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RESUMO

A presente monografia tem como tema as experiéncias pedagdgicas com as
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo no processo de ensino e
aprendizagem da lingua inglesa. Tendo como objetivo analisar quais sao as
possibilidades pedagdgicas utilizando as TDICs no processo de ensino e
aprendizagem da lingua inglesa. Para isto, fez-se um recorte nas publicagbes no
periodico da CAPES, estabelecendo um recorte entre 2018 e 2023 com artigos
relacionados a educagao basica. Na perspectiva metodoldgica, realizou-se uma
revisao integrativa utilizando o método Systematic Search Flow. Sendo selecionados
quatro artigos para analise final. Constatou-se que as TDICs sdo um fator inerente da
educacgao contemporanea, uma vez que sua importancia ganha destaque cada dia
mais rapido. Importancia essa que cresceu durante o periodo da pandemia com inicio
em margo de 2020 no Brasil. Ficou evidente que os recursos tecnolégicos sao
diversos, tais como jogos online, ferramentas de criagdo de texto e desenho, quizes
online e ferramentas do pacote google voltadas para educagdo. Porém, na maioria
dos casos sao utilizadas apenas como uma atividade da aula. Ainda, observa-se que
a tecnologia possibilitou 0 engajamento e a motivagao dos alunos nas aulas de lingua

inglesa, bem como a assimilagéo do conteudo estudado.

Palavras-chave: Lingua inglesa; Educagédo e tecnologia; Tecnologias Digitais de

Informagao e Comunicacgao.



ABSTRACT

This monograph has, as its theme, the pedagogical experiences with digital information
and communication technologies in the teaching and learning process of the English
language. Aiming to analyze what are the pedagogical possibilities using DICTs in the
process of teaching and learning the English language. Therefore, a cut was made in
the publications on CAPES journal, establishing a cut between 2018 and 2023 with
articles related to basic education. From a methodological perspective, an integrative
review was carried out using the Systematic Search Flow method. Four articles were
selected for final analysis. It was determined that DICTs are an inherent factor of
contemporary education, since their importance is taking place faster and faster. This
importance grew during the pandemic period that began in March 2020 in Brazil. It was
evident the technological resources are diverse, such as online games, text creation
and drawing tools, online quizzes and the bundle of google services aimed for
education. However, in the most of cases they are used only as a class activity.
Furthermore, it is observed that technology enabled the engagement and motivation
of students in English language classes, as well as the assimilation of the studied
subject.

Keywords: English language. Education and technology. Digital Information and

Communication Technologies.
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1 INTRODUGAO

Segundo Kenski (2011, p. 15) “[...] as tecnologias sédo tao antigas quanto a
espécie humana. Na verdade, foi a engenhosidade humana, em todos os tempos, que
deu origem as mais diferenciadas tecnologias. O uso do raciocinio tem garantido ao
homem um processo crescente de inovagoes”. Essas inovacgdes iniciaram desde a
Idade da Pedra, com o dominio de algumas ferramentas basicas que garantiam a
sobrevivéncia humana, até os tempos atuais, com o avango crescente no
desenvolvimento em equipamentos de hardware e software, no qual fizeram com que
o homem chegasse até mesmo a lua.

A presenca das TDICs como uma ferramenta pedagdgica na educagao basica
ja € uma realidade inerente a vontade de qualquer profissional na area da educacao,
considerando que a maioria das instituicbes automatizaram seus sistemas utilizando
algum tipo de ferramenta tecnolégica. No entanto, no atual cenario, sente-se a
necessidade de ampliar o dominio dos instrumentos para além das ferramentas de
gestao, trazendo-os para dentro da sala de aula e fazendo com que se torne cada vez
mais parte do dia a dia dos alunos no processo de ensino e aprendizagem. Assim, a
presente pesquisa tem como tema: experiéncias pedagodgicas com as tecnologias
digitais de informagdo e comunicagédo no processo de ensino e aprendizagem: uma
revisao integrativa com artigos relacionados a educagéo basica entre 2018 e 2023.

Reconhecendo a importancia das TDICs e do ensino e aprendizado de uma
lingua estrangeira para o desenvolvimento integral da crianca e do adolescente, bem
como da relevancia cientifica de trabalhos que abordem as duas tematicas, o trabalho
tem como problema: quais sao as possibilidades pedagdgicas utilizando as TDICs no
processo de ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa?

Para isto, a presente pesquisa tem como objetivo geral analisar as
experiéncias pedagoégicas com as TDICs no processo de ensino e aprendizagem da
lingua inglesa através de uma revisdo integrativa com artigos relacionados a
educacao basica. Com a finalidade de atender o objetivo geral, foram tragados dois
objetivos especificos: a) verificar quais as metodologias e ferramentas de TDIC que
sdo mais utilizadas nas experiéncias pedagogicas com a lingua inglesa; e, b)
identificar o papel que as TDICs desenvolvem no processo de ensino aprendizagem

da lingua inglesa.
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A presente pesquisa sera apresentada em quatro capitulos. O capitulo dois
abordara o delineamento de pesquisa, explicando o tipo de pesquisa, método e
instrumentos utilizados para a coleta de dados. O terceiro capitulo falara sobre os
aspectos tedricos que norteiam a tematica educacéo, tecnologia e lingua inglesa. No
quarto capitulo faremos a analise dos dados levantados através dos artigos

estudados. Por fim, no quinto capitulo faremos a conclusao e analise dos resultados.
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2 DELINEAMENTO DA PESQUISA

O delineamento da pesquisa, segundo Gil (1995, p. 70), “[...] refere-se ao
planejamento da mesma em sua dimens&o mais ampla [...]", ou seja, neste momento,
o investigador estabelece os meios técnicos da investigagdo, prevendo-se os

instrumentos e os procedimentos necessarios utilizados para a coleta de dados.

2.1 TIPO DE PESQUISA, METODO E INSTRUMENTOS UTILIZADOS PARA
COLETA DE DADOS

Esta pesquisa trabalha na perspectiva da revisdo integrativa. “A revisédo
integrativa de literatura € um método que tem como finalidade sintetizar resultados
obtidos em pesquisas sobre um tema ou questdo, de maneira sistematica, ordenada
e abrangente”. Este tipo de pesquisa permite que o pesquisador analise um assunto
ou problema de maneira ampla, e ao mesmo tempo com diferentes finalidades.
Constituindo um corpo de conhecimento sobre a tematica desejada e os assuntos
relacionados, a revisado integrativa permite uma compreensdo mais completa sobre
determinadas teorias, conceitos e problemas (ERCOLE; MELO; ALCOFORADO,
2016, p. 9).

A revisdo integrativa é constituida de seis etapas no seu processo de
elaboragdo: 12 fase, elaboracdo da pergunta norteadora; 22 fase, busca ou
amostragem da literatura; 32 fase, coleta de dados; 42 fase, analise critica dos estudos
incluidos; 52 fase, discussdo dos resultados; e 62 fase, apresentacdo da revisado
integrativa. Nesta pesquisa, a primeira etapa foi contemplada durante a elaboragéo
do projeto de pesquisa, e as etapas seguintes na fase final da monografia (SOUZA;
SILVA; CARVALHO, 2010).

O processo adotado neste estudo para coleta e processamento dos dados usa
como referéncia o método Systematic Search Flow (SSF). Tal metodologia foi
desenvolvida tendo como base outros cursos, trabalhos e artigos, buscando as
melhores praticas que lidam com reviséo de literatura e seus resultados. Destaca-se
que “[...] o método SSF foi desenvolvido com o intuito de sistematizar o processo de
busca ou buscas a base de dados cientificas a fim de garantir a repetibilidade e evitar

viés do pesquisador”. Assim, os autores precisam definir das estratégias e as
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ferramentas a serem utilizadas durante o processo de pesquisa (FERENHOF;
FERNANDES, 2016, p. 6).

Figura 1 — Representacao do método Systematic Search Flow.
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Fonte: Ferenhof e Fernandes (2016, p. 7).

Assim sendo, esta pesquisa foi conduzida pelas seguintes etapas:

1) Elaboragéo do tema e problema de pesquisa;

2) Busca sobre a tematica na base de dados dos peridédicos da CAPES;

3) Definigcdo dos termos de busca e periodo a ser analisado (Lingua Inglesa

AND Educacédo AND "Tecnologia" AND experiéncia);

4) Busca dos artigos na base de dados dos peridédicos da CAPES;

5) Transferéncia dos artigos selecionados para o Excel.

6) Leitura dos titulos, resumos e palavras-chave;

7) Organizagao e elaboracao dos resultados obtidos;

8) Escrita do artigo.

Como critério de selecdo dos artigos na etapa quatro, foi feito um recorte
temporal entre os anos de 2018 e 2023. E dentre estes artigos foram selecionados
apenas os periodicos revisados por pares. Na primeira parte do processo de triagem
na etapa seis, foram selecionados apenas os trabalhos que relatassem algum tipo ou
mais de experiéncia envolvendo tecnologia e o ensino da lingua inglesa. Também
foram rejeitados os artigos que abordavam a tematica de formagéo continuada para
professores e aqueles que traziam como foco exclusivo a educacdo superior,

compreendendo que estes fugiam da tematica proposta pela presente pesquisa.
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Também foram excluidos editoriais que apresentavam apenas informagdes
superficiais e resumidas sobre os temas.

Quanto ao processo de elegibilidade dos artigos lidos na integra, quatro artigos
foram selecionados para analise e cinco foram excluidos. Dois artigos foram excluidos
por se tratar de experiéncias pedagodgicas entre discentes durante a graduacéo, dois
por serem pesquisas realizadas apenas em escolas privadas de idioma, e um por néo
se tratar de uma experiéncia pedagogica aplicada, mas sim bibliografica. Como
organizadores bibliograficos, foram utilizadas as ferramentas Endnote para organizar
os dados dos periddicos e o Microsoft Excel para o processo de selegao dos artigos.

