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RESUMO

Diante do cenario educacional atual, existe uma preocupacdo em revisar as formas de
aprender e de ensinar (MORAN, 2015), as formas que acompanham as tecnologias digitais de
informacdo, comunicacdo e expressio TDICE (LACERDA SANTOS, 2014). Portanto, o
objetivo do nosso trabalho é compreender o conceito e o contexto da Competéncia Digital
proposta por (BRASIL, 2018), tendo como finalidade produzir propostas didaticas digitais
(TOMLINSON & MASUHARA, 2005) que possam contribuir no processo de ensino e
aprendizagem de alunos matriculados no ensino Fundamental Il de Lingua Espanhola, tendo
como premissa 0 uso de Metodologias Ativas (MORAN, 2015), e a partir delas, socializa-las
por meio de um blog educacional e um e-book (SILVA; CAFE; CAPATAN, 2010), a fim de
colaborar, compartilhar e interagir com outros discentes sobre o desenvolvimento digital de
forma colaborativa. As experiéncias relatadas foram obtidas mediante uma pesquisa
descritiva, exploratoria, aplicada e de cunho qualitativo (NWOGU, 1997) com grupos do
Ensino Fundamental Il, em um colégio privado do Norte do Parand, no Brasil. Também
descrevemos algumas implicacdes (PINHEIRO, 2017) sobre o uso dos objetos e das
ferramentas digitais (SILVA; CAFE; CAPATAN, 2010; CARVALHO, 2017) no ensino do
espanhol como lingua estrangeira e sugerimos as propostas didaticas digitais como aporte
para o desenvolvimento da Competéncia Digital (INTEF, 2017; BUZATO, 2009) por meio do
uso das TDICE (LACERDA SANTOS, 2014). Justificamos a apresentacdo desta tematica por
fazer parte do contexto de atuacdo docente da pesquisadora e pelo avanco da sociedade em
detrimento as tecnologias de ensino e suas diversas formas de linguagens (BRASIL, 2018).
Assim, entendemos que ha uma preocupacdo em revisar as formas de ensinar (MORAN,
2015), pois o aluno ganha espaco como protagonista de sua aprendizagem. Dessa forma,
reconhecemos a necessidade de um novo paradigma educacional que contemple e desenvolva
a aprendizagem auténoma e interativa (ABIO, 2017), por meio das Metodologias Ativas, que
possibilite a ampliagdo do vocabulario, da escrita e do uso da graméatica (BIERBRAUER,
2015) por meio da TDICE, integrando espacos e tempos. Para isso, as propostas didaticas
digitais pretendem auxiliar em como trabalhar a Competéncia Digital em sala de aula
integrando as Metodologias Ativas e as TDICE. Assim, concluimos que o uso das ferramentas
digitais pode sim, quando estas se encontram disponiveis no contexto educacional, ser um
caminho para a aprendizagem auténoma, porém as implicacdes encontradas mediante o uso
das ferramentas digitais serdo os desafios encontrados para sua préatica de ensino.

Palavras-chave: blog; metodologias ativas; propostas didaticas; competéncia digital; lingua
espanhola.
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RESUMEN

Ante el escenario educativo actual, existe una preocupacion por revisar las formas de aprender
y ensefiar (MORAN, 2015), las formas que acompafian a las tecnologias digitales de
informacidn, comunicacién y expresion TDICE (LACERDA SANTQS, 2014). Por tanto, el
objetivo de nuestro trabajo es comprender el concepto y contexto de Competencia Digital
propuesto por (BRASIL, 2018), con el objetivo de producir propuestas didacticas digitales
(TOMLINSON & MASUHARA, 2005) que puedan contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes matriculados. en la Escuela Primaria Il de Lengua Espafiola,
partiendo de la premisa de utilizar Metodologias Activas (MORAN, 2015), y a partir de ellas,
socializarlas a través de un blog educativo y un libro electrénico (SILVA; CAFE;
CAPATAN, 2010), con el fin de colaborar, compartir e interactuar con otros estudiantes sobre
el desarrollo digital de forma colaborativa. Las experiencias reportadas se obtuvieron
mediante investigacion descriptiva, exploratoria, aplicada y cualitativa (NWOGU, 1997) con
grupos de la Escuela Primaria Il, en una escuela privada en el norte de Parand, Brasil. También
describimos algunas implicaciones (PINHEIRO, 2017) sobre el uso de objetos y herramientas
digitales (SILVA; CAFE; CAPATAN, 2010; CARVALHO, 2017) en la ensefianza del espafiol
como lengua extranjera y sugerimos las propuestas didacticas digitales como contribucion al
desarrollo de la Competencia Digital (INTEF, 2017; BUZATO, 2009) mediante el uso de
TDICE (LACERDA SANTOS, 2014). Justificamos la presentacion de este tema porque
forma parte del contexto docente del investigador y del avance de la sociedad en detrimento
de las tecnologias de la ensefianza y sus diversas formas de lenguajes (BRASIL, 2018). Asi,
entendemos que existe una preocupacion por revisar las formas de ensefiar (MORAN, 2015),
ya que el alumno gana espacio como principal protagonista de su aprendizaje. Asi,
reconocemos la necesidad de un nuevo paradigma educativo que contemple y desarrolle el
aprendizaje auténomo e interactivo (ABIO, 2017), a través de Metodologias Activas que
permita la expansion del vocabulario, la escritura y el uso de la graméatica (BIERBRAUER,
2015). a través de TDICE, integrando espacios y tiempos. Para ello, las propuestas didacticas
digitales tienen como objetivo ayudar a trabajar la Competencia Digital en el aula mediante la
integracion de Metodologias Activas y TDICE. Asi, concluimos que el uso de herramientas
digitales puede, cuando esté disponible en el contexto educativo, ser un camino hacia el
aprendizaje auténomo, sin embargo las implicaciones encontradas delante del uso de las
herramientas digitales seran los desafios encontrados para su practica docente.

