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APRESENTACAC

O Apps for Language Learning trata-se de um produto educacional, em
formato de guia, para professores em formacao inicial ou continuada, que
pretendem levar em consideracdo o processo de curadoria para selecionar
e avaliar aplicativos para o ensino de linguas estrangeiras.

Esse guia é fruto de uma pesquisa realizada no Programa de Mestrado
Profissional em Ensino, do Programa de Pés-graduacdo Criatividade e
Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), do Nucleo de
Inovacdo e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensao (NITAE?), da
Universidade Federal do Para (UFPA). Ademais, a proposta original fora
aplicada em duas turmas do curso de Licenciatura em Letras-Lingua
Inglesa dessa universidade, especificamente, na disciplina de Tecnologias
no Ensino/Aprendizagem de Linguas Estrangeiras, que aconteceu de forma
remota, com encontros sincronos e assincronos, em 2021, devido a
pandemia da Covid-19. E importante mencionar que a proposta também foi
avaliada por um Painel de Especialistas.

Encontra-se nesse guia oito etapas compostas por propostas de atividades,
links, imagens, QR codes, dentre outros materiais, para a execucdo da
oficina de curadoria. Vale ressaltar que os aplicativos sugeridos para a
oficina ndo foram concebidos para fins educacionais, no entanto, o guia
trara diretrizes que podem contribuir para a identificacdo do contetido
auténtico que varios aplicativos carregam, com potencialidade para serem
utilizados para fins pedagégicos. Além disso, a duracao de cada etapa varia
de acordo com o tipo de encontro entre professor(a) e alunos, sejam eles
sincronos ou assincronos, nas modalidades on-line ou presencial. Para
encontros sincronos, a dura¢do pode variar entre 2 horas e 2 horas e 30
minutos por etapa, ja para os assincronos, o professor deve avaliar a
disponibilidade dos alunos e o tempo disponivel para a realiza¢do da

oficina.



E imprescindivel destacar, também, que esse guia pode ser utilizado ndo
apenas por professores em formacdo inicial ou continuada de linguas
estrangeiras, mas também por professores de lingua materna, visto que
todas as etapas da oficina sdo passiveis de adaptacoes, de acordo com as
necessidades e os contextos dos aprendentes. Assim sendo, o(a) professor(a)
tem a oportunidade de propor cada etapa de acordo com as necessidades de
seu publico-alvo e contexto de atuacdo, levando-o(a) a determinar também
o tempo para a realizacdo das atividades propostas em cada etapa.

Anseio que esse guia possa contribuir de forma significativa para a
realizacdo de curadorias de aplicativos nos mais diversos contextos de

ensino de linguas estrangeiras.

Eliene Botelho Monteiro
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CURADORIA DE RECURS(CS EDUCACICNAIS DIGITAIS

O educador ou professor, como curador, ainda é um termo em desenvolvimento no
contexto educacional, visto que, ainda, ndo ha um consenso sobre suas atribuicaes,
pois o curador tradicionalmente pertencia a outros campos de dominio, como das
artes visuais. Por isso, faz-se necessario, primeiramente, compreender a origem do
termo, para, em seguida, relaciond-lo com seu emprego a educacao.

Magnus (2018) afirma que ndo hd uma concorddncia acerca da importdncia das
atribuicoes do curador, pela dimensdo da organizacdo e do compartilhamento de
informacoes, em meio a abunddncia de conteido disponivel para organizar e
avaliar, acabam por ndo ter visibilidade, nem geram conhecimento. A autora
defende, assim como Ramos (2012), que a curadoria ndo esta atrelada ao conceito
de producdo de “coisas novas”, mas de “[..] arranjo de contetidos, porém, ndo
apenas reunindo-os, mas selecionando-os a partir de uma visdo propria, a do
curador, com intuito de alcang¢ar grupos especificos.” (RAMOS, 2012, p. 64).

Diante do exposto, entendo o curador como aquele que organiza e arranja
conteudos para compartilhd-los posteriormente, tornando, assim, os elementos
curados em uma curadoria de contetdos especificos com diversas finalidades, a
depender de seu objetivo.

Por conseguinte, conforme destaca o Centro de Inovacdo para a Educacdo
Brasileira (CIEB, 2017, p. 6), as atribuicées de um curador na perspectiva
educacional estdo relacionadas a "[..] conseguir selecionar, avaliar, organizar,
administrar e comparar os conteidos e as funcionalidades dos recursos
educacionais digitais de maneira que eles possam ser utilizados e compartilhados

dentro das comunidades que possuem interesse nos mesmos."



Ainda no dambito educacional, Bassani e Magnus (2020) defendem o
desenvolvimento de prdticas curatoriais, cujo o sujeito, seja o educador ou os
aprendentes, se posiciona como autor do seu proéprio trajeto de aprendizagem, a
partir de necessidades bem especificas, relacionados: (a) a escolha de contetdos
significativos; (b) a articulacGo entre os distintos materiais selecionados e
organizados; e (c) a construgdo de novos artefatos, individual ou
colaborativamente, seja criando e/ou recriando os “artefatos jd existentes”.
(BASSANI; MAGNUS, 2020, p. 81).

Outra observa¢do acerca de curadoria apontada por Bevildqua et al. (2021),
remete-nos a ideia de que vdrias praticas pedagogicas de selecdo, organizacdo e
apresenta¢do de materiais ja realizadas por professores na contemporaneidade
correspondem, efetivamente, as praticas de curadoria, como:

(a) busca e selecdo de recursos didaticos em portais educacionais e
repositoérios virtuais, (b) andlise e adaptacdo de materiais de acordo
com o0s objetivos e interesses de seus estudantes e de seu contexto de
atuacdo docente; e (c) organizacdo de materiais em moddulos e
atividades que orientem a aprendizagem de linguas, entre outras
praticas. (BEVILAQUA et al, 2021, p. 249).
A partir das observacoes de Bevilaqua et al (2021), e dos demais autores
apresentados, pode-se inferir, portanto, que todo professor que pesquisa, seleciona
e organiza seus recursos pedagogicos é um curador, mesmo que inconscientemente.
Os autores propoem que professores devam ter conhecimento acerca do papel da
importdncia da curadoria em suas praticas pedagégicas, nessa dire¢do, assumindo
a propria funcao de curador, tendo a responsabilidade de analisar, desenvolver,
implementar e avaliar recursos pedagodgicos para seus proprios contextos de

ensino.



