mundo que nos
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rodeia tendentes a transformar as relacdes entre as pessoas e,
por conseguinte, de forma coadjuvante, sem davida, repercutir
em mudangas sociais que levem a constru¢do de mais justica
e bem-estar social, o que aqui denominamos “vida boa”, numa
alusdo ao conceito filoso6fico debatido desde a antiguidade grega.
Sustenta-nos o pensamento freiriano, que vé a educagdo como
um caminho para a liberdade, para a emancipacio e, portanto,
para a felicidade (Freire 2011, 2014). Também nos apoiamos
em Axel Honneth (2011), que nos mostra a importancia do
reconhecimento do outro e nos conduz a entrever a lingua como
um meio para reconhecer aquele que esta do outro lado da
fronteira, o estranho, o estrangeiro em toda a sua idiossincrasia.

A fim de demonstrarmos a materialidade deste
pensamento, apresentamos uma experiéncia de estagio de
lingua espanhola conduzida junto com um grupo de professores
em formacdo do ultimo semestre (102) do Curso de Letras
Portugués e Espanhol - Licenciatura da Universidade Federal da
Fronteira Sul. Nessa experiéncia, os professores em formacao
trabalharam com a perspectiva da educacdo linguistica critica
(Rajagopalan 2003; Pessoa, Silvestre e Monte-Madr 2018; Costa,
Fagundes e Fontana 2022) e com a orientagdo metodolégica do
Design Thinking (Cavalcanti e Filatro 2016; Filatro e Cavalcanti
2018; Brown 2020; Fernandez-Ulloa 2020). Nessa experiéncia,
os professores em formacdo desenvolveram projetos junto as
turmas de Ensino Médio que assumiram. De forma sintética,
a partir de cartas de leitor coletadas em diferentes jornais
latino-americanos disponiveis na plataforma Kiosko,' os alunos
conseguiram identificar problemas para além de suas fronteiras
que coincidiam de forma muito préxima com problemas vividos
por eles mesmos em suas préprias comunidades. A partir dai,
seguindo a metodologia proposta, os alunos foram em busca de

1. Disponivel em: https://es.kiosko.net/.
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solucées a0 mesmo tempo em que tinham a oportunidade de
estudar e de praticar a lingua espanhola.

Nesse processo, ainda que as tecnologias digitais tenham
tido presenca perene, sejano momento da pesquisa, da producio
de solug¢des ou da comunicagdo dessas solugdes, e ainda que,
em alguns momentos, os professores em formacdo tenham
tido que prestar algum auxilio no que diz respeito ao seu uso
mais produtivo, é importante deixar claro que nos pautamos
pela perspectiva de Leffa: é preciso que os estudantes e a
aprendizagem sejam os protagonistas. A tecnologia precisa ser
banalizada a ponto de tornar-se invisivel (Leffa 2013; Mayrink
e Baptista 2017). Ainda que as ferramentas digitais sejam uma
presenga constante em nossas vidas, elas s6 tém sentido no
momento em que sdo naturalizadas, tornando-se pontes e nédo
muros para a construgio do conhecimento.

Para contar essa histdria de forma adequada, comegamos,
na préoxima sec¢do, apresentando o conceito de “vida boa” e
como a educagio linguistica critica pode contribuir para que se
alcance esse objetivo. Logo, apresentamos a abordagem Design
Thinking e sua estrutura em 6 etapas. Na sequéncia, explicamos
nossa percepc¢ao sobre o papel das tecnologias digitais nos
projetos desenvolvidos para, em seguida, descrever de forma
mais detalhada alguns desses projetos. Por fim, trazemos nossas
consideracoes finais, focadas nas aprendizagens que tanto nos
quanto os professores em formagdo que embarcaram conosco
nesta experiéncia extraimos do trabalho realizado.

A educagdo linguistica critica em busca da vida boa

Recentemente, fomos convidados a conversar com oS
alunos do Ensino Médio de uma escola particular da cidade
de Cerro Largo, onde esta sediado o campus da Universidade
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Federal da Fronteira Sul em que trabalhamos e também
onde vivemos. A ideia era contribuir para que os alunos
compreendessem a importancia da ciéncia e da pesquisa.
Comecamos nossa abordagem com a seguinte pergunta: “O
que é uma vida boa para vocés?”, ainda que, timidamente,
alguns alunos (e também professores) procuraram responder
a questdo proposta. A partir disso, conseguimos desenvolver
o argumento de que a pesquisa e a ciéncia existem para que as
pessoas alcancem a “vida boa”.

No contexto de nosso didlogo com os alunos do Ensino
Médio, evidentemente, adotamos um conceito amplo e flexivel
de “vida boa”, mas esse conceito, em sua origem, é muito
especifico e remonta a filosofia grega, de forma mais pontual,
a obra “Etica a Nicomaco” de Aristételes (2016), ainda que
também tenha sido discutida por Sécrates e por Platdo. Em sua
obra, Aristdteles busca compreender o que € a felicidade e como
alcancga-la. Para o filésofo, a vida boa é aquela em que se vive
de acordo com a razdo, ou seja, em que se busca o equilibrio
entre os excessos e as faltas nas acdes e nas emogdes. A vida
boa nio é apenas um estado de espirito, mas um modo de vida
que é alcangado a partir da pratica da virtude, que se expressa
por acdes éticas. Ja para os estoicos, a vida boa é aquela em
que se vive de acordo com a razdo e em que se aceita o destino
como algo natural, sem reclamacdes e sem resisténcia, com
serenidade. Para Epicuro, por outro lado, a vida boa é aquela
em que se busca o prazer, tanto os prazeres sensuais quanto
os prazeres “superiores”, como a amizade e o estudo. Mesmo
que os prazeres sensuais tenham significativa importancia no
pensamento de Epicuro, o fildsofo defende a vida boa como uma
vida virtuosa, sem excessos, pois excessos causam sofrimentos.

Ao longo da histéria, muitas escolas de pensamento,
filésofos e pensadores desenvolveram suas préoprias concepgoes
de vida boa, embora nem sempre tenham usado exatamente
essa expressdo. Na sociologia, Max Weber discutiu o conceito
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a partir da relacdo entre trabalho e felicidade. Para Weber, a
vida precisa ser significativa, plena de sentido e de valor. Ele
acredita que a vida boa é alcangada pelo desenvolvimento de
uma compreensdo mais profunda e ampla do mundo e de si
mesmo. Para Weber, a vida boa também é caracterizada pela
liberdade individual, pela autodeterminacao e pela capacidade
derealizar escolhas significativas e responsaveis. Ele argumenta
que se trata de um objetivo pessoal que varia de acordo com as
perspectivas individuais, culturais e historicas, e que ndo pode
ser imposto por um sistema externo de valores ou ideais, como
ocorre com as imposi¢des do capitalismo sobre os trabalhadores
(Weber 2004). Para Sandel, filé6sofo estadunidense, a base da
vida boa esta na justica. Segundo ele, a justica “ndo é apenas a
forma certa de distribuir as coisas [pensamento inspirado em
Aristételes]. Ela também diz respeito a forma certa de avaliar as
coisas” (Sandel 2020, p. 323). Tal capacidade de avaliar implica
um elevado grau de pensamento critico. Sé assim seria possivel
desenvolver uma verdadeira politica do bem comum. Axel
Honneth, por sua vez, representante da mais recente geragao
da Filosofia Critica alem3, em seu “Luta por reconhecimento: a
gramdtica moral dos conflitos sociais”, defende que a vida boa
esta atrelada a atitudes éticas. Sua ética se materializa na pratica
do reconhecimento do outro. Propde que o reconhecimento s6
é possivel se aprendemos a respeitar este outro com um ser
legitimo em toda a sua idiossincrasia e, desta forma, digno de
estima. Ao ndo reconhecermos o outro, geramos toda classe de
conflito. Ver o outro como “coisa” sem importancia ou mesmo
passivel de destruicdo (reificacdo), origina o que ele chama de
luta por reconhecimento (Honneth 2011). Para reconhecer,
nesse viés, é preciso conhecer. Neste sentido, o ensino de
linguas em uma perspectiva critica e intercultural tem potencial
para contribuir com a pratica do reconhecimento daquele que
esta além da fronteira e, assim, criar relagées mais equilibradas
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e respeitosas, tendentes a construcido de uma vida boa em
comunidade.

Em resumo, a busca pela vida boa é um tema presente em
diversas areas do conhecimento, desde a filosofia até a educagao
e a sociologia. Embora cada autor tenha sua prépria concepgao
do que é a vida boa, é possivel identificar elementos comuns,
como o pensamento critico, a busca pelo equilibrio, a pratica
da virtude e da ética. Mas como esses atributos podem ser
desenvolvidos? Sem duvida, a educacdo tem papel fundamental
nessa construcao.

Na educagdo, um dos mais importantes defensores do
conceito de vida boa é John Dewey. Para ele, a educacdo tem
como objetivo formar seres humanos capazes de viver uma
vida boa, o que significa pensar criticamente, relacionar-se de
forma ética com os outros e contribuir para o bem comum.
No mesmo sentido, nosso patrono da Educagdo, Paulo Freire,
defende em toda a sua obra que a educagdo tem como objetivo
central promover a justica social por meio da participagao ativa
e consciente dos estudantes em sua propria aprendizagem, ou
seja, da emancipacgdo. O conceito de vida boa esta, em Freire,
intimamente ligado a ideia de justi¢a social, pois pressupde
um mundo no qual todas as pessoas tenham igualdade de
oportunidades e acesso arecursos e a servigos essenciais (Freire
2011, 2014). Para o educador, a escola deve estimular o sonhar
e dar as ferramentas para que os estudantes construam um
futuro melhor, de bem-estar e de justica social: “Ndo ha amanha
sem projeto, sem sonho, sem utopia, sem esperanca, sem o
trabalho de criacdo e desenvolvimento de possibilidades que
viabilizem sua concretizacdo” (Freire 2014, p. 77). No mesmo
sentido, a educadora brasileira Fernanda Liberali defende que a
“escola tem fungdo essencial na constituicao de individuos que
atuem plenamente na sociedade da qual facam parte e possam
aspirar a formas cada vez mais plenas de atuagdo no mundo”
(Liberali 2012, p. 21).
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Trazendo a discussdo especificamente para o campo do
ensino de linguas, temos as perspectivas da Linguistica Aplicada
Critica e da educagdo linguistica critica. Para autores como
Rajagopalan (2003), Moita Lopes (2008), Pessoa, Silvestre e
Monte-Moér (2018), Costa, Fagundes e Fontana (2022), entre
muitos outros, a educagdo linguistica critica deve contribuir
para a formacdo de sujeitos criticos e atuantes na sociedade,
capazes de transformar a realidade em que vivem. Isso implica
processos de ensino e de aprendizagem que valorizem a
experiéncia e o conhecimento prévios dos estudantes, bem
como o didlogo e a reflexdo sobre questdes sociais relevantes.
Ao aprender uma lingua estrangeira ou adicional, os estudantes
tém a oportunidade de ampliar seu repertdrio cultural e
comunicativo, bem como de desenvolver habilidades que lhes
permitam interagir e colaborar com pessoas de diferentes
origens e contextos. Isso pode contribuir para a construgao
de uma sociedade mais justa e inclusiva, na qual a diversidade
seja valorizada e respeitada. A perspectiva critica pode ajudar a
questionar as estruturas de poder e a contribuir para a analise
das desigualdades sociais, assim como para a busca por politicas
publicas mais justas e mais igualitarias

Mas como levar esse tipo de educacdo linguistica a
pratica? Na perspectiva de Pessoa, o ensino de linguas num viés
critico implica “trabalhar realidades sociais que estdo presentes
em todas as salas de aulas, ja que elas sido microcosmos da
sociedade” (Pessoa 2018, p. 193). Pergunta-se a professora:
“Neste contexto em que vivemos [de violéncia, de desigualdade,
de injustica], como podemos entrar em sala de aula e ensinar
conteudos linguisticos ou abordar trivialmente os temas
escolhidos?” (Pessoa 2018, p. 193). E preciso que o ensino de
linguas estabeleca um espaco de reflexdo para que as pessoas
em “situacdo de subalternidade” (Pessoa 2018, p. 193) possam
entender melhor seu contexto, seu ambiente, sua realidade
social e, desta forma, combater a opressao e a desigualdade. A
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pesquisadora também entende que, “quanto mais repertorios
desenvolvermos na lingua que estamos aprendendo e quanto
mais formos capazes de transitar entre linguas, mais seremos
capazes de nos subjetificar criticamente nessas linguas e
usa-las em nosso favor” (Pessoa 2018, p. 194). Nesse viés, no
que tange a acdo dos professores de linguas, Sabota defende
que “para trabalhar a educacdo linguistica sob um viés
critico é importante que estejamos abertos para diferentes
possibilidades de pensamento e para a mudanga” (Sabota
2018, p. 66). Leffa também destaca a importancia da formacéo
dos professores. Para ele, no ensino de linguas, é importante
que, politicamente, “o professor seja suficientemente critico
para perceber as relacdes de poder que se estabelecem entre
falantes de diferentes paises quando se comunicam através de
uma lingua estrangeira” (Leffa 2016, p. 102). Segundo o autor,
como professores, transmitimos “valores politicos nio sé pelo
que fazemos, mas também pelo que somos” (Leffa 2016, p. 102).

Em suma, a aprendizagem de linguas pode contribuir
significativamente para a justica social e para a conquista de
uma vida boa, desde que seja acompanhada por politicas e por
praticas que busquem a equidade, a diversidade linguistica
e cultural e a promoc¢do da inclusdo social. A Linguistica
Aplicada Critica e a educagio linguistica critica podem oferecer
contribui¢des valiosas para essa busca, no entanto, é importante
ressaltar que o ensino de linguas estrangeiras ou adicionais
ndo pode ser visto como uma panaceia para resolver todos os
problemas sociais. E necessario reconhecer que a desigualdade
e ainjustica social sdo estruturais e requerem a¢ées mais amplas
e abrangentes para serem superadas. Ainda assim, o ensino
critico de linguas estrangeiras ou adicionais pode desempenhar
um papel significativo na formacdo de sujeitos mais criticos,
conscientes e engajados em lutar por uma sociedade mais justa
e mais igualitaria.
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No nosso ponto de vista, para que os professores de
linguas consigam desenvolver trabalhos significativos na
linha da educacgdo linguistica critica, é preciso que dominem
ndo apenas os contetudos linguisticos, mas também uma série
de conhecimentos de mundo. Também é fundamental que
consigam refletir criticamente sobre sua prépria realidade
e que dominem metodologias que coloquem os alunos como
protagonistas do pensar. Atualmente, as metodologias ativas
tém sido colocadas em pauta como auxiliares no movimento
de colocar o aluno no centro (Bacich e Moran 2018; Filatro e
Cavalcanti 2018). Em nossa proposta, optamos por uma dessas
metodologias ativas, o Design Thinking (DT), sobre a qual
explicamos na préxima secio.

Design Thinking

Design Thinking é uma abordagem centrada no ser
humano para resolver problemas complexos e criar solucdes
inovadoras (Brown 2020). Fundamentalmente, funciona por
meio do desenvolvimento de projetos que buscam solucionar
problemas concretos. O termo Design Thinking foi popularizado
por Tim Brown, CEO e presidente da empresa de design IDEO,
em seu livro “Design Thinking - Uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias” (no original, “Change by Design:
How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires
Innovation”), publicado em 2009 nos Estados Unidos. Desde
entdo, o DT se tornou uma abordagem popular para a resolugao
de problemas em uma ampla variedade de setores, incluindo
negocios, tecnologia, saide e muitos outros, em especial, na
educacdo. Em 2011, a IDEO lancou um manual intitulado
“Design Thinking for Educators”, logo traduzido para outras
linguas, inclusive o portugués.
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Filatro e Cavalcanti (2018) explicam que a abordagem
funciona como uma boa estratégia de ensino e de aprendizagem
ao orientar os estudantes em procedimentos processuais bem
organizados para o desenvolvimento de projetos. As autoras
também esclarecem que se trata de uma abordagem flexivel,
podendo servir de base para uma unica aula de 50 minutos ou
para um plano de varios meses. Tudo depende da complexidade
do problema a ser resolvido. Para elas, a abordagem se compde
de 4 etapas: 1. Compreender o problema; 2. Projetar solugdes;
3. Prototipar; 4. Implementar a melhor opcao (Filatro; Cavalcanti
2018, p. 54-55). Sem duvida, é uma solucdo adequada e
abrangente, pois retine todos os elementos necessarios ao
processo. Particularmente, apreciamos a organizagdo proposta
por Fernandez-Ulloa (2020) com base nas instrug¢des do Instituto
de Design Hasso Plattner da Universidade de Stanford. Para
a autora, o Design Thinking envolve 6 momentos, descritos
com verbos em imperativo (em traducdo livre do espanhol ao
portugués): 1. Empatize; 2 Defina; 3. Ideie (consideramos, neste
contexto, o verbo “idear” mais adequado do que “idealizar”); 4.
Prototipe; 5. Teste; 6. Implemente (Fernandez-Ulloa 2020, p. 150).
Assemelha-se a proposta de Rocha (2019) com base no manual
da IDEO, embora esta conte com apenas 5 fases apresentadas
por verbos em infinitivo. Na sequéncia, sintetizamos os passos
recomendados por Ferndndez-Ulloa (2020).