Palabras clave: blog; metodologias activas; propuestas didacticas; competencia digital;
lengua espariola.
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ABSTRACT

In view of the current educational scenario, there is a concern to review the ways of learning
and teaching (MORAN, 2015), and the forms that accompany the digital technologies of
information, communication and expression (DTICE) (LACERDA SANTOS, 2014).
Therefore, the objective of our work is to understand the concept and context of Digital
Competence proposed by (BRASIL, 2018), with the objective of producing digital didactic
proposals (TOMLINSON & MASUHARA, 2005) that can contribute to the teaching and
learning process of enrolled students . in the Primary School Il of Lengua Espafiola, starting
from the premise of using Active Methodologies (MORAN, 2015), and from them,
socializing them through an educational blog and an electronic book (SILVA; CAFE;
CAPATAN, 2010), with the purpose of collaborating, sharing and interacting with other
students about digital development in a collaborative way. The reported experiences were
obtained through descriptive, exploratory, applied and qualitative research (NWOGU, 1997)
with groups from Elementary School I, in a private school in the Northern of Parana, Brazil.
We also describe some implications (PINHEIRO, 2017) about the use of digital objects and
tools (SILVA; CAFE; CAPATAN, 2010; CARVALHO, 2017) in the teaching of Spanish as a
foreign language and we suggest the digital didactic proposals as a contribution to the
development of digital competence (INTEF, 2017; BUZATO, 2009) through the use of
DTICE (LACERDA SANTOS, 2014). We justify the presentation of this theme because it is
part of the researcher's teaching context and the advancement of society to the detriment of
teaching technologies and their various forms of languages (BRASIL, 2018). Thus, we
understand that there is a concern to revise the ways of teaching (MORAN, 2015), as the
student gains space as the protagonist of his learning. Thus, we recognize the need for a new
educational paradigm that contemplates and develops autonomous and interactive learning
(ABIO, 2017), through Active Methodologies that allows the expansion of vocabulary,
writing and the use of grammar (BIERBRAUER, 2015) through DTICE, integrating spaces
and times. For this, the digital didactic proposals aim to help how to work on digital
competence in the classroom by integrating Active Methodologies and DTICE. Consequently,
we conclude that the use of digital tools can, once available in the educational context, be a
path to autonomous learning; however, the implications found through the use of digital tools
will be the challenges found for your teaching practice.

Keyword: blog; active methodologies; didactic proposals; digital competence; spanish
language.
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1. INTRODUCAO

A tematica proposta neste trabalho de conclusdo de curso do Mestrado
Profissional em Letras Estrangeiras Modernas (MEPLEM), ofertado pela Universidade
Estadual de Londrina, deu-se estritamente por uma justificativa pessoal que surgiu dentro da
minha pratica docente. Mediante as mudangas educacionais e sociais ocorridas nas ultimas
décadas, o colégio privado no qual atuava passou a fazer uso das ferramentas digitais para as
turmas do Ensino Fundamental II; a principio, optaram pelo uso da plataforma gratuita da
Google, Classroom.

Diante dessa nova realidade de ensino, deparamo-nos com uma diferente e
interativa forma de ensinar proposta por Moran (2015) e precisamos definitivamente
“aprender a aprender”. Essa mudanca e a inser¢do das ferramentas digitais fez-nos explorar o
uso de Tecnologias Digitais de Informacdo, Comunicacdo e Expressao (TDICE) como um
recurso interativo por meio de propostas de atividades didaticas digitais que pudessem
auxiliar a outros professores, e como resultado pudessem desenvolver a Competéncia Digital
(ABIO, 2017) dos aprendizes.

Portanto, vimos a necessidade de usar novos recursos didaticos que pudessem
desenvolver a Competéncia Digital no ensino e aprendizagem do espanhol como lingua
estrangeira.

A necessidade de se adaptar aos novos recursos didaticos, como propdem Tomlinson e
Masuhara (2005) e Bierbrauer (2015), e incentivar a adaptacdo do material didatico
(doravante, MD), mediante o contexto de cada docente e seus multiletramentos (ROJO,

2012), foram fundamentais para a escolha da tematica pesquisada.

1Sabe-se que o tema das tecnologias ndo é novo, elas sempre desafiaram o
trabalho docente, porém, em nosso tempo seu uso exaustivo e cotidiano
exige sua inser¢do em contextos de ensino e aprendizagem, visto que, como
expressa Maggio (2012), os modos de saber se transformam ao mesmo

1 Es sabido que el tema de las tecnologias no es nuevo, desde siempre han desafiado la labor docente, sin
embargo, en nuestro tiempo su exhaustivo y cotidiano uso exige su inclusion en contextos de ensefianza y
aprendizaje puesto que, tal como expresa Maggio (2012), los modos de conocer se transforman a la vez que se
ensefia y prepararse para la docencia implica reconocer estas transformaciones permanentes que atraviesan tanto
los campos que son objeto de nuestra ensefianza como a los sujetos que son nuestros alumnos y a nosotros
mismos. (BIERBRAUER, 2015, p.118)



13

tempo que se ensina e preparar-se para o ensino implica reconhecer essas
transformacdes permanentes que perpassam tanto 0s campos que séo objeto
de nosso ensino gquanto as disciplinas que sdo nossos alunos e NGs mesmos.
(BIERBRAUER, 2015, p.118-tradugéo nossa)

Neste trabalho de conclusdo de curso de mestrado aborda o conceito de
multiletramentos, proposto por Rojo (2012), ressaltando, de antem&o, que nem sempre a
tecnologia faré parte ou estara disponivel em todos os contextos de multiletramentos.

Perante a realizacdo desta pesquisa, fizemos varias reflexdes que foram efetuadas
em especial nas disciplinas 2LEM192 - Material didatico: andlise, reflexdo e producéo,
ministrada pela Profa. Dra Valdirene F. Zorzo-Veloso, na Universidade Estadual de Londrina,
e a 2LEM269 - Objetos de Aprendizagem Digitais nas aulas de Linguas Estrangeiras,
ministrada pela Profa. Dra. Samantha Gongalves Mancini Ramos, e verificamos a necessidade
de propor atividades que apresentassem caracteristica digital e interativa e que pudessem
possibilitar ao aluno oportunidade de aprendizagem e acesso a duas das dez competéncias
gerais apresentadas na 2Base Nacional Comum Curricular para a Educacgdo Basica (BNCC)
até o desenvolvimento da habilidade especifica relacionada ao eixo da escrita presente no

documento:

4-Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) e/ou verbo-
visual (como Libras), corporal, multimodal, artistica, matematica, cientifica,
tecnologica e digital para expressar-se e partilhar informagdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e, com eles, produzir sentidos
que levem ao entendimento matuo.

5. Utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano
(incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos e resolver problemas. (BRASIL, 2018, p.18-19).

Especificamente, referimo-nos ao ensino e aprendizagem de forma funcional e
principalmente interativa como aponta Moran (2015, p. 18), pois valoriza cada contexto
educacional e considera as ferramentas disponiveis nele, além disso, proporciona uma
reflexdo sobre a insercdo da tecnologia e seu papel dentro da sala de aula como carater

construtivo e colaborativo.

2 A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) trata-se de um documento nacional, plural e
contemporaneo, que determina o andamento e direciona a educacdo de um pais, assim como a elaboragdo do
curriculo e as propostas pedagogicas. http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), esses processos criativos devem
permitir a incorporacdo do estudo, da pesquisa e de referéncias estéticas, poéticas, sociais,
culturais e politicas para possibilitar a criacdo de novas relagcdes entre sujeitos e seus modos
de olhar para si e para 0 mundo.