TECNOLOGIAS NO ENSINO E
NA APRENDIZAGEM DE
LINGUAS ESTRANGEIRAS




TECNOLOGIAS NO ENSINC E NA APRENDIZAGEM DE
LINGUAS ESTRANGEIRAS

Ao destacar as tecnologias digitais no ensino de linguas estrangeiras, o professor
ndo pode deixar de mencionar o quanto os avanc¢os das Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicacao (TDICs) tém influenciado as prdticas docentes, o que
foi intensificado com a pandemia da Covid-19.

Segundo Mayrink e Albuquerque-Costa (2021), a crise sanitdria, iniciada em 2020,
evidenciou a necessidade de direcionarmos as TDICs proveitosamente em prol do
ensino e da aprendizagem. Para as autoras, a maneira que os professores lidam
com esse cendrio reflete a influéncia de pesquisas realizadas nesse dmbito, pois elas
tém contribuido significantemente na procura de alternativas para enfrentar os
desafios do cdmbio entre ensino presencial para o remoto emergencial em diversos
contextos educacionais.

Nessa perspectiva, Kawachi-Furlan e Lacerda (2020) corroboram que professores
de lingua devam ser incentivados em sua formacgdo docente a refletirem sobre sua
atuacdo na sociedade. Os autores acreditam que, para se ter resultados favoradveis
em sala de aula, faz-se necessario que a formacdo docente procure desenvolver
conhecimentos de forma coletiva, ou seja, considerando os contextos de atuac¢ao
dos professores, ndo dando foco a prdticas que sejam descontextualizadas ou que
ndo estejam atreladas ao cotidiano de aprendizagem dos alunos. Sendo assim, os
autores afirmam que é necessdria uma formacgdo critica que fomente reflexdes
sobre as atribuicoes das tecnologias no ensino de linguas por parte dos professores.
Na perspectiva do uso de tecnologias digitais para fins pedagdgicos, Policarpo et al.
(2020) observam o fato de cada vez mais professores e alunos estarem conectados
frequentemente por dispositivos moveis, a um smartphone, por exemplo, 0 que
direciona a necessidade de escolas acompanharem as atuais demandas e os

contextos que esses sujeitos estdo inseridos.
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Para se compreender melhor o quanto estamos utilizando cada vez mais
dispositivos moveis, uma pesquisa realizada pela Fundag¢do Getulio Vargas (FGV),
em 2020, aponta que 342 milhoes desses dispositivos estdo em uso no Brasil, o que
inclui smartphones, tablets e notebooks. E importante destacar que essa pesquisa
também inclui o nimero de smartphones em uso, que somam o total de 234 milhées,
ou seja, mais de um para cada habitante brasileiro. A partir desses dados, é possivel
compreender a relevdncia de se incorporar nas escolas, mesmo que de forma
gradativa, esses dispositivos, ou ao menos os smartphones, para fins educacionais,
visto que eles estdo inseridos no cotidiano de toda ou maior parte da comunidade
escolar, e, por meio deles, é possivel que tanto alunos, como professores, possam
adaptar e realizar atividades de acordo com sua disponibilidade e seus estilos de
aprendizagem, assim como estimular sua autonomia.

Diante dos dados e argumentos citados anteriormente, é essencial abordar um
termo que surgiu a partir do que fora discutido: a aprendizagem movel. Segundo
Carvalho e Carvalho (2020), aprendizagem moével sugere analisar as possibilidades
de se utilizar uma gama de recursos on-line disponibilizados a partir de aplicativos
no ambiente educacional. As autoras ainda sugerem que os dispositivos madveis
possam ser utilizados como forma de ampliacdo dos conteidos programdticos
escolares, podendo ser utilizados por toda a comunidade escolar. No entanto, para
que seu uso seja efetivo, é essencial que haja interesse por parte de toda a
comunidade em utiliza-los, além de acesso disponivel a internet, tanto na escola,
como em casa, ou a experiéncia em utilizar dispositivos moveis tornar-se-a

frustrante.
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Sobre aprendizagem movel, a Organizacdo das Nacoes Unidas para a Educacado, a

Ciéncia e a Cultura (UNESCO, 2014) compreende como algo que:

[...] envolve o uso de tecnologias méveis, isoladamente ou em combinagdo
com outras tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC), a fim de
permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar. A
aprendizagem pode ocorrer de varias formas: as pessoas podem usar
aparelhos moéveis para acessar recursos educacionais, conectar-se a
outras pessoas ou criar contetidos, dentro ou fora da sala de aula. A
aprendizagem moével também abrange esforcos em apoio a metas
educacionais amplas, como a administracdo eficaz de sistemas escolares

e a melhor comunicacdo entre escolas e familias. (UNESCO, 2014, p. 8).

Diante das reflexoes mencionadas sobre o conteido de dispositivos moveis,
encontram-se aplicativos para inimeros fins, tais como escutar musicas, assistir a
filmes, fazer compras, enviar mensagens instantdneas, comunicar-se por redes
sociais, estudar, dentre outros. Por aplicativos mdveis, Gardner e Davis (2014)
compreendem um programa que fora projetado para ser utilizado em dispositivos
moveis, permitindo o usudrio realizar diversas operacaes.