1. Empatize: a primeira fase do Design Thinking
implica desenvolver uma atitude empatica, que
consiste em entender o mais profundamente
possivel as necessidades e desejos do usuario final.
No caso do ensino delinguas, os professores devem
se colocar no lugar dos alunos, compreender suas
motivacoes, interesses e desafios em relacdo
ao aprendizado da lingua. Pensando numa
perspectiva de educagdo linguistica critica, pode
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significar perceber as inquietudes dos estudantes
com relagdo ao seu entorno, a sua comunidade, ao
seu futuro, algo que possa servir como elemento
motivador na aprendizagem da lingua-alvo;

2. Defina: ap6s a fase de empatia, é 0 momento de,
efetivamente, definir o problema a ser resolvido
ou a oportunidade a ser explorada. No contexto
do ensino critico de linguas, isso pode envolver
a identificagdo de um problema significativo
cuja busca da solugido se associe a um projeto
que envolva os objetivos de aprendizado, as
habilidades e competéncias que os alunos
precisam desenvolver e os desafios linguisticos
que precisam ser superados;

3. Ideie: a terceira fase do Design Thinking é a
ideacdo, que consiste em gerar o maximo possivel
de ideias criativas para resolver o problema
ou explorar a oportunidade identificada. Nessa
fase, os professores podem usar técnicas de
brainstorming e outras ferramentas criativas
para gerar ideias inovadoras para solucionar o
problema apresentado;

4. Prototipe: apds a geracao de ideias, é hora de criar
protoétipos ou modelos de solugdes para testar e
validar as ideias mais promissoras. Na educacido
linguistica, isso pode envolver a criacdo de
projetos na lingua-meta que, ao mesmo tempo que
busquem a solu¢do de um problema, impliquem a
pratica da lingua;

5. Teste: a penultima fase do Design Thinking é o
teste, que consiste em colocar em pratica e validar
os prot6tipos criados na fase anterior. Nesta fase,
os professores podem avaliar quao significativas e
contextualizadas sdo as solugdes criadas, além de
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coletar feedback e propor os ajustes e as melhorias
necessarias. Trata-se de uma etapa iterativa, em
que sao esperados refinamentos no projeto;

6. Implemente: Com a solucdo testada e refinada, é
hora de implementar a solu¢do no mundo real, ou
seja, mostrar o resultado do projeto ao mundo e
permitir que outras pessoas se beneficiem dele.

Como se pode perceber até aqui, o Design Thinking
apresenta uma estrutura de desenvolvimento de projeto muito
clara, o que torna mais facil o trabalho dos alunos na escola e
dos proéprios professores em formacdo em pratica, como é o
caso desta pesquisa. Além disso, privilegia o ser humano. A fase
“empatize” (que, no fundo, perpassa todo o processo), como
ponto de partida, demonstra o quanto é fundamental saber
colocar-se no lugar do outro. Goleman enfatiza que ha trés
tipos de empatia, todos igualmente importantes, entendemos,
na dinadmica do DT: 1. Empatia cognitiva (entender o ponto de
vista alheio); 2. Empatia emocional (sentir o que o outro sente);
3. Interesse empatico (perceber o que a outra pessoa quer de
vocé) (Goleman 2019, p. 12). Ao exercitar a empatia, o professor
em formacgdo consegue conectar-se melhor aos alunos da escola
e esses, por sua vez, sdo estimulados a se conectar ndo sé6 com
seu professor, mas, principalmente, com as necessidades de sua
comunidade. Rocha destaca que a abordagem DT se sustenta
em quatro principios: além da prépria empatia, precisam ser
estimulados a colaboracido, a criatividade e o otimismo (Rocha
2018, p. 158), todos aspectos que humanizam o processo,
aproximando as pessoas envolvidas. Para além disso, trata-
se de uma metodologia extremamente tolerante ao erro. Para
Brown, é preciso “incentivar a experimentagdo e aceitar que
ndo ha nada de errado com o fracasso, contanto que ele ocorra
no comeco e se torne fonte de aprendizado” (Brown 2020, p.
246-247), ou seja, como deveria ser percebido em qualquer
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processo de aprendizagem, errar e tentar de novo é parte da
evolucao.

Em sintese, a abordagem Design Thinking pode ser
aplicada no ensino de linguas para ajudar os professores a
entender as necessidades e os desejos dos alunos, definir
objetivos de aprendizado claros, gerar ideias criativas para
solucdes pedagobgicas, criar protdtipos e testar solugdes para
melhorar os processos de ensino e de aprendizagem. Nao apenas
isso. Ela proporciona um trabalho integrado, com protagonismo
do aluno, em especial ao termos como norte uma perspectiva
critica.

Mas o DT exige que se trabalhe com recursos digitais?
Absolutamente nao. Tudo depende do problema a ser resolvido
e das solugcdes que queremos desenvolver. Um projeto em DT
pode se resolver em uma unica aula, conforme explicamos
antes, ao usarmos apenas caneta e papel, ou pode levar vérias
aulas e contar com os mais avangados recursos tecnolégicos. Em
nossa experiéncia, tivemos alunos que desenvolveram projetos
bastante complexos, que precisaram contar com um uso intenso
de recursos digitais, enquanto outros tiveram as tecnologias
como um complemento, em papel totalmente coadjuvante.
De todo modo, as tecnologias sempre estiveram presentes, de
uma ou de outra forma. Na sequéncia, procuramos desenvolver
a ideia de como percebemos o uso de tecnologias digitais nos
projetos embasados em Design Thinking.

O papel das tecnologias digitais

Ndo podemos negar a onipresenca das tecnologias
digitais no nosso cotidiano. Desde o momento em que a Alexa
nos desperta pela manha, com uma musica aleatéria ou uma
playlist previamente escolhida, passando pelo instante em que
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pagamos as compras da padaria com o cartdo de crédito até o
uso de ferramentas digitais na sala de aula, como um aplicativo
de realidade aumentada ou uma atividade envolvendo algum
recurso de inteligéncia artificial.

Na escola, ainda que existam resisténcias e formagdes
deficitarias para lidar com essa realidade, e apesar de toda a
lentidao, é cada vez mais frequente a presenca das tecnologias
digitais na sala de aula, o que se apresenta como uma
oportunidade para tornar o ensino de linguas mais dindmico
e interativo. No entanto, é preciso ter cuidado para que as
tecnologias ndo se tornem o foco principal do trabalho, mas
sim uma ferramenta que auxilie nos processos de ensino e de
aprendizagem.

De acordo com Vilson Leffa (2013), a banalizacdo das
tecnologias digitais é importante para que elas sejam vistas
como uma ferramenta comum, assim como o lapis e o papel,
por exemplo. [sso significa que as tecnologias precisam ser
incorporadas de forma natural ao ambiente de ensino, para
que ndo gerem distra¢des ou dificuldades desnecessarias (Leffa
2013; Mayrinke Baptista2017).Atecnologia, comojaafirmamos,
precisa ser ponte e ndo muro. Nesse sentido, abordagens
centradas no aluno, como a DT, podem ser tuteis para pensar
o papel das tecnologias digitais na sala de aula. A DT valoriza
a participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem, o
que pode ser potencializado pelo uso de tecnologias digitais.
Por exemplo, é possivel utilizar aplicativos que permitem aos
alunos interagirem com o contetdo, como jogos educacionais,
quizzes, videos interativos, entre outros. Isso ajuda a tornar o
aprendizado mais dinamico e engajador, além de possibilitar
que o estudante construa seu proprio conhecimento a partir da
interacdo com as tecnologias.

Nas experiéncias que apresentamos na sequéncia, ha
alguns recursos cujo uso é destacado. Invariavelmente, os
professores em formagao utilizaram-se da ferramenta Canva
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para a producdo de seus préprios materiais didaticos. O recurso
é conhecido ha bastante tempo, mas popularizou-se ainda mais
no periodo da pandemia de coronavirus, entre 2020 e 2022.
Em muitos projetos, os professores em formagdo acabaram
orientando os alunos de Ensino Médio no desenvolvimento de
textos multimodais com Canva (Kersch, Coscarelli e Cani 2016;
Ribeiro 2016; Lima-Duarte, Agra e Pachéco 2020).

Textos multimodais sdo textos que combinam diferentes
modos de comunicacdo, como texto, imagem, som e video,
para transmitir uma mensagem. Esses diferentes modos de
comunicag¢do sdo usados para complementar ou para reforgar
a mensagem principal do texto, tornando-a mais rica e mais
complexa. Exemplos comuns de textos multimodais incluem
apresentacdes de slides, infograficos, livros ilustrados, videos e
sites interativos. A multimodalidade é cada vez mais comum na
era digital, com a facilidade de criacdo e de compartilhamento
de conteudo em diferentes formatos e plataformas (Kersch,
Coscarelli e Cani 2016; Ribeiro 2016).

Ana Elisa Ribeiro (2016) destaca a importancia da
compreensdo desses textos na era digital, em que a comunicagao
sedapormeiodediversossuportes. Aautorasugere que é preciso
analisar como as diferentes linguagens se complementam e
interagem para construir o sentido do texto como um todo.
Ou seja, é um trabalho bastante complexo e a criacdo de textos
multimodais pode envolver o uso de diferentes ferramentas
digitais. Além disso, Ribeiro (2016) destaca a importancia de se
considerar o contexto em que o texto multimodal é produzido
e recebido, levando em conta as questdes culturais, sociais e
histéricas que influenciam a sua produgio e interpretacio.
Segundo ela, essa abordagem permite uma leitura mais critica e
reflexiva, levando em conta diversas dimensdes e significados.

Outro recurso digital bastante recorrente nas
experiéncias narradas sdo as redes sociais. Boa parte dos
projetos envolveram a divulgacdo dos produtos desenvolvidos
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por meio das diferentes redes sociais, em especial o Facebook e
o Instagram. Para Aratjo e Leffa, “as redes sociais se mostram
mais fecundas para o florescimento de investigacdes sobre
linguagem e tecnologia, pois sorvem e reinterpretam uma
infinidade de esferas das atividades humanas” (Aratjo e Leffa
2016, p. 9). Conforme os autores, as redes sociais “tém profundo
impacto na realidade” (Aradjo e Leffa 2016, p. 10) e, neste
sentido, ndo podem ser ignoradas, devendo servir de objeto
de estudo e apresentando potencial como ambiente de ensino
e aprendizagem de linguas. No escopo da obra organizada
pelos pesquisadores transitam varios autores que, em sintese,
procuram demonstrar que as redes sociais apresentam uma
potencialidade significativa para o ensino e a aprendizagem
de linguas, pois proporcionam um ambiente auténtico de
comunicacdo e de interacdo social em lingua estrangeira ou
adicional. Essa interacdo em um contexto real e significativo
pode aumentar a motivacdo dos alunos, além de fornecer
oportunidades para a pratica de habilidades de comunicagao
oral e escrita em um ambiente informal e descontraido. No
entanto, é importante ressaltar que o uso das redes sociais no
ensino e na aprendizagem de linguas requer um planejamento
cuidadoso e estratégico por parte dos professores, para garantir
que a interacdo e o conteudo sejam relevantes, seguros e
adequados as necessidades e aos objetivos educacionais dos
alunos.

Em resumo, podemos afirmar que as tecnologias digitais
podem ser aliadas importantes no ensino de linguas, desde que
sejam utilizadas de forma consciente, cuidadosa e critica, sem
se tornarem o foco principal do trabalho. Elas podem auxiliar no
processo de aprendizagem, tornando-o mais dindmico e mais
interativo, mas é preciso ter em mente que as necessidades e
os interesses dos alunos devem ser priorizados. O professor
e 0 aluno devem ser protagonistas desse processo, utilizando
as tecnologias de forma apropriada e criativa para alcangar os
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objetivos de aprendizagem. A banalizacdo ou a invisibilizagao
das tecnologias digitais na sala de aula de linguas é um caminho
para garantir que elas sejam efetivas e ndo se tornem um fim
em Ssi mesmas.

No que diz respeito a abordagem critica das tecnologias
no ensino de linguas, vale a penalan¢ar um olhar para a proposta
de Beatriz Fainholc (2012) em torno do conceito de “Tecnologia
Educativa Apropriada e Critica”. Para a pesquisadora argentina,
esse tipo de tecnologia “se constitui em uma proposta
que enriquece e atualiza o marco normativo da Pedagogia
porque assinala que toda acdo educativa acontece em um
contexto situacional de reflexdo e operacdo, hoje mediado por
tecnologias eletronicas globais” (Fainholc 2012, p. 87, traducdo
nossa). Para a autora, de modo geral, a tecnologia esta marcada
por uma perspectiva de eficientismo, no sentido de que as
politicas publicas e mesmo muitos professores pensam nesses
recursos apenas como uma maneira mais eficiente e rapida
de se realizar o que antes se fazia com um quadro e barras de
giz. Fainholc (2012) vé uma forte tendéncia condutivista no
uso das tecnologias e defende que elas precisam ser algo mais,
dando significado real e alimentando uma perspectiva critica
de sociedade. Mais uma vez, percebe-se a necessidade de que
as tecnologias digitais sejam apropriadas pela educa¢cdo com
criticidade, sem que se tornem o ponto central do processo
educativo e que tampouco sejam mera desculpa para “fazer
uma aula diferente”.

Para sermoshonestos sobre o uso das tecnologias digitais,
énecessario considerar que elas ndo representam a solucdo para
todos os problemas no contexto do ensino de linguas. De acordo
com Nunan (1991), por exemplo, é fundamental considerar o
contexto sociocultural do aluno, suas necessidades e interesses,
bem como suas capacidades e suas limitagdes cognitivas.
Isso significa que, no uso dessas tecnologias, deve-se levar
em conta a diversidade dos alunos e, ao mesmo tempo, suas
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individualidades. As tecnologias digitais ndo atendem a todos
de igual forma. Outro ponto importante é que os professores
devem estar preparados para utilizar essas tecnologias de forma
significativa, o que implica que elas ndo podem ser excluidas dos
processos de formacdo inicial e continuada. Ao contrario, devem
permear todo o processo formativo, sendo evidenciadas até que
possam finalmente tornar-se invisiveis. Dominar as ferramentas
envolve ndo apenas o conhecimento técnico, mas também a
capacidade de aplica-las de forma pedagogicamente relevante.
Portanto, é importante que os programas de formagdo inicial
de professores de linguas sejam revistos e que as instituicdes
de ensino invistam em programas de capacitacdo e atualizagao
para seus professores, a fim de garantir a utilizacdo adequada
das tecnologias digitais no ensino de linguas.

Por fim, é importante ressaltar que as tecnologias digitais
ndo substituem a presenca do professor na sala de aula. Embora
possam ser uma ferramenta valiosa para auxiliar nos processos
de ensino e de aprendizagem, é necessario que o professor
continue a desempenhar seu papel fundamental na orientagio
dos alunos, estimulando sua participagdo ativa e critica, além
de avaliar o processo de aprendizagem. Portanto, o uso dessas
tecnologias deve ser visto como uma complementagdo ao
trabalho do professor, jamais como uma substituicdo.

Estdgios: o DT chega na escola

Partindo dos pressupostos do Design Thinking, a
primeira fase do trabalho dos professores em formacgao
envolveu a etapa “empatize”. Sugerimos que os estagiarios, ao
longo das observagdes de aula, tentassem conhecer um pouco
suas turmas, dando atenc¢do ao seu contexto comunitario e
as suas inquietagdes. Com base nisso, deveriam pesquisar o
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site Kiosko, um portal que leva a diferentes jornais de todo o
mundo, especialmente, no nosso caso, latino-americanos, e, 13,
escolher um ou mais jornais de paises de lingua espanhola. Ao
acessar os jornais, deveriam buscar a se¢do “carta do leitor”,
ou uma sec¢do similar, e extrair trés cartas cujas tematicas, de
alguma maneira, conversassem com a realidade dos alunos
na escola. Ainda no periodo de observacdes de aula, os
estagiarios deveriam conversar com os alunos e apresentar as
trés propostas tematicas, pedindo que eles escolhessem um
tema para trabalhar. Muitos estagiarios narraram que so este
primeiro movimento ja causou impacto, pois muitos estudantes
comentaram que raramente sdo escutados a respeito de seus
interesses.