Abaixo segue um fluxograma que apresenta as etapas de 1 a 7 do processo de

pesquisa:
Figura 2 — Fluxograma das etapas do processo de pesquisa.
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enparidncias
pedagigicas

Excluidos Excluldn
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artigos na
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Elegibilidade

-[.:lr-l'.-ﬁfja: 2

duraniea a

discentes
graduagao: 2

Fonte: Elaboragao do autor, 2023.
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3 LINGUA INGLESA E TECNOLOGIA

A fundamentacao tedrica do presente trabalho apresenta uma breve discussao
sobre as tematicas abordadas. No primeiro subcapitulo sera abordado sobre o papel
das TDICs na educagao e no ensino/aprendizagem de lingua inglesa. No segundo e
terceiro subcapitulos serdo tratados os dois conceitos que sdo essenciais para o
entendimento do trabalho, que sdo sobre cultura digital e letramento digital,
respectivamente. Por fim, no quarto subcapitulo, sera falado sobre os principais
conceitos, teorias e ferramentas que sao discutidos por autores que trabalham com a

tematica na area da lingua inglesa como segunda lingua (SL).
3.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

Existe uma necessidade humana antiga em compartilhar seus sentimentos e
opinides, e com o objetivo de facilitar a comunicagdo, o homem desenvolveu a
tecnologia da inteligéncia, area que trabalha algo imaterial, a linguagem. Assim, houve
uma grande reviravolta no processo industrial da informagdo com o surgimento de
novos meios de comunicagéo e a agilidade com que a informacgao era disseminada.
“O avanco tecnolégico das ultimas décadas garantiu novas formas de uso das TICs
para a produgédo e propagacdo de informagdes, a interagcdo e a comunicagdo em
tempo real, ou seja, no momento em que de fato acontece.” (KENSKI, 2011, p. 28).

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo sofreram algumas
alteracbes com o passar dos anos e o0 avango dos seus estudos. Uma delas foi a
alteragdo da sua sigla, que inicialmente era reconhecida na literatura apenas como
TICs, Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo. A mudancga ocorreu devido a
predominancia dos computadores e de outros elementos digitais, transformando a
forma como conteudos e informagbes eram produzidos e consumidos. Tal
transformagdo nos coloca diante da necessidade de compreender novos
cenarios/conceitos como os ciberespacos e a cibercultura, o primeiro compreendendo
toda uma rede mundial de computadores interligados, como também todo conteudo
seu hospedado, e o segundo relacionado a todas as praticas ou técnicas que se
desenvolve junto ao primeiro (SILVA, 2020).

Do mesmo modo, as tecnologias nessa area se desenvolvem cada vez mais

rapido. A todo momento podemos acompanhar um langamento de uma ferramenta ou
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aparelho tecnologico diferente, ou mesmo, novas fungbes acopladas em um mesmo
dispositivo: aparelhos celulares, softwares, aparelhos de reproducéo de audio e video,
video games etc. No entanto, esses produtos ndo estdo acessiveis a todas as
camadas da populacgao devido aos seus altos precos e a falta de habilidade de grande
parte da populacdo em lidar com as novas ferramentas a disposicdo no mercado. Essa
nova dindmica com que as TDICs evoluem exige um grande esfor¢co educacional de

maneira geral, uma vez que estd em constante transformacéo (KENSKI, 2011).

O surgimento das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagcéo —
TDICs — na escola acompanha o acesso da populacdo a esses artefatos
culturais e seus servigos, nas diversas areas que compdem a sociedade,
como a industria, com a informatizagédo de processos de produgéo, e o
comércio, atualmente com vendas virtuais, por exemplo. Vale considerar,
inclusive, que a maioria das TDICs sdo desenvolvidas especificamente para
o desenvolvimento dessas areas, com fins de aumento de produtividade,
busca de eficacia etc. No entanto, a apropriagdo de seus recursos para as
praticas de ensino e aprendizagem nao acompanha o nivel das apropriagoes
propostas por outros segmentos sociais e econdémicos, como comeércio,
logistica e lazer que, entre outras possibilidades, acabam por ditar as
concepgdes de uso desses equipamentos e servigos. (SILVA, 2020, p. 145).

Para Kenski (2011, p. 43) “[...] assim como na guerra, a tecnologia também &
essencial para a educagao. Ou melhor, educacgao e tecnologias sédo indissociaveis”. A
autora ainda afirma que a educagao considera o processo integral de desenvolvimento
de uma crianga, visando sua integracao individual e coletiva com 0 meio em que ela
habita. Sendo assim, ¢é imprescindivel que o conhecimento de valores,
comportamentos e habitos sejam ensinados e aprendidos, e que se utilize a educacgao
para ensinar sobre tecnologia e que se faga uso dela para educar aquilo que é
considerado como a base da educacao.

As TDICs na educacéao fortalecem a producgéo cultural de uma determinada
comunidade, como também o compartilhamento de conhecimentos presentes nela.
Faz com que uma determinada localidade consiga olhar para dentro de si mesma e
para o mundo, facilitando a construgdo de didlogos na area da cultura, ciéncias,
tecnologia etc. O autor destaca que algumas medidas governamentais na esfera
federal, municipal e governamental tem contribuido neste sentido, como é caso do
Programa Nacional de Tecnologia (PROINFO). Desde 2007, por meio do Plano
Nacional de Desenvolvimento da Educacao (PDE), o programa busca oferecer as
condicdes iniciais para promog¢ao da tecnologia em escolas da regido urbana e rural
(SOUZA, 2021).
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Porém, a escola demorou reconhecer que o uso das TDICs no processo
educacional era um movimento inevitavel. Existia a presenca de um movimento
conservador e que estava sempre apoiado em falas de resisténcia que envolviam os
riscos do processo de ensino e aprendizagem (SILVA, 2020). O uso das ferramentas
de maneira competente pode beneficiar ao acesso de direitos pelos cidadaos, gerando
efeitos positivos na consolidacéo de valores basilares como a democracia, cidadania
e justica. Ou seja, quando usadas de maneira consciente nas praticas educativas
podem ser muito Uteis, mas quando usadas apenas de maneira superficial, essa
mudanga n&o esta garantida (VELOSO, 2011).

Assim, o modelo educacional ainda estd muito atrelado aos métodos
tradicionais de ensino e que o estudante se encontra em uma outra dinamica,
pois nasceu na era da tecnologia. A interatividade é pe¢a fundamental para
estimular o aprendizado e, quanto mais jovem o aluno, mais importante é a
interagao para garantir o interesse dele. Para isso, é necessario que o educador
esteja sempre buscando novas praticas e ferramentas para manter a atengao do
aluno. No entanto, devido aos graves problemas de infraestrutura, falta de mao
de obra qualificada e segurangca, muitas ainda sao as barreiras para a

implementacgao das TDICs nas escolas de maneira concreta (SOUZA, 2021).

3.2 CULTURA DIGITAL

Com a finalidade de garantir o acesso e implementagdo da educagao
tecnolégica de forma linear no territério brasileiro, temas como tecnologia e
computacao foram abordados de forma transversal na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) de 2017. “A competéncia geral numero 1 fala na valorizagao
de conhecimentos construidos no mundo fisico, social, cultural e digital,
enquanto a numero 2 ressalta a importancia de fomentar nos alunos a resolugao
de problemas e criagao de solugdes (inclusive tecnolégicas)” (RAABE;
BRACKMANN; CAMPQS, 2020, p. 5). Na competéncia geral numero 5 é salientada
a importancia de trabalhar as TDICs de maneira ativa, colocando o estudante como

protagonista do aprendizado e deixando de ser um consumidor de tecnologia passivo.
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Conforme consta no Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagao
(RAABE; BRACKMANN; CAMPQOS, 2020, p. 5), o estudante deve ser capaz de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo tem como objetivo
principal auxiliar os profissionais da educacdo em suas praticas pedagodgicas, e
inspirar novas formas de aprender e ensinar usando a tecnologia. Além de levar em
consideragdo as competéncias e habilidades trabalhadas pela BNCC, a proposta
associa cada habilidade com o nivel de adogéo de tecnologia da escola e o nivel de
adogao de tecnologia do docente. E com o propésito de oferecer um documento
inovador e de acordo com a realidade do pais, os autores pesquisaram algumas
referéncias nacionais e internacionais, tais como: a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), o componente
curricular de Tecnologias para Aprendizagem do Curriculo de Sao Paulo (2017),
o componente curricular de Tecnologia da Australia, o curriculo de Computacgao
do Reino Unido e o curriculo NGSS? dos Estados Unidos (RAABE;
BRACKMANN; CAMPOS, 2020).

Dentre os principais eixos dos documentos citados acima, a Cultura Digital
ganhou destaque na maioria deles. Segundo Kenski (2018), o termo cultura digital
define toda uma geracao que marcou a expansao do uso dos meios digitais de
informagéo e comunicagao. Sendo considerado um termo novo e que foi difundido a
partir do século passado, ele engloba todos os avangos ocorridos pela implementagao
da tecnologia e pelos novos tipos de interacdo que surgiram desde entdo. “A cultura
digital se caracteriza, portanto, pela reestruturagdo da sociedade, oportunizada pela
conectividade, emergindo transversalidade, descentralizacio e interatividade”. Trata-
se de um novo contexto no qual a tecnologia digital é ator principal e responsavel por
um novo organismo social (HEINSFELD; PISCHETOLA, 2017, p. 1352).

" Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computag&o: da educagéo infantil ao ensino fundamental
(2020). Desenvolvido pelo Centro de Inovagéo para a Educacéo Brasileira (CIEB).
2 Next Generation Science Standard.
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A cultura digital € um fendmeno cultural recente, no qual foi marcado pelo uso
em massa dos computadores e redes digitais dos anos 80 e 90. Esse novo cenario
nao se apresenta como a aniquilagao das culturas ja existentes e nem a criacédo de
uma outra completamente adversa, mas sim dialoga e caminha junto com outras
culturas populares e tradicionais, reforcando-as com novas praticas que a cultural
digital traz para essa nova sociedade. Porém, a cultura digital também possui um
carater disruptivo, rompendo com as fronteiras € a mobilidade. Portanto, qualquer
pessoa, qualquer grupo social e entidade pode estar presente em qualquer tempo,
espaco e lugar, ndo existindo assim mais limites para o conhecimento (KENSKI,
2018).

Com o advento das tecnologias de informagao e comunicagéo, bem como dos
novos ambientes que sado criados através delas, surgem novas transformacgdes nos
meios pedagogicos. Naumann (2016, p. 26) classifica trés aspectos que devem ser
considerados nas praticas pedagogicas sob a oética da cultura digital: “(i) a
possibilidade da autoria como producéao prépria de conhecimento; (ii) a oportunidade
de acesso a informagédo e de elaboragao autoral dos conteudos acessados, como
forma de participacao e protagonismo; (iii) a autoria como inclusao digital”. Assim, os
estudos culturais na area de tecnologia e educacdo atuam como auxiliares no
entendimento dessa mudanca de comportamento, que é nova para educadores,
gestores e alunos.

As mudancgas causadas pelas tecnologias digitais na sociedade ainda chegam
vagarosamente nos meios educacionais, principalmente nos modelos de educagao
formal, uma vez que os meios de educacao informal sdo protagonistas nos usos
dessas ferramentas. O compartilhamento e a troca de conhecimento vem em primeiro
lugar. E essas novas conexdes trazem liberdade e tornam as pessoas independentes
no seu processo de desenvolvimento, libertando-as dos meios tradicionais de ensino
e aprendizagem (KENSKI, 2018).