Por conseguinte, para o ensino de linguas estrangeiras, hda intimeros tipos de
aplicativos disponiveis para download, com acesso variando entre gratuitos,
parcialmente gratuitos e pagos. Al-Jarf (2020, p. 3) aponta que aplicativos moveis
podem auxiliar no ensino e na aprendizagem de todas as habilidades de uma lingua
estrangeira, como a fala, leitura, escrita, escuta, assim como vocabuldrio,
gramatica, pronuncia, entre outros. A autora sugere que para buscar esses tipos de
aplicativos, deve-se pesquisa-los em servicos de disposicdo digital de aplicativos,
como o Google Play ou a Play Store. Ademais, a autora menciona que para facilitar
a pesquisa dos aplicativos, deve-se mencionar a habilidade que se almeja trabalhar,
por exemplo, “aplicativos de vocabuldrio de inglés”, assim, poderda obter-se

resultados especificos.
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Corroborando a definicdo da UNESCO (2014), de que dispositivos méveis podem ser
utilizados a qualquer hora e lugar, Al-Jarf (2020) estende essa concepcdo aos
aplicativos moveis também como um dos motivos de usarmos no ensino de linguas
estrangeiras. Dentre outros argumentos favordveis ao uso de aplicativos, a autora
destaca que: a) sdo facilmente e rapidamente baixados e atualizados; b) podem ser
excluidos caso ndo sejam apropriados; c) os alunos possuem acesso a sua descricdo,
classificacdo e comentdrios dos usudrios antes de baixa-los; d) sdo variados e
auxiliam no desenvolvimento de habilidades especificas e estruturas gramaticais;
e) alguns deles sdo direcionados por niveis de acordo com a proficiéncia dos
usudrios; f) economizam o tempo e esforco dos professores, pois estdo facilmente
disponiveis; e g) os professores ndo precisam necessariamente preparar nenhum
aplicativo ou materiais suplementares. E importante ressaltar que este ltimo
argumento requer uma observacdo mais cautelosa dos professores, visto que eles
precisam analisar se o aplicativo contempla os objetivos de aprendizagem tracados
para seus alunos, caso contrdrio, faz-se necessdrio preparar materiais e/ou
atividades que auxiliem a alcancar a metas estipuladas ou adaptar materiais pre-
estabelecidos.

Entendo que a incorporacdo das tecnologias em pradticas de ensino e aprendizagem
no contexto educacional é mais que importante e, praticamente, sem volta. A
pandemia acelerou a otimiza¢do de praticas tecnoldgicas e for¢cou muitas escolas e
universidades a reorganizarem seus curriculos por meio das tecnologias e do
ensino remoto emergencial. A internet, apesar das disparidades que afetaram as
pessoas sem acesso ou com acesso precdrio a rede, possibilitou o acesso as
informacoes e as aulas on-line, tornado, assim, o acesso a aplicativos necessdrio e

adequado para ensinar e aprender, de acordo com a necessidade do publico-alvo.
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COMPETENCIAS DIGITAIS

As competéncias digitais, segundo o Conselho da Unido Europeia (2018), abordam o
uso de tecnologias de diversas formas e contextos na sociedade como um todo. Um
dos contextos é o educacional, no qual educadores e aprendizes também devem
desenvolver suas competéncias digitais. Para favorecer tal desenvolvimento, o
servico de ciéncia e conhecimento da Comissdo Europeia, compostos por Redeker e
Punie (2017), prop6s o DIGCOMPEDU (Quadro Europeu para a Competéncia Digital
para Educadores).

De acordo com Redeker e Punie (2017), o DIGCOMPEDU objetiva proporcionar um
quadro-modelo que direcione educadores a avaliarem e desenvolverem suas
competéncias digitais pedagoégicas. Os autores enfatizam que o objetivo do Quadro
também é de ser um ponto de partida para educadores debaterem, compararem e
discutirem distintos instrumentos que possam desenvolver suas competéncias
digitais, seja local, regional ou nacionalmente.

O modelo DIGCOMPEDU compreende trés dreas que expressam a competéncia
digital dos educadores: a) competéncias profissionais dos educadores; b)
competéncias pedagdgicas dos educadores; e c) competéncia dos aprendentes. As

trés dreas estdo expressas na figura a seguir.
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Sintese do quadro DIGCOMPEDU

; : agagic .
onai® dos Ed“‘aﬂ'wes eté“oas pedagogicas dgg edye Competép; as
o o Wy Os
¢ ¢ ‘e %,
] ' )~
& e,
Q‘}F. Ensino e aprendizagem A
&
(—Cf} Aprendizagem autorregulada

Competéncias Aprendizagem colaborativa Competéncias

digitais transversais

Ensino
Orientacado

Capacitagao

competéncia digital
dos aprendentes P 9

dos aprendentes

Recursos

digitais
. _ Diferenciagdo
Comunicagao institucional Selecdo e personalizagdo
Colaboragdo profissional Criaco e modificacdo Acessibilidade e inclusdo
Gestao, protecdo e Envolvimento

Literacia da informacdo e dos
média

Resolugao de problemas

Uso responsavel
Comunicagdo

e colaboragdo

partilha ativo

DPC digital Avaliagio
Ccl:mpeténcuas Competéncias Criagdo
especificas da drea de Estratégias de avaliacio especificas da drea
conhecimento de conhecimento

Andlise de evidéncias
Feedback e planificacdo

Fonte: Traducdo de Lucas e Moreira (2018, p. 19), baseada em Redecker e Punie (2017).