Por meio de pesquisas e de debates, os estudantes
secundaristas desenvolveram projetos com vistas a encontrar
solugdes, ainda que parciais, para o problema identificado
em sua comunidade, e, logo, produziram textos multimodais
(Kersch, Coscarelli e Cani 2016; Ribeiro 2016) em portugués
e em espanhol para dar publicidade ao trabalho desenvolvido,
muitas vezes por meio de redes sociais, e, de alguma forma, para
dar resposta a carta de leitor que funcionou como motor de seu
projeto. Todas as praticas foram registradas nos relatérios finais
dos professores em formacdo que serviram de fonte de dados
para a construcdo deste texto. Os estagiarios compartilharam
muitas experiéncias relevantes de sua pratica na escola, nem
todas relacionadas explicitamente com o uso objetivo de
tecnologias, mas é interessante observar como as tecnologias
digitais estiveram presentes de forma mais ou menos constante,
emborararamente como protagonistas. Nasequéncia, utilizamos
os relatos para ilustrar a experiéncia do estagio. Fazemos notar
que, embora os relatdrios de estagio utilizados como fonte desta
pesquisa sejam documentos publicos e estejam disponiveis
na biblioteca da universidade, evitamos o uso dos nomes dos
estagiarios, a fim de ndo ferirmos qualquer susceptibilidade.
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Em geral, utilizamos termos como “professor(a) em formagao”
ou “estagidrio(a)” para identifica-los. Nos relatos mais longos
que aqui trazemos, optamos pelo uso de pseuddnimos em lugar
de nimeros ou cddigos. O nome, entendemos, mesmo que um
pseudonome, humaniza e aproxima do leitor. Para este texto,
nos referiremos aos estagiarios tomando emprestados nomes
de poetas de lingua espanhola atribuidos aleatoriamente.

Na primeira experiéncia que queremos compartilhar,
os alunos da turma de Ensino Médio sob orientacdo de uma
dupla de professoras em formagdo escolheram como tema o
uso da pobreza como forma de autopromocdo, colocando um
holofote sobre as pessoas que se aproveitam de condi¢coes de
vulnerabilidade alheia para se destacar nos noticiarios e nas
redes sociais. Os alunos optaram por representar estas situacdes
por meio de charges escritas em espanhol. O trabalho foi
absolutamente manual, mas a inspira¢do veio do que acontece
nas redes sociais, em especial no que tange as pessoas de sua
comunidade, como o uso politico da caridade, e nos meios de
comunicagdo de forma geral. Até mesmo a série da Netflix sobre
0 assassino em série Jeffrey Dahmer serviu de motivo para um
dos trabalhos, uma vez que o canal de streaming lucrou, apesar
do sofrimento dos parentes do assassino e das vitimas, que nao
queriam reviver todo o horror do passado.

Outra professora em formacdo trabalhou com dois grupos
distintos ao mesmo tempo. Um deles desenvolveu um trabalho
sobre contaminacdo das aguas e, entre outras iniciativas,
fez registros em video de um rio local para alertar sobre a
importancia do cuidado com o meio-ambiente. O outro grupo
desenvolveu um trabalho com infograficos para debater o tema
das diferencas salariais. Houve uma segunda professora que
trabalhou com dois grupos. Com o tema “juventude e mercado
laboral”. O primeiro desses grupos decidiu desenvolver uma
campanha publicitdria para explicar aos jovens da regido
sobre oportunidades de emprego, como e onde encontra-las.
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Ja o segundo criou uma conta no Instagram com posts feitos
no aplicativo Canva para compartilhar dicas sobre o primeiro
emprego.

Na turma de outra estagiaria, o tema foi uma campanha
de valorizacdo dos trabalhadores do campo. Os alunos
desenvolveram material visual também por meio do Canva
para distribuir na escola e nas redes sociais. Com outra dupla
de estagiarias, o tema eleito pela turma foi “os sonhos que se
desvanecem e a desesperanca em virtude das dificuldades
econdmicas”, surgido a partir da leitura de uma carta de um
leitor argentino. As professoras em formacdo sugeriram aos
alunos a escrita de cartas em espanhol com reflexdes pessoais
como forma de responder a carta de leitor que originou o
trabalho. Alguns grupos aceitaram o desafio, mas, dentro da
liberdade que o DT permite ao desenvolvimento de projetos,
houve grupos que elaboraram propostas diferentes - um,
inclusive, criou o conceito de um outdoor para publicizar o tema
na cidade.

Em outro grupo, conduzido por outros dois professores
em formacio, os alunos escolheram uma carta de leitor que
comentava sobre o dia dos mortos mexicano e, com isso,
decidiram discutir como lidamos com a dor e a perda em nossa
sociedade. Para nods, como orientadores, assim como para os
estagiarios, foi uma escolha surpreendente para gente tdo jovem.
Neste grupo, na fase “ideie”, a chuva de ideias foi produzida em
uma atividade extraclasse com frases e com imagens postadas
num painel compartilhado do aplicativo Padlet. A ideia final foi
a de produzir um roteiro com instrugdes para lidar com a perda,
ao estilo dos textos de Cortazar, como “Instrucciones para llorar”
ou “Instrucciones para subir una escalera”, do livro “Historias
de Cronopios y de Famas” (Cortazar 1995). Para realiza-lo,
os estudantes foram levados ao laboratdrio de informatica
da escola. L3, eles trabalharam com o Canva sob orientagio
dos estagiarios. Cada dupla criou um card com uma instrugao
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em espanhol. O trabalho foi postado no perfil do Facebook da
escola. Também com postagens em redes sociais, neste caso,
o Instagram, foi o trabalho desenvolvido por outra dupla de
estagiarias. Os alunos criaram posts discutindo o julgamento
pelas aparéncias e defendendo que as pessoas precisam ser
respeitadas pelo que sdo e ndo pelo que parecem ser. Um post
muito significativo traz um homem tatuado com a mensagem:
“Si un tatuaje cambia el cardcter de una persona, hay mucha
gente que necesita un tatuaje.”

Essas sdo, de forma muito resumida e breve, apenas
algumas das experiéncias compartilhadas pelos professores em
formacdo em seus relatérios finais de estdgio. Como podemos
observar, hd projetos em que as tecnologias sdo protagonistas; j3,
em outros, meras coadjuvantes, mas é virtualmente impossivel,
nos dias atuais, passar por projetos que reneguem de forma
absoluta a tecnologia digital. Na sequéncia, para ilustrar melhor
a dicotomia tecnologia protagonista e tecnologia coadjuvante,
destacamos dois projetos de estagio que nos permitem uma
percep¢do mais ampla. Aqui, lancamos mao de pseuddénimos
para identificar os professores em formacao.

A primeira experiéncia foi desenvolvida na cidade
de Roque Gonzales, municipio com pouco menos de 7 mil
moradores, pelos professores em formacdo Claribel Alegria e
Mario Benedetti. O estagio deles se deuem umaturmade segundo
ano do Ensino Médio, com 23 estudantes “extremamente
inteligentes e criticos”, segundo eles. Na primeira etapa do
trabalho (empatize), os estagidrios apresentaram ao grupo
de alunos, ainda durante as observacdes de aula prévias a
pratica, trés cartas de leitor enviadas a diferentes jornais de
lingua espanhola com os seguintes temas: 1. A violéncia contra
a mulher; 2. Crise ambiental; 3. A falta de liberdade da mulher
em paises islamicos. Os alunos, apdés debate, escolheram
trabalhar com violéncia de género. Muito interessante, no
relato dos estagiarios, é o fato de que, por conta da abordagem
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utilizada, sentiram a necessidade de, na primeira aula, ter
uma longa conversa com os estudantes para entender seus
interesses e, especialmente, ouvir deles como gostariam que
fossem conduzidas as aulas de espanhol. Em seu relato, Claribel
menciona que nunca antes havia imaginado planejar suas aulas
junto aos alunos e que isso foi uma experiéncia fundamental
em sua formacdo. Essa sensacdo é compartilhada por muitos de
seus colegas em seus relatos.

Dando continuidade ao processo, na fase “defina”, ainda
na conversa realizada na primeira aula, os alunos debateram a
relacdo entre a carta apresentada, oriunda do jornal Excélsior,
da Cidade do México, e sua realidade. Logo, pensaram em
possiveis solugdes (ideie) para o problema. O projeto que surgiu
como denominador comum das propostas apresentadas foi a
criacdo de um micro documentario em que os alunos da turma
de Ensino Médio pudessem comentar, em espanhol (na medida
de suas possibilidades), sobre as caracteristicas da violéncia
de género, os diferentes tipos e as possiveis a¢cdes de combate.
Mario, com experiéncias anteriores e com conhecimento
profissional da linguagem cinematografica, assumiu o papel de
diretor e orientou os adolescentes sobre como se portar diante
da camera. As gravagoes foram realizadas com os alunos na fase
“prototipe” e, depois, o estagiario se encarregou da edicdo. Na
fase “teste”, Claribel e Mario apresentaram o documentario na
escola para consideragoes e, por fim, na aula de estdgio, para
seus orientadores e para seus colegas. Ap6s ouvirem as criticas
e as sugestdes e com as devidas permissdes, os estagidrios se
dispuseram a compartilhar o video no Youtube. Também é
interessante destacar que a dupla, desde o inicio do trabalho,
optou por montar um grupo de WhatsApp com os alunos da
escola, a fim de criar maior proximidade e de poder orienta-
los em caso de davidas. Segundo eles, os alunos aprovaram a
experiéncia.
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A segunda experiéncia foi conduzida pelas alunas
Alfonsina Storni e Idea Vilarifio e aconteceu numa escola
estadual do pequeno municipio de Sete de Setembro, que conta
com cerca de 2 mil habitantes. Elas também assumiram uma
turma do segundo ano do Ensino Médio com 21 estudantes.
O primeiro passo do trabalho (empatize), ainda na fase
de observacoes, foi levar as cartas de leitor aos alunos. As
professoras em formacdo conversaram com eles e procuraram
explicar-lhes a metodologia de trabalho, sensibilizando-os
para os textos que seriam lidos. As cartas traziam como temas,
respectivamente, a preocupagdo com a aparéncia (aposta das
professoras em formacdo por se tratar de assunto recorrente
entre os adolescentes) e a vulnerabilidade alimentar. Neste
caso, as estagidrias ndo apresentaram uma terceira proposta.
Para sua surpresa, os alunos escolheram o segundo tema. Ao
se pensar, contudo, que se trata de uma comunidade pequena
de caracteristicas rurais em que muitos alunos trabalham
no campo com seus pais, talvez a escolha ndo tenha sido tao
inusitada.

Na primeira aula (defina), a carta de leitor retirada de
um jornal boliviano foi utilizada como base do debate. A carta
tratava da fome na América Latina e fazia reflexdes sobre o
dia mundial da alimentacdo. Os alunos foram solicitados a
refletir sobre a problematica da carta e foi gerado um debate
a fim de buscar possiveis solucdes (ideie). Com a volta do
Brasil ao mapa da fome mundial, o assunto rendeu um longo
debate. Depois disso, os alunos decidiram que precisariam
minimizar, de alguma forma, a fome em sua prépria cidade e,
assim, estabelecer um exemplo do que se pode fazer a respeito.
Procuraram se organizar como uma ONG, em setores, cada
grupo com uma responsabilidade definida (prototipe). A ideia
central era realizar uma campanha de arrecadagao de alimentos
na comunidade para ajudar alguma instituicdo. Neste sentido,
organizou-se um grupo com a fun¢do de realizar o trabalho de
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comunicacido, distribuindo cartazes pela escola e pela cidade.
Outro grupo se responsabilizou pela coleta dos alimentos, um
terceiro ficou responsavel pelo inventario e um ultimo grupo
ainda se encarregou de organizar sugestdes de cardapios
saudaveis com base nos alimentos coletados.

Qual o papel das tecnologias nesse projeto? Como propde
Leffa (2013), a tecnologia estava presente, mas naturalizada,
sendo usada como instrumento e ndo como objetivo.
Fundamentalmente, os alunos foram incentivados a utilizar
o Canva para a criagdo dos materiais impressos, que foram
utilizados ao lado de materiais desenvolvidos a mdo. Foram
criados cartazes, manuais de alimenta¢do saudavel e orientacdes
para comer bem sem gastar muito. Parte relevante da produgao
foirealizada nas duas linguas, portugués e espanhol. Precisamos
lembrar que a cidade se encontra na regido das Missoes, sendo
um corredor de circulagdo de turistas argentinos e paraguaios.
Com o material pronto, tudo foi compartilhado em sala de aula
(teste) e um novo debate foi realizado. Depois (implemente), os
alunos procuraram distribuir os cartazes em portugués e em
espanhol pela cidade. Além disso, realizaram uma sessdo de
cinema na escola para arrecadacgao de alimentos.

O resultado foi, conforme narrativa de Idea, “um trabalho
social bastante significativo, que foi o processo de arrecadagao
e entrega de alimentos ao lar do idoso da cidade de Sete de
Setembro”. Os alunos foram ao lar de idosos, entregaram os
alimentos, conversaram com os internos e os profissionais
da casa e até mesmo cantaram algumas cangdes. Além disso,
segundo Alfonsina, os alunos se fizeram mais conscientes de
sua identidade latino-americana e conseguiram perceber-se a
si mesmos de forma mais ampla. Ao fim do projeto (ainda na
fase “implemente”), a experiéncia foi divulgada no site da escola
por meio de fotos e de textos, bem como integrou a campanha
“Natal do Bem”, realizada ao final de cada ano na cidade.
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Nessa segunda experiéncia, a tecnologia tem papel
coadjuvante. Permeia todo o processo, mas é absolutamente
invisivel, no sentido de que, como propode Leffa (2013), esta
banalizada pelos estudantes. Os alunos de Ensino Médio,
aqui, conduzem suas atividades com minima interferéncia
das professoras, enquanto, na experiéncia anterior, temos um
trabalho em que o uso da tecnologia se torna essencial para o
desenvolvimento da pratica e, por isso, vemos os professores em
formacgdo que conduziram o processo muito mais demandados
e como participes na construcdo do produto final.

Eis, portanto, um breve panorama das experiéncias
realizadas, em que se pode perceber claramente o
desenvolvimento da abordagem Design Thinking e, ao mesmo
tempo, ter uma visdo mais ou menos clara dos diferentes
niveis de envolvimento das tecnologias digitais nos distintos
projetos. Na préxima sec¢do, tecemos nossas consideragdes
finais, concentrando-nos em discutir que tipo de aprendizado
conseguimos construir com toda essa vivéncia.

Consideragées finais: nossas aprendizagens

O Estagio Supervisionado em Lingua Espanhola V,
realizado no segundo semestre de 2022, foi pautado pela
metodologia do Design Thinking. Conforme confirmam os
relatos dos estagiarios, a pratica permitiu-lhes perceber a
importancia de conhecer seus alunos, buscando tornar a aula
uma experiéncia ancorada no mundo real e fazendo-os refletir
sobre seu proéprio cotidiano. Os alunos foram colocados no
centro do processo de aprendizagem, pois o foco esteve posto
diretamente sobre seus interesses. Eles escolheram o tema que
mais chamou sua atencao, discutiram os problemas, buscaram
solugdes e planejaram como trabalhariam. O papel do professor
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foi o de mediador, ajudando os alunos a pensar em solugdes
possiveis. Os estagidrios compreenderam que os alunos
precisam ter autonomia para participar ativamente das aulas.
Para a estagiaria Gabriela Mistral,

isso me fez pensar na importancia de os alunos terem
essa autonomia de escolha. Esse processo fez uma grande
diferenga em nosso estagio. Acredito que, se ndo tivéssemos
usado o Design Thinking, os alunos talvez ndo tivessem
participado de nossas aulas. (Gabriela Mistral, dados da

pesquisa)

Mario Benedetti acrescenta que, “com a adog¢do dessa
nova metodologia, percebe-se que é possivel oferecer uma aula
mais intuitiva, atraente e, sobretudo, prazerosa, pois o estudo
ndo precisa ser triste, mas sim ser sentido e vivido”.

Os professores em formagcdo também destacaram a
importancia de relacionar-se com afetividade e respeito,
demonstrando interesse na opinido ou na critica dos alunos.
Permitir que os alunos discutam sobre temas relevantes ensina-
lhes a respeitar a opinido do colega, a criar um ambiente de
aprendizado compartilhado e a construir uma visdo mais ampla
e mais critica do mundo. Claribel Alegria, por exemplo, chama
atencdo ao fato de que

as escolas estao focando na preparacdo dos alunos para
o mundo do trabalho, cada vez mais competitivo e
individualista, deixando de lado a formacdo de cidadaos
criticos e com conhecimento amplo. E a partir dessa falta
de formacao em aspectos como respeito e afetividade que
se reconhece a importancia do papel do professor, que nao
apenas ensina, mas também estd em constante aprendizado.
(Claribel Alegria, dados da pesquisa)
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Em especial, aqui, precisamos lembrar que as tecnologias
digitais sdo um suporte fundamental para o docente de hoje,
mas sdo incapazes de substitui-lo. Mesmo com todo o avango
da Inteligéncia Artificial, respeito, empatia e afetividade sao
atributos humanos que s6 podem ser aprendidos no conviver
com outros humanos.