De acordo com Pretto e Assis (2008, p. 82):

A articulacdo entre a cultura digital e a educagéo se concretiza a partir das
possibilidades de organizagdo em rede, com apropria¢ao criativa dos meios
tecnoldgicos de produgéo de informagéo, acompanhado de um forte repensar
dos valores, praticas e modos de ser, pensar e agir da sociedade, o que
implica na efetiva possibilidade de transformacao social.
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No entanto, precisamos salientar que a transformacédo que a cultura digital
provoca nao tem apenas impactos positivos. Muitas barreiras sdo encontradas
principalmente na area da educacéo. A primeira delas é o desafio da escola de educar
cidadaos preparados e qualificados para atuarem nessa era digital. E o segundo diz
respeito ao acesso democratico a tecnologia em um pais que possui realidades
completamente diferentes por todo o seu territério. O que ficou evidente é que as
politicas publicas ainda estdo muito voltadas no oferecimento de equipamentos de
hardware e software, deixando de lado as discussbes que a implementacédo das
ferramentas tecnoldgicas pode trazer para o processo educacional (HEINSFELD;
PISCHETOLA, 2017).

3.3 LETRAMENTO DIGITAL

Um dos eixos também citados no documento do CIEB de 2020 fala sobre a
importancia do letramento digital nas propostas pedagogicas. Porém, antes de
falarmos sobre o conceito de letramento digital, precisamos compreender o que a
literatura fala sobre letramento e sua diferenga entre alfabetizagdo. O termo literacy,
traduzido nos dicionarios de lingua inglesa como a habilidade de ler e escrever, tomou
forca no Brasil a partir da década de 80 e, inicialmente, era muito relacionado ao
conceito de alfabetizagdo. O fato ocorreu devido aos avangos nos trabalhos de
linguistica pertinentes a leitura e escrita, movimento impulsionado pelos estudos de
Paulo Freire. Portanto, o aluno deve aprender com o0 mundo e para o mundo e, através
desse processo de aprendizagem, aprender a escrita (REZENDE, 2016).

Letramento por ser considerado um termo abrangente e amplamente discutido
no meio académico, possui diferentes significados. Inicialmente, o conceito abarcava
apenas as atividades que envolviam o uso da leitura e da escrita, principalmente no
meio escolar. Mas com o passar do tempo, observou-se que o uso dessas atividades
tinha um impacto social relevante, ndo sendo mais consideradas atividades
estritamente escolares. Soares (2001, p. 47) diz que letramento é “[...] o estado ou
condicdo de quem nao apenas sabe ler e escrever, mas cultiva e exerce praticas
sociais que usam a escrita”. Diferente da alfabetizacdo que é “[..] a acao de ensinar a

ler e escrever”. Bagno e Rangel (2005, p. 63) complementam que letramento € um
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“conjunto de fatores socioculturais que, durante toda a existéncia de um
individuo, lhe possibilitam adquirir, desenvolver e ampliar o conhecimento
de/sobre sua lingua materna, de/sobre outras linguas, sobre a linguagem de
um modo mais geral e sobre todos os demais sistemas semiéticos”.

Assim como a compreensao de letramento € importante para entender os
fendbmenos que envolvem o processo de aplicagdo da leitura e escrita, faz-se
necessario olhar para os estudos sobre letramento digital para compreender o papel
da tecnologia de informagao na educacao. O letramento digital vai além de adquirir
conteudo informacional de maneira passiva ou ativa. Em verdade, é necessario que
se faga um bom uso dos recursos digitais e, mais do que usa-los, aplica-los no
cotidiano de maneira efetiva. “Precisa-se, nesse caso, indagar o porqué de se fazer
uma busca na web, ou seja, saber qual a finalidade dessa informagao para a vida a
fim de promover a aquisi¢gdo de um (novo) conhecimento” (MOREIRA, 2012, p. 3).
Portanto, o letramento digital € muito mais do que fazer uso dos equipamentos digitais
como computadores, smartphones e a internet para fazer pesquisas na web
(MOREIRA, 2012).

Para Buckingham (2010, p. 49 apud REZENDE, 2016, p. 101):

O letramento digital ndo € somente uma questao funcional de manusear o
computador e fazer pesquisas; é necessario saber localizar e selecionar os
materiais por meio de navegadores, hyperlinks e mecanismos de procura,
entre outros. O autor afirma ainda que ndo basta ter somente habilidades
necessarias para se recuperar informacdes na midia digital, € preciso ser
capaz “de avaliar e usar a informacdo de forma critica se quiserem
transforma-la em conhecimento”. Isso significa fazer perguntas sobre as
fontes da informagéo, os interesses dos produtores e qual sua relagdo com
as questdes sociais, politicas e econdmicas.

Considerando a importancia do letramento digital na educagao, alguns autores
apontam que € necessario 0 uso dessas ferramentas desde o processo de
alfabetizacdo da crianga. Assim como é estimulada as praticas letradas com textos,
livros e cadernos, ele também deve estar acostumado a analisar criticamente as
mensagens e ideais que permeiam os textos e discursos. Outra questdo levantada
pelos autores é o fato da necessidade de existir professores/educadores qualificados
como mediadores do processo de ensino, o que contesta a teoria do nativo digital®. “E

preciso mais do que ter nascido e crescido em contato com os artefatos tecnolégicos.

3“0 termo ‘nativo digital’, € usado para designar a geragdo que nasceu a partir de 1980 e que foi criada
com a presenga ubiqua dos artefatos tecnoldgicos” (AZEVEDO et al, 2018, p. 619)
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O uso consciente das tecnologias deve ser ensinado e aprendido, como qualquer
outra habilidade cognitiva” (AZEVEDO et al, 2018, p. 620). Portanto, o professor dessa
geracdo deve compreender a necessidade de oferecer momentos de uso da
tecnologia em sala, mas também realizar atividades que agregam habilidades e

conhecimentos significativos para o aluno (AZEVEDO et al, 2018).
3.4 ENSINO E APRENDIZAGEM DA LINGUA INGLESA

O ensino de lingua inglesa ao longo dos anos tem passado por muitas
transformagdes quanto a aplicabilidade da lingua e suas questdes metodoldgicas. De
acordo com Siqueira (2011) a lingua esta vivendo agora o que ele classificou como
“Era Comunicacional”’, no qual a comunicagao é o foco principal da aprendizagem e
producao de conhecimento. Neste novo cenario, abre-se discussao de diferentes
fatores que influenciam o processo de ensino e aprendizagem, tais como: os métodos,
0s recursos, a interatividade entre os atores e as TDICs. Assim, o ensino
contemporaneo de linguas deve estar direcionado para as dificuldades do
aluno, considerando todas as mudancgas possiveis no cenario tecnolégico do
século XXl e, facilitando o processo de ensino/aprendizagem da lingua
estrangeira com foco na comunicagdo e em experiéncias que sejam
significativas, ou seja, que fagam parte da realidade do aprendiz.

Buscando entender a evolucgdo histérica do ensino da lingua inglesa e pensar
sobre os proximos passos a serem dados, Finardi e Porcino (2014) classificaram
algumas abordagens e metodologias que sdo necessarias para melhor compreensao
sobre a tematica. A primeira delas foi a Abordagem da Gramatica e Traducéo (AGT),
que iniciou com o ensino do latim e grego e, posteriormente, no inicio do século XX
com a finalidade de compreenséo da literatura estrangeira. Basicamente nessa época
o uso de tecnologias era feito através de livros e do quadro negro, também
considerados tecnologias na época.

Com a finalidade de desenvolver a habilidade oral, uma lacuna deixada pelo
método anterior, o Método Direto (MD) surgiu e tinha foco em trabalhar as instrugoes
na lingua-alvo. As tecnologias trabalhadas nesse método eram através de recursos
visuais, em especial pdsteres e gravuras. E importante salientar que o MD foi o
primeiro método a trabalhar todas as quatro habilidades de maneira integrada: ouvir,

falar, ler e escrever. Na sequéncia, apds alguns estudos entre as décadas de 1920 e
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1930, deu-se origem a Abordagem para a Leitura (AL), que mais uma vez tinha foco
na compreensao de textos. O movimento persistiu até o fim da Segunda Guerra
mundial e tinha como base tecnoldgica o livro, agora um pouco mais didatico e menos
literario (FINARDI; PORCINO, 2014).

Necessitando de pessoas fluentes no exército americano durante Segunda
Guerra, o Método do Exército (ME) foi desenvolvido sem muitas bases tedricas.
Método esse que posteriormente influenciou na criagdo da Abordagem de Ensino
Audio Lingual (ALL), que era totalmente voltada para oralidade e exercicios de
repeticdo. Fazia-se uso de gravadores e tocadores de audio como ferramenta
tecnologica. Em 1960, com a implantagao do projeto PLATO#, originou-se o conceito
de Aprendizagem de Lingua Mediada por Computador (CALL®), que passaram o0s
livros, audios e exercicios de gramatica para uso através do computador apenas como
ferramenta de suporte. No entanto, com a criagdo do Mercado Comum Europeu em
1970, sentiu-se a necessidade mais uma vez de uma abordagem mais comunicativa,
no qual deu origem a Abordagem Comunicativa (AC), revisada e discutida até a
atualidade. Essa abordagem faz uso de diferentes tecnologias e atividades como
jogos, dinamicas, teatros etc. E de diferentes metodologias, como o Ensino Baseado
em Tarefas (EBT), o Ensino Através de Contetidos (CLIL®) e Abordagem Participativa
(AP) (FINARDI; PORCINO, 2014).

De acordo com Paiva (2015, p. 205):

A interconex&o das tecnologias criou novos contextos de aprendizagem de
linguas e novos rétulos surgiram para ensinar e aprender no contexto digital:
Aprendizagem mediada por computador; aprendizagem baseada na Web;
Apredizagem On-line; Educacao a Distancia; E-learning, Aprendizagem em
Tandem; MOOCs (Massive Open Online Courses/Cursos on-line para
grandes grupos); M-Learning (Mobile learning/Aprendizagem pelo celular),
etc.

Diante desses novos cenarios, faz-se necessario contextualizar as teorias que
fazem parte do processo ensino/aprendizagem na era digital. O presente estudo
destacou trés das principais teorias discutidas atualmente: i) Conectivismo de
Siemens (2006, 2006); ii) Novos letramentos de Rheingold (2012); e, iii) A Proposta

4 Sistema que ampliou o uso dos computadores na década de 1960 nos EUA. Para ensino de linguas,
consistia em um programa que desenvolvia diferentes tipos de exercicios com corregdo automatica
(FINARDI; PORCINO, 2014).