Nesse contexto educacional e inovador, o qual consideramos também como
desafiador para o professor, levantamos varios questionamentos acerca das reflexdes
propostas por Silva, Café e Capatan (2010) e Carvalho (2017) a respeito da disponibilizacdo
dos recursos digitais em sala de aula e suas implica¢ées (PINHEIRO, 2017) referente ao uso
dos objetos e das ferramentas digitais. Vejamos o primeiro questionamento:

a) Quais sdo as implicacdes do uso dos objetos e ferramentas digitais no ensino do
espanhol como lingua estrangeira no segmento Fundamental 11?

De acordo com o nosso referencial tedrico, para que as nossas propostas didaticas
digitais pudessem contemplar a Competéncia Digital, elencamos como construto, o Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado -INTEF- (2017) e
Buzato (2013). Dessa forma, propomos um segundo questionamento para o uso das TDICE,
que sdo orientadas por Lacerda Santos (2014) como sendo ferramentas auxiliares ao
desenvolvimento da Competéncia Digital:

b) Como as propostas didaticas digitais podem contemplar a Competéncia Digital
proposta pela BNCC por meio do uso das TDICE na aula de espanhol como lingua
estrangeira?

Assim, a partir do levantamento dos questionamentos, o objetivo do nosso produto
educacional & compreender o conceito e o contexto da Competéncia Digital proposta pela BNCC
(2018), tendo como finalidade produzir propostas didaticas digitais que possam contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de alunos matriculados no ensino fundamental Il de Lingua
espanhola, tendo como premissa o uso de Metodologias Ativas (MORAN, 2015). E a partir
delas, socializar por meio de um blog educacional e um e-book, propostas didaticas digitais
acerca dos contetdos da disciplina de lingua espanhola trabalhados no Ensino Fundamental 11, a

fim de colaborar, compartilhar e interagir com outros discentes sobre o desenvolvimento digital.

Como produto final organizamos um blog e um e-book que contém as propostas
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didaticas digitais, o qual ser& nosso Repositdrio Digital, e as apresentamos como uma forma de
colaborar, compartilhar e interagir com outros discentes sobre o desenvolvimento da
Competéncia Digital mediante as propostas didaticas no ensino do espanhol como lingua
estrangeira para o Ensino Fundamental I1.

Na insercdo de recursos didaticos digitais para professores e alunos de ELE, nos
apropriamos dos conceitos de repositorios digitais oferecidos por Guzméan (2005) e pelas
autoras Silva, Café e Catapan (2010) e de letramento digital, proposto por Rojo (2012).

Para fundamentar e justificar a proposta do produto educacional digital aqui
desenvolvido, utilizamos Brasil (2018), Leffa (2007), Tomlinson e Masuhara (2005) e Zabala
(1998) e como direcionamento para definir as habilidades e competéncias que estdo presentes
nas propostas de atividades didaticas do espanhol como ELE para o Ensino Fundamental 11,
que sdo disponibilizadas gratuitamente em um blog.

Com base nos referenciais destacados, obtivemos como resultado a descricdo de
quatro propostas didaticas digitais (ZABALA, 1998) adaptadas de acordo com cada grupo e
contexto (6°anos, 7°anos, 8° anos e 9°anos), como recomenda Moran (2015), e conseguimos
desenvolver o uso da Competéncia Digital proposta por Brasil (2018) e Abio (2017) por meio
da interagéo das ferramentas digitais (Google Classroom, Canva, Google Desenhos e Padlet)
mediante a resolucdo das atividades com o uso das Metodologias Ativas (referéncia),
sinalizando mais uma vez a autonomia do aprendiz no processo de ensino e aprendizagem e
desenvolvimento da Competéncia Digital. Na se¢do seguinte apresentamos o referencial
tedrico que embasou nossa pesquisa e a elaboracao do produto educacional.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste segmento apresentamos o referencial tedrico que embasou os estudos para o
desenvolvimento do produto educacional, objeto do MEPLEM. De forma sintetizada,
Pinheiro (2017) apresenta trés areas de implicacdes: ambiente, aluno e professor. De acordo
com a autora, as implicagcbes sdo definidas como as oportunidades ou dificuldades
encontradas a partir da percepcdo do aluno e do professor sobre o recurso usado, e a sua
interacdo com o ambiente educacional (PINHEIRO, 2017, p.33).

Em nosso caso, o recurso citado anteriormente, se refere ao uso dos objetos e das
ferramentas digitais, que de acordo com as autoras Silva, Café e Catapan (2010, p. 96) sdo
apresentados como Objetos de Aprendizagem (OA) e adquirem a qualidade de Repositérios
de Objetos de Aprendizagem (ROA) quando cumprem os critérios de “acessibilidade,
reusabilidade, interoperabilidade, portabilidade e durabilidade”, as quais sdo as caracteristicas

presentes em nosso blog. Quando temos a inser¢édo da tecnologia, as autoras os definem como

Objetos de Aprendizagem Digital (OAD).

A partir do nosso OAD, desenvolvemos a Competéncia Digital (CD). Para este
conceito, nos apropriamos de Abio (2017, p. 23-25), que considera CD “aquela que
desenvolve a autonomia do aluno, sua capacidade de criticidade e a formagdo do
conhecimento”.

Portanto, para que as propostas didaticas digitais pudessem desenvolver a CD,
utilizamos as descrigdes elaboradas pelo INTEF® (2017), que mostra os descritores em niveis
basico, intermediario e avancado para propor atividades que desenvolvessem a CD em
complementacéo de Brasil (2018, p. 241) ao inserir o eixo de Linguagens como uma das seis
competéncias para 0 gerenciamento e uso da tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem.

No que tange ao uso das tecnologias em sala de aula, selecionamos o termo
Tecnologias Digitais de Informacdo, Comunicacdo e Expressdao (TDICE), alcunhado por
Lacerda Santos (2014), ainda que o termo mais utilizado seja Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC) ou Tecnologias Digitais de Informacgao e Comunicagéo (TDIC).

Em suma, para discorrer e fomentar o trabalho com a Competéncia Digital sob o
viés teorico-pratico, utilizamos Bacich (2018) e Moran (2015), que apresentam as
Metodologias Ativas como propulsoras para o desenvolvimento de uma aprendizagem

autdbnoma, inovadora, critica, reflexiva e significativa.
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As Metodologias Ativas séo entendidas por Berbel (2011, p. 29), como o parte de
um processo, ou a forma de aprender, por meio de “experiéncias reais ou simuladas, visando
condicdes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica
social em diferentes contextos”.

J& Almeida e Valente (2012, p. 60), explicam que ndo h4 um modelo Unico de
aprendizagem, pois a sociedade estd altamente conectada e a velocidade de acesso a
informacdo é muito rapida. Por isso, Buzato (2009; 2013) dentre as classificacdes de
Letramentos Digitais enfatiza a importancia da criticidade ao referir-se a necessidade dos
mesmos. O autor pontua que os “Letramentos Digitais mais potencialmente criticos, quanto
mais transculturais”, enfatiza o caréater interativo e depende das interacdes e a¢cbes humanas,
além das mais diversas
previsdes para que a ferramenta funcione (BUZATO, 2009, p. 23-24). Por conseguinte, nos
referimos ao gerenciamento de informacdo oferecido pelos OAD para a formacgdo do
conhecimento.