Por fim, muitos estagiarios destacaram a importancia
de os professores sempre buscarem por novas metodologias,
visando ao enriquecimento continuo da sua formacdo, e de
estarem atualizados com os recursos digitais. A docéncia ¢, a
cada dia, mais desafiadora. As dificuldades sdo grandes, mas
o compromisso de cada professor com a educacgdo precisa ser
maior diante de um sistema que nao reconhece a importancia
do conhecimento. Quanto mais os alunos aprendem, mais
exigentes eles se tornam em relacdo ao mundo que desejam
construir. Como educadores, precisamos acompanhar essas
mudancas.

Eis, portanto, um pouco do que os professores em
formacdo que passaram por essa experiéncia pensam. Claro esta
que a metodologia os desacomodou num primeiro momento.
Muitos relataram certa inseguranga por terem que ir a escola
sem um plano de aula formal previamente desenvolvido.
Construir com os alunos é um grande desafio. Mesmo entre
nossos colegas, professores formadores, ha aqueles que sdo
mais tradicionais e estremecem sé de pensar num processo de
ensino nao-cartesiano. Criticas, evidentemente, existem. Por
outro lado, vencida a inércia do primeiro passo, os estagiarios
de maneira geral (excecdes também existem), apaixonaram-se
pela metodologia, impulsionados pela receptividade dos alunos
nas escolas. Isso sugere que os graves problemas da educagao
em nosso pais podem ser vencidos quando nos arriscamos um
pouco, quando nos propomos a pensar fora dos estreitos limites
de uma educacdo tradicional. Isso a longo prazo e com politicas
publicas adequadas, evidentemente.
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Da mesma forma, o uso das tecnologias digitais nos
projetos desenvolvidos demonstra que os estudantes nas escolas
sdo capazes de lidar com esses recursos de forma responsavel,
critica e relevante. E preciso dar-lhes mais oportunidades
de explorar esse universo, pois as tecnologias digitais podem
ser pontes para uma aprendizagem mais significativa. E
assustador lembrar que, hoje, um celular tem mais capacidade
de processamento do que muitos computadores tinham ha
dez anos e, mesmo assim, muitos estados brasileiros tém
leis que proibem seu uso na sala de aula. Por outro lado,
governos e gestores preocupam-se em montar nas escolas
caros laboratérios de informatica que rapidamente se tornam
obsoletos e ndo se lembram de investir nos muito mais baratos
dispositivos moéveis e nas correspondentes redes wi-fi. Logo,
ainda ha muito que avangar em termos de politicas publicas e
formacdo de professores no que tange as tecnologias digitais.

Comoresultado final de nossa proposta de estagio, a partir
de todas essas consideragdes, parece-nos que conseguimos
reunir uma série de projetos significativos, que dialogam com
as necessidades de pessoas que estdo ao nosso lado, em nossa
comunidade, mas também com aquelas que estdo além de nossas
fronteiras. Isso s6 é possivel porque hoje temos acesso amplo a
rede mundial de computadores. Para nossos estagiarios, para
nos e, queremos acreditar, para os alunos do Ensino Médio que
compartilharam dessa experiéncia, ficou demonstrado que a
aprendizagem de linguas pode ser um meio importante para
desenvolver o pensamento critico e gerar o reconhecimento de
outras culturas, de outras pessoas e, nesse sentido, estabelecer
uma nova compreensdo da alteridade, capaz de colaborar para
nos conduzir a um mundo de mais justica, paz e bem-estar, para
nos conduzir a conquista de uma vida boa.
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PLAY, DESIGN & TEACH: UMA PROPOSTA DE
FORMACAO DE PROFESSORES PARA O USO DE
JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO DE LINGUAS
ADICIONAIS

Ronaldo Correa Gomes Junior
Carlos Henrique Rodrigues Valadares

Introdugdo

Nao é de hoje que reconhecemos a importancia de adotar
praticas digitais no ensino. Ha décadas, muitas pesquisas
na Linguistica Aplicada advogam pela contemporanizagio
das salas de aulas de linguas, de forma a torna-las mais
significativas e compativeis com a realidade. No entanto,
para que isso aconteca, é preciso investir na formagido de
professores, que, mais que aprender a usar a tecnologia digital,
precisam aprender a integra-la em sua pratica docente. Sem
a devida reflexdo tedrica, técnica e pratica dessa integracao,
professores - e alunos - podem acabar ignorando ferramentas,
midias e aplicagdes digitais com potencial para otimizar e
para enriquecer seu trabalho, e, além disso, podem acabar se
perdendo ante as diferentes praticas digitais que permeiam a
comunicagdo e a interagdo digital contemporanea.

A abordagem com jogos digitais é teorizada como uma
possibilidade real de mudanc¢a nos paradigmas educacionais
(Malone 1981; Gee 2003; Leffa et al. 2012; Dixon, Dixon e
Jordan 2022). Alguns pesquisadores, inclusive no Brasil,
planejaram e desenvolveram atividades praticas orientadas por
teorias envolvendo ensino de linguas adicionais e jogos digitais,
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sinalizando aplica¢des reais para tais abordagens (Soares e
Weissheimer 2013; Gomes 2016; Racilan 2019; Gomes 2019;
Valadares e Coelho 2022; Valadares 2023).

Contudo, reconhecemos que ha uma distancia
entre o ambiente académico, de teorizacdes e de praticas
transformadoras, e as salas de aula fora dos campi. Na busca por
encurtar as distancias entre essas duas realidades, planejamos
aacdo de formacdo Play, Design & Teach, que visou, entre outras
coisas, fornecer um espagco para que professores de linguas
adicionais pudessem conhecer, planejar e discutir praticas com
o uso de jogos digitais para seus contextos pessoais de ensino.
Para tal, o projeto, em formato de curso de curta duracdo,
foi ancorado na base tedrico-metodolégica Ludic Language
Pedagogy (York, Poole e deHaan 2021), que busca expandir a
maneira em que jogos se relacionam com o ensino de linguas.

Neste capitulo, relatamos a experiéncia de um curso
de curta duragdo voltado para auxiliar professores no uso de
jogos digitais para o ensino de linguas adicionais. Iniciaremos
nossa discussdo partindo de uma breve retomada tedrica
sobre jogos digitais e ensino de linguas, para, entdo, seguirmos
as concepgdes sustentadas pela Ludic Language Pedagogy, e,
enfim, abordarmos a construcdo e a execugdo do curso Play,
Design & Teach.

0 uso de jogos digitais na educagdo linguistica

O uso de jogos digitais, especialmente para a
aprendizagem de linguas, ja faz parte da agenda de pesquisa
em Educac¢do ha algum tempo. No inicio da década de 1980,
Malone (1981) associou os jogos digitais a motivagao intrinseca,
argumentando que “[se] estudantes estdo intrinsecamente
motivados a aprender alguma coisa, eles podem gastar mais
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tempo e mais esforco aprendendo, se sentir melhor sobre o
que estdo aprendendo, e usa-lo mais no futuro” (Malone 1981,
p. 335). Nesse sentido, o desafio é impactar a autoestima do
aprendiz, para que esse mantenha-se focado em seu objetivo.
Para o autor, isso também deve ocorrer no ensino - desafios
alinhados as competéncias e as habilidades dos estudantes.

Gee (2003) propde que os envolventes desafios
encontrados nos jogos digitais sejam incorporados as praticas
de ensino, de forma a propiciar experiéncias mais dinamicas,
ja que “[o] que eles estdo fazendo quando estdo jogando bons
jogos é geralmente um bom aprendizado” (Gee 2003, p. 199).
E importante destacar que o autor ndo enfoca especificamente
o contexto da aprendizagem de linguas, mas a aprendizagem
de modo geral, abrangendo diversas areas do conhecimento.
Para Gee (2016), é importante que tanto educadores quanto
criadores de jogos preparem cuidadosamente a experiéncia que
sera vivenciada por seus alunos ou jogadores. Esse processo de
planejamento desempenha um papel crucial na harmonizagao
entre jogos auténticos e o processo de ensino, uma vez que a
orientacdo do professor é essencial para garantir que essa fusao
de experiéncias seja bem-sucedida.

Enquanto ramificacdo de aprendizagem de linguas
mediada por computador (CALL)," a aprendizagem de linguas
baseada em jogos digitais (DGBLL)? tem sido alvo de numerosas
investigac¢des relacionadas ao uso de jogos digitais no ensino de
linguas. Embora a DGBLL compreenda diversas abordagens e
metodologias de ensino de linguas, a maioria das pesquisas se
concentra predominantemente na conexao entre jogos digitais e
aquisicdo de vocabulario, com menos atengio a outros aspectos,
como habilidades linguisticas e fluéncia (Dixon, Dixon e Jordan
2022).

1. Computer Assisted Language Learning.
2. Digital-Game Based Language Learning.
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Diversas correntes teodricas relacionadas a incorporagio
de jogos e de atividades lidicas na educagao surgiram ao longo
das ultimas décadas. Essas teorias abordam uma ampla gama
de elementos na aprendizagem de linguas, incluindo motivacao,
interacdo e o processo de constru¢ao do conhecimento. York,
Poole e deHaan (2021) delineiam essas diferentes correntes
em uma linha do tempo que representa a trajetéria dos estudos
sobre jogos e educacdo, conforme apresentado na Figura 1 a
seguir:

Figura 1 — Linha do tempo de termos para o uso de jogos em
contextos educacionais (de linguas)

DGBVL

Computer Digital game-based
CLTGames games in CALL learning DGBLL

\\

Gameful L2TL

Ludic
Language
Pedagogy

/\

Fonte: York, Poole e Dehaan (2021, p. 3).

O percurso evidenciado na linha do tempo nos mostra
como o crescimento das pesquisas e das areas relacionadas
aos jogos e a educacdo estd intrinsecamente ligado ao avango
das tecnologias de informacdo e de comunicagdo. A partir
da introducdo do conceito de serious games, que sdo jogos
desenvolvidos com a finalidade direta de auxiliar no processo
de ensino, o interesse substancial na area esta associado a
contribuicdo da computagdo na criacdo e na aplicacdo de jogos
para fins educacionais. Como resultado, surgem terminologias
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como Computer Assisted Language Learning (CALL), Digital
Game-Based Language (Vocabulary) Learning (DGBLL, DGBVL)
e as vertentes que combinam ou incorporam conceitos dos jogos
em atividades, como a gamificacdo, bem como as abordagens
game-informed e game-enhanced. A apresentacdo linear da
linha do tempo ndo implica que termos mais antigos tenham
perdido relevancia, uma vez que esses ainda sdo empregados
na contemporaneidade, em praticas que se convergem ou se
divergem.

A Ludic Language Pedagogy (Pedagogia Ludica da
Linguagem, traducdo nossa) é uma area em crescimento que
busca integrar os diversos elementos relacionados ao ensino
de linguas por meio de jogos. Essa perspectiva enfatiza o
papel importante do professor em reconhecer os valores e
os potenciais pedagdgicos de jogos e de atividades ludicas no
processo de aprendizagem de linguas. Nesse contexto,

[p]rofessores podem similarmente prover direcdo na
selecdo dos jogos, encorajando e direcionando o foco em
textos com e sobre jogos, planejando tarefas com e sobre
jogos, dando suporte e media¢do enquanto os aprendizes
jogam, e usar jogos para instrugdo explicita sobre os
conceitos e culturas da lingua alvo. (York, Poole e Dehaan
2021,p.8)

A abordagem unificadora adotada pela LLP reconhece
que as atividades baseadas em jogos podem variar em termos
de interacdao, dependendo dos objetivos sociocomunicativos
definidos pelo professor. Utilizando exemplos de atividades
que ocorrem dentro do jogo, em torno dele e em seu contexto
mais amplo (como ilustrado na Figura 2), York, Poole e deHaan
(2021, p. 14) explicam que “[e]nquanto essas implementagdes
diferem em complexidade e em perspectiva no valor e uso
dos jogos, elas podem ser consideradas micro-, exo- e macro-
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sistemas de uso do jogo onde o papel do professor é primordial
em todos os trés niveis”.

Figura 2 — Niveis de interacao entre pedagogia e uso de jogos na
Ludic Language Pedagogy.

Ecological framing of the game
e Cultural impact of games

e Social impact of games
e Personal transformation
e Participation
L]

Identity development

Pre- and post-play activities
Instruction manuals
Gameplay analysis
Comparison with native
speakers
Debriefing sessions
Reports /

Dialogue
Images
Feedback
In-game support
Interaction

Fun

Fonte: York, Poole e deHaan (2021 p. 15).

O entendimento das conexdes linguisticas que ocorrem
nos jogos digitais oferece o potencial para uma discussao
mais abrangente sobre como esses jogos podem contribuir
para o processo de aprendizagem de uma lingua adicional.
Embora alguns jogos comerciais possuam um vocabulario
restrito, em que ndo é necessario ler em inglés, por exemplo,
jogadores dedicados demonstram um interesse em ampliar
seu entendimento sobre o jogo, muitas vezes recorrendo a
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féruns, a videos ou a grupos de discussdo para aprofundar seus
conhecimentos. Como evidenciaram Thorne, Fischere Lu (2012),
as intera¢des que ocorrem em comunidades de jogadores de
World of Warcraft tém um impacto tio significativo na pratica
linguistica quanto as interagdes entre o jogador e os elementos
internos do jogo. Os autores observam que “ficou claro que
usar sites externos nido era apenas um processo avaliativo
preparatoério ou post-hoc, mas também uma parte integral da
experiéncia de jogo momento-a-momento” (Thorne, Fischer e
Lu 2012, p. 287). Esse argumento pode ser relacionado a ideia
de Instrugcdo Motivadora Intrinseca (Malone 1981) ou aos
espacos envolventes de afinidade (Gee 2014).

E fundamental destacar que a presenca ou a auséncia de
determinadas estruturas gramaticais e vocabulario especifico
ndo é o foco primordial de uma abordagem educacional baseada
em jogos. O que realmente importa é transformar o ato de
ensinar em uma experiéncia colaborativa de compartilhamento
de conhecimento que transcende os limites do curriculo
tradicional. Corroboramos as ideias de Lammers, Magnifico e
Wang (2022) que argumentam que a diversao (ou playfulness) é
um elemento que pode facilitar a participacdo ativa no processo
de construcdo do conhecimento.

Na LLP, o professor tem um papel ativo na incorporagio
de jogos na sala de aula, o que implica conceber os Métodos,
Materiais e Mediagdo (conforme York e Dehaan 2021, pp. 24-25)
como elementos fundamentais no processo de ensino. Spano et
al. (2021) utilizam o jogo de tabuleiro Monopoly (conhecido
como “Banco Imobilidrio” no Brasil) como um exemplo
para categorizar seis abordagens metodolodgicas distintas:
Apenas jogar (Just play), Apresentar, Praticar, Produzir (PPP),
Ensino de Linguas Baseado em Tarefas (TBLT), Pedagogia
dos Multiletramentos e Aprendizagem Conectada. Portanto,
os professores tém a liberdade de escolher as abordagens
metodolégicas que melhor atendem as necessidades de suas
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salas de aula, integrando-as a um ambiente de diversao,
ou playfulness, como discutido por Lammers, Magnifico e
Wang (2022). Esse ambiente permite que a jogabilidade e a
aprendizagem ocorram de forma simultanea. Assim, a LLP se
revela como um campo que abre novas perspectivas para a
integracdo de jogos no ensino de linguas.

Proposta do curso

O curso on-line Play, Design & Teach teve cinco semanas
de duragdo e foirealizado por meio da integragao de plataformas
digitais. Os participantes foram recrutados por um questionario
on-line desenvolvido no Google Forms que foi divulgado no
Instagram, em grupos de professores e de pesquisadores no
aplicativo WhatsApp e nos ambientes virtuais de disciplinas on-
line da Faculdade de Letras da UFMG. No total, o questionario
teve 33 respondentes, que receberam e-mails-convite com um
hiperlink para acessar a plataforma Google Classroom (Figura
3), espaco de convergéncias das plataformas e jogos digitais
explorados na formagdo. Vinte e um professores aceitaram o
convite e se juntaram a turma on-line, no entanto, apenas seis
demonstraram um envolvimento ativo ao longo do curso.

Este curso foi uma ag¢do do projeto de extensdo da
Faculdade de Letras da UFMG “Taba Eletronica”, que tem como
objetivo proporcionar oportunidades de formagdo continuada
para professores de linguas em espacos on-line, demonstrando
a capacidade de adaptar a formacdo continuada a diferentes
contextos. Conforme Braga (2011, p. 5) menciona, o projeto
surgiu “face a premente necessidade de atualizagao e formagao
do professor para o uso das inovagdes tecnologicas em ambiente
educacional”.
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Figura 3 — Captura de tela da plataforma Google Classroom
— Visao principal

Il

Play, Design & Teach ® = &

Mural Atividades Pessoas Notas

/ Personalizar

Workshop

+ o0 Play, Desion & Teach

0
Play, Design & Teach 5
Codigo daturma:  { @ Escreva um aviso para sua turma =
yfydqvj i
@ Carlos Henrique Valadares
Proximas atividades 10 de out. de 2022

Estamos no final de nosso workshop, e temos produgdes incriveis! As atividades planejadas por
vocés foram dinamicas e integraram o uso dos jogos de maneira significativa para o ensino de
linguas.