5 No inglés Computer-Assisted Language Learning.

6 Ensino de Linguas e Conteldos Integrados ou Content and Language Integrated Learning.
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de Schneiderman (2003) para o ensino e aprendizagem de base tecnoldgica (PAIVA,
2015).

O conectivismos compreende a aprendizagem como um processo que envolve
diferentes conexdes, externas (bancos de dados) e internas (conhecimento do aluno).
Assim, a aprendizagem € classifica como conexdes de redes e tem como
pressupostos a diversidade, interatividade, autonomia e transparéncia. Os novos
letramentos sao focados no uso colaborativo do conhecimento, unindo habilidade e
competéncia social. Para isso tem alguns pressupostos a atencio, colaboracéo,
participacdo e consumo critico de informacdo. Ja a proposta de Schneiderman tem
como foco a colaboracdo e doacao, ao invés da competicdo que era reforgcada pela
velha educacdo. Nela o conhecimento ocorre em quatro etapas: coletar, relacionar,
criar e doar. E tem, com auxilio da tecnologia, a capacidade de alcangar e criar
verdadeiras redes de conexdes humanas (PAIVA, 2015).

Outro ponto que devemos levar em consideragao é o uso e as caracteristicas
dos recursos digitais no contexto de ensino/aprendizagem de Lingua Estrangeira (LE).
Tumolo (2014, p. 212) destacou oito recursos que sao essenciais para o
desenvolvimento de uma LE: “atividades educativas digitais, audio livros, e-pals,
infograficos, jogos eletronicos, livros digitais, e os recursos da Web 2.0”".

As atividades educativas digitais envolvem atividades de multipla escolha,
palavras cruzadas, criar sentengcas embaralhadas etc. E possibilitam o
aprendizado de elementos gramaticais, sintaticos, vocabulario, organizacional, dentre
outros. O audio livro desenvolve a compreensao oral e facilita a absor¢cao de
conteudo na lingua alvo, colaborando também nas atividades de repeticdo. Os e-pals
sdo comunidades de aprendizagem, onde troca-se mensagens com pessoas € grupos
de diferentes nacionalidades. Os infograficos facilitam na identificagdo visual de
informacédo. Os jogos eletronicos, criados com fins pedagdgicos ou ndo, podem ser
incorporados como uma ferramenta educativa, uma vez que todo jogo trabalha em
cima da resolugao de um problema, além da ampla capacidade uso em sala de aula.
Os livros digitais e os videos, uma vez usados com a finalidade educativa, também
sdo uma grande ferramenta digital, pois descentralizam o conhecimento para todas
as esferas sociais. Por fim, os recursos da Web 2.0 compreendem todas as redes
sociais, blogs e podcasts. Ferramentas que embora ndao tenham sido

desenvolvidas com carater educativo, quando usadas de maneira adequada
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facilitam a criagao, interacao e o compartilhamento de informagao (TUMOLO,
2014).

A quantidade de recursos digitais disponiveis € imensa e que tentar conhecer
e usar todos é uma tarefa muito dificil a ser realizada. Mas apesar de haver resisténcia
na incorporagdo dos recursos nas metodologias e abordagens educacionais, as
ferramentas digitais vém ganhando um espaco relevante no ensino presencial e online
(PAIVA, 2015). O desenvolvimento de uma LE como a lingua inglesa é fundamental
nesse mundo globalizado em que vivemos. Entende-se cada vez mais necessario o
estudo e aperfeicoamento de uma segunda lingua para a troca de informagdes e o
intercambio cultural (SIQUEIRA, 2011). Para concluir, Finardi e Porcino (2014, p. 271)

afirmam que

“[..] as tecnologias sao indissociaveis do ensino de inglés e que no momento
atual, mais do que nunca, devemos estar preparados para lidar com estas
duas linguagens (tecnologia e inglés), tdo indispensaveis para exercitarmos
nossa cidadania no mundo globalizado, que também é digital”.

Considerando as variaveis presente no estudo de tecnologia e ensino-
aprendizagem da lingua inglesa, o proximo capitulo fara a descricdo, analise e

interpretacédo dos dados da pesquisa.
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4 DESCRIGAO, ANALISE E INTERPRETAGAO DOS DADOS

A pesquisa em questdo buscou durante o processo inicial por experiéncias
pedagogicas que envolvessem o uso de tecnologias no ensino da lingua inglesa. Para
atender ao objetivo geral e objetivos especificos, foram definidas as palavras-chave
Lingua Inglesa, Educacdo, Tecnologia e Experiéncia. O periodico da CAPES foi
definido por ser referéncia em trabalhos com a tematica educagéo, como também em
diferentes areas de estudo.

Na primeira pesquisa no periddico, no qual foi feito um recorte entre os anos de
2018 e 2023, vinte artigos foram encontrados. E sem exclusdo de nenhum material,
foi executada a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave de todos os artigos.
Dentre os vinte artigos, foram selecionados nove deles. E como critério de exclusao
dos onze artigos, foram retirados na segunda etapa de triagem os artigos que através
da leitura do titulo, resumo e palavras-chave nao apresentassem relatos de
experiéncias envolvendo o uso de ferramentas tecnolégicas e o ensino de lingua

inglesa.

Tabela 1: Artigos selecionados na segunda etapa de pesquisa.

Autores Ano Titulo Revista
Almeida, M. | 2021 | Uso de ferramentas digitais no ensino | Férum linguistico
L. d. etal. de lingua inglesa para alunos surdos: o
que dizem os professores?

Almeida, P.| 2019 | Formacao de professores de linguas: | Polyphonia

V. and ensino e praticas digitais. (Universidade

Ferreira, H. Federal de Goias.

M. Centro de Ensino e
Pesquisa Aplicada a
Educacéao)

Dilma Prata, | 2020 | O ensino de inglés permeado pela | Educagdo tematica

C. and proposta de sala de aula invertida: um | digital

Margarido relato de experiéncia didatica.

Costa, M. A.

Dutra, A. | 2019 | Uso da ferramenta digital autodraw nas | Revista Interfaces

and aulas de lingua inglesa: uma |da Educacéo

Rodrigues, experiéncia com o blended learning.

l. B. G.

Massucatto, | 2020 | O ensino de lingua inglesa por meio | Revista de Estudos

D. and das tecnologias digitais como | e Pesquisas sobre

Barros, L. G. complemento das aulas presenciais do | Ensino Tecnoldgico

ensino fundamental. (EDUCITEC)




29

Otero, P. M. | 2019 | O Facebook para o ensino de Lingua | Revista Thema
E. I. and Estrangeira.
Ferreira, S.
Ramos, S.|2019 | Boy or girl? Planejando um objeto de | Educacao em
G. M. and aprendizagem digital no teded. Analise
Vieira
Ramos, M.
A.
Schweikart, | 2020 | Formacao de professores e o uso de | Revelli
J.F. tecnologia digitais no ensino de LI para
criangas.
Segaty, K.|[2021| O ensino de lingua inglesa na|Signo (Santa Cruz
and Bailer, educagcdo basica em tempos de |do Sul)
C. pandemia: um relato de experiéncia em
um programa bilingue em implantagao.

Fonte: Tabela elaborada pelo autor (2023).

Apds a realizagao da leitura na integra dos nove artigos apresentados acima,
quatro artigos foram selecionados para andlise. Como seleg¢ao dos trabalhos na etapa
final de triagem, foram definidos alguns critérios que ndo condiziam com o tema
proposto e os objetivos.

Dois artigos foram excluidos por abordarem experiéncias pedagogicas
desenvolvidas por e entre alunos da graduacdo. Os dois trabalhos possuiam
caracteristicas diferentes. Um deles tinha um carater formativo dos alunos do curso
de licenciatura em letras e o0 outro era o desenvolvimento de um trabalho
(planejamento) também elaborado por discentes usando algumas ferramentas
tecnologicas.

Outros dois trabalhos foram excluidos nesta etapa da triagem, pois
apresentavam apenas experiéncias envolvendo o ensino em escola privada (livre) de
idiomas, fugindo da proposta de analise da presente pesquisa. Um dos trabalhos
analisou uma possibilidade de sala de aula invertida através do uso de tecnologias, e
o outro o uso de redes sociais como ferramenta de suporte nas aulas de lingua
inglesa.

Além disso, um dos trabalhos lidos na integra também foi excluido no processo
de triagem por relatar apenas uma sugestdo de trabalho com o uso da ferramenta
digital Whats app. Tratava-se de uma pesquisa bibliografica e ndo trabalhou com
dados de experiéncias aplicadas, mas sim com autores que falavam sobre a tematica.

Apos a leitura dos artigos, quatro artigos foram considerados para analise. Os

trabalhos sao classificados na tabela abaixo por letras A, B, C e D, com intuito de



30

facilitar a organizacdo do texto neste capitulo. Na tabela abaixo também constam
informacdes adicionais sobre os trabalhos, que o autor julgou interessante apresentar
nesta etapa de descricdo dos artigos. Os objetivos, ferramentas, metodologias a
analise das experiéncias estudadas, serdo apresentados no decorrer dos proximos

subcapitulos com maior riqueza de detalhes.

Tabela 2: Artigos selecionados para analise final.

Artigo | Autores/ Titulo Revista Amostra/Local
Ano

A Almeida, M. | Uso de ferramentas | Férum Pesquisa realizada com
L. d. et al. | digitais no ensino de | linguistico | professores de lingua
(2021) lingua inglesa para inglesa e intérpretes de

alunos surdos: o que libras que tiveram

dizem 0s experiéncias com o0

professores? ensino de lingua inglesa
durante a pandemia
(COVID- 19) em sete
estados do Brasil.

B Dutra, A.|Uso da ferramenta | Revista Pesquisa realizada com
and digital autodraw nas | Interfaces | alunos de nove anos do
Rodrigues, |aulas de lingua | da Fundamental | no ensino
. B. G.|inglesa: uma | Educacéo | regular, e com alunos da
(2019) experiéncia com o mesma faixa etaria em

blended learning. uma escola de idiomas
privada. Ambos na cidade
de Londrina, Parana.

C Schweikart, | Formagao de | Revelli Pesquisa realizada com
J. F. (2020) | professores e 0 uso alunos do curso de letras

de tecnologia no municipio de Sinop,

digitais no ensino de MG. Tem como base a

LI para criangas. realizagcéo de oficinas de
lingua inglesa no
contraturno em escolas
municipais com criangas
de nove a dez anos.

D Segaty, K. |O ensino de lingua | Signo Pesquisa realizada com
and Bailer, | inglesa na educacéo | (Santa professores da educacgao
C. (2021) basica em tempos | Cruz do |infantil, dois e trés anos

de pandemia: um | Sul) de idade, e com alunos de
relato de dez anos de idade do 5°
experiéncia em um ano. Foi realizada com
programa bilingue base na experiéncia dos
em implantacao. professores durante a
pandemia (COVID-19).