Para ressaltar o papel do professor neste contexto e fundamentar a nova pratica de
“aprender a aprender”, Bierbrauer (2015, p. 119-121) enfatiza a necessidade da insercdo das
TICs nos processos culturais e educacionais e menciona a importancia de saber propor
atividades, selecionar estratégias e ferramentas no ensino do espanhol como lingua
estrangeira, por isso apresentamos as propostas didaticas digitais.

Leffa (2013) descreve o desafio dos professores de linguas como complexo,
principalmente diante da diversidade de recursos tecnoldgicos, e salienta que o letramento
digital se tornou um dos recursos a ser buscado para o aperfeicoamento de professores, assim
como o desenvolvimento da Competéncia Digital.

Aportaremos também sobre o letramento e seus desdobramentos que levam aos
multiletramentos digitais. Rojo (2012, p. 13) caracteriza os multiletramentos digitais com
enfoque critico que promova a ampliagdo das culturas e a diversidade de discursos, e 0
conceitua como uma caracteristica da sociedade globalizada e os meios e formas pelas quais

se comunica. Portanto, o blog se caracteriza como uma caracteristica dos multiletramentos.

8 INTEF. Marco Comun de Competencia Digital Docente. Proyecto “Marco Comuan de Competencia Digital
Docente” del Plan de Cultura Digital en la Escuela. Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte — Gobierno de
Espafia, 2013. Disponivel em:
<http://educalab.es/documents/10180/12809/MarcoComunCompeDigiDoceV2.pdf/e8766a69-d9ba-43f2-afe9-f5
26f0b34859> Acesso em: dez. 2018


http://educalab.es/documents/10180/12809/MarcoComunCompeDigiDoceV2.pdf/e8766a69-d9ba-43f2-afe9-f526f0b34859
http://educalab.es/documents/10180/12809/MarcoComunCompeDigiDoceV2.pdf/e8766a69-d9ba-43f2-afe9-f526f0b34859
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Considerando o momento socio-histérico que estamos vivendo no cenario das
politicas publicas da educacdo nacional, usaremos a BNCC (Brasil, 2018), para apresentar as
dez competéncias a serem desenvolvidas nas aulas de ELE; porém, focaremos no
desenvolvimento da Competéncia Digital e seus desdobramentos (ABIO, 2017), ndo somente
pelo fato de estar na BNCC, mas por se fazer presente no contexto educacional privado, nas
Metodologias Ativas, nos multiletramentos e no INTEF.

Justificamos a escolha da Competéncia Digital, pois uma das maiores
preocupacbes como discente € o desenvolvimento da CD nos planos de aula, ja que
observamos que esta muito além de usar um recurso tecnolégico, como disponibiliza o INTEF
(2017). Para auxiliar-nos em nossa compreensédo acerca do desenvolvimento da Competéncia
Digital e ao uso das TDICE nas propostas didaticas digitais, elaboramos trés quadros sobre a
abordagem teorico-pratica que utilizamos neste trabalho. Neste quadro, apresentamos 0sS
autores, seguidos de suas teméticas e ano de publicacdo dos textos utilizados em nossa
pesquisa:



Quadro 1- Quadro sobre a abordagem teorico-prética 1

AUTORES

ABIO, Gonzale

ALMEIDA, Maria
Elizabeth
Bianconcini; VALE
NTE, José
Armando.

BACICH, Lilian;
MORAN, José.

BERBEL, Navas
Aparecida Neusi.

BIERBRAUER,
Fanny.

Fonte: a autora (2020)

ABORDAGENS %
TEORICO-
PRATICAS

TEMATICA

Competéncia
Digita/ TIC na
Educacgdo.

Tecnologlas e
Curriculo:trajetdr
ias convergentes
ou divergentes?

Metodologias
Ativas e
Educagéo
Transformadora

Metodologias
Ativas e
sutonomia

Las Ticsyla

formacidn de

profesores del
ELSE

Lo p

[

N =

2011/ 2012
usp

2011/2015

19



Quadro 2- Quadro sobre a abordagem teorico-pratica 2

o

>

ABORDAGENS " &
TEORICO- 7' =="°
PRATICAS Lk

AUTORES TEMATICA ANO

BUZATO, Marcelo eletrénico na 25
3 . UNICAMP
El Khouri formacdo dos
professores de

A incluséo
LACERDA digital dos 2010/2012/2014
SANTOS, professores. TDI UFPR
Gilberto CE

LEFFA, Vilson Producéio de
José Materiais
didaticos

Metodologlas
’ Atlvas e 2015/2018
MORAN, José Educagdo uspP

Transformadora

PINHEIRO, Quelroz A";’J:’;g:;:"

Ivana docente

Fonte: a autora (2020)
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Quadro 3- Quadro sobre a abordagem teorico-prética 3

ABORDACENS .1
TEORICO- "* !
PRATICAS

AUTORES TEMATICA ANO

Multiletramentos 2012
ROJO,Roxane na escola. UNICAMP

Helena R.

SILVA, Edna Objetos
Lacia da; CAFE, Educacionais
Ligia; CATAPAN, Digitais

Araci H.

Produgdo de
TOMLINSON, Materials
Brian; didaticos para
MASUHARA, cursos de
Hitomil. dl0mas

I
VALENTE, A. A sif,':e:’t?daau =
José,

A pratica 1998
Educativa, Professor na

- Propostas Universidade de
RS Rt Didaticas Barcelona

Fonte: a autora (2020)
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A seguir, apresentamos 0 conceito das Metodologias Ativas e as suas

caracteristicas no processo de ensino e aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira.

2.1 As METODOLOGIAS ATIVAS NA AULA DE ESPANHOL COMO LINGUA ESTRANGEIRA (ELE)

Neste topico, discorremos sobre o conceito de Metodologias Ativas, sua
importancia e desafios de implementacao no processo de ensino e aprendizagem do espanhol
como lingua estrangeira no contexto da educacao bésica brasileira.

De um modo geral, no decorrer do século XIX, o termo experiéncia foi tratado
em varios sentidos: como apreensdo imediata, como experiéncia da vida, como apreensdo
sensivel, como afirmacdo de formas de experiéncia vivida etc. Ja no século XX, chegou-se
inclusive a classificar as experiéncias, discriminando-as por sensivel, cientifica, religiosa,
artistica, filosofica etc. No dizer de Ferrater Mora (1982), “muitas tendéncias filos6ficas no
século passado XIX e no presente XX deram grande atencdo a nocdo de acdo em suas
multiplas variantes: impulso, esfor¢o, producdo, transformagao etc” (Idem, p. 40). O mesmo
dicionarista também se refere, em rela¢ao ao século XX, as “filosofias da a¢ao”, sob as quais
estariam agrupadas o pragmatismo (uma das fundagdes da Escola Nova), o existencialismo e
0 marxismo.