Para quem ainda ndo finalizou todas as atividades do curso, deixarei o sistema em aberto.
Lembrando que além das atividades semanais, temos os feedbacks (também semanais) e o
@ nosso questionario final, que pode ser encontrado no link abaixo.

Nenhuma atividade para a
préxima semana

Ver tudo

Fonte: Play, Design & Teach.

A programacao do curso foi elaborada com o objetivo de
promoveraandlise eareflexdo de textose devideosrelacionados
ao mundo dos jogos, bem como a criacdo e a implementacdo de
atividades que incorporassem os jogos digitais no contexto do
ensino de linguas. Dado que os jogos digitais abrangem diversos
géneros e plataformas, diferentes abordagens metodoldgicas
foram aplicadas em cada atividade, de forma a permitir que os
participantes compreendessem a diversidade de géneros e de
plataformas de jogos digitais, assim como suas potencialidades
educacionais.

O design pedagégico do curso foi pensado para integrar
trés praticas pedagogicas relevantes para o contexto em
questao.
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Play

“Play” é um chamado para a agdo, encorajando
a exploracdo do aspecto ludico e inovador dos jogos,
independentemente dos formatos. Enquanto uma homonimia, a
palavra “play” pode ser usada tanto no contexto de jogos quanto
para se referir a reprodugao de videos ou de musicas. No ambito
do curso, elaboramos atividades relacionadas a jogos, levando
em consideracdo os diversos niveis de interacdo propostos
pela LLP (York, Poole e Dehaan 2021). Portanto, além de jogos
digitais (atividades dentro do jogo), essa secdo também incluiu
andlises de videos de gameplay (atividades em torno do jogo) e
materiais de pesquisa com jogos (enquadramento ecolégico dos
jogos). O nosso objetivo era proporcionar aos participantes uma
compreensao tedrica e pratica que os capacitasse a reconhecer
o potencial dos jogos digitais como tecnologias de ensino.

Design

Entendemos “Design” como processo de criagdo e de
planejamento, etapas essenciais as responsabilidades de um
educador, seja na preparacdo de aulas, seja na concepgdo de
atividades. Além disso, o conceito de Design esta ligado a um
dos elementos da Pedagogia dos Multiletramentos, na qual a
participacdo ativa desempenha um papel central no processo
de aprendizagem (New London Group 1996; Cope e Kalantzis
2015).No ambito das a¢des de design realizadas durante o curso,
os participantes desenvolveram planos de aula, atividades,
exercicios e infograficos, com o objetivo de integrar o contetido
apresentado em “Play” com a realidade de suas préprias turmas.

Teach

A secdo “Teach” serve como um convite para
promover conversas sobre praticas de ensino. Nesse ponto,
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os participantes foram encorajados a compartilhar suas
experiéncias com as atividades e com os materiais que criaram,
a discutir as possibilidades que enxergaram e a esclarecer
suas duvidas. Portanto, “Teach” é um ambiente destinado ao
compartilhamento de conhecimento e de experiéncias entre os
participantes.

Jogos experimentados

Como parte da dindmica planejada para o momento
“Play”, os participantes foram levados a explorar jogos
relacionados a tematica da semana. Como ilustra o Quadro
1, temos quatro semanas de interagdo com jogos, enquanto
a dltima semana - autonomia - foi voltada para a reflexdo
sobre maneiras de motivar os alunos a buscarem aprender
proativamente uma lingua adicional por meio de jogos digitais.
A coluna “jogos planejados” contém jogos citados nos planos de
atividade para cada semana, enquanto “jogos utilizados pelos
participantes” traz os jogos que cada participante utilizou para
a realizagdo das atividades, que podem ser, ou ndo, os jogos
digitais presentes no planejamento. Em seguida, descrevemos
os jogos planejados durante o desenvolvimento do curso.

Quadro 1 - Jogos digitais abordados no decorrer do curso

Semana Tema Jogos planejados Jogos Ut[.h%ados BRl
participantes
1 J‘ogos d.e The Sims The Sims 4, The Sims Mobile
Simulacao
Among Us, Spyfall, Among Us, Gartic
2 Party Games Gartic Phone Phone
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Arida: Backlands

Awakening, Arida: Backlands Awakening,

3 Singleplayer | Child of Light, The Stanley Parable, Stray,
A Plague Tale: Stardew Valley

Innocence
4 Sandbox Minecraft Minecraft
5 Autonomia . Vld?o

instrucional

Fonte: Play, Design & Teach.

As semanas 1 e 4 trabalharam com jogos digitais
especificos, The Sims e Minecraft, respectivamente. Nela, os
participantes, apds jogarem, planejaram uma atividade (em The
Sims) e remixaram?® planos de aula existentes (em Minecraft)
para o contexto de suas turmas. Devido as particularidades nos
géneros de Simulagdo e Sandbox,* os dois jogos digitais foram
especificamente selecionados por sua praticidade, facilidade de
acesso (Computador ou Smartphone) e popularidade.

The Sims é categorizado como um jogo de simulacdo, e
é uma das séries de mais sucesso na categoria, com o ultimo
jogo da série superando a marca de 20 milhdes de jogadores
em 2020 (Sims Community 2020). O jogador “guia” a vida de
personagens customizados por ele, passando por diferentes

3. Segundo Mulico e Maia (2016), remix é uma adaptagdo do termo pre-
sente no campo musical, que indica a modificagdo de musicas para
outros ritmos e estilos, realizadas principalmente por DJs. Com a po-
pularidade das midias digitais, outros campos se apropriaram da ideia
presente no termo para indicar “retrabalhos” em trabalhos ja existen-
tes.

4. Jogos do género Sandbox fornecem instrumentos e ferramentas para
manipular o ambiente a sua volta, de forma totalmente livre e aberta.
Usualmente, ndo seguem um roteiro de progressao, dando total liberda-
de ao jogador sobre a maneira em que ele ird agir sobre o jogo. Na meta-
fora da “caixa de areia”, cabe a quem brinca nela dar forma e imaginagao
ao cendrio ao seu redor.
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etapas e possibilidades de vida. A customiza¢do é o maior
ponto do jogo, permitindo a edicdo de diversos aspectos, como
roupas, casas, animais de estimacdo, tragcos de personalidade
(extrovertido, brincalhdo, timido etc.) e profissdes. A série de
jogos conta com uma grande comunidade que produz contetidos
ligados diretamente ao jogo (construcdes, modificacdes de
aparéncia, novas atividades), bem como contetidos que o
utilizam, como webséries, tutoriais e videos de gameplay. Um
dos exemplos mais famosos no Brasil é a websérie “Girls in the
House”, apresentada no canal do YouTube de “Rao TV”.>

Minecraft € um jogo sandbox - uma “caixa de areia” -
que permite total controle sobre o que pode ser construido e
destruido, em uma infinidade de combinagdes, limitado apenas
pela imaginacdo de quem participa. Diferente de The Sims, em
que as customizacdes sdo limitadas ao que foi produzido pelos
desenvolvedores, Minecraft tem como base o uso de blocos,
feitos de materiais basicos, como terra, madeira, concreto,
agua e outros, que sdo aleatoriamente gerados durante o jogo,
permitindo grande liberdade de customizacgdo. O jogo tem uma
camera que segue o ponto de vista do jogador-personagem,
chamada de “primeira pessoa”. Sendo assim, todas as acdes
realizadas aparentam ser imersivas e fazem o jogador sentir-
se ligado ao mundo virtual. O jogo contém uma das maiores
comunidades na internet, contando com videos de gameplay,
histérias, livros, modificacbes (mods), mapas, streams etc.
Seu potencial pedagégico é enorme (Nebel, Schneider e Rey
2016; Khun e Stevens 2017; Francisco e Santos 2018) e ja foi

5. Girls in the House é uma websérie brasileira, produzida com cenas adap-
tadas do jogo The Sims 4. Os personagens, historias e ambientes sdo
customizados dentro do jogo para o contexto da trama, contando com
dublagens feitas pelo autor da série. Cada video possui de 5 a 10 minutos
de duragdo. A pagina com os conteidos do canal pode ser conferida no
link: https://youtube.com/playlist?list=PLLzLOmq1mPyWPWA7KfAV-
fpP7kZkVDidiW Acesso: 19 jan.2023.
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explorado por diferentes sites e pesquisas. A Microsoft, atual
proprietaria do jogo, produziu o servico “Education Edition”
que conta com materiais e recursos voltados a sua utilizagdo em
sala de aula. Sites como “Mine Academy Brasil”® e “Universidade
Craftsapiens”” criaram oportunidades de estudo a distancia,
utilizando o mundo virtual como um verdadeiro campus
interativo.

Nas semanas 2 e 3, foram selecionadas categorias de
jogos nas quais os participantes foram encorajados a pesquisar,
explorar e depois desenvolver as atividades propostas.

Em Party Games (Semana 2), seguimos a definicdo de
Oliveira e Campos (2013, p. 36): “Party games sao jogos que
contém diversos minigames isolados e sdo mais divertidos
quando jogados em grupos. Os maiores representantes do
género sdo a série Mario Party e a série Wario Ware [...]”. Para
facilitar, citamos exemplos como Among Us, Gartic Phone e
Spyfall, como também links para uma grande lista de jogos
digitais das categorias disponiveis no servico Steam® e em lojas
de aplicativos para smartphones.

Os exemplos citados anteriormente sdo gratuitos
e trazem diferentes propostas de interatividade. Gartic
Phone’ reimagina as regras da brincadeira “telefone sem fio”,
colocando imagens no lugar de palavras. No modo principal
de jogo, cada jogador escreve uma frase inicial, para que entao
um outro jogador a desenhe. Nas rodadas seguintes, a imagem
desenhada pelo segundo jogador é redesenhada por outro, e
assim sucessivamente até todos terem a chance de seguir com
o desenho. Ao final, os desenhos sio mostrados como uma

Disponivel em: http://mineacademy.com.br/. Acesso: 24/01/2023.

7. Disponivel em: https://craftsapiens.com.br/. Acesso: 24/01/2023.
A lista pode ser conferida em: https://store.steampowered.com/tags/
en/Party+Game?l=english. Acesso: 11/06/2022.

9. Disponivel em: https://garticphone.com. Acesso: 21/02/2023.
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sequéncia de imagens, mostrando sua “evolucdo”, o que permite
que todos comparem se o ultimo desenho ficou semelhante a
frase inicial. O jogo ndo define ganhadores, deixando espaco
para o compartilhamento da diversdo entre os participantes.

Among Us e Spyfall se assemelham em um tnico aspecto
- ambos os jogos contam com um jogador que é “Impostor”
ou “Espido” e os outros jogadores devem encontra-lo antes
que percam suas vidas. Em Among Us, ha elementos graficos
e interativos, em que cada jogador é representado por roupas
“espaciais” e interagem em cendrios no estilo de ficcao
cientifica, cumprindo tarefas para poderem se salvar. O jogador
“impostor” é encarregado de encontrar os jogadores e elimina-
los, sem chamar a atenc¢do dos outros que, ap6s um momento
de discussao com todos da sala, podem acusa-lo e salvar o resto

do time.

Em Spyfall, ndo ha interface grafica, apenas um website
que sorteia osjogadores e seus papéis. Em um cenario imaginado
- igual para todos os jogadores, exceto o “espido” - cada jogador
realizard perguntas para seus colegas, buscando reconhecer
o espido, partindo do principio de que este ndo sabe de sua
localizacdo. O espido devera se disfarcar por meio de perguntas
que também indiquem que ele possa saber onde esta. Para isso,
é necessario identificar na fala dos outros jogadores as pistas
que facilitam a compreensdo do lugar. O turno tem de 6 a 10
minutos e é encerrado quando os jogadores acusam alguém de
ser espido, ou quando o espido adivinhar o lugar em que est3,
ou o tempo acabar.

Ja a semana 3, Singleplayer, buscava estimular o cursista
a assistir a um video de gameplay, uma vez que o dispéndio
de tempo para a execuc¢do de jogos digitais mais complexos
(requisitos de hardware ou console, tempo de instalacdo
e execucdo do jogo) poderia impedir o acesso de diversos
participantes a essa atividade. Os videos de gameplay estao
em consonancia com os diferentes niveis de interacdo com e
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sobre jogos na LLP, e foram selecionados pensando em linguas,
em publicos e em culturas diferentes. Apesar dos videos, os
participantes foram incentivados a buscar, em seus préprios
repertorios, os jogos com os quais melhor se identificam
para a producdo das atividades. Isso permitiu combinagdes e
propostas criativas de cada um.

A semana 5, por fim, estava voltada para um estudo
da autonomia na aprendizagem de alunos gamers. Partindo
de um video que relacionava autonomia e aprendizagem de
linguas adicionais, os participantes trabalharam em estratégias
para estimular aprendizes gamers, pensando em praticas
motivadoras.

As etapas aqui apresentadas podem ser resumidas no
seguinte programa de curso (cf. Quadro 2):

Quadro 2 - Programa de atividades do curso

Semana/ Descrigao
Atividade

[Play]: Jogar um jogo da série The Sims;

[Design]: Planejar uma atividade que o envolva de algum
modo;

[Teach]: Publicar e comentar a proposta dos outros parti-
cipantes.

1 - Jogos de
Simulagao

[Play]: Em grupos: Selecionar e jogar um jogo da categoria
“Party Games”;

[Design]: Preparar um plano de aula envolvendo Party Ga-
mes;

[Teach]: Discutir os planos produzidos e os jogos selecio-
nados.

2 - Party Games

[Play]: Assistir a videos de gameplay de jogos singleplayer;
[Design]: Planejar uma lista de tarefas, seguindo o exemplo
3 - Singleplayer | selecionado;

[Teach]:Discutir os desafios e as oportunidades presentes
nessa categoria de jogos.
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[Play]: Jogar o jogo Minecraft;

[Design]: Remixar planos de aulas ja existentes para o con-
texto pessoal de cada participante;

[Teach]:Compartilhar as percepgoes encontradas ao jogar.

4 - Sandbox

[Play]: Assistir/ler sobre maneiras de incentivar a aprendi-
zagem de aprendizes gamers;

[Design]: Produzir, em grupo, um infografico com ideias e
com possibilidades didaticas;

[Teach]: Discutir questdes sobre motivagao e autonomia na
aprendizagem de linguas.

5 - Autonomia

Fonte: Play, Design & Teach.

O projeto também foi planejado pensando nas demandas
e na agenda dos professores participantes. Em razdo dos
diferentes horarios e das demandas presentes na jornada de
trabalho de professores de linguas adicionais, foi definido
uma duracdo média de 4 horas semanais para a conclusao
das atividades propostas, em dias e em horarios flexiveis aos
participantes. Focando a dinamicidade, buscamos compor uma
carga de leitura reduzida, limitando a videos instrucionais - um
para a sec¢do introdutdria, disponivel desde o primeiro acesso ao
ambiente virtual do curso, e outro na semana 5, encerrando as
discussoes e dando énfase maior em questdes sobre autonomia.

Percepgdes sobre a formagdo

O curso Play, Design & Teach permitiu o encontro de
professores em diferentes realidades de ensino sob um mesmo
ambiente virtual. Os participantes relataram, em diversos
momentos, sua felicidade em poder planejar e utilizar certos jogos
em suas praticas, o que aponta um impacto positivo no projeto.

Ao longo da formacgao, percebemos o envolvimento dos
participantes que até mesmo contribuiram para o redesenho
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da programacdo. Os professores ndo se limitaram aos jogos
sugeridos para as atividades. Destacamos o valor emocional
intrinseco a utilizacdo criteriosa dos jogos digitais selecionados
para o curso, tanto pré-definidos por nés, quanto escolhidos a
partir do repertério pessoal dos professores participantes. A
diversdo proporcionada por tais jogos desempenhou um papel
fundamental nos planejamentos (presentes nas tarefas de
Design) dos participantes, que se apropriaram de estratégias
criativas para apresentar o material aos seus aprendizes.

As semanas que envolveram os jogos The Sims e Minecraft
geraram maior insumo de atividades. Enquanto isso, na semana
que trabalhou jogos da categoria Singleplayer, recebemos
planejamentos com jogos digitais variados, o que proporcionou
uma visdo ampliada de diferentes dinamicas que podem ser
concebidas nessa categoria. Alguns professores participantes
disseram que chegaram a jogar os jogos citados em momentos
de lazer, o que contribuiu para um maior aprofundamento nas
atividades, tendo em vista que nao foram limitados a percepcoes
iniciais sobre tais jogos, sendo, entdo, capazes de reconhecer as
nuances necessarias para transpor um planejamento superficial
sobre o tema.