Fonte: Tabela elaborada pelo autor (2023).
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4.1 OBJETIVOS DOS ARTIGOS ANALISADOS

O primeiro artigo analisado, no qual o autor optou por chamar de artigo A, tem
como titulo “O uso de ferramentas digitais no ensino de lingua inglesa para alunos
surdos: o que dizem os professores”. O artigo foi desenvolvido por professores do
Programa de P6s- Graduagédo em Ciéncias da Linguagem da UNICAP e do Programa
de Pés-Graduagdo em Linguistica e Ensino da UFPB, como também por um
doutorando da UNICAP. O estudo tem como palavras-chave: Lingua inglesa, Ensino,
Surdos, TDIC e Pandemia (ALMEIDA, et al. 2021).

O contexto do estudo deu-se através das demandas e necessidades da

educacao de surdos durante a crise sanitaria da COVID-19, com inicio em 2020:

O objetivo deste artigo é analisar as concepgdes de professores que tiveram
experiéncia com o ensino da lingua inglesa para surdos durante a pandemia
da COVID-19 acerca de suas experiéncias sobre o uso das Tecnologias
Digitais da Informacao e Comunicagéo (TDIC) com esses alunos (ALMEIDA,
at al. 2021, p. 7060).
O estudo usou de uma abordagem qualitativa para analise dos dados e utiliza
a analise de conteudo como instrumento. A problematica central a ser respondida é:
“‘como os alunos surdos tiveram acesso linguistico nas aulas de lingua inglesa durante
a pandemia da COVID-19 no ano de 2020?”. E busca através do trabalho discorrer
sobre os impactos da pandemia no sistema educacional e na educacéo dos surdos.
Os dados foram coletados através da ferramenta Google Forms junto a professores
de lingua inglesa e intérpretes de LIBRAS’ entre dezembro de 2020 e janeiro de 2021
(ALMEIDA, et al. 2021).
O segundo artigo, no qual o autor determinou como artigo B, tem como titulo
“‘Uso da ferramenta digital autodraw nas aulas de lingua inglesa — uma experiéncia
com o blended learning”. Foi escrito por uma docente e uma aluna do corpo discente
do programa de mestrado em Ensino e Ciéncias Humanas da Universidade

Tecnoldgica Federal do Parana (Campus de Londrina). O estudo apresentou as

7 “Os sujeitos da pesquisa atuam nas redes municipal, estadual, federal e privada. Além disso,
trabalham nos seguintes estados do pais: Santa Catarina (SC), Sado Paulo (SP), Tocantins (TO),
Parana (PR), Paraiba (PB), Pernambuco (PE) e Piaui (PI)” (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7064).
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palavras-chave: Ensino de Inglés, Blended learning® e Autodraw (DUTRA;
RODRIGUES, 2016).

As autoras definem o artigo como uma pesquisa bibliografica, de campo e
analitica e tem como objetivo “[...] discutir os resultados da insercdo do recurso
tecnolégico autodraw no ensino de Lingua Inglesa em dois contextos diferentes com
criancas da mesma idade” (DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 271).

Usando a abordagem Blended Learning, (b- learning) foi aplicado aos alunos
do Ensino Fundamental | uma ferramenta tecnolégica de criagdo de desenhos
chamada Autodraw como atividade pratica da disciplina de Tecnologias de
Informacdo e Comunicagcdo e o Processo de Ensino-Aprendizagem do
Programa de Pés-Graduacao em Ensino da UTFPR, Campus Londrina
(DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 273).

Os pesquisadores buscaram fazer um comparativo em dois cenarios diferentes.
O primeiro com alunos de nove anos do ensino regular e o segundo com alunos de
oito a nove anos em uma escola de ensino de idiomas privada. Tanto no primeiro
como no segundo grupo, foram trabalhadas a mesma ferramenta e tinham como
objetivo introduzir o uso de ferramentas tecnolégicas em sala de aula, aumentar o
grau de motivacao por parte do aluno, bem como facilitar o vocabulario aprendido
(DUTRA; RODRIGUES, 2016).

A pesquisa determinada pelo autor como artigo C tem como titulo: “Formacao
de professores e o uso de tecnologias digitais no ensino de LI para criancas” e tem
como palavras-chave: Formagao de professores, Tecnologias digitais, Ensino de LI
para criangas. O trabalho apresenta resultados parciais de um projeto de extensao
universitaria e tem como participantes da pesquisa académicos do Curso de letras da
Universidade do Estado do Mato Grosso, em Sinop. O contexto da pesquisa relata as
experiéncias em um projeto de extensao que ofereceu oficinas de lingua inglesa para
criangas. E além de trabalhar o ensino da lingua através de recursos digitais, os
autores também tracaram um paralelo com tedricos das duas areas (SCHWEIKART,
2020).

O curso de extensao que o artigo C tem como contexto foi dividido em algumas
etapas: a primeira etapa durou aproximadamente quatro meses e teve um carater

formativo para os participantes, tendo como objeto de estudo algumas ferramentas e

8 “Entende-se por blended learning o aprendizado que mescla atividades face-a-face e atividades
digitais”, mais conhecido como ensino hibrido. (DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 275).
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recursos digitais; a segunda etapa contemplava todo o processo de planejamento das
aulas; e no terceiro momento a aplicagado dos planejamentos e realizagao das oficinas
praticas com criancas da rede municipal de ensino. Nesta etapa, foi feito o recorte dos
planejamentos de duas duplas e foram analisados os planejamentos e os dados
coletados para a producéao do artigo final (SCHWEIKART, 2020).

Por fim, o artigo estabelecido pelo autor como artigo D, tem como titulo “O
ensino de lingua inglesa na educagao basica em tempos de pandemia: um relato de
experiéncia em um programa bilingue em implantagdo”. Foram determinadas as
palavras-chave: Lingua inglesa, Educagao Basica, Pandemia, e Relato de experiéncia
(SEGATY; BAILER, 2021).

Este trabalho tem por objetivo relatar a experiéncia de adaptagao as aulas
mediadas por tecnologia em uma escola da educagdo basica, mais
especificamente, da educagéo infantil ao 5° ano, com um programa bilingue
em implantagdo no periodo da pandemia, discutindo ferramentas e
potencialidades (SEGATY; BAILER, 2021, p. 262).

O trabalho desenvolvido pelas autoras teve também como contexto o periodo
de transicdo e adaptacao durante a pandemia do COVID-19. Além das diferentes
variaveis que influenciaram este momento da educacao, a escola em questao passava
por uma transicdo para um modelo bilingue, no qual tiveram alteracdo de material,
carga horaria e uso de diferentes ferramentas. Com a chegada da pandemia e o vigor
de alguns decretos, a escola teve que adaptar o ensino presencial para o modelo
remoto. Assim, o estudo analisa a experiéncia dos professores com alunos da
educacéo infantil e do 5° ano em uma escola de educacgdo basica® de Itajai, Santa
Catarina (SEGATY; BAILER, 2021).

No préximo subcapitulo abordaremos as ferramentas tecnolégicas utilizadas
nas experiéncias aqui relatadas, bem como as metodologias utilizadas em cada um

dos trabalhos.

9 Os autores néo informaram no artigo ser uma escola privada ou publica, mas durante todo o artigo
deixaram entender que se tratava de uma instituigdo privada, devido a quantidade de investimento e
tomadas de decisao por parte da gestao.
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4.2 FERRAMENTAS E METOLOGIAS UTILIZADAS

Diferentes ferramentas tecnoldgicas foram utilizadas nos quatro trabalhos
analisados nesta pesquisa. Com o objetivo de descrever as tecnologias digitais
utilizados e citados nos artigos, foi elaborado uma tabela com o nome da ferramenta
digital, uma breve descrigdo e quais artigos elas foram citadas. Na presente tabela,
nao foi determinado o tipo de aparelho digital utilizado, pois cada artigo apresentou
suas particularidades e contextos diferentes. Os aparelhos mais utilizados foram
aparelhos celulares, datashows e o0s computadores, sendo estes utilizados
principalmente em sala de tecnologia. Os recursos descritos abaixo sdo apenas
aqueles que podem ser acessados atraves de aparelhos, e podem ser encontrados

online ou offline, por meio de aplicativos ou na web.

Tabela 3: Descrigao dos recursos digitais encontrados.

Recursos Digitais Descrigao Artigos

relacionados

Gartic Um jogo de desenhos online que tem como | Artigo A
objetivo acertar o desenho que o outro
participante esta executando:
www.gartic.com.br

Memory Game Online | Jogo da memdria completamente online: | Artigo A
www.memorygameonline.com
Hang Man Online Hang Man é o jogo mais conhecido como | Artigo A
forca. Objetivo é acertar a palavra antes de
ser “enforcado”: site ndo encontrado.
Kahoot Kahoot € uma plataforma de ensino online. | Artigo A,
E completamente voltada para o ambiente | Artigo C
educacional e possui diferentes tipos de
jogos e quizes. Também possibilita a
criacéo dos préprios trabalhos:
www.kahoot.com

Autodraw Uma ferramenta de desenho digital. Possui | Artigo B
uma inteligéncia artificial que advinha os
desenhos e faz alguns rabiscos se

tornarem desenhos completos.
www.autodraw.com
Editor de texto Os editores de textos que foram | Artigo C

mencionados nao especificaram nenhum
programa, mas pelas evidéncias em fotos,
constatou-se o uso do Microsoft Word.

Stop Motion Stop Motion é um tipo de edi¢ao de videos | Artigo C
no qual faz animacdes através de imagens.




35

Diferentes programas sao utilizados, dos
mais simples aos mais complexos.

JellyCam

Ferramenta que trabalha com edi¢cbes de
video e imagem. Foi citada no artigo como
uma ferramenta utilizada para a producgao
de videos em Stop Motion. Ferramenta
disponivel através de programa e
aplicativo.

Artigo C

Friv

Um website que disponibiliza diferentes
tipos de jogos e tematicas. Possui mais de
250 jogos e nem todos sado voltados para
area da educacéo.