Entre o final do século XIX e as primeiras décadas do século XX, que se
configurou a metodologia ativa no ambito do movimento da Escola Nova, a qual provocara
uma significativa inflexdo entre a teoria e a pratica, fundadas estas na experiéncia sob o signo
de Pedagogia Cientifica inaugurada por Herbart.

Tal movimento surgiu na Inglaterra, através de uma “New School” em 1889, de
onde se disseminou para o continente europeu, com diferenciadas propostas afeitas a construir
uma comunidade escolar “livre”, e uma escola de “humanidade”. A coeducacdo; eram
também concebidas como inovadoras e experimentais, e tinham como perspectiva finalidades
educacionais que viessem a superar as escolas tradicionais.

Para este trabalho de conclusdo de curso, fazemos mencdo as Metodologias
Ativas como estratégias pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e
aprendizagem no aprendiz, contrastando com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional,
centrada no professor, que compartilha informacdo aos alunos. O fato de elas serem
caracterizadas como ativas estd relacionado com a aplicacdo de préticas pedagdgicas para

envolver os alunos, engaja-los em atividades préticas, nas quais eles sdo protagonistas da sua
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aprendizagem como propusemos nas PDDs.

Assim, as Metodologias Ativas procuram criar situagdes de aprendizagem em
que os aprendizes fazem coisas, colocam conhecimentos em acao, pensam e conceituam o que
fazem, constroem conhecimentos sobre os contetdos envolvidos nas atividades que realizam,
bem como desenvolvem estratégias cognitivas, capacidade critica e reflexdo sobre suas
praticas, fornecem e recebem feedback, aprendem a interagir com colegas e professor e
exploram atitudes e valores pessoais e sociais. (BERBEL, 2011; MORAN, 2015; PINTO et
al., 2013).

Em nosso contexto, com o advento e 0 uso da Internet, entendemos que surgem
novas as concepcdes de ensino e aprendizagem. Moran (2015, p. 14-15) destaca que a
mudanca dos parametros convencionais de ensino, introduzidas pela Escola Nova, e
aprendizagem mediados “por processos de organizag¢do do curriculo, das metodologias, dos
tempos e dos espagos.”, sinalizam a uma nova forma de aprender e ensinar.

Compreendemos a metodologia como um processo de ensino que orienta a
aprendizagem em abordagens técnicas, concretas e diferenciadas (MORAN, in BACICH;
MORAN, 2018. p. 30). No contexto de aplicacdo desta pesquisa, a metodologia precisou ser
repensada, apresentando-se como Metodologia Ativa, uma vez que o aluno seria o
protagonista das atividades desenvolvidas e o aprendiz passa a ter um papel mais ativo no seu
processo de ensino e aprendizagem. Assim como as abordagens, as ferramentas selecionadas
também foram repensadas, a fim de compor as propostas didaticas digitais para determinado
contexto e série.

A aprendizagem ¢ considerada “ativa” (MORAN, apud BACICH; 2018, p. 31)
quando existe uma evolugdo do aprendiz do mais simples conhecimento aos mais complexos
de forma individual, autbnoma, mediada por interacGes pessoais, sociais e culturais. Portanto,
toda a aprendizagem pode ser considerada ativa, uma vez que alunos e professores
movimentam seus conhecimentos em situagdes aulicas ou extra-aulas.

Destacamos que, em nossa compreensao, a Metodologia Ativa acontece quando
ha uma aprendizagem profunda, e o conhecimento prévio serve de base para que o aluno
possa ir ao encontro do novo, do fazer. Nesse processo, o professor torna-se mediador e sua
funcdo € motivar, orientar e questionar o conhecimento. Dessa forma, percebemos que as
Metodologias Ativas sdo definidas como um novo paradigma educacional centrado no
estudante. Nesse caso, o professor seria o Gltimo recurso a ser buscado pelo aluno em sua
aprendizagem auténoma.

Aqui tragcamos um paralelo com a nova Base Nacional Comum Curricular
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(2018), pois uma das competéncias especificas na area da Linguagem e suas Tecnologias é
desenvolver a integracdo das habilidades para que o estudante se identifique de forma pessoal
e social em seu projeto de vida. Portanto, entendemos que a aprendizagem pode ser mais
eficaz quando o aluno interage com o objeto de estudo, em nosso caso, a lingua espanhola, e
vivencia a sua pratica como parte integrante de seu contexto educacional.

Para que haja evolucdo e que todos aprendam de forma competente, entendemos
que ndo existe um unico modelo especifico para o desenvolvimento das Metodologias Ativas
(MORAN, 2015). Para Berbel (2011), as Metodologias Ativas podem auxiliar o aluno em seu
potencial de criatividade e na resolucéo de situagdes problemas:

As Metodologias Ativas tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida
gue os alunos se inserem na teorizacao e trazem elementos novos, ainda nao
considerados nas aulas ou na prépria perspectiva do professor. Quando
acatadas e analisadas as contribuicbes dos alunos, valorizando-as, séo
estimulados o0s sentimentos de engajamento, percepcao de competéncia e de
pertencimento, além da persisténcia nos estudos, entre outras. (BERBEL,
2011, p. 26).

As Metodologias Ativas sdo entendidas por Berbel (2011, p. 29), como o
desenvolvimento do processo, ou a forma de aprender, por meio de “experiéncias reais ou
simuladas, visando as condic¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades
essenciais da pratica social, em diferentes contextos.”

Para justificar esta mudanca educacional, Moran (2015, p. 16) reitera que "a
educacdo formal estd num impasse diante de tantas mudancas na sociedade". Para evoluir e
conseguir que todos aprendam de forma competente, entendemos que ndo ha como apresentar
um unico modelo especifico para o desenvolvimento das Metodologias Ativas, como sugerem
Almeida e Valente (2012, p. 60), os quais parecem interpretar que ndo ha modelos prévios,
sucedidos, para aprender de "forma flexivel" numa sociedade "altamente conectada,”. Porém,
as Metodologias Ativas podem contribuir e direcionar para uma aprendizagem auténoma.
Assim, para Bacich e Moran (2018, p. 30), a aprendizagem por meio das Metodologias
Ativas, permite adaptar-nos a situagOes inesperadas e nos ajudam a superar modelos
educacionais tradicionais por diferentes formas de ensino.