Em outras palavras, os professores, também jogadores,
planejaram maneiras de explorar o material com jogos digitais
para seus aprendizes, em uma troca de saberes que vai além
do conhecimento linguistico. Esse didlogo invisivel elucida
uma dinamica pedagdgica pela qual professores e aprendizes
se divertem, cedem espagos, trocam informagdes e, com essas
atitudes, revolucionam as bases de ensino e aprendizagem.

Em vez de dizermos “fagca isso”, perguntamos aos
professores: “O que podemos fazer com isso?”

Buscamos estimular a percepg¢do pessoal dos professores
sobre a utilizagdo de jogos digitais no ensino de linguas
adicionais. Isso significou ndo entregar férmulas prontas sobre
o que fazer com determinados jogos, em parte por acreditarmos
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que professores desejosos em implementar metodologias
inovadoras em suas aulas sdo naturalmente capazes de pensar
em abordagens que envolvam novos materiais; em outra parte
devido a LLP defender que ndo ha uma férmula tnica para uma
abordagem lddica, cabendo ao professor, no centro dessas
interfaces, definir os materiais, métodos e mediaciao (York e
deHaan 2021) necessarios para utilizar um determinado jogo
ou uma brincadeira.

A divulgacdo do curso, realizada via Instagram, resultou
em um numero consideravel de registros, demonstrando como
professores buscam elevar seu potencial didatico por meio de
formacgdes extras. Todavia, poucos de fato visitaram o ambiente
virtual e, desses, pouquissimos se engajaram e completaram a
formacdo. Isso nos sinaliza um possivel descompasso entre o
desejo e a pratica.

Em nossa percepcao, os professores de linguas adicionais
desejam sim aprender mais sobre a integracdo de tecnologias
digitais e jogos adicionais em suas praticas pedagdgicas. No
entanto, parece haver entraves e obstaculos que os impedem
de efetivamente agir em prol dessa formacgdo. A formacgao
continuada de professores é atravessada por diversos desafios,
de maneira que certas adaptacdes sdo necessarias para o bom
andamento do curso. Além de sua caracteristica assincrona,
os conteudos a serem abordados em cada semana nio foram
exclusivamente limitados a um periodo de tempo, sendo
permitido que os participantes retornassem a eles ao longo de
outras semanas e que 0s participantes que iniciaram as etapas
apos o tempo inicial também pudessem acompanhar e participar
das discussdes. Apesar disso, tivemos baixa participagio
no decorrer das semanas e as interacdes foram limitadas,
geralmente voltadas entre instrutor e participante. Por terem
uma agenda cheia e apertada, era o nosso entendimento que
a interacgdo assincrona se tornaria a mais adequada para esse
tipo de formacao, haja vista que permitiria que os professores
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participassem quando lhes fosse mais confortavel e mais
conveniente. Para futuras edi¢des, acreditamos que a inclusao
de encontros sincronos, por mais que sejam dificeis de atender
a todas as agendas, possam estimular a colaboragdo entre os
participantes e motiva-los a completar a formacao.

Consideragaes finais

Conhecer as alteragdes nos paradigmas de ensino e
buscar o aprimoramento de sua pratica é o caminho percorrido
por professores curiosos. Ao serem convidados a agir sobre
suas realidades por meio de um curso de formacdo voltado
a aprender maneiras de integrar jogos digitais no ensino de
linguas adicionais, tais professores se tornaram investigadores
de suas proprias praticas, capazes de pensar criticamente
sua realidade, o que Freire (2011) atribui como Curiosidade
Epistemolégica.

Para realizar as atividades propostas no curso Play,
Design & Teach, foi necessario que os professores participantes
assumissem, primeiramente, o papel de gamers para reconhecer
0s recursos presentes nos jogos digitais que auxiliaram na
producdo de atividades. A mera exposicdo passiva - como
espectadores - aos jogos poderia ndo gerar os insumos
necessarios para que as outras etapas fossem bem executadas.

O planejamento das atividades - uma tarefa de Design -
envolveu atribuir uma nova camada de interatividade entre os
jogos digitais e as aulas de linguas adicionais. Nisso, o abismo
entre gamificacdo e Ludic Language Pedagogy é exposto, levando
em conta que esta ultima requer que professores se coloquem
a frente de um ensino novo, transformado pelas vivéncias
virtuais e aplicado em atividades comunicativas distintas
aquelas previamente utilizadas em aula. Em outras palavras, ao
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contrario da gamificacdo, as atividades com jogos digitais, sob a
oOtica da LLP, sdo indivisiveis de sua fonte; nao se pode excluir o
jogo da atividade, pois um nao subsiste sem o outro.

Os espagos de discussdo foram separados para que as
possiveis duvidas nesse novo direcionamento para o ensino
fossem sanadas em conjunto, reconhecendo as diferentes
realidades vivenciadas por cada professor como fatores criticos
para a implementagdo das propostas nas salas de aula. Nele,
os professores compartilharam as dificuldades, sobretudo
no tempo de planejamento, mas encontraram solucdes,
reconhecendo que professores também precisam ser jogadores
para que possam mediar um ensino lddico com qualidade.

O projeto Play, Design & Teach buscou complementar
os estudos com jogos digitais e o ensino de linguas adicionais,
realizando a tarefa de capacitar novos professores para tais
metodologias, algo que, segundo York, Poole e deHaan (2021),
é ainda pouco explorado nesse campo de pesquisa. Ha interesse
dos professores de conhecer e de utilizar jogos digitais no
ensino. Logo, cursos de formacdo, tais como o desenvolvido
em nossa pesquisa, sdo capazes de tornar realidade e pér em
pratica as teorias discutidas no meio académico.
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JUNTOS SOMOS MAIS: COMUNIDADES E REDES
DE APOIO DE E PARA PROFESSORES DE LINGUAS
DENTRO E FORA DA SALA DE AULA

Vanessa Ribas Fialho
Alan Ricardo Costa
André Firpo Bevildqua

Introdugdo

Voltamo-nos, com o presente capitulo, para a educacdo
linguistica mediada por tecnologias digitais no contexto
pos-pandemia de Covid-19. De antemdo, salientamos nossa
intencdo de tentar evitar qualquer cliché concernente a algo
positivo oriundo da experiéncia de pandemia. Tal tentativa,
entretanto, pode ser falha, na medida em que uma das
principais teses defendidas ao longo do capitulo é a de que,
enquanto professores de linguas, nos unimos mais e atuamos
de forma mais colaborativa, em rede, durante o ensino remoto.
Nesse sentido, defendemos que essa postura mais colaborativa
deve ser mantida. A pergunta lancada por Vera Menezes
Paiva (2021, p. 11), qual seja, “como serdo nossas praticas de
linguagem, especialmente na sala de aula, apds a pandemia?”,
nos leva a pensar que essas praticas devem romper com as
l6gicas individuais e estar em sinergia com a colaboragio e as
epistemologias em rede (Costa 2016).

E urgente pensar que as desigualdades sociais, que
infelizmente caracterizam o Brasil, estdo presentes na educagao
e se manifestam também nas notérias diferencas entre as
condicbes de trabalho docente e o contexto de cada educador,
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antes, durante e depois da pandemia. Assim, precisamos
problematizar a ideia de “estarmos todos no mesmo barco”
(Fialho 2020). E minimamente apropriado pensar que, nesse
barco, apenas alguns contam com bote e com colete salva-vidas,
isto é, melhores condi¢coes de trabalho e de educacdo, mais
infraestrutura, maior variedade de recursos tecnoldgicos etc.

Apesar dessas diferengas, podemos nos unir mais. A
propria criacdo de comunidades e de redes de apoio pode servir
como instrumento para a superacdo de desigualdades sociais,
ou, ao menos, sua atenuagao. Portanto, nosso objetivo principal
é discutir a importancia e as potencialidades da formagio de
comunidades de apoio entre e para professores de linguas,
dentro e fora da sala de aula. Para dar conta de tal objetivo geral,
temos como objetivos especificos: (1) esbocar um conceito de
“comunidade” a partir de uma revisao da literatura da area; (2)
analisar as nogdes de “colaboracdo” que temos hoje, de modo
a contribuir com as atuais demandas e questdes envolvendo o
trabalho pedagdgico de professores e de aprendizes de linguas;
e (3) apresentar praticas de formacdo de comunidades e a
colaboracdo entre docentes subjacentes a elas.

Pautados em uma revisdo de literatura sobre
“comunidades de docentes” (Leffa 2000; Paiva 2006; Bevilaqua
et al. 2020; Costa 2022), “colaboragido” (Tapscott e Williams
2006; Fialho 2011, 2020; Souza e Schneider 2012; Leffa
2016) e “inteligéncia coletiva” (Lévy 1998; 2010; Costa et al.
2020), organizamos o presente texto - de carater tedrico-
argumentativo e qualitativo - em se¢des. Cada uma das sec¢des
esta relacionada a um dos objetivos especificos elencados. Na
primeira secdo, a seguir, tratamos das nogoes de comunidade”,
perpassando as comunidades virtuais, até chegar as possiveis
redes de apoio. Na sequéncia, na segunda se¢do, tratamos de
organizar algumas ideias e reflexdes que orbitam o conceito
de “colaborac¢do”, sobretudo a colaboragdo entre docentes.
Finalmente, na terceira se¢do, apresentamos exemplos praticos
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de colaboracgio de professores em comunidades e em redes de
apoio, a partir de tecnologias digitais contemporaneas.

» o«

Nogbes de “comunidade”, “comunidade virtual” e “redes de apoio”

Como forma de celebrar o Dia Internacional do Refugiado,
6 de julho, a Rede Globo langou, em 2019, o video O Meu Pais é a
Terra.' Amensagem principal dacampanha-isto é,0 compromisso
da emissora de TV com a conscientizacdo da populacdo quanto ao
respeito e a integracdo dos povos refugiados - se alinha a ideia de
importancia do sentimento de pertencimento e de identificagio
com algum lugar, ainda que com pessoas muito diferentes, para
a constituicdo de uma comunidade. Em outras palavras, a ideia
de que “o meu pais somos todos nds” pode ser ilustrativa do que
comumente entendemos por comunidade: a unido de pessoas
sem negligéncias a pluralidade e a diversidade do grupo. Esse
conceitoamplo serve paraintimeras comunidades ja consolidadas
na sociedade, a exemplo de comunidades religiosas e politicas.
No caso deste texto, evidentemente, interessa mais aquelas
comunidades que fundamentalmente abarcam os docentes
e os estudantes, como a comunidade escolar e a comunidade
cientifica, cuja importancia se tornou ainda mais notdria em
contexto de pandemia (Fialho 2020).

Na literatura da area, o conceito de “comunidade” pode
partir de diferentes autores, por exemplo, Primo (1997, p.
1), que alega: o conceito de comunidade tem evoluido, mas,
habitualmente, ainda retrata “um conjunto de pessoas em uma
determinada area geografica” (Primo 1997, p. 1). Esse conjunto
pode ser - e geralmente é - formado por um grupo heterogéneo.

1. Disponivel em: https://youtu.be/HcxRCghF9QA.
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Leffa (2009), por sua vez, elenca ao menos dois pontos
necessarios para a constituicio de uma comunidade: (1) “as
pessoas que formam a comunidade precisam compartilhar
interesses”, e (2) “elas precisam de tempo para interagir” (Leffa
2009, p. 150). Palacios (1998), de forma semelhante, também
elenca elementos constituintes de uma comunidade classica, a
saber: (1) o sentimento de pertencimento, que leva a um carater
cooperativo, a um sentimento de comunidade e a um projeto
comum, e esse sentimento remete a nogao de que o individuo
é parte do todo; (2) a territorialidade, referente ao “lugar” da
comunidade; (3) a permanéncia, condi¢cao fundamental para a
fundacao das relagdes sociais; (4) a ligagdo entre o sentimento
de comunidade, o carater corporativo e a emergéncia de
um projeto comum; e (5) a existéncia de formas proéprias de
comunicagdo, como jornais, newsletters, murais, circuitos de
fofocas e mexericos, redes interativas.

Com o advento da internet e do ciberespago (Lévy
2010), nossa vida e nossas praticas de letramentos foram
radicalmente transformadas, sobretudo no que concerne ao
acesso a informacdo do mundo em tempo real. A principal
transformacdo, nesse sentido, talvez seja a possibilidade de
conexdo com pessoas diferentes, de qualquer parte do mundo,
independente da distancia. Sobre esse aspecto, precisamos
relembrar o conceito de Web 2.0 (O’Reilly 2007; Costa e Fialho
2017), que dd margem a maior participacdo dos internautas
e possibilita que estes criem espacos novos por meio de sua
participacdo (como é o caso dos websites que permitem a
criacdo de blogs ou paginas pessoais) ou que organizem as
informacdes (com o uso dos sistemas de buscas, por exemplo,
ou com comentarios de suas compras em algum site).

Sobre esse tema, Paiva (2006) comenta que, com o
surgimento do computador e da internet, novos tipos de
comunidades puderam ser criados e mantidos. Com o respaldo
das tecnologias em rede, passamos a formar uma rede humana
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mais complexa, por meio das quais um individuo se comunica
com uma ou varias pessoas ao mesmo tempo, e que nio possui
mais limitacdes de tempo e de espago (Paiva 2006).

Em apertada sintese, a complexificagio das formas de
fundar e de manter comunidades, a partir do advento da web
e das tecnologias digitais em rede, pode ser pensada sob o
prisma do contraste entre as comunidades tradicionais e as
comunidades virtuais (Fialho 2011).

Quadro 1 — Comparagao entre comunidades tradicionais e
comunidades virtuais

Comunidade tradicional Comunidade virtual

Espaco fisico-geografico Ciberespaco

Marcada por fronteiras geograficas Pautada em fronteiras ocupacionais

Real Virtual (e real)

Fonte: Autoria propria, com base em Fialho (2011).

Enquanto nas comunidades tradicionais destacava-se o
espaco fisico-geografico, o espago das comunidades virtuais é
o ciberespaco, isto é, esse espago de comunicagio formado pela
interconexdo mundial de computadores e de recursos digitais
(Lévy 2010; Costa et al. 2020). O termo “ciberespaco” especifica
ndo s6 “a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas
também o universo oceanico de informacgdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo” (Lévy 2010. p. 17).

Além disso, com base em Fialho (2011), destacamos
que as comunidades tradicionais eram fortemente afetadas
por fronteiras fisicas-geograficas. Com a globalizacdo e com o
advento da internet, essas fronteiras foram ressignificadas, de
modo que as comunidades virtuais se pautam nas fronteiras da
“formacdo de grupos com interesses comuns, tanto profissionais
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como de lazer” (Leffa 2000). Quer dizer: o fator que mais
diferencia os dois tipos é, no caso das comunidades tradicionais,
as fronteiras, que sdo mais geograficas do que ocupacionais
(Fialho 2011). Por outro lado, para as comunidades virtuais,
interessa mais a atividade que a pessoa desempenha (sua
ocupacdo) do que o lugar onde ela mora. Destarte, é possivel
que hoje os individuos interajam mais com colegas de outras
partes do mundo do que com o seu vizinho. Sobre esse aspecto,
Primo (1997, p. 4) argumenta: “as comunidades virtuais seriam
baseadas em proximidade intelectual e emocional em vez de
mera proximidade fisica”.

Finalmente, cabe destacar que as comunidades
tradicionais sdo essencialmente concebidas como “reais”,
enquanto as comunidades virtuais, em uma légica reducionista,
ndo sdo. E necessario ressalvas a essa suposta dicotomia real/
virtual, afinal, o virtual é real (Lévy 1998, 2010). No caso das
comunidades virtuais, cujo espago é o ciberespaco, precisamos
compreender que esse espaco, apesar de virtual, é tdo real
quanto o espaco da comunidade tradicional. O espago virtual
das comunidades virtuais é real em intimeros aspectos, da
existéncia de seus membros até a realidade do sentimento de
pertencimento a comunidade de tais sujeitos.

Cumpre elucidar que essa tipificacdo de comunidades nao
se da por oposigdo total. Em outras palavras, as comunidades
tradicionais podem contar também com expansdes para as
comunidades virtuais. A modo de ilustracdo desse fendmeno de
transformacdo, podemos mencionar a comunidade de um bairro
que se comunica via grupos de WhatsApp. O que une os sujeitos
dessa comunidade é, essencialmente, a territorialidade fisico-
geografica: todos pertencem ao mesmo bairro. No entanto, a
comunidade virtual é usada para ampliar a comunicag¢ao desses
sujeitos. Isso vale para uma sala de aula tradicional que funciona
em correlacdo a uma sala de aula virtual daquele mesmo grupo
de estudantes e de professores.
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Com base em todo o exposto, podemos elencar exemplos
de comunidades virtuais ja consolidadas a partir de tecnologias
on-line. Dentre iniimeros outros exemplos, além das salas do
Moodle e dos grupos de WhatsApp, podemos elencar: (1) o
forum do WordReference? para discutir questdes sobre lingua
e tradugdo; e (2) a Wikipédia,® a enciclopédia aberta, idealizada
e fundada por Jimmy Wales a partir do lema “Imagine um
mundo em que cada pessoa no planeta tenha acesso gratuito
a soma de todo o conhecimento da humanidade” (Tapscott e
Williams 2006). No caso, optamos deliberadamente por esses
dois exemplos mais pertinentes ao ambito educacional, nosso
escopo neste capitulo.