Artigo C

Google Tradutor

Ferramenta google que auxilia na traducéo
de diferentes idiomas. Disponivel na web e
através de aplicativo:
www.translate.google.com.br

Artigo C

Pixton

Ferramenta que possibilita a criacido de
quadrinhos online. Disponivel online e tem
extensdo para o Google Chrome:
www.pixton.com

Artigo C

Microsoft Paint

Ferramenta utilizada para criacdo de
desenhos simples e edigdo de imagens.
Encontrada no pacote das ferramentas
Microsoft e online: www.paintonline.com.br

Artigo C

Quizziz

A ferramenta simula jogos através de
questdes em formato de quiz. Pode ser
jogado em individualmente, duplas ou
equipes. Ferramenta voltada para uso
educacional: www.quizizz.com

Artigo D

Google Docs

Ferramenta do google que possibilita a
criacéo e edicdo texto pela web e aplicativo:
www.docs.google.com

Artigo D

Google Forms

Ferramenta do google que possibilita a
criagao e edicao de formularios. Disponivel
na web e aplicativo:
www.docs.google.com/forms/

Artigo D

Google Classroom

Ferramenta google que busca facilitar o
gerenciamento de conteudo para escolas,
como criacdo, distribuicdo e avaliacdo de
trabalhos. Disponivel na web e através de
aplicativo: www.classroom.google.com

Artigo D

Google Slides

Programa que possibilita criar
apresentacdes. Disponivel em aplicados e
na web: www.google.com/slides

Artigo D

Jamboard

A ferramenta google que basicamente é um
quadro interativo que possibilita diferentes
recursos para interacdo em sala e aulas
online. Disponivel na web e através de
aplicativo: www.jamboard.google.com

Artigo D
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Nearpod Ferramenta google que possibilita a criacdo | Artigo D
em tempo real de atividades interativas,
quizes, videos interativos etc. Disponivel
online e através de aplicativo:
www.nearpod.com

Edpuzzle Ferramenta desenvolvida para a criacédo e | Artigo D
compartilhamento de video aulas. Possui
diferentes recursos como criagao de licbes
e atividade interativas. Disponivel na web e
por aplicativo: www.edpuzzle.com

Google Meet Servico de comunicagdo por video | Artigo D
desenvolvido pelo google. Facilita a
realizacdo de reunides, aulas e outras
atividades online. Disponivel na web e
através de aplicativo:
www.meet.google.com

Fonte: Tabela elabora pelo autor (2023).

Reconhecendo as ferramentas digitais e suas principais caracteristica,
optamos por abordar as ferramentas de cada trabalho de forma individual,
considerando os diferentes objetos de estudo.

O artigo A foi considerado um dos trabalhos analisados que possui o maior
numero de particularidades, uma vez que buscou estudar o uso de recursos digitais
durante a pandemia com alunos surdos. Os autores do artigo comegam relatando as
diferentes barreiras que o aluno surdo enfrenta durante o ensino de lingua inglesa
convencional, ou seja, antes da pandemia. Um dos problemas apontados ¢ a falta de
profissionais capacitados para o ensino de LIBRAS. Além de falar sobre bilinguismo,
o ensino de linguas para alunos surdos se trata ao mesmo tempo de um aprendizado
multimodal, sendo que LIBRAS é uma lingua visual-espacial e portugués/inglés sao
linguas orais-auditivas. Portanto, faz-se necessario metodologias e praticas que
considerem essas especificidades (ALMEIDA, et al. 2021).

Os autores apontaram alguns problemas sobre o uso de recursos digitais
durante a pandemia no artigo: a mudancga repentina do sistema presencial para
modelo online e falta de qualificacédo dos profissionais; delays'® e quedas de conexao
que dificultavam o processo de interpretagcdo em LIBRAS; e o fato da imposicao do
formato remoto, que muitas vezes afasta o aluno que nao possui as habilidades

necessarias. Assim, o ensino remoto ao invés de estabelecer a educacdo sem

10 Atraso entre a transferéncia e recebimento dos sinais em uma atividade online.
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fronteiras e potencializar a educacdo, pode gerar a exclusdao de alguns alunos
(ALMEIDA, et al. 2021).

Os sujeitos da pesquisa atuam nas redes municipal, estadual, federal e
privada. Além disso, trabalham nos seguintes estados do pais: Santa
Catarina (SC), Sao Paulo (SP), Tocantins (TO), Parana (PR), Paraiba (PB),
Pernambuco (PE) e Piaui (Pl). Os respondentes lecionam nos ensinos
fundamentais | e Il, ensino médio, ensino técnico e educagao de jovens e
adultos (EJA). Em relagdo ao tempo em que trabalham com o ensino e/ou
interpretacao de inglés para surdos, as experiéncias variaram entre menos
de um ano até mais de 15 anos (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7064).

Os entrevistados na maioria das vezes ndao apontavam o nome dos recursos
digitais utilizados nas aulas, mas destacaram a importancia do uso de materiais que
valorizem os aspectos visuais como imagens, videos etc. Fez-se necessario uma
adaptagao dos materiais didaticos e metodologias utilizadas'', sempre respeitando as
particularidades cognitivas e fisicas dos alunos (ALMEIDA, et al. 2021).

As ferramentas da web utilizadas e citadas pelos entrevistados foram: Gartic,
Memory Game Online, Hang Man Online e Kahoot. “[...] O Gartic € um jogo de
adivinhacgao colaborativo no qual os membros de uma sala se revezam para desenhar
palavras que sao sugeridas pela plataforma” (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7065). Os
autores apontam este tipo de ferramenta favorece o uso de diferentes tipos de
linguagens, como também os carateres colaborativos e intuitivos dos alunos. Os
outros dois jogos, sdo jogos tradicionais que foram transformados em ferramentas
digitais, Memory Game sendo o jogo da memodria, e o Hang Man o jogo da forca. Ja
esses dois favorecem mais o desenvolvimento dos aspectos visuais e associativos
(frases ou sentencgas), facilitando a produgdo de sentidos praticos na lingua alvo
(ALMEIDA, et al. 2021).

Além disso, P3 também mencionou o Kahoot!, uma plataforma baseada em
jogos que utiliza testes de multipla escolha que permitem a geragéo de pins
que podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou do aplicativo
Kahoot!. Esta plataforma pode ser utilizada de modo individual ou coletivo,
servindo para realizar revisdes, introduzir tépicos e praticar determinadas
habilidades. Nela, além da possibilidade de criagdo de Kahoots, ha a
disponibilizagéo de diferentes kahoots de diversas tematicas e, em diferentes
linguas, prontos (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7065).

" Metodologias estas que n&o foram destacadas nos recortes das entrevistas.



38

O uso dessa ferramenta digital foi citado por alguns entrevistados'?, e ganhou
destaque no artigo por ser capaz de abordar temas transversais através das aulas de
lingua inglesa, e favorecer o debate e discussédo de diferentes assuntos. “Assim, o
alunado consegue ampliar suas perspectivas de mundo tendo contato com diferentes
patriménios e manifestacdes culturais” (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7065). Os
entrevistados apontaram que é uma ferramenta versatil, de facil acesso e que os
alunos podem utilizar através de seus proprios dispositivos, além de favorecer pratica
da lingua através do apoio visual.

O artigo B analisou dois casos diferentes de uso de uma mesma ferramenta
tecnoldgica, o autodraw. No primeiro grupo foi avaliado o uso da ferramenta em alunos
de nove anos de idade do fundamental I, que é o objeto de pesquisa do presente
estudo, e no segundo com alunos da mesma idade entre oito e nove anos em uma
escola privada de idiomas. O estudo tem um contexto histérico diferente do artigo A,
analisado anteriormente, pois descreveram experiéncias que ocorreram antes do
periodo pandémico. Como justificativa do estudo, as autoras apontam a importancia
do letramento digital desde os anos iniciais, compreendendo que as plataformas
EAD" fazem parte do presente e do futuro da educagéo. O estudo tem como premissa
metodolégica o Blended-Learning, mais conhecido como ensino hibrido, que
possibilita a execucdo de atividades a distancia fazendo uso de algum recurso
tecnolégico (DUTRA; RODRIGUES, 2016).

Ademais, os autores destacaram como positivo o uso da ferramenta de
desenho autodraw durante as aulas, pois ndo é considerada uma atividade
estressante pelas criangas e o desenho é considerado uma expresséo artistica de facil

acesso em diferentes camadas sociais.

Esta ferramenta usa a inteligéncia artificial (machine learning) que usa de
padrdes pré-estabelecidos para compreender o desenho feito (por meio de
uma caneta para quadros digitais, dos dedos ou o0 mouse) e sugerir um
desenho mais aprimorado. A inteligéncia artificial do website esta em
constante desenvolvimento, pois aprende com o0s novos desenhos a
estabelecer novos padrées, dessa forma, sempre aprimora suas sugestoes
de desenho virtual. O website também conta com recursos de preenchimento
de cor, texto, formas geométricas e por fim exporta o desenho feito para os
sites google plus e twitter ou descarrega a imagem como download no
computador (DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 278).

2 Quantidade néo citada no artigo pelos autores.
3 Ensino a Distancia.
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A ferramenta também permite que o aluno/professor consiga fazer anotagcbes
escritas, ou representagdes através de desenhos dos conteudos avaliados, bem como
desenvolver as habilidades artisticas. Como aplicacdo da ferramenta, os professores
usaram o autodraw como uma atividade apés o ensino do conteudo. No primeiro caso,
com 21 alunos do 4° ano, foi trabalhado o conteudo de esportes. No segundo, com 6
alunos de uma escola privada de idiomas, foi trabalhado o conteido de contos de
fada. “Depois de introduzido o conteudo por meio de videos e imagens foi solicitado
aos alunos que produzissem desenhos expressando o conteudo visto em sala”
(DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 278). E a partir das observagdes foram feitas as
analises.

O artigo C apresentou dois objetos de estudo diferentes em sua analise. A
pesquisa apresentou um recorte de duas pesquisas envolvendo atores e amostras
diferentes. Foi analisado o planejamento e aplicagcao de duas duplas. A primeira dupla,
definida como Paula e Poliana, ministraram aulas para alunos de quarto e quinto ano
(9 e 10 anos de idade) em uma escola na regido central da cidade. A segunda dupla,
definida como Jodo e Joana, ministraram aulas para alunos do quinto ano
(aproximadamente 10 anos de idade) em uma escola mais periférica. O critério de
escolha das escolas era a localizacdo mais proxima da residéncia das duplas
(SCHWEIKART, 2020).

A primeira dupla, Paula e Poliana, trabalharam como diferentes ferramentas
tecnoldgicas, jogos online, textos, mas o autor fez um recorte de apenas um dos
planejamentos, no qual foi trabalhado a criagdo de videos com a técnica Stop Motion.
As aulas desta oficina tinham como tema comidas e alimentacdo, e como objetivo
principal trabalhar o reconhecimento e elaboragcdo do género receita. Nas aulas
ministradas, buscaram apresentar diferentes textos envolvendo a tematica, bem como
apresentar frases estruturadas e semiestruturadas, com o cuidado de nao trabalhar
vocabularios isoladamente. Segundo a dupla, durante todas as aulas buscaram trazer
elementos culturais e experiéncias significativas como a alimentagdo saudavel
(SCHWEIKART, 2020).