Quando nos referimos aos modelos tradicionais, estamos em conformidade com a
afirmacdo de Zabala e Arnau (2014, p. 2-5) quanto a aquisicdo do conhecimento, pois ndo
tratamos a competéncia como o dominio de técnicas memorizadas, mas sim como o0

desenvolvimento pessoal e a insercdo social do aluno. Deixamos evidente que o dominio de
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técnicas nem sempre sera suficiente, uma vez que a Competéncia Digital deve ser
significativa ao longo da vida do aprendiz.
A seguir, apresentamos uma figura comparativa com algumas das abordagens

relacionada ao uso das Metodologias Ativas em contraste as metodologias tradicionais:

Figura 1- As bases das Metodologias Ativas e Metodologias Tradicionais

METODOLOGIAS
TRADICIONAIS

METODOLOGIAS
ATIVAS

- Lentrada no professor e
no conteudo

- Preocupacao com o
conteudo

TECNOLOGIAS
NO ENSINO

- Aula expositiva (AUXILIAM OS

- Aluno nao ativo DOIS MODELOS

- Sem interacao DE

- Processo de repeticido APRENDIZAGEM)

(Behaviorismo)

= Aprendizagem

dependente

- Avaliacao Diagnéstica

- Centrada na
aprendizagem do aluno
- Preocupada com a
aprendizagem

- Aula interativa

- Aluno agente ativo na
construcao do
conhecimento

- Processo de Inovacao
- Vivenciar a pratica

- Aprendizagem auténoma
- Avaliacao Formativa

Fonte: a autora, adaptada de Moran (2015. p. 15)

Essa figura comparativa apresenta a integracdo e a mescla de metodologias,
tempo, atividades e espaco. Essa relacdo pode ser definida em quatro palavras-chave:
integracdo, colaboratividade, tecnologia e autonomia. O professor, ao fazer uso das
ferramentas digitais em sala de aula, precisa considerar que suas atividades deverdo promover
a interacdo, a colaboracdo e a autonomia do aprendiz.

Vale ressaltar que toda metodologia de ensino horizontal e colaborativa apresenta
aspectos positivos e negativos, tradicionais e inovadores, ainda que acreditemos que as
Metodologias Ativas desenvolvem mais pontos positivos que negativos, pois promove a
autonomia e a busca de conhecimento por parte do professor e do aluno.

Como elementos positivos, destacamos a busca pela construgdo do conhecimento
colaborativo, o desenvolvimento da aprendizagem autbnoma, processo de inovagdo continuo,
avaliacdo formativa, centrada no projeto de vida do estudante para que seja significante no
processo de formagdo do conhecimento de forma individualizada, e o uso de tecnologias

digitais que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem.
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Ao refletir sobre os aspectos negativos, delineamos aqueles que podem implicar
diretamente no uso dessa metodologia. O primeiro deles é o préprio professor, ao romper 0s
paradigmas quanto ao uso das tecnologias digitais em sala de aula, o segundo € a consequente
transformacédo do aluno, o professor precisa querer e estar disposto a conhecer e utilizar as
tecnologias digitais. O professor precisa exercer a mudanca de visdo cultural sobre a
aprendizagem, exercer o multiletramento e sempre estar disposto a aprender a aprender, sair
da zona de conforto e buscar novos conhecimentos para assim direcionar seus alunos para a
autoaprendizagem.

Classificamos como terceiro aspecto negativo, quando os aportes tecnoldgicos séo
inadequados ou insuficientes e o professor encontra barreiras logisticas, administrativas e
pedagdgicas.

O quarto e ultimo aspecto se da na formacao, inicial e continuada, do professor
que por muitas vezes ndo é capacitado para inserir as Metodologias Ativas em sua pratica
pedagogica. Portanto, Moran (2018) apresenta quatro modelos de atividades que podem

direcionar o professor em sala de aula:

1 Rotacgdo por estacGes: os estudantes sdo organizados em grupos, e cada
um desses grupos realiza uma tarefa de acordo com os objetivos do professor
para a aula de forma colaborativa.

2 Laboratério rotacional: os estudantes usam o espaco da sala de aula e o
laboratério de informética ou outro espago com tablets ou computadores,
pois o trabalho acontecera de forma on-line.

3 Sala de aula invertida: a teoria é estudada em casa, no formato on-line,
por meio de leituras e videos, enquanto o espaco da sala de aula é utilizado
para discussdes, resolucdo de atividades, entre outras propostas. Nesta
modalidade, os alunos ativam o seu conhecimento prévio e interagem com o
novo, assim reconstruindo significado.

4. Rotacdo individual: cada aluno tem uma lista das propostas que deve
completar durante uma aula. Geralmente esta atividade estd centrada na
dificuldade de cada estudante. (MORAN, 2018, P. 15-20).

No primeiro modelo, Rotacéo por estacdes, € possivel trabalhar a interacdo social,

além de desenvolver a competéncia sociolinguistica. Soares (2020, p. 59) descreve que “o

modelo de rotacdo por estagcfes (em encontro presencial) possibilita aos estudantes

experienciar varias atividades alternadas de forma autonoma”. Além disso, Soares (2020, p.

60-61) afirma que as rotacOes por estagdes correspondem as formas hibridas e permitem a
integracdo da tecnologia nas praticas socioculturais.

Para este modelo de atividade proposta deixamos algumas sugestdes de Objetos

de Aprendizagem Digitais (OADs) como: Padlet, Canva, Quizzlet, Tik Tok, Imovie e Kahoot.
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Todos estes Objetos de Aprendizagem Digitais (OADs) podem ser utilizados com diferentes
objetivos educacionais e podem complementar o ensino e aprendizagem do idioma a ser
ensinado. Neste trabalho de conclusdo de mestrado apresentaremos algumas propostas nas
quais foram possiveis a aplicacdo da rotacdo por estacoes.

Para a aplicagdo do modelo Laboratério Rotacional, o professor precisa averiguar a
disponibilidade dos recursos do ambiente educacional, assim como 0 acesso a Internet, para
que a proposta da atividade seja viavel. Caso seu aluno ndo tenha acesso a Internet, cabe ao
professor, como mediador, escolher um OAD que seja passivel de uso offline. O modelo de
Laboratério Rotacional torna-se um fator motivador para o aprendiz, pois ha a possibilidade
de sair da sala de aula para trabalhar com a tecnologia associada a aprendizagem de conteidos
curriculares ndo de “forma memorizada™. Nesse modelo, o recurso muda, e
consequentemente a perspectiva do aluno sobre o0 OAD também muda. Aqui temos a insercao
do novo e de uma nova perspectiva de ensino e aprendizagem que se transforma com a
sociedade em desenvolvimento e o permite posicionar-se criticamente diante de diversas
manifestacdes sociais.

O terceiro modelo, Sala de Aula Invertida, se apresenta como a resolucdo de
problemas. As atividades séo realizadas de forma online. Primeiro o professor propde a
atividade, depois explana o conteido junto a percepcao e construcdo dos alunos em sala de
aula apds a resolucdo da atividade individual de cada aluno. Dessa forma, cada aprendiz
desenvolve sua autonomia na busca do conhecimento e o professor passa a ser o ultimo
recurso buscado. Ndo queremos dizer que o professor ndo seja essencial, pois a sua
importancia esta relacionada a todo o processo, inclusive na criacdo da proposta.