Cabe ainda ressaltar que, nas comunidades virtuais,
os individuos podem estar “na” ou “em” rede (Costa 2016). A
diferenca semantica, ndo tao sutil, entre um e outro tem relagao
com a diferenca de postura assumida pelos professores e pelos
aprendizes na web. Resumidamente, estar “na” rede parte de
um sentido mais individualista, de estar na rede mundial de
computadores, na web, sem necessariamente estar aberto a
colaboracdo e a formacdo de comunidades (Costa 2016). Por
outro lado, estar “em” rede tem relagdo com uma concep¢ao
de mundo assumidamente mais colaborativa, uma perspectiva
mais coletiva de si e do outro, no sentido de pensar e de agir
com base em uma filosofia Ubuntu, do povo zulu, da Africa do
Sul (Costa 2022). Nesse sentido, estar “em” rede transcende o
estar “na” rede (Costa 2016, p. 25).

Por mais que aweb atual promovaa colaboragao entre seus
usuarios, estar “na” rede parece restringir-se as conexdes que
existem apenas porque a propria internet ja estd em um estagio
tdo avancado de seu potencial colaborativo que o sujeito colabora
por meio dela quase que de forma automatica (ou talvez apenas

2. Disponivel em: https://www.wordreference.com/.
3. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/.
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quando forgado a isso, haja vista os casos de usuarios que se
recusam a colaboragao). Estar “em” rede, em contrapartida, é um
fendmeno caracterizado nio pela web em si, que é colaborativa
por exceléncia, mas pela(s) forma(s) desse sujeito atuar, pensar,
(co)produzir, interagir e, no caso especifico, colaborar com sua(s)
comunidade(s) (Costa 2016, p. 28).

Quadro 2 - Sintese de distingoes entre estar “na” e “em” rede

Estar “na” rede Estar “em” rede

Estar interagindo e colaborando com
demais usuarios da web

Estar na rede mundial de computador
(web)

Paradigma educacional individual

Paradigma educacional colaborativo

Enfase na autoria, na aprendizagem e
na producao

Enfase na (co)autoria, na (co)aprendi-
zagem e na (co)produgao

Praticas embasadas em epistemolo-
gias tradicionais e individuais

Praticas embasadas em epistemolo-
gias digitais e em rede.

Fonte: Autoria propria, com base em Costa (2016).

Finalmente, considerando essa proposi¢cdo, quando os
sujeitos estdo “em rede”, eles podem compor redes de apoio,
isto é, redes em que as pessoas contribuem com o bem-estar
dos demais membros do grupo e se apoiam mutuamente.
Para Fialho (2020), exemplo ilustrativo de uma rede de apoio,
muito anterior a web atual, consta no filme americano Oleo de
Lorenzo (1992). Em tal obra cinematografica, baseada em fatos
reais, conhecemos a histéria de Lorenzo, filho de Augusto e de
Michaela, que é diagnosticado com adrenoleucodistrofia (ALD),
uma doenc¢a degenerativa extremamente rara e incuravel. Os
médicos ndo conheciam a doenga, os pais estavam obstinados
em achar a cura para o filho e, a partir desse contexto,
encontraram uma rede de apoio com pais de outras criangas
com enfermidades semelhantes. Foi com essa rede de apoio que
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Augusto e Michaela conseguiram chegar ao dleo de Lorenzo,
usado para inibir a evolugdo de algumas doencas.

As redes de apoio sdo muito estudadas na area da
Psicologia. Nossa proposicdo maior é a de que essas redes
se efetivem e proliferem também na seara da Educacgio e
da Linguistica Aplicada (LA), sobretudo entre docentes.
Afinal, as redes, por se constituirem em espacos favoraveis
ao compartilhamento da informacdo e do conhecimento,
podem também se configurar como espacos de aprendizagem,
tornando-se, assim, um ambiente para o desenvolvimento e
para a inovagdo pedagogica (Souza e Schneider 2012, p. 9).

Nesse viés, entendemos que muitas comunidades virtuais
“em rede” (Costa 2016) e pautadas na “colabora¢do em massa”
(Fialho 2011), neste atual contexto poés-pandemia e ensino
remoto, funcionam (ou podem funcionar) também como redes
de apoio entre e para docentes.

Uma vez mais: o conceito de “colaboragdo”

A colaboracao entre docentes é considerada por muitos
autores como um poderoso fator de aprendizagem profissional
dos professores e de eficacia das escolas (Lima e Fialho 2015,
p. 27). Para Pinho e Mesquita (2018), sobretudo a partir das trés
ultimas décadas, a colaboracdo entre docentes tem recebido
grande atencdo de académicos e de reformadores politicos, no
sentido de explorar os potenciais beneficios que essa forma de
trabalho pode trazer para os espacos educacionais. Ademais,
como ja salientamos, a postura colaborativa pode ser a chave
para a efetivagcdo tanto das comunidades (virtuais ou nao)
quanto das redes de apoio. Mas, de fato, o que entendemos por
“colaboracao”?
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Uma consultarapidaao dicionario possibilitaalocalizacdo
do verbete “colaboracao”, que remete ao “ato ou efeito de
colaborar; concurso, ajuda, auxilio: trabalhar em colaboracao”,
e ao “trabalho feito pelos colaboradores, contribuigio:
colaboracdo dada a uma revista” (Dicio 2021). Desse modo, em
nosso cotidiano, associamos o termo “colaboragdo” a agdo em si,
aparentemente sem por énfase na forma como essa colaboragio
se da ou se manifesta em um grupo social.

E importante considerar que a colaboragio “pode
manifestar-se de diferentes formas, sendo que nem todas
conduzem aos mesmos fins e se traduzem por uma igual
interdependéncia entre os pares envolvidos” (Pinho e Mesquita
2018, p. 126). Nessa perspectiva, Lima (2002) diferencia formas
fortes e fracas de colaboragdo, com base na amplitude, na
frequéncia e na abrangéncia da interacao profissional em causa.
Logo, a colaboragao entre docentes sera tanto mais forte quanto
mais individuos estiverem envolvidos (amplitude), quanto mais
recorrentes forem essas interacdes (frequéncia) e quanto mais
dimensdes da vida profissional envolver (abrangéncia) (Pinho
e Mesquita 2018).

Destarte, para essa colaboracdo mais forte, a nogao
de “inteligéncia coletiva”, debatida por Lévy (1998), pode
contribuir significativamente em termos de potencializagao
da prdxis docente. Tendo em vista o carater cada vez mais
colaborativo da web e das tecnologias digitais contemporaneas
(Costa e Fialho 2017), podemos argumentar que as praticas
atualmente efetivadas no ciberespago configuram colaboragao
entre os internautas que nutrem e se beneficiam da inteligéncia
coletiva para potencializar os processos de aprendizagem.

Sobre esse tema, Pierre Lévy (1998, 2010) aponta:
a conexdo entre as pessoas por meio da internet culmina em
um ciberespag¢o mundial no qual todo elemento de informagao
encontra-se em contato virtual com cada um e com todos (Lévy
1998, 2010). A partir disso, temos a inteligéncia coletiva, que
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ndo se refere apenas ao cognitivo, mas sim a uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, e que resulta em uma mobilizagao
efetiva de competéncia (Lévy 1998).

Com efeito, a inteligéncia coletiva é, resumidamente, uma
inteligéncia que emerge e se consolida a partir da colaborag¢ao de
muitas pessoas. Para Paiva (2006), esse conceito de inteligéncia
coletiva de Lévy “estd assentado no principio de que o saber
esta contido na humanidade e ndo nos individuos, pois ninguém
sabe tudo, mas todos sabem alguma coisa” (Paiva 2006, p. 2).

Em estudos recentes (Fialho 2011, 2020; Bevilaqua et al.
2020), temos concebido a inteligéncia coletiva em aproximagao
a no¢do de “colaboracdo em massa” (Tapscott e Williams
2006). Partindo do pressuposto de que “mudangas profundas
na natureza da tecnologia, da demografia e da economia global
estdo fazendo emergir novos e poderosos modelos de produgao
baseados em comunidade, colaboracdo e auto-organizagio,
e ndo em hierarquia e controle”, Tapscott e Williams (2006,
p. 9) destacam nossa atual capacidade de reunir o conhecimento
“de milhdes (se ndo bilhdes) de usuarios de maneira auto-
organizavel”, o que caracteriza a colaboragdo em massa, que
“esta transformando a nova web em algo que nao difere muito
de um cérebro global” (Tapscott e Williams 2006, p. 57).

Exemplos atuais e proficuos de colaboracdo em massa
destacados por Tapscott e Williams (2006) sdo o MySpace,
o YouTube, o Linux e a Wikipédia, que ja mencionamos
anteriormente. Segundo os autores,

o simples fato de participar de uma comunidade on-line é
uma contribui¢do para os espagos digitais publicos - seja
fazendo negdcio com a Amazon, produzindo um video
para o YouTube, criando uma comunidade em torno da
sua colecao de fotos no Flickr ou editando o verbete sobre

astronomia na Wikipédia. (Tapscott e Williams 2006, p. 30)
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Todo o exposto até aqui aponta para a importancia da
colaboracdo em massa na configuracdo das comunidades e
das redes de apoio entre docentes e aprendizes. Para que essa
colaboracgdo se efetive e os membros de uma comunidade ou
rede de apoio possam usufruir de seus beneficios (como a
inteligéncia coletiva, por exemplo), ha intimeros aspectos
fundamentais. Segundo Pinho e Mesquita (2018), estes sao
alguns desses aspectos: (1) a importancia da construcdo de
politicas de suporte para a colaboragio, ndo sé do ponto de vista
da organizac¢do do/para o trabalho (tempos e espacos comuns),
mas também da constru¢do de uma visdo para a educagao
dentro e fora da sala de aula, que fomente um sentido (uma
missdo) e um sentimento de comunalidade; (2) o fomento aos
processos de decisdo mais participativos e significativos para
todos os envolvidos; e (3) a promogdo de tempo/espago para o
desenvolvimento da confianga entre os individuos, do didlogo
aberto e da negociacdo de interesses entre os membros da
comunidade (Pinho e Mesquita 2018).

Prdticas colaborativas entre docentes subjacentes as
comunidades e as redes de apoio

Nesta secdo, apresentamos algumas praticas ilustrativas
de formacdo de comunidades e de redes de apoio, bem como
a colaboragdo entre docentes subjacentes a elas. O primeiro
exemplo que trazemos é referente a um grupo de professores
de linguas no Facebook. Com base em Souza e Schneider (2012),
podemos ter nas redes sociais - como o Facebook - diversas
comunidades entre docentes interagindo entre si com uma
intencionalidade educativa. Tal intencionalidade pode promover
trocas positivas entre eles, gerando crescimento mutuo.

O exemplo que apresentamos é de um grupo de
professores de Lingua Portuguesa, cujo objetivo é compartilhar
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atividades e materiais de ensino que possam ser usados na
integra ou como inspiragdo por outros colegas, como podemos
observar na Figura 1. O grupo foi criado em maio de 2017,
mas teve seu nome alterado em junho de 2020, mudanca
possivelmente decorrente das necessidades dos professores em
terem acesso a materiais que possibilitem o ensino remoto da
Lingua Portuguesa durante a pandemia de Covid-19.

Figura 1 — Pagina inicial de comunidade virtual
de professores de Lingua Portuguesa

LINGUA PORTUGUESA -
ATIVIDADES
OLiNGUA PORTUGUESA -
f\TIVIDADE:S.

LEIAM AS REGRAS DO GRUPO:
google f PROPOSTAS DE ATIVIDADES, é clarol (ndo & algo
obrigatério, mas é importante que a afividade venha
com algum tipo de explicacdo de como realiza-la /
sem legenda poderd ser recusadal. LINKS COM

Ver mais

@ Visivel MATERIAIS: blogs, grupos de Facebooks... todos devem
Qualquer pessod pode encontrar esse grupo estar relacionados ao objefivo do grupo.

Q Brasil ATENCAO: Afividades TIRADAS do grupo

& Grupo Geral (deixamos claro que achamos legal e o ideal &

referenciar a pessoa/atividade que gerou a sua,
valorizar o frabalho do colega anterior, mas nao
concordamos em desentendimentos por conta disso).

© Histérico

Fonte: Grupo do Facebook — Lingua Portuguesa — Atividades.

Os administradores da comunidade elucidam que
permitem e incentivam atividades que tenham alguma
contextualizagdo para seu uso. Além disso, indicam que as
atividades devem ser referenciadas, valorizando o trabalho dos
colegas e a autoria docente.
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Na Figura 2, trazemos o exemplo de uma atividade
compartilhada por um colega para o ensino de literatura, género
conto, em formato de documento de texto. O autor da atividade
pede que, caso os colegas usem a atividade, lhe seja atribuido
o crédito, e que a atividade seja usada sem fins comerciais.
Nos comentarios relativos a essa atividade, na Figura 2, é
interessante observar que uma colega perguntou como se faz
para baixar o arquivo e, depois, onde ele fica armazenado no
computador. Prontamente, o autor da atividade da informacdes
para a colega docente sobre como fazer o download do arquivo
e onde ela podera acessa-lo.

Figura 2 — Exemplo do compartilhamento de uma atividade
em formato de arquivo de texto

-arregou um arquivo.
#& Colaborador em ascensao

12 de setembro - @

Atividade para o ensino de literatura. Género conto.

Favor atribuir créditos e usar sem fins comerciais. Obrigado. & €

y DOCUMENTO
| Atividade de literatura.docx - versao 1

OO0 41 14 comentarios
oy Curtir (3 Comentar

Como faz para baixar esse documento, é aonde ele fica
guardado depois de baixado
O

Curtir - Responder - 4 semanas

& Autor

- que basta clicar no documento para
fazer o download. Fica guardado no seu
computador, provavelmente em uma pasta
chamada downloads. Mas nao é regra, visto que
vocé pode escolher em que pasta quer salvar.

Curtir - Responder - 4 semanas

obrigada André. Ja
Consegui.

Curtir - Responder - 4 semanas

Fonte: Grupo do Facebook — Lingua Portuguesa — Atividades.
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As dificuldades apresentadas pela colega, na Figura 2,
parecem questdes simples para quem possui maior fluéncia
tecnolégico-pedagdgica (Mazzardo et al. 2020), mas sdo
fundamentais para que os professores possam participar da
cibercultura e, dessa forma, de uma aprendizagem mais digital.
Nesse sentido, para além da formacdo de uma comunidade
virtual, pelo fato de reunir pessoas heterogéneas, de diferentes
formacoes, lugares e vivéncias, que compartilham um mesmo
interesse, este grupo no Facebook se apresenta como uma rede
de apoio, na qual os colegas compartilham ndo sé arquivos de
atividades, mas também dicas basicas de fluéncia tecnolégico-
pedagdgica, informagdes que sdo necessarias para, por exemplo,
um ensino remoto de qualidade.

Ainda sobre esse grupo, apresentamos mais um exemplo
de como elendo sé possibilita o compartilhamento dasatividades
em uma comunidade, mas também colabora com quem precisa.
Na Figura 3, um participante do grupo compartilhou uma
atividade sobre os stickers no Whatsapp em um Sistema de
Autoria Aberto (SAA) chamado Ensino de Linguas Online* (ELO)
(Bevilaqua et al. 2020). Outra participante escreveu, no chat
dessa publicacdo, que ndo havia entendido como funcionava o
programa. O autor da atividade indagou sobre o perfil de uso de
acesso a atividade, e uma terceira colega se adiantou explicando
os procedimentos para seu uso.

O peso da comunidade e de um grupo que se apoia em
prol do uso de atividades para o ensino e a aprendizagem em
uma determinada area ou campo do saber é fundamental em
tempos de grandes mudangas sociais e educacionais, como as
que ocorreram em decorréncia da pandemia (Fialho 2020).
Docentes tiveram que mudar sua sala de aula tradicional e,
em muitos casos, migrar rapidamente para algum ambiente
virtual, antes ndo muito comum em varias escolas, e talvez
desconhecido por parte dos professores e dos aprendizes
acostumados as aulas presenciais, de maneira geral. Nesse
sentido, é muito importante essa ajuda mutua entre docentes

4. Disponivel em: https://www.elo.pro.br/cloud/index.php.
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mais familiarizados com o ciberespaco e com as praticas
técnicas e sociais de uso do computador (para salvar ou para
localizar um arquivo) ou de um sistema em nuvem, como o ELO

(para produzir ou adaptar uma atividade on-line).