A Area 1 do DIGCOMPEDU, Competéncias profissionais dos educadores, compreende
ao Envolvimento Profissional, subdividindo-se em comunicacdo institucional,
colaboracdo profissional, pratica reflexiva, e Desenvolvimento Profissional
Continuo Digital (DPC digital). A Area 2, Competéncias pedagdgicas dos
educadores, subdivide-se em: a) Recursos Digitais (selecdo; criacdo e modificacao;
gestdo, protecdo e partilha); b) Ensino e Aprendizagem (aprendizagem
autorregulada; aprendizagem colaborativa; ensino e orientacdo); c) Avaliacao
(estratégias de avaliacdo; anadlise de evidéncias; feedback e planificagdo); e d)
Capacitacdo dos Aprendentes (diferenciacdo e personalizacdo; acessibilidade e
inclusdo; envolvimento ativo). Por ultimo, a Area 3, Promog¢do da Competéncia
Digital dos Aprendentes, esta subdividida em literacia da informacdo; resolucao de

problemas; uso responsavel; comunicacdo e colaboracado; e criacao.
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A Area 1 do DIGCOMPEDU, Competéncias profissionais dos educadores, que é
composta pela competéncia de Envolvimento profissional, é definida por Redecker
e Punie (2017) como a expressdo da capacidade de usar tecnologias digitais para
interagir profissionalmente com alunos, colegas e colaboradores educacionais,
assim como utilizar as tecnologias para desenvolver o bem da comunidade e o seu
individualmente, inovando continuamente a instituicdo de ensino que se faz parte.
Os autores destacam quatro sub competéncias que abrangem o envolvimento
profissional: a comunicac¢do institucional; a colaboracdo profissional; a pratica
reflexiva; e o desenvolvimento profissional continuo digital.

Redecker e Punie (2017) indicam que uma das habilidades-chave que todo educador
necessita desenvolver é admitir que hd uma gama de recursos digitais educativos
disponiveis, e a partir disso, saber identificar os instrumentos que mais se
adequam aos seus objetivos de ensino/aprendizagem, bem como os estilos de
aprendizagem de seus alunos. Nessa direcdo, os educadores poderdo estruturar
esses recursos estabelecendo ligacdes, adicionando e/ou modificando-os, como
forma de apoio as suas praticas. Para tais prdticas, Redecker e Punie (2017)
estabeleceram a Area 2 do DIGCOMPEDU, competéncias pedagédgicas dos
educadores, subdividida em quatro competéncias: a) recursos digitais; b) ensino e
aprendizagem; c) avaliagao; e d) capacitacdo dos aprendentes.

Por tGltimo, a Area 3 se refere as competéncias dos aprendentes. Essa é uma area de
grande significancia para Redecker e Punie (2017), pois segundo os autores, os
educadores precisam suscitar a competéncia digital dos aprendentes em suas
praticas pedagogicas, pois elas também fazem parte da competéncia digital dos
educadores, que estd subdividida em cinco sub competéncias: a) letramento de
midia e informacado; b) comunicacgdo e colaboracao digital; ¢) criacdo de contetdo

digital; d) uso responsavel; e e) resolucdo de problemas digitais.
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Como se pode constatar, na Area 3 do DIGCOMPEDU, assim como nas demais dareas,
os educadores devem adquirir diferentes competéncias digitais para que possam
promover também a competéncia digital dos aprendentes, sendo uma constante
aprendizagem que pode se modificar ao surgir novas demandas na sociedade as
quais requeiram outras ou novas competéncias digitais no campo educacional.

Outro fator ao qual os educadores devem levar em consideracdo é que, embora o
DIGCOMPEDU tenha sido concebido para abarcar qualquer contexto educacional de
ensino, é necessdrio analisar seus proprios contextos, a partir de uma andlise que
vai desde o perfil dos aprendentes até as concep¢des das pessoas que coordenam as
diretrizes educacionais de cada pais. Assim sendo, ndo basta apenas os educadores
possuirem as trés dreas de competéncias propostas, eles precisam também de uma
rede de apoio composta por todos os individuos que integram uma comunidade

educacional, seja ela local, regional ou nacional.
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ETAPA

CONHECENDO O PERFIL DOS PARTICIPANTES

Essa etapa consiste em um questiondrio para conhecer o perfil
dos participantes da oficina, assim como o0s recursos
tecnoldgicos utilizados por eles durante a mesma, para
assegurar que todos possam participar de maneira
satisfatoria da oficina de curadoria com os seus recursos

disponiveis.
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ETAPA

Nessa Etapa, indica-se aplicar um questiondrio para analisar o perfil dos
participantes da oficina para assegurar que todos possam participar de
maneira satisfatéoria da mesma com os recursos disponiveis. Caso algum
participante apresente dificuldade em acompanhar, serd necessario fazer
ajustes e/ou adaptacoes nos procedimentos da oficina para contempla-lo.
Abaixo, segue uma proposta de questiondrio que pode ser aplicado utilizando
a plataforma Google Forms. O ministrante da oficina poderd adaptar as
perguntas de acordo com o contexto dos participantes.

Identificacao do perfil discente

Este questianario tem por ebjetivo conhecer o perfil dos participantes da Oficina de
Curadoria de Aplicativos para o Ensine de Lingua Inglesa, além de investigar suas
percepcdes guanto ao uso de tecnologias no ensino da lingua-alvo.

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

1. Pseuddénimo

2. ldade

Sua resposta

3. 5exo

(_) Masculine

() Feminino

() outre:

21



ETAPA

4. Recursos disponiveis para o acompanhamento da oficina

DUuooo

Celular
Computador
Motebook
Tablet

Qutro:

5. Caso tenha celular, qual a memdria disponivel para baixar aplicativos durante a

realizacao da oficina?

ONONONONONG

Menos de S00ME

Entre S00ME e 1GE

Entre 1 a2 3GEB

Entre 3 a 5GE

Mais de 5GB

Qutro:

6. Quall(is) seu(s) tipo(s) de acesso & internet para acompanhar a oficina e
realizar atividades sincronas e assincronas nela propostas?

B
B
O

Conexdo Wi-fi
Dadas moveis do celular

Qutro:

22



ETAPA

7. Quais ferramentas tecnologicas voce utiliza para estudar e auxiliar no
crescimento da sua formacdo como professor(a)?

EI celular

1ablet
computador

notebook

Uoog

Cutra:

8. Quais aplicativos vocé mais utiliza no seu dia-a-dia?

Sua resposta

9. Dentre os aplicativos citados, masmo que nao tenham sido criados para fins
educativos, guallis) dele(s) vocé consideraria utilizar em aulas de lingua
estrangeira? Justifique.