A dupla mediou a elaboracéo de receitas através de editores de textos. E no
laboratério de informatica as criangas utilizaram de computadores para elabora-las.
Mas como trabalho final, produziram em outra aula da oficina a desenvolvimento de
um video em Stop Motion. Essa ferramenta necessita de uma camera fotografica ou

de um smartphone para registro de imagens, e de um editor videos simples. A técnica
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consiste em tirar o maximo de fotos possiveis sobre determinada atividade, que no
caso foi a elaboragdo de uma salada de frutas, e transforma-la em um video. Apds a
edicdo das imagens, pode-se adicionar audio e efeitos sonoros (SCHWEIKART,
2020).

Durante o processo de desenvolvimento dessa atividade a dupla relatou uma
barreira. Inicialmente usariam a ferramenta JellyCam, mas as maquinas oferecidas
pelo colégio ndo comportavam o soffware. Do mesmo modo foi executado as
atividades e concluidos com softwares disponiveis pela instituicdo de ensino. A dupla
relatou que durante todo o processo de elaboragéo da receita, registro de imagens e
edicao final, os alunos atuavam como protagonistas, informando apenas faziam a
parte de suporte durantes as atividades (SCHWEIKART, 2020).

A segunda dupla, Jodo e Joana trabalharam a mesma tematica que a dupla
anterior. Ministraram aulas tradicionais com uso de textos, vocabularios e
reconhecimento de estruturas que envolviam a tematica. Ao ministrar as oficinas e
trabalhar com a plataforma Friv, reconheceram uma grande oportunidade de ampliar
a experiéncia que as oficinas proporcionavam através da ferramenta. A dupla ja havia
tentado alguns outros jogos, sites e plataformas, mas ndo conseguiam obter éxito,
uma vez que a estrutura fisica e 0 maquinario nao colaboravam. As maquinas muitas
vezes nao conseguiam rodar os programas e dificultavam as aulas (SCHWEIKART,
2020).

Quando descobriram o site Friv, e o interesse que os alunos tiveram no primeiro
contato com os jogos, observaram que podiam fazer mais uso da ferramenta e usa-la
nas aulas que ainda tinham para ampliar o vocabulario e conhecimento dos alunos
referentes a tematica. Mas como a plataforma oferece uma gama enorme de jogos,
alguns até mesmo impréprios para a idade dos alunos, os ministrantes precisaram se
debrugar sobre uma pesquisa e buscar jogos que fizessem sentido para as aulas da
oficina. Encontraram oito jogos dentro da plataforma que poderia agregar na execugao
da atividade final, que era a elaboragéo de uma receita, e usaram também o google
tradutor como ferramenta de suporte para traducédo de palavras e estruturas que os
alunos nao haviam aprendido (SCHWEIKART, 2020).

Por fim, os alunos elaboraram uma receita, e diferentemente da primeira dupla,
nao fizeram uso de um editor texto. A dupla afirma que os alunos gostavam de explorar
as ferramentas tecnoldgicas e das aulas em laboratério, mas que também gostavam

de atividades manuais e que envolvesse criatividade. Assim, optaram como atividade
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final a criagado do género textual receita a mao, com partes escritas e desenhadas. Os
ministrantes também apresentaram dificuldades em seus relatos, principalmente
envolvendo problemas técnicos. Inicialmente iriam usar a ferramenta Pixton para
criacdo de histérias em quadrinhos, mas devido a problemas técnicos, desenvolveram
a atividade no Microsoft Paint. O mesmo aconteceu ao tentar desenvolver uma
atividade com a técnica Stop Motion (SCHWEIKART, 2020).

Tendo também como contexto o periodo pandémico, o artigo D relatou as
mudancas que ocorreram durante o processo de transicdo da pandemia. Como
informamos o subcapitulo anterior, a escola estava durante um processo de transicéo
também nas aulas de lingua inglesa para um modelo bilingue, no qual passa de duas
aulas semanais para cinco da matéria. No primeiro més da crise sanitaria os
professores trabalharam com aulas assincronas'. Trabalhavam principalmente
através da ferramenta Google Docs e Forms, a primeira sendo usada como ferramenta
de editor de texto online e a segunda para atividades e avaliagdes. Os professores
relataram muitas dificuldades, pois disseram que inicialmente demoravam até mesmo
cinco horas para elaborar uma aula (SEGATY; BAILER, 2021).

Posteriormente, os professores da escola passaram por periodo de formagéao
pedagdgica, no qual tiveram treinamento através das ferramentas do Google,
treinamento este oferecido pela Google for Education'® (SEGATY; BAILER, 2021).

Durante o més de maio, as escolas anteciparam o periodo das férias de julho
e com isso, foi possivel se familiarizar com as novas ferramentas e conhecé-
las acerca de seu uso e funcionamento. Aos professores, foram apresentadas
plataformas como Google slides (google.com/slides), Jamboard
(jamboard.google.com), Nearpod (nearpod.com) e Edpuzzle (edpuzzle.com)
para as aulas remotas. Esses treinamentos foram direcionados para todos os
professores, porém neste relato, as ferramentas sdo mencionadas dentro da
perspectiva do ensino de inglés (SEGATY; BAILER, 2021, p. 267).

Antes da formacgao com as ferramentas google, os professores usavam alguns
recursos digitais na web, o Kahoot e o Quizziz. Ambas sao ferramentas parecidas e
com a mesma finalidade, trabalhar interatividade através de quiz online com os alunos.
Mas as ferramentas apresentaram algumas dificuldades nas aulas sincronas, uma vez

que nem todos os estudantes tinham uma boa conexéo de internet e as perguntas

4 Quando as aulas ndo acontecem em tempo real, mas através de orientagdes, videos e atividades
postadas em ambientes virtuais.

15 Servigo oferecido pela Google que trabalha especificamente com suas ferramentas voltadas para o
ambiente educacional.



42

demoravam para carregar, o que atrapalhava toda a dindmica da aula (SEGATY;
BAILER, 2021).

Os autores consideraram que a escola apds esse processo de formagao
pedagogica adotou o modelo de web-based learning’®, e as primeiras ferramentas a
serem desenvolvidas foram o google slides e o Jamboard. O primeiro foi muito bem
aceito com alunos menores, pois tornava a apresentagcdo de novo vocabulario mais
interativa, e os recursos possibilitavam até mesmo a criagéo de jogos e trilhas. Abaixo

segue um exemplo de atividade desenvolvida pelos professores.

Figura 3: Atividade “Where is my Dad?”.
WHERE IS MY DAD?

Fonte: Segaty e Bayler (2021, p: 267).

Na atividade acima os alunos deveriam através do questionamento clicar na
imagem correta, assim sendo direcionados para uma outra pagina. Caso errassem, a
pagina retornava para a pergunta inicial e o aluno deveria reiniciar o processo. Ja o
Jamboard, possibilitou os educadores da educacéo infantil a criacdo de atividades de
coordenagao motora grossa e fina. Na aula citada abaixo, os alunos aprenderam
previamente sobre o vocabulario referente a alimentacao, e as principais estruturas a
serem usadas, tais como: ‘| like pineapple, apples and strawberries”; “I don’t like
grapes, bananas, cherries, pears etc” (SEGATY; BAILER, 2021, p. 267).

6 Aprendizado baseado na web: busca integrar ferramentas digitais as aulas através de metodologias
ativas e dinamicas.
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Figura 4: Atividade “Select your favorite fruits”.

Fonte: Segaty e Bayler (2021, p. 267).

Os autores apontaram que com os alunos maiores, entre o terceiro e quinto

ano, a ferramenta que mais se mostrou eficaz foi o Nearpod.

Trata-se de uma plataforma que permite criar varios tipos de atividades
interativas através do Google slides, como por exemplo, quizzes, polls,
drawing, fill in the blanks, memory game, matching pairs, também permite
colocar videos, audios e imagens em 3D e oferecer um tour virtual em
espagos fisicos, possibilitando que o professor escolha a atividade student-
paced ou live-lesson. Dessa forma, pode ser usado em sala de aula sincrona,
ou como uma atividade no modelo hibrido como uma tarefa de casa ou
trabalho (SEGATY; BAILER, 2021, p. 267).

As professoras relataram que conseguiram trabalhar todas as habilidades
necessarias através da ferramenta, como listening (escuta), speaking (fala), reading
(leitura) e writing (escrita). Os conseguiam responder as atividades interativas com
questbes abertas tanto através da escrita como da fala. E isso facilitou também a
avaliagao do speaking dos alunos. Outros recursos presentes nessa ferramenta, eram
as atividades de completar textos, muito usada no aprendizado de lingua inglesa, e a
criagcado de jogos da memoria durante 0 momento da aula. Trabalhando no mesmo
sentido de atividades, a ferramenta Edpuzzle permitiu criar videos, fazer uso de
recursos de audio, mas se mostrou ineficiente em algumas propostas oferecidas. Os
professores relataram que ao abrir os links o aplicativo tratava e ndo conseguiam
finalizar as atividades propostas (SEGATY; BAILER, 2021).

Uma outra ferramenta que se destacou foi o uso do Google Meet. A ferramenta
permite criar e agendar reunides, compartilhar material diretamente do computador e
da web e permite que os alunos participem interativamente. Os professores relataram

que ela foi muito eficaz durante as aulas sincronas, e permitiu que através de
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videochamadas os alunos e professores se aproximassem mais, uma vez que a
distancia foi imposta por decretos durante a pandemia (SEGATY; BAILER, 2021).
No préximo subcapitulo sera apresentada uma analise sobre as experiéncias

pedagdgicas e o papel que a tecnologia representou em cada uma delas.

4.3 O PAPEL DA TECNOLOGIA NAS EXPERIENCIAS

Durante a analise dos artigos A, B, C e D foram constatadas alguns papéis que
as tecnologias apresentaram durante as experiéncias estudadas. Mesmo se tratando
de objetos de estudos diferentes, contextos histéricos especificos, outros métodos e
abordagens e ferramentas digitais distintas, os pontos positivos e negativos foram
semelhantes. Assim, procuramos trabalhar os artigos nesta sessao intercalando os
pensamentos que convergem e divergem, buscando tragar algumas linhas de
raciocinio sobre o assunto.