A Ultima estacdo ou modelo esta relacionada a Rotacdo individual, embora se
trabalhe de forma compartilhada e colaborativa, cada aluno recebe do professor um feedback
individual para desenvolvimento das habilidades que ainda néo foram alcancadas.

Alguns estudos como de Dolan e Collins (2015), afirmam que quando o professor
orienta mais frequentemente e o aluno participa de forma ativa, obtém-se uma aprendizagem
mais significativa, este resultado é o que se pretende na Sala de Aula Invertida e na Rotacéo
Individual.

Na Sala de Aula Invertida o educador também é responsavel pela personalizacéo

de sua aula. Em nossas propostas didaticas digitais, a personalizacao esta presente para cada

4 De acordo com Zabala e Arnau (2014, p.4) o conceito de competéncia surge para desmistificar a aprendizagem
por dominio de contedldos memorizados e justificam a dificuldades de eles serem inseridos ou aplicados na vida
real. O conhecimento junto as competéncias sdo complementares no ensino e aprendizagem de ELE.
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proposta didatica elaborada, assim como a personalizacdo da Sala de Aula Invertida. De
acordo com Moran (apud BACICH; MORAN, 2018, p.31) “personalizacdo® € omovimento de
ir ao encontro das necessidades e interesses dos estudantes e ajuda-los a desenvolver todo o
seu potencial, engaja-los, motiva-los na constru¢cdo do conhecimento mais profundo”. S&o
apresentadas diferentes modalidades de aprendizagem que envolvem a personalizacao, dentre

elas estdo:

1) Aprendizagem baseada em projetos de vida: O projeto de vida é um
componente curricular transversal importante, busca ampliar os interesses e
atribui significado util pessoal e social tornando o presente mais significativo
e preparando o futuro.

2) Aprendizagem compartilnada: uma combinagdo de ambientes e de
trocas compartilhada entre pessoas conectadas e/ou desconectadas que
pretende refletir, avaliar e compartilhar a nossa percep¢do acerca do
conhecimento.

3) Aprendizagem-servigo: Os alunos, os professores e a instituicdo
interagem em contextos reais que podem ser modificados.

4) Aprendizagem por tutoria: nesta modalidade o professor media a
aprendizagem individualizada para que ela seja mais avancada. (MORAN;
apud BACICH; MORAN, 2018, p.31)

Nesse trabalho de conclusdo de mestrado, no qual desenvolvemos um produto
educacional, selecionamos a aprendizagem baseada em projetos de vida, pois esta relacionada
a aprendizagem significativa. Isto posto, as atividades elaboradas a partir desse processo vao
ao encontro das necessidades cotidianas dos alunos:

° Atividades para motivagao e contextualiza¢ao: os alunos precisam
querer fazer o projeto e se envolver emocionalmente;

) Atividades de “chuva de ideias”: espaco para gerar ideias, escutar,
saber 0 que e como produzir, saber argumentar e convencer

° Atividades de organizacdo: divisdo de tarefas e de
responsabilidades, escolha de recursos de registro, elaboragdo do
planejamento: autoavaliacdo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanca de rota.

° Atividades de registro e reflexao: Atividades de melhoria de ideias:
pesquisa, analise de ideias e incorporacao de praticas

° Atividades de producdo: aplicacdo de que os alunos estdo
aprendendo para gerar os produtos

° Atividades de apresentacdo e/ou publicacdo do que foi gerado:
celebracdo e avaliacdo final. (MORAN apud BACICH; MORAN, 2018,
p.45).

5 Ha muitas pesquisas sobre os processos de personalizacdo com modelos hibridos e tecnologias digitais. A mais
completa realizada no Brasil esta publicada no livro Ensino hibrido: personalizagéo e tecnologia na educagéo.
(BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015)
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Em nossas propostas didaticas digitais sera possivel a identificacdo das etapas
apresentadas por Moran (2018) nas atividades que foram aplicadas. A descricdo deste
processo esta destacada no topico 8: Descri¢do das Propostas Didaticas Digitais.

Quando o estudante se conhece, se identifica e forma parte da aprendizagem ativa
em seu projeto de vida como um componente curricular transversal, como prop6e (BRASIL,
2018), ele amplia as possibilidades de conhecimento e estabelece uma relagcdo entre seu
passado, o contexto atual e suas expectativas futuras.

Ao relacionar as perspectivas futuras quanto ao uso da tecnologia no ambiente
educacional, Almeida e Valente (2011, p. 36) questionam e promovem uma reflexdo acerca
das dificuldades encontradas por diversos professores ao oportunizar a aplicacdo de atividades
que envolvam as Tecnologias Digitais de Comunicacgéo e Informacéo (TDICs).

Esta reflexdo corresponde a minha pratica como docente, que mesmo em um
contexto de ensino privado, enfrentei dificuldades com a logistica e disponibilidade de
computadores para todos os alunos. Além disso, foi um desafio, ja que muitos professores ndo
acreditavam na potencialidade do uso da tecnologia em sala de aula e/ou ndo conheciam a
cultura digital, o ambiente colaborativo, ainda que diante de um contexto educacional

transformador:

Ainda que muitos professores reconhegam a importancia do uso das TDIC
no desenvolvimento do curriculo, ha que se questionar criticamente as
condicdes dos espagos concretos em que se desenvolve o ensino, para que se
possa sair da situacdo de caréncias de diferentes ordens e de excesso de
dificuldades, tais como o elevado nimero de alunos em sala de aula, 0
pequeno ndmero de computadores disponiveis nas escolas, a escassez do
tempo do professor para planejar adequadamente suas aulas, a falta de
habitos de trabalho colaborativo entre os professores das diferentes
disciplinas, a auséncia de cultura digital da parte dos professores em
contraposicdo com uma arraigada cultura livrescal...] (ALMEIDA,
VALENTE, 2011, p.36).

A partir desta argumentacgdo, salientamos que o professor se torna o responsavel
por gerenciar a metodologia utilizada em seu ambiente educacional, assim como, 0
gerenciamento e escolha das TDICEs que sejam adequadas a seu curriculo e aos seus
discentes. Por conseguinte, para 0 meu contexto educacional, trouxe o uso das Metodologias
Ativas.

Freire assinala (2000, p. 97) que a partir da transformagdo social surge a
necessidade de se criar novas metodologias de ensino e aprendizagem e repensar as propostas

didaticas apresentadas aos nossos alunos:
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Dai a necessidade que sentiamos e sentimos de uma indispensavel visdo
harmbnica entre a posicdo verdadeiramente humanista, mais e mais
necessaria ao homem de uma sociedade em transicdo como a nossa, € a
tecnoldgica (FREIRE, 2000, p.97).