Sua resposta

m Limpar formulario
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ESTUDANDC SCBRE CURADORIA DE
RECURS(CS EDUCACIONAIS DIGITAIS

O propdsito dessa etapa é familiarizar os discentes com alguns
conceitos e termos caracteristicos de curadoria de recursos
educacionais digitais. Além da familiariza¢do com o tema,
objetiva-se a identificacdo das concepcoes essenciais dos textos
para que haja uma reflexdo acerca da relacdo entre os
conceitos apresentados e as exemplificacoes dos autores com o

futuro contexto de ensino dos discentes.
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ETAPA

A Etapa 2 inicia com a solicitacdo de leituras prévias de duas
publicacdes sobre curadoria digital: (a) um material elaborado pelo
Centro de Inovac¢ao para a Educacao Brasileira (CIEB), publicado em
2017, com indicacdo de leitura para as pdginas de 6 a 13; e (b) uma
dissertacdo de mestrado defendida na Universidade Estadual do
Ceard, em 2019, com indicac¢oes de leitura das pdginas 25 a 32.

A seguir, as referéncias completas das duas publicacoes indicadas
nesta primeira parte da oficina.

CECHINEL, C. Modelos de curadoria de recursos educacionais digitais.
Centro de Inovacao Para A Educacdo Brasileira-Cieb, 2017. p. 6-13.
(Disponivel em: https://cieb.net.br/wp-
content/uploads/2019/04/CIEB-Estudos-5-Modelos-de-curadoria-de-
recursos-educacionais-digitais-31-10-17.pdf).

SILVA, T. Curadoria de recursos educacionais digitais para o ensino
de lingua portuguesa: uma andlise descritiva do processo curatorial
dos repositorios ambiente Athena, Curriculo+ e Mec-red a luz da
linguistica aplicada. 2019. 181 f. Dissertacdo (Mestrado em
Linguistica Aplicada) - Centro de Humanidades da Universidade
Estadual do Ceara, Fortaleza, 2019. p. 25-32. (Disponivel em:
http://www.uece.br/posla/wp-
content/uploads/sites/53/2020/01/DISSERTA%C3%87%C3%830_T%C

3%81LYSON-MARQUES-DA-SILVA.pdf).
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A partir da leitura dos dois textos, os alunos devem:

a) resumir a ideia principal de cada texto;

NOTA: a partir da leitura do titulo, do resumo/abstract e da

introducado, os alunos resumem a ideia geral de cada texto.

b) escrever os argumentos levantados pelo autor de cada

texto a partir das ideias principais.

NOTA: os alunos, nesta parte da atividade, devem
identificar as ideias centrais de cada texto, considerando

os argumentos e as exemplificacoes dos autores.

SUGESTAOQ

Elaborar um mural virtual no Padlet (Disponivel em:
https://padlet.com/) solicitando que os alunos postem as ideias
principais dos textos, ou escrevam perguntas reflexivas acerca
dos textos lidos, para que todos possam responder,
colaborativamente, por escrito no mural ou oralmente
posteriormente. Em seguida, os alunos podem apresentar o seu
painel reflexivo para os colegas de turma.

Nao sabe utilizar o Padlet? (Bl
Escaneie o QR code e veja um tutorial! "EI ﬁ
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RELACIONANDO TEORIA E PRATICA 1

A finalidade desta etapa é identificar, visualmente, as
palavras de contetido como substantivos, verbos e adjetivos,
mais e menos frequentes, de acordo com a percepcao dos
alunos, a partir das duas indicagoes de leitura sugeridas. Além
disso, o propodsito dessa etapa também inclui o
compartilhamento de reflexoes entre os alunos da turma, com
0 propodsito de eles compreenderem e compartilharem
informacoes situadas, a partir da interacdo entre grupos

pequenos e de toda a turma.
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Nesta etapa da Oficina, o professor pode propor como atividade uma
“nuvem de palavras”, onde os alunos, individualmente, pensam em
trés palavras-chave relacionadas ao tema Curadoria de Recursos
Educacionais Digitais, a partir das duas leituras indicadas.

A Mentimeter é uma sugestdo de ferramenta que pode ser usada
nesta atividade, onde os alunos podem escrever suas respectivas
palavras-chave.

No QR code ao lado, encontra-se um exemplo de ambiente que os
alunos podem encontrar ao realizar esse tipo de atividade.

Este é um exemplo que nuvem de palavras que pode ser gerada a partir da leitura dos
textos sugeridos acerca de Curadoria de Recursos Educacionais Digitais.

Curadoria de Recursos
Educacionais Digitais

projetos sociais em sala
alinhamento adminictrador

2 - seleg@o  relevancia

midias sociais

utilidade

educacional

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Nado sabe utilizar o Mentimeter?
Escaneie o QR code e veja um tutorial!

ElxiE
£
&
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NOTA: o objetivo da nuvem de palavras é identificar, o maximo possivel,
visualmente, as palavras de conteudo (substantivos, adjetivos e verbos)
mais e menos frequentes, de acordo com a percepcdo dos alunos, a partir
das duas indicacdes de leitura propostas na Etapa 2. E uma maneira dos
sujeitos (professores e/ou alunos) envolvidos na oficina de curadoria

discutirem e refletirem ideias relacionadas aos textos.

Na sequeéncia, o/a ministrador(a) da oficina pode solicitar aos alunos
apontarem as ideias principais do texto e/ou as que mais lhe
chamaram a atencao, de acordo com as palavras citadas na nuvem de
palavras.

As duas reflexoes a seguir podem ajudar também na discussao das
ideias dos textos. Esta parte da atividade pode ser realizada em grupos

(de acordo com o nimero de alunos na turma).