O primeiro ponto a ser analisado é a respeito dos trabalhos que tiveram como
contexto o inicio da pandemia ou parte dela. No artigo A os entrevistados relataram
que antes da pandemia faziam uso de recursos digitais em sala de aula, como
aplicativos em geral, dicionarios digitais, filmes e curtas, Datashow etc. Porém,
concordavam que Os recursos eram muitas vezes pouco explorados por eles e que a
pandemia abriu um leque de opcdes. Esses recursos digitais possibilitavam a
visualidade atrelada ao aprendizado da lingua inglesa. “...] A visualidade e a
modalidade escrita da lingua surgem como estratégias que favorecem tanto os alunos
surdos quanto os ouvintes” (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7066).

Contatou-se através do artigo A que o uso desses recursos, como até mesmo
da lousa comum, favoreceu os alunos surdos, que eram o foco da pesquisa, mas

também os outros alunos.

[...] o projetor era MUITO utilizado antes da pandemia; e ele oportuniza
infinitas possibilidades de utilizagdo. No entanto, avaliando de uma forma
geral, até mesmo pensando nos alunos ouvintes com os quais trabalho hoje,
penso que antes da pandemia nés exploravamos muito pouco os recursos
digitais a nossa disposigédo. Para a pos-pandemia (se é que ela vai chegar
rs), ndo me vejo trabalhando da forma que trabalhava antes, ndo me vejo
trabalhando sem um computador e um projetor em sala, ndo me vejo
utilizando tanto a lousa (e sim o espelhamento do word, por exemplo), néo
me vejo sem Kahoot! ou outros jogos online...Herangas (BASTANTE
POSITIVAS) da pandemia! (ALMEIDA, et al. 2021, p. 7066).
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Pontos positivos com o uso das TDICs também foram relatados no Artigo D.
Os pesquisadores relataram que mesmo com o aspecto negativo da privagdo do
contato social e fisico, os alunos apresentaram uma evolugao significativa no periodo
com relagdo as aulas de lingua inglesa. Mesmo com as dificuldades didaticas
enfrentadas, percebeu-se que os alunos demonstraram autonomia e dinamicidade
nas praticas. Frisaram a importancia de os alunos aprenderem ferramentas como as
do pacote google antes do ensino médio ou da graduacgao, considerando a relevancia
desses conhecimentos para o letramento digital deles (SEGATY; BAILER, 2021).

A pandemia transformou o ano letivo de 2020 na escola e com certeza
impediu que as criangas pudessem desenvolver sua sociabilidade, porém tal
acontecimento e suas consequéncias devem ser vistos como forma de
crescimento, adaptacéo e resiliéncia que oportunizaram um crescimento
inimaginavel no que se refere a imposigéo do uso das tecnologias (SEGATY;
BAILER, 2021, p. 270).

Nas duas experiéncias mencionadas acima, tanto no artigo A como no artigo
D, foram relatados a importancia da ressignificacdo do uso de tecnologia em sala de
aula. De acordo com os relatos do artigo A, o uso das ferramentas colocou os alunos
surdos em uma posi¢cdo mais ativa do processo de aprendizagem. Assim como 0s
relatos do artigo D, que consideram a tecnologia um fator importante para que o aluno
seja o protagonista do seu processo de ensino e aprendizagem. Porém, ambos 0s
relatados destacaram a importancia de formacgao para os profissionais da area, e
salientaram a necessidade de investimentos em infraestrutura (SEGATY; BAILER,
2021) (ALMEIDA, et al. 2021).

No artigo B, o uso da ferramenta digital Autodraw também apresentou impactos
positivos durante as aulas. Com os alunos da educacdo basica, 21 alunos
participaram da aula com a tematica de esportes. Apds a explicacao do contetdo os
alunos foram divididos em dois grupos e sem nenhum conhecimento de como
funcionava a ferramenta, comeg¢aram a desenhar a tarefa que o outro grupo deveria
adivinhar. A ferramenta se mostrou eficaz tanto na parte de assimilacdo do conteudo
em lingua inglesa, como também na demonstracido através de habilidades artisticas
(DUTRA; RODRIGUES, 2016).

Ja na escola privada de idiomas, trabalhando com um grupo de 6 criangas a
tematica de conto de fadas, também foi constatado efeitos positivos da atividade. Os

pesquisadores destacaram que trabalhar com um grupo menor foi um deles. Ademais,
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relataram que as criangas apresentaram maior facilidade com o uso da tecnologia,
uma vez que a escola ja fazia uso de recursos digitais anteriormente. Quanto ao
desenvolvimento e assimilagdo do conteudo, verificaram que os alunos conseguiam
representar o desenho através de estruturas gramaticais completas, considerando
que dos seis alunos, quatro participam das aulas de inglés a mais de dois anos
(DUTRA; RODRIGUES, 2016).

Ao aplicar um questionario com perguntas basicas sobre a aplicagdo da
ferramenta em aula, os pesquisadores conseguiram demonstrar que a maioria dos
alunos gostaram da atividade proposta. Alunos da escola basica expressaram
interesse do uso de ferramentas parecidas em outras matérias, assim como alunos
da escola privada reconheceram a importancia da implementacdo de ferramentas
como o Autodraw nas aulas do ensino regular (DUTRA; RODRIGUES, 2016).

Foi possivel perceber pelos resultados obtidos que a ferramenta autodraw
aplicada em forma de jogo promoveu um maior engajamento dos alunos,
destacando principalmente neste caso a escola regular, onde nem sempre
todos os alunos participam ativamente das aulas de inglés. Durante a aula,
100% dos alunos em ambos os ambientes participaram tanto do desenho
quanto do jogo, trabalhando em equipe buscando responder mais respostas
corretas. Dessa forma o autodraw pode representar uma maneira
apresentando uma possivel forma de atrair a aten¢do dos alunos motivando-
os para o aprendizado (DUTRA; RODRIGUES, 2016, p. 285).

O artigo C relatou pontos importantes sobre o uso das TDICs nas aulas de
lingua inglesa. Com a analise dos dois relatados, os autores identificaram que o uso
delas favorecia a motivacao durante as oficinas e trabalha a autonomia dos alunos.
As duas duplas responsaveis pelas oficinas sempre buscaram ter um papel de
mediador e ndo de detentor do conhecimento. Também concluiram que nao é
somente o fator tecnoldgico que incentivou os alunos, tudo depende das ferramentas
utilizadas e como elas sao utilizadas durante as aulas. Além desses dois aspectos,
notou-se o avango também no aspecto colaborativo, uma vez que os alunos
contribuiam com os colegas e compartihavam seus conhecimentos prévios
(SCHWEIKART, 2020).

Outro aspecto importante foi a importancia do planejamento e da formagao
pedagogica. Os participantes do projeto de extensdo, que posteriormente aplicaram
as oficinas nos dois casos estudados, relataram que a formagao que eles tiveram
antes de ministrarem as aulas foi fundamental para o processo. Contudo, foi constada

a importancia do planejamento para além de um documento formal, mas sim como
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um fio condutor das aulas e dinamicas propostas. Informaram que nem sempre tudo
que era planejado ocorria perfeitamente, mas que o planejamento torna muito mais
facil contornar as adversidades que surgem. “A medida que as aulas ocorrem, as
experiéncias vao se acumulando e a autoconfianca de ser professor comecga a
aparecer nos participantes, fazendo até com que a percepgao que tinham do

planejamento no inicio sofresse alteragao” (SCHWEIKART, 2020, p. 18).
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5 CONCLUSAO

Este trabalho objetivou analisar as experiéncias pedagdgicas com as TDICs no
processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa através de uma revisdo
integrativa com artigos relacionados a educacao basica. Para isto, estabeleceu-se as
diretrizes metodologicas que nortearam a pesquisa no capitulo 2 e feito o
levantamento das principais teorias que compreendem o objeto de estudo no capitulo
3. Posteriormente, analisamos os trabalhos classificados na pesquisa no capitulo 4.

Constatou-se, tanto através da fundamentacio tedérica como da analise dos
artigos, que as TDICs sdo um fator inerente da educacéo contemporanea, uma vez
que sua importancia ganha destaque cada dia mais rapido. Nos trabalhos que
analisaram as experiéncias pedagodgicas durante a pandemia, ficou evidente o
destaque que as tecnologias digitais ocuparam, como também o legado que ela deixa
para a educacao no periodo pés pandemia. Os relatos indicam que antes do periodo
pandémico os recursos eram inexplorados, ou muitas vezes usado apenas com uma
finalidade. Fator esse que foi reconfigurado apés o conhecimento das possibilidades
e da formacgao adequada.

Todos os quatro artigos analisados apresentaram caracteristicas, contextos,
metodologias e ferramentas diferentes. As tecnologias digitais foram diversas, mas
ficou evidente que uso da tecnologia em trés artigos (A, B e C) ficou preso apenas
como uma etapa no planejamento da aula, e ndo durante todo o processo de
aprendizagem. Seja na execugdo de um jogo ou na elaboragdo de um texto ou
desenho, a tecnologia aparece como parte da aula e ndo como uma metodologia
utilizada. Ja no artigo D, ficou evidente que a formagéo pedagdgica e as ferramentas
utilizadas durante o processo de transicdo na pandemia foram fundamentais. Houve
também uma mudang¢a na metodologia de ensino baseada no uso de recursos da web.
Assim, a tecnologia fazia parte de todo o processo de ensino-aprendizagem e néao
apenas cumprindo uma tarefa especifica.

Observou-se que a tecnologia desenvolve um papel semelhante nos trabalhos
analisados, principalmente no que diz respeito a motivagao e engajamento dos alunos.
E favoreceu o aprendizado de lingua inglesa na populagéo e amostra de cada estudo.
Seja no ensino de lingua para surdos, nas escolas regulares e privadas de idiomas, o
uso de ferramentas tecnoldgicas nas aulas de lingua inglesa gerou engajamento,

participagéo e colaboragédo entre os alunos. Ademais, favoreceu a compreensao e
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assimilagao de conteudos, fazendo com que eles saissem do campo da abstracao e
fossem aplicados. Favorecendo uma aprendizagem mais significativa e aplicada a
realidade de cada estudante.

No entanto, ndo s6 os aspectos positivos nortearam a pesquisa. Todos os
trabalhos relataram algum aspecto negativo, dentre os principais estdo a necessidade
de formacao pedagdgica e os recursos tecnoldgicos que atendam as necessidades
dos professores — que nem sempre estao a disposicdo do professor nas instituicoes
de ensino. Outro ponto constatado foi a necessidade de uma cultura digital na
instituicdo, no qual toda a instituigdo de ensino trabalhe com diferentes ferramentas e
metodologias. Apenas um artigo D salientou a importancia do letramento digital e o
uso das TDICs para os alunos da educacao basica trazem para o aluno. Portanto,
sentiu-se a necessidade de pesquisa que analisem questdes como o letramento digital
e a cultura digital na educacao basica, bem como de pesquisas que analisem essas

experiéncias nos pdés pandemia.
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