Figura 3 — Exemplo do compartilhamento
de um Recurso Educacional Aberto (REA)

LN

e L0 - Stchervane
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i nds comegu emerse (om0 3
=y ova
[ e
T e

e et

PR R 123 | e oTede) vy bs
WOSNA0 7S AN O TETL BIS b uJerda
Masei | lin # bt

e

W No sontoct o3 8 saeends ce e

Ctrgeca vou Nty
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o B g

Fonte: Grupo do Facebook — Lingua Portuguesa — Atividades.
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Nos exemplos anteriores, temos também dois aspectos a
serem pontuados. O primeiro diz respeito a agdo de compartilhar
uma atividade, que tomou propor¢des maiores, algo que
possivelmente o autor da publicagdo ndo tinha imaginado. O
segundo, atrelado ao primeiro, diz respeito a descentralizacao
das praticas na comunidade em rede (Costa 2016), que podem
acontecer com terceiros e outros que ndo estavam diretamente
implicados na ac¢do original. Em outras palavras, quem ajudou
as professoras em duvidas ndo foi o criador da atividade e da
publicacdo no Facebook, mas outros membros da comunidade,
aqueles que primeiro visualizaram a duvida de colegas e se
prontificaram a ajudar.

Partimos agora para explorar outro exemplo de
formacdo de comunidade virtual para professores de linguas.
Vamos tomar como base o SAA ELO em nuvem. O ELO é um
sistema de autoria idealizado e implementado pelo professor
Vilson Leffa que possibilita a producdo de REA interativos para
o ensino de linguas (Bevildqua et al. 2017), mas que também
podem ser usados por outras areas. E possivel usar o sistema
ELO enquanto docente (produzindo atividades) ou enquanto
estudante (com foco em uma aprendizagem mais auténoma).

Uma possibilidade do ELO é a criagao de atividades de
forma colaborativa (Leffa 2016), com adapta¢ées possiveis na
perspectiva dos REA, como copiar recursos produzidos por
outros autores, reutilizar o conteido de diferentes maneiras,
adequar o contetido de um recurso ao nosso contexto, combinar
o conteudo original (ou até mesmo o ja adaptado) com outro
REA (para criar um recurso novo), compartilhar cépias do
conteudo original, revisados e/ou remixados (Mazzardo et al.
2020) etc.

Uma das atividades indicadas pelo editor do ELO é a
chamada Los gitanos, como podemos verificar na Figura 4. Essa
atividade tem como escopo o ensino da lingua espanhola. Este
REA possui 2607 avaliagdes.
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Figura 4 — Escolhas do Editor de REA do ELO

Escolhas do Editor:
TIPO  TiTULO RANKING  AUTOR: LiNGUA NiVEL
OU AREA:
g E;‘E)‘" demonstracdo do (0598) I”p_'r-';‘_’," ] english efl esl = Médio
: Espanhal;
A5 X w Andre Firpo TuEF Aclin
9 Los gltanos (2607) Beviliqua Espaiol; Hédio
spanish
0 segredo do sucesso ¥ Vilson ) A
it I Médic
9 num curso a distancia (3412) Leffa Portugués edio
Combatendo a fome no r Vilson 1. i =
@ mundo (456) Leffa Englh Wedio
Carolina
Medianeras | w - Fernandes Espanhol Médio
(1405)
Alves
Fonte: ELO.

Quando entramos nesse REA, vemos que o autor usou 8
modulos, explorando diferentes possibilidades de atividades,
habilidades comunicativas e conteddos linguisticos, culturais e
sociais. Nao esta expresso no REA qual o objetivo da atividade ou
o seu contexto de aplicagdo. Quando procuramos por esse tema
(gitano) no ELO, verificamos que outros autores também possuem
atividades sobre o mesmo assunto, como nos mostra a Figura 5.

As informagdes da Figura 6 nos revelam que todos
os autores listados apdés o autor principal se valeram das
prerrogativas do REA, duplicaram a atividade e fizeram as
adaptagdes necessarias para seu contexto de uso. Antes que
isso seja considerado copia ou plagio, cumpre advertir que os
REA se pautam pelas licengas abertas, como sdo as licencgas
Creative Commons, usadas pelo ELO (Costa 2022). As licencas
abertas permitem acesso gratuito e, também, a possibilidade
de reter, reusar, adaptar, remixar e distribuir, sem necessidade
de solicitar autorizacdo ao detentor dos direitos autorais
(Mazzardo 2018). Essa pratica permitida pelo ELO é de extrema
relevancia para professores, uma vez que a colaboracdo nao
precisa ser sincrona. A colaborac¢do pode acontecer até mesmo
sem a interacdo entre os autores, mas certamente acontecera
entre os materiais produzidos.
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Figura 5 — Outras atividades no ELO com o tema gitano

Favoritas:
TIPO  TiTULO RANKING  AUTOR: LINGUA NIVEL
OU AREA:
i Espanhal;
9 RN R André Firpo "
Los gitanos J s espafiol; Médio
(2611) Bevildqua spanish
Los Gitanos - = z
@ Actividad de Nan T | e Rilips espanhol Médio
Recuperacidn 4 e
Thagila da -
g Gitano (595) Silveira RIbeiro sppnol Fic
0 gitang (306) i”asa(;‘:r:e meding espanhola Facil
g Gitano (340) (E::;?aﬁ?::gues espafiol Facil
ELIZANDRO
0 gitano (259) CAVALHEIRO DA espanhola Médio
! SILVA
@ gitano (231) Ratdnger e i
mario cezar
g gitano (338) oliveira da espaiiol Facil
- sllveira
Fonte: ELO.

Ao analisarmos essas atividades, nos deparamos com
similaridades a atividade indicada pelo editor. Ao clicarmos
em uma delas, conseguimos obter informagdes referentes a
autoria da atividade. Verificamos, como nos mostra a Figura 6,
que a primeira autoria pertence ao mesmo autor da atividade
indicada pelo editor.

Na tentativa de apresentar mais um exemplo de
colaboragdo e rede de apoio possivel para a aprendizagem,
vamos agora apresentar o YouTube, usando como pano de
fundo professores de inglés como lingua adicional. J4 sabemos
das potencialidades dessa ferramenta para o ensino de linguas,
uma vez que este representa um repositorio quase infinito de
possibilidades para que os aprendizes vejam a lingua em uso,
por falantes nativos, ndo nativos, outros aprendizes, artistas,
docentes etc. Conforme ja apontado, além de uma comunidade
virtual, o YouTube pode ser espaco de redes de apoio. Dessa
forma, nos pautamos pelo canal do YouTube da Associagio
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de Linguistica Aplicada do Brasil (ALAB), que proporcionou
a comunidade académica, durante a pandemia de Covid-19,
inimeras palestras e debates inerentes a formacgdo continuada
de professores e ensino de linguas e linguagens, pratica mantida
ainda hoje. Na Figura 7, apresentamos o canal com uma selec¢ao
de videos filtrados pela palavra “inglesa”, apenas a titulo de
recorte para este exemplo.

Figura 6 — Relacao de autoria da atividade do ELO (gitano)

Fonte: ELO.

Com a pandemia de Covid-19, inumeras foram as
iniciativas de varios colegas especialistas de criar lives de
maneira voluntaria, em solidariedade aos estudantes e
colegas professores, no melhor sentido de “doa quem pode”
(Fialho 2020). O canal da ALAB foi um que disponibilizou
(e segue disponibilizando) inumeras atividades como essas
para professores. Na Figura 7, destacamos as trés primeiras
que aparecem como resultado de uma busca com a palavra
“inglesa” nesse canal. Temos a indicagdo de uma transmissao
ao vivo que, no momento do nosso registro dos dados para a
posterior escrita do capitulo, ainda nao havia acontecido, com
o titulo “Lingua inglesa e direitos humanos: pode o subalterno
falar?”. Outro exemplo é a transmissdo “Material Didatico
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de Lingua Estrangeira”;’” na qual os colegas apresentaram
investigacdes recentes sobre o material didatico das Linguas
Inglesa, Espanhola e Francesa no ambito da Linguistica
Aplicada brasileira. Especificamente sobre a lingua inglesa,
foi apresentada a pesquisa sobre os livros didaticos de Lingua
Inglesa e o Letramento Critico. Essa transmissdo aconteceu ao
vivo em 24 de junho de 2020, mas segue disponivel para acesso
de pessoas que nao conseguiram assistir no dia, nem interagir
com os participantes de forma sincrona.

Figura 7 — Videos sobre a Lingua Inglesa

ALAB  ALAB- Associagdo de Linguistica Aplicada do Brasil

127 mil inscritos

Inicio vibeos PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q, inglesd

Lingua Inglesa e direitos humanos: pode o subalterno falar?
ALAR - Associacio de Linguistica Aplicada do Brasil - Programado para 06/05/2021 17.00

Hesta parceria da ALAB, ten ! ligua ingh Eaé i
BAefeRsar Junot Malh & CONTAT COM & S4GuRTes DArCipagTes. Aniele France,

Lingua Inglesa e Direitos Humanos:

DEFINIR LEMBRETE

Formagéo Docente em Lingua Inglesa: diferentes perspectivas
ALAB - AssocissBo de Linguistica Aplicsds do Brasil + 15 visuslizagBes + hé 3 semanas

A ALAB divulos o o | ol ot P -
procuzida em LA Saiba mais em wivwalah on br

Material Didatico de Lingua Estrangeira
ALAB - Axsociaciio de Linguistica Aplicada do Bracsl - 2.5 mil visualizacdes + Transmitido hé 10 meses

A mea “Material Digénco de Lingua Esvrangers” obyetive apresentar aiguman das investigacdes recemes sobee
mateial diddtion das Linguss Inglesa, Espannola & Framsesa no Smbs.

Fonte: Canal da ALAB no YouTube.

Fazendo um recorte desse video, na parte especifica
da professora Aparecida de Jesus Ferreira, que fala sobre o
material de lingua inglesa, nos primeiros 35 minutos do video,
podemos acompanhar o chat e verificar as intera¢des dos

5. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=v8RgWK4]89s.
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professores. Observamos uma grande diversidade de docentes,
pesquisadores, professores em formacao inicial e continuada,
de todo o pais, bem como de académicos de variados niveis e
modalidades de ensino.

As interagdes no chat a partir da fala da palestrante
sdo muito interessantes de se analisar na perspectiva da
colaboracdo e da rede de apoio. Com relagdo a discussio sobre
Material didatico, vemos a participagio de outros especialistas
que dao seu depoimento, como podemos ver nas colocagdes de
uma participante: “Realizei pesquisa semelhante nos materiais
didaticos de lingua italiana” e “Nos materiais de italiano tem
material com 680 pessoas brancas e 6 negras”. Esta participante
colabora com uma visdo similar a apresentada pela palestrante,
contribuindo para a discussio da tematica dos materiais
didaticos naperspectiva do Letramento Critico ao problematizar
a representacdo de negros nas obras levadas as escolas. Isso
também aconteceu nas falas de outros participantes, como em
“Infelizmente as representacdes nos LDs [Livros Didaticos]
ainda sdo muito elitistas. E, ndo digo aqui apenas sobre os fatores
raciais, mas também os linguisticos. Em adi¢io aos estereo6tipos.
Indmeros!”, o que nos leva a refletir sobre a adocdo de materiais
didaticos em nossas salas de aulas.

Também vemos uma discussio entre os participantes do
chat, sobre o tema debatido pela palestrante. O debate a seguir,
retirado desse recorte da transmissdo ao vivo, ilustra ndo sé
um dos elementos mais importantes de colaboracdo em uma
comunidade, “o didlogo aberto” (Pinho e Mesquita 2018), mas
também a importancia da negociacdo de sentidos e saberes,
que se constroem continuamente entre os membros daquela
comunidade.

P1: O livro didatico é também uma ferramenta de reproducao
das colonialidades.
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P2: depender do(a)s autores, P1, o LD pode ser decolonial.
Penso que como autores temos muitas formas de subverter
o sistema.

P3: Por isso o papel do professor, como mediador entre o
conteudo e a realidade em que se insere o aluno, é importante
P4: Concordo com a P2! A atitude do docente diante do
material é fundamental!

P1: Verdade, P2. Fiz uma generalizacdo. Eu mesma produzi
material potencialmente decolonial.

Por outro lado, temos a participacdo, no chat, de pessoas
menos especialistas natematica e que aproveitam esse momento
para aprender mais sobre os assuntos, pratica continuamente
necessaria aos professores. Podemos verificar isso nas palavras
de uma das participantes: “Estou adorando aprender isso!” e “E
um assunto que ndo existia na minha graduagdo”. Uma outra
participante registrou que “Esse debate é muito importante!!!”.

Estes sdo apenas alguns dos exemplos que conseguimos
perceber nessa rica construcdo de saberes ao longo da
transmissdo ao vivo. Varios sdo os exemplos que poderiamos
retirar de iniciativas como essa, e mencionamos apenas o canal
da ALAB por questdes de espaco.

Apresentamos, na sequéncia, nossas consideracgdes finais
sobre este percorrido pelas formagdes de comunidades virtuais
no ciberespaco, com foco na formacgao de professores de linguas
e linguagens, mas cuja importancia se estende para os docentes
de todas as areas.

Consideragaes finais

Nosso objetivo central com o presente capitulo foi o de

debater a importancia e as potencialidades da formacio de
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comunidades entre e para professores em tempos de (pés-)
pandemia de Covid-19, dentro e fora da sala de aula. O tema
ndo é inédito, tampouco se esgota com este texto. Nao é inédito
porque a questdo da colaboracio e da formagdo de comunidades
javem sendo pautada nos ultimos anos, embora sua importancia
tenha se acentuado de forma mais drastica e urgente em 2020;
e ndo se esgota porque a educacdo linguistica pés-pandemia
ndo deixa de demandar formacdo de comunidades e de redes de
apoio entre professores e aprendizes.

Nesse sentido, o esbogo de um conceito de “comunidade”,
a partir de uma revisio da literatura académica sobre o assunto,
nos permite destacar a potencialidade das tecnologias atuais
e do ciberespaco para a composicdo de redes de apoio para
além do espaco fisico-geografico (como o espaco das quatro
paredes da sala de aula tradicional). Os interesses e objetivos
dos individuos, o senso de pertencimento a um coletivo e a
participagdo em um grupo virtual sio apenas alguns dos aspectos
que podem contribuir para a formacdo de comunidades que
estejam ndo s6 “na” rede (na web), mas também “em” rede, isto
é, colaborando mutuamente e de forma consciente e engajada.

N 7

No que concerne a andlise da no¢do de “colaboragao”
que temos hoje, cabe destacar a possibilidade de “colaboragao
em massa” (Fialho 2011), ou seja, a colaboragio coletiva em
grandes grupos, o que pode reverberar na inteligéncia coletiva
(Lévy 1998). Essa inteligéncia mais ampla, em larga escala,
pode significar a potencializagdo de grupos de docentes que
colaboram entre si. Exemplos pertinentes da transformacgao que
a colabora¢do em massa e a inteligéncia coletiva podem aferir
aos processos de ensino e de aprendizagem estdo subjacentes
a recursos e ferramentas como o YouTube, a Wikipédia e o ELO
em Nuvem.

Apresentamos também outros exemplos praticos de
formacdo de comunidades e redes de apoio, perpassadas pela
colaboracdo entre professores de linguas. A participacdo em
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canais de transmissdes ao vivo e em grupos do Facebook sao
apenas alguns dos muitos modos possiveis de formacao de
comunidades virtuais ou redes de apoio para docentes pods-
pandemia.

Finalmente, enfatizamos nossa conclusio maior:
colaborar é preciso! A colaboracdo subjacente as redes de
apoio pode ser um importante instrumento para a luta contra
as desigualdades sociais, sobretudo no que concerne a inclusao
digital de escolas, alunos, professores, bairros e comunidades
(Fialho 2020). O ditado popular “doa quem pode, pega quem
precisa” ilustra de forma potente um caminho para a tecitura
de uma rede de apoio que, por sua vez, pode potencializar a
comunidade. Almejamos e defendemos que essas comunidades
e redes de apoio ndo se atenham ao periodo de pandemia de
Covid-19, fortemente marcado pelo ensino remoto, mas que se
estendam a educagdo do futuro.
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Com o advento, a evolucao e a democratizacao das
tecnologias digitais, as oportunidades de aprendizagem além
da sala de aula sdo cada vez mais percebidas e encaradas
como legitimas. Dada a portabilidade e a ubiquidade,
principalmente das tecnologias méveis, aprender nao é mais
uma atividade confinada a um espago fisico, podendo
acontecer em diversos ambientes e no transito entre eles.

Com isso, o docente deixa de ser "0" responsavel pela
tramsmlssao de conb.eamento para o aprendiz e passa a ser
mais um agente em : sua ecologla de aprender o professor
deixa de ser um sablo no~pa|co para:ser um "guia ao lado"
(King 1993) Ao engaJarem se com tecnologlas digitais para
percorrer esses-camlnhbs 0s aprendlzes criam ‘conexoes por
e entre espacos com 0% quals se: ldentlflcam tecendo suas
proprias redes de aprendlzagem com :agentes humanos e
nao humanos. Esta’ coletanea reun textos que ¢ evidenciam o
esforgo academlco em conSIderar mOVImentos ~|mportantes
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