De que maneira, a curadoria digital Relacione as praticas de curadoria
pode permitir que o aluno tenha com suas atuais ou futuras praticas
uma aprendizagem eficaz por meio de sala de aula. Dé exemplos praticos.

de contetidos relevantes?

Apods um determinado tempo para esta discussdo, cada grupo
compartilha suas reflexées com os demais alunos da turma.
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NOTA: Esta discussdo mostra a necessidade de compreender e
compartilhar informacoes situadas, a partir da interacdo de grupos
pequenos e de toda a turma, pois mostra que o crescimento intelectual
dos alunos em cursos de formacdo inicial de professores é mais que
significativo, além de ter um impacto considerdvel em seu

desenvolvimento moral, politico e afetivo.

SUGESTAO

Em casos de aulas on-line sincronas, trocar os componentes
dos grupos a cada 10 minutos por duas ou trés vezes, assim, os
alunos poderdo compartilhar suas ideias e concepcoes com
mais pessoas. A troca de grupo pode ser feita por meio da
funcdo de Salas Tematicas da plataforma Google Meet.

Nado sabe utilizar as Salas Tematicas
do Google Meet?
Escaneie o QR code e veja um tutorial!
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ETAPA

ESTUDANDO SOBRE APRENDIZAGEM MOVEL E 0
USO DE MATERIAIS AUTENTICOS

Essa etapa possui como objetivo apresentar aos alunos termos
basicos acerca de aprendizagem modvel e materiais auténticos,
pois muitos deles sdo comumente utilizados nos estudos de
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras. Qutrossim, ao
refletirem sobre os termos apresentados nos textos, os alunos
podem relaciond-los com seu proprio papel de professores em
processo de formacdo, para assim, fazerem uso de dispositivos
moveis e de materiais auténticos em suas futuras praticas de

ensino de forma critica e consciente.
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Nesta Etapa, mais duas sugestoes de leituras (aprendizagem movel;
e material auténtico e tecnologias) sdo indicadas para integrar e
subsidiar as discussoes e reflexdes sobre a temdtica de curadoria

digital entre os alunos. As referéncias completas seguem a seguir,

respectivamente:
GANGAIAMARAN, R.; PASUPATHI, M. Review on use of mobile apps for [m]inig[m]
language learning. International Journal of Applied Engineering
Research, v. 12, n. 21, p. 11242-11251, 2017. (Disponivel em: E

http://www.ripublication.com/ijaer17/ijaervi2n21_102.pdf).

FONTANA, B. et al. Material auténtico, educacdo linguistica em
lingua adicionais e as novas tecnologias. Revista Pedagogia
Cotidiano Ressignificado, v. 1, n. 04, p. 74-80, 2020. (Disponivel em:
https://1drv.ms/b/s!Ami_KMaxnm54gd86gmDSaaoma-DiUg).

[] g [m]
T
[=]

35



ETAPA

A partir da leitura dos dois textos, os alunos devem:
a) resumir a ideia principal;

NOTA: a partir da leitura do titulo, do resumo/abstract e da

introducado, o alunos resumem a ideia geral de cada texto.

b) escrever os argumentos mencionados e discutidos pelo

autor de cada texto a partir das ideias principais.

NOTA: os alunos, nesta parte da atividade, devem
identificar as ideias centrais de cada texto, considerando

os argumentos e as exemplificacoes dos autores.

SUGESTAO

Criar mapas mentais utilizando o site Mindmeister (Disponivel
em: https://www.mindmeister.com/pt/). Os alunos podem ser
divididos em grupos para criar um mapa mental cada,
utilizando os termos “Aprendizagem Modvel” e “Material
auténtico” para relacionar a outros termos que podem advir
desses principais. Em seguida, os grupos podem explicar seus
mapas mentais.

Nao sabe utilizar o Mindmeister? OO0
Escaneie 0 QR code e veja um tutorial! ]
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ETAPA

RELACIONANDO TEORIA E PRATICA 2

Essa etapa objetiva avaliar se os discentes compreendem as
atribuicoes de um curador na figura de um professor,
principalmente, no ensino de linguas estrangeiras. Em
seguida, objetiva-se discutir as caracteristicas e a
importdncia de um material auténtico no ensino, uma vez que,
posteriormente, os alunos realizarGo a curadoria de
aplicativos. Por fim, através dessa etapa, os discentes
apontam aspectos do papel do professor curador ao realizar
uma curadoria de recursos auténticos por meio da

aprendizagem movel.
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Um conjunto de sugestoes de 4 slides sdo indicados para direcionar uma
reflexdo sistematizada sobre as leituras indicadas na Etapa 4,
considerando os trés temas dos textos sugeridos e lidos pelos alunos
previamente, quais sejam: curadoria de recursos educacionais digitais,
aprendizagem movel e material auténtico.

A discussao pode ser realizada a partir das perguntas e reflexodes

norteadoras presentes nos slides a seguir:

o Ty
\
Qual o papel do
professor curador? \
SLIDE 1 Curadoria de Recursos

Educacionais Digitais

=

/7 Aprendizagem Mével

Através da aprendizagem madvel,
\ experienciamos praticas de ensino e
SLHDE z aprendizagem inovadoras, tendo o aluno
como centro, utilizando dispositivos
moveis no intuito de transformar qualquer
espago em possiveis lugares de

aprendizagem (Bateman, 2010).
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O que caracteriza um
material auténtico? \

SLIDE 3

Materiais Auténticos

Qual a relagao do /]

professor curador com

SLWDE 4 aprendizagem movel e

materiais auténticos?