Por essa necessidade de mudanca e transformacdo social em uma sociedade em
transicdo tecnoldgica apontada por Freire (2000), justificamos a criacdo das nossas propostas
didaticas digitais, uma vez que temos um novo modelo de aprendizagem e uma nova forma de
aprender com grande e rapido acesso a informacdo. Como professora e pesquisadora percebi a
necessidade de adaptar os novos recursos midiaticos para as aulas de ELE e transpor a
realidade para a sala de aula, enxergando a realidade digital como uma forma humana e
significativa de aprendizagem.

De acordo com Moran ( apud BACICH, 2018, p. 40) “sozinhos podemos aprender
e avancar bastante; compartilhando podemos conseguir chegar mais longe”. Infelizmente,
muitos desconhecem ou ndo exploram esse tipo de aprendizagem. Estar em rede é uma grande
oportunidade de usar as Metodologias Ativas com habilidade e esta é mais uma das
justificativas para o compartilhar de nossas propostas didaticas digitais e a relevancia delas
em nosso contexto educacional.

Estar em rede significa trabalhar as caracteristicas propostas por Rojo (2012, p.
23) onde o0s novos hipertextos e multiletramentos recebem carater interativo, em varios niveis
por diferentes ferramentas, nos espacos em rede dos hipertextos e nas redes sociais. Usar as
Metodologias Ativas de forma competente, assim como os recursos digitais, ndo é somente té-
los disponiveis em sala de aula, implica também, desenvolver na aprendizagem do aluno a
autonomia, a integracéo e a colaboratividade de forma ética e critica.

Em sintese, as Metodologias Ativas em nossas propostas didaticas digitais ocupam
um lugar essencial para o desenvolvimento da autonomia e da Competéncia Digital de nosso
aprendiz, porém o professor precisa ter conhecimento sobre o letramento digital e
multiletramentos os quais Ihe proporcionaréo interatividade com OAD em sua aula. Vejamos

a seguir a definicdo, os desdobramentos e as perspectivas sobre o letramento digital.

2.2. O LETRAMENTO DIGITAL: PERSPECTIVAS E DESDOBRAMENTOS

O fato de muitos docentes desconhecerem o uso das Metodologias Ativas, assim
como as possibilidades infinitas do uso de recursos digitais em sala de aula, faz-nos repensar

sobre a perspectiva do Letramento Digital, da apropriacdo tecnoldgica e seus desdobramentos.
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Muitas vezes, o professor sente-se desafiado ao fazer uso das Metodologias Ativas em suas
diferentes formas de aprendizagens, juntamente com as dificuldades com o uso de tecnologia
em sala de aula. A falta de conhecimento impossibilita o professor atuar de maneira inovadora
em sua préatica pedagogica. Portanto, destacamos a importancia da formagédo continuada do
professor a qual o modifica e apresenta outras possibilidades de ensino e aprendizagem.

Diante desse desafio, Buzato (2009, p. 1) explica que “apropriagdo € um conceito
aplicavel a diferentes escalas ou niveis de analise (tecnologia-individuo, tecnologia-grupo,
tecnologia-instituicéo, tecnologia-cultura nacional etc.),” e que ser letrado “é participar de um
conjunto de préticas sociais nas quais significados e os sentidos de certos conteddos
codificados culturalmente sido gerados, disputados, negociados e transformados”.

Existem diferentes tipos de letramentos, com diferentes objetivos e cursividade.

Neste caso exploraremos os Letramentos Digitais, sob a perspectiva de Buzato:

Os novos letramentos/letramentos digitais sdo particularmente importantes
para pensarmos em apropriagdo tecnologica com vistas a transformacdes
sociais, porque eles habilitam contingencialmente aquilo que autores como
Lankshear e Knobel (2007) qualificam como um novo ethos, uma nova
mentalidade que enfatiza a participacdo, em detrimento da publicagédo
editorial, o conhecimento (técnico) distribuido em lugar do conhecimento
(técnico) centralizado, a partilha de contetdos em vez da propriedade
intelectual privada, a experimentacdo em oposicdo a normatizacdo, enfim, a
troca colaborativa , a quebra de regras criativa e o hibridismo em lugar da
difusdo de conteldos, do policiamento e da pureza.(BUZATO, 2009, p.1).

Enfatizamos a escolha por Buzato (2009), pois as propostas didaticas digitais se
configuram como novos letramentos voltados as apropriacdes do uso das tecnologias digitais
e, em grande parte, responsaveis por propiciar as possibilidades de transformacdo nas
politicas educacionais e na inclusdo social digital mediante a interatividade e
colaboratividade. Ressaltando a problemaética da inclusdo, Buzato (2009, p. 22) define os
letramentos digitais como “redes complexas e heterogéneas que conectam letramentos
(préticas sociais), textos, sujeitos, meios e habilidades que se agenciam, entrelacam,
contestam e modificam mutua e continuamente, por meio, virtude ou influéncia das TIC.” Ao
mesmo tempo em que os especifica, essa maneira de conceituar os letramentos digitais busca
ndo dicotomizar sua relacdo com os letramentos ditos tradicionais, que continuam a ser
significativos em praticamente todos os contextos de pratica.

A perspectiva de linguagem apresentada por Buzato (2009, p. 22) precedida por
Bakhtin (1988/2003 apud BUZATO, 2009, p. 22), esta relacionada ao conceito de letramento,
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pois se trata da concepg¢do dialdgica da linguagem, na qual cada um de noés s6 pode ver-se de
maneira acabada por meio do olhar do outro. Somente conseguimos nos ver completamente
como sujeitos, na relacdo, necessariamente dialogica que estabelecemos com 0s outros,
mediante a relacdo global. A mesma concepcdo de linguagem ¢é estabelecida nas
Metodologias Ativas e na BNCC (2018). Dessa forma, ao classificarmos letramentos digitais
como letramentos em rede, estabelecemos sentido aos didlogos mediados pela conexao entre
diferentes tempos-espacos, em virtude da convergéncia entre 0s meios de comunicacao e da
proliferacdo das conexdes. Resumidamente, os letramentos digitais estdo no gerenciamento da
informagdo para formagdo do conhecimento estabelecido pela necessidade dialogal. Saber
operar um recurso, nao significa ser letrado digitalmente, uma vez que séo instaveis.

Segundo Rojo (2012, p.24) essa caracteristica interativa forma parte da propria
concepcao da midia digital, pois permite que as ferramentas digitais sejam usadas para uma
producdo colaborativa. Essa mudanga de concepgéo e de atuacdo abordada por Rojo (2012),
faz com que o computador, o celular e a TV cada vez mais percam a caracteristica de

reproducéo e se aproximem de producéo colaborativa:

[...] o que faz a diferenga entre o e-mail e os chats, mas principalmente entre
0 Word/Office e o GoogleDocs, o PowerPoint e o Prezi, o Orkut (em sua
concepcéo inicial) e o Facebook, o blog (em sua concepcéo inicial) e 0
Twitter ou o Tumblr. Todas essas ferramentas mais recentes permitem (e
exigem, para serem interessantes), mais que a simples interacdo