NOTA: Os objetivos desta atividade sdo: a) avaliar se os discentes
compreenderam as atribuicoes de um curador na figura de um
professor, principalmente, no ensino de lingua inglesa; b) discutir as
caracteristicas e a importdncia de um material auténtico no ensino,
uma vez que, posteriormente, os alunos realizardo a curadoria; e c)
apontar aspectos do papel do professor curador ao realizar uma

curadoria de recursos auténticos por meio da aprendizagem mavel.
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ETAPA

O PROFESSOR COMOC CURADOR:
AVALIANDO APLICATIVOS A PARTIR DE UMA MATRIZ

Nessa etapa, é apresentada aos participantes da oficina uma
matriz para a avalia¢do de aplicativos. O objetivo da matriz é
auxiliar os participantes da oficina a avaliarem diversos
aspectos de aplicativos que nao foram concebidos para o
ensino de linguas estrangeiras, mas tem potencialidade para
esse fim, refletindo acerca dos assuntos e aspectos que podem

ser trabalhados a partir do aplicativo analisado.
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Essa etapa se inicia com a coleta das respostas da pergunta 9 do
questiondrio realizado na Etapa 1 (Dentre os aplicativos citados,
mesmo que ndo tenham sido criados para fins educativos,
qual(is) dele(s) vocé consideraria utilizar em aulas de lingua
estrangeira? Justifique.). Essa etapa pode orientar os alunos da
oficina para alguns exemplos de aplicativos mencionados e
selecionados para a curadoria.

O professor, assim, pode coletar todas as respostas do
questiondrio (anotando-as no quadro, por exemplo) e mostrar
aos alunos da oficina para que tenham uma visdao geral dos
aplicativos mencionados por todos.

Aqui estao algumas possibilidades de respostas de aplicativos

que o professor pode obter do questiondrio: WhatsApp, Paltalk,
Instagram, Google, Google Classroom, Google Meet, Tandem,
YouTube, TikTok, U-diciondrio, Telegram, Twitter, Canva, Cake,

Spotify, Marvel Unlimited, Notion, Facebook, Duolingo e Tumblr.

OBS.: E vdlido mencionar que essas sdo apenas algumas possibilidades de
respostas que podem surgir no preenchimento do questiondrio pelos
participantes da oficina. Os aplicativos serdo selecionados e avaliados de

acordo com as respostas de cada grupo de participante.
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Seguidamente, os participantes da oficina, em grupos, selecionam

um aplicativo para avaliar, tendo como base a Matriz para

Curadoria Digital de Aplicativos, apresentada a seguir.

MATRIZ PARA CURADORIA DIGITAL DE APLICATIVOS

Avaliador(es):
IDENTIFICACAO
Nome do aplicativo:
Link de acesso:
Sistema operacional: Plataformas:
Android 0s Windows FC Telefone celular Notebook Tablet
Aecesso: |diomas:
Gratuito Parcialmente gratuito Pago Portugués Inglas Espanhol
Qutros:

Descrigdo do aplicativo:

4
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PLANEJAMENTO
Publico-alva:
" Pré-gscolares de 2 a B anos " Adolescentes de 12 a 18 anos " Todos os publicos
" Criangas de 7 all anos " Mdultos I Dutro:
Cateqoria(s):
[ Jogos ' Culinéria | Entretenimento | Comunicagio | Comidas | Bebidas
| Noticias 1 Videos " Viagem " Misica 1 hudio " Negdcios
| Compras I Mapas | GPS I Dutro(s):
ENSINO E APRENDIZAGEM

Habilidade(s) desenvolvida(s):

| Produggooral | Produgioescrita | Compreensiooral || Compreensioescrita | Gramatica | Vocabulario
" Cultura _ Promincia I Dutro(s):

PRINCIPIOS NORTEADORES

0 design do aplicativo é visualmente
motivante para a aprandizagem.

0 aplicativo carrega rapidamente e
ndo trava.

0 aplicativa nao contém publicidade.

0 aplicativo fornece possibilidade de
feedback.

0 aplicativo promove trabalho em
grupo.

0 aplicativo promove trabalho
individual.

D aplicativo demanda pouca memdria
da plataforma.
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0 conteido realizado pelo aplicativo
pode ser exportado, copiado ou
impresso.

As informagGes do aplicativo sdo

isentas de erros.

[espage destinado a outros principios que 2
julgar necessério incluir]

COMENTARIOS

Potencialidades da ferramenta:

Limitagdes da ferramenta:

Matriz elaborada por Aratjo (2021) e Monteiro (2021)

Neste momento da selecdo e avaliacdo do aplicativo, cada grupo deve levar
em consideracdo, primeiramente, dois critérios:

a) a potencialidade do aplicativo para ensinar;

- habilidades linguisticas (listening, speaking, reading ou writing); e/ou

- habilidades micro (gramadtica, vocabuldrio ou prontuncia); e/ou

- aspectos culturais da lingua.

b) Objetivos de aprendizagem.

NOTA: De acordo com o Guia de Referéncia para planejamento e redacdo de objetivos de
aprendizagem (2017), os objetivos de aprendizagem sdo "descric6es concisas, claramente
articuladas do que os alunos devem saber e compreender, e do que sejam capazes de fazer numa

fase especifica de sua escolaridade."
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ETAPA

PLANEJANDC AULAS BASEANDC-SE NOS
APLICATIVOS ANALISADOS

Nessa etapa, objetiva-se apresentar um modelo de plano de
aula aos participantes da pesquisa, para que eles possam
estruturar de forma sistematizada uma aula, fazendo uso dos
aplicativos analisados através da matriz utilizada na etapa

anterior.
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Aqui, os alunos terdo que organizar uma proposta de atividade a
partir do aplicativo avaliado na Etapa 6, tendo como sugestao o plano

de aula a seguir.

Plano de Aulo

Eloborada por:

Piiblico-olvo:

Nimero de alunos:

Idode dos olunos:
Contexto  wivel de proficiéncio dos olunos:

Tempo totol de oulo:

Modolidode de ensino: () presenciol [ ) on-line ) owtro:

Habilidade(s)
ou item(s)
trabalhodos

(fol, esewin, eserita, leitura,
prendncig, vecobuldrio,

cultura, ete )
Dbjetivo(s)
Home:
Funcionolidodes:
Aplicativo
utilizado

Como o usudrio pode wiilizor o linguo estrongeiro otrovés do oplicotivo:

Relocdo do contelido do oplicotivo com contexto dos alunos:
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Estidgio

Pré-otividode
(come otivar o conhecimento prévio
tins olunps DCerco oo que 58 quer
trbalhm?)

Atividode
(Eoma o= olunos iro proticor de
forma orientodo o ossunto que estio
eswdonda?)

Pos-otividode
{ Coma o5 olunps irdo
comportilhor,expar o que
mprenderom de forma sipnificotiva?)

Avaliaciio

(como os aluno= seriio
ovaliodos®)

ETAPA

Detalhomento das atividades

Tempo Muterinis Descrictio dus atividod
previsto utilizodos e fonte

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Na sequéncia, os alunos planejam uma aula utilizando o aplicativo
avaliado a partir da matriz de avaliacao.

E importante ressaltar que caso a primeira avaliacdo realizada ndo seja
a melhor opcdo para o planejamento da aula, os alunos estdo livres para

avaliar outro aplicativo de sua escolha.
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NOTA: O plano de aula é apenas uma sugestao, pois o professor pode
sugerir outros topicos ou excluir outros, de acordo com o contexto
dos participantes da oficina.

E necessdario mencionar, também, que o objetivo do plano de aula é de
sistematizar a ideia de organizacdo da atividade, uma vez que
"planejar é refletir critica e coletivamente para a tomada de decisoes
que expressam a concepc¢do de educacado, sociedade e cidadania dos
sujeitos envolvidos no ato educativo. [...] (0)s planos sdo registros do
processo de elaborag¢do consciente e critica do planejamento e
sistematizam os objetivos, conteidos, procedimentos e avaliacdo a
serem desenvolvidos por professores e estudantes em um

determinado periodo de tempo." (SILVA, 2017, p. 29-30).
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SUGESTOES

Sugestdo 1: adaptar o plano de aula de acordo com os conhecimentos
prévios sobre planejamento de aulas dos alunos, podendo alterar os itens

da maneira que seja mais prdtica para eles o preencher.

Sugestdo 2: os alunos podem apresentar seus planejamentos para os
demais grupos, e assim, apresentar suas percepcoes acerca dos
planejamentos e sugerir alteracoes que acreditarem serem pertinentes.
Caso ndo seja possivel fazer essa troca de forma sincrona, sugerir aos
alunos realiza-la de forma assincrona via Google Docs, no qual os alunos
podem adicionar comentdrios e/ou sugestoes de correcées nos
planejamentos de seus colegas de turma. Dessa forma, o professor pode
acompanhar essa interacdo e também realizar comentdrios construtivos

para cada plano.

Nao sabe utilizar o Google Docs?
Escaneie 0 QR code e veja um tutorial!

52



ETAPA

FEEDBACK




ETAPA

FEEDBACK

Essa etapa possui a finalidade de destacar a adequabilidade
das atividades apresentadas nos planos de aula com o
contexto de ensino e objetivos definidos pelos participantes da
oficina, assim como apontar sugestoes de melhorias e/ou

adaptacoes nos planejamentos caso necessario.
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Os alunos apresentam oralmente seus planejamentos a turma, incluindo

anexos e apéndices das atividades propostas, e recebem feedback final

do professor e demais colegas de turma.

SUGESTAOQ

Realizar o feedback por meio de perguntas norteadoras, de acordo com
cada item, por exemplo:

Contexto: O contexto de aula escolhido estd adequado para os

procedimentos adotados no planejamento?

Habilidades: As habilidades trabalhadas condizem com os procedimentos

da aula, ou sdo apenas um meio para chegar na atividade principal?

Objetivos: Os objetivos propostos estdo tangiveis e claros?

Aplicativo utilizado: O aplicativo auxilia os alunos a alcancarem os

objetivos propostos para a sua aprendizagem?

Detalhamento das atividades:

(a) As atividades previstas para os estagios preé-atividade, durante-

atividade e pés-atividade estdo correlacionadas com os objetivos tracados

para a aula?

(b) O tempo previsto para cada estdgio esta adequado para o contexto de

ensino escolhido?

(c) Os materiais escolhidos para serem utilizados sdo apropriados para

cada estdgio da atividade e o contexto de ensino definido? A descri¢do das

atividades esta clara?

e Avaliacdo: A avaliagao sugerida se adequa aos objetivos tracados para a

aula?
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente produto educacional, em formato de guia, objetivou apresentar
uma oficina pedagdgica para professores em formacado inicial realizarem
curadoria de aplicativos moveis para o ensino de linguas estrangeiras.
Destaco aqui a potencialidade desse produto educacional de ser expandido
para o uso de professores de outras disciplinas, ndo apenas as de linguas
estrangeiras, visto que ele é passivel de adaptacdes de acordo com o
contexto e as necessidades dos alunos participantes, caracterizando, assim,
o carater versatil desse produto educacional.

Ademais, as atividades descritas no guia, sugestoes de como aplica-las, além
de tutoriais caso o(a) professor(a) ndo saiba utilizar as ferramentas
propostas, reforcam o cardter adaptativo do guia a distintos grupos
educacionais.

Ainda, evidencio a importdncia de cada vez mais docentes que lidam com a
formacdo de professores de linguas estrangeiras realizarem pesquisas
acerca de curadoria de aplicativos, visto que essa ¢ uma area ainda em
ascensdo no campo de ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras.

No entanto, a area de curadoria de aplicativos se faz importante na medida
que reconhecemos que muitos professores de linguas estrangeiras ja
realizam atividades de curadoria de maneira intuitiva, ndo-sistematizada e
intencional, o que pode levar a proposta deste produto educacional como um
diferencial, critico e reflexivo, para construcado do conhecimento docente em
suas praticas pedagodgicas e fomentar suas competéncias digitais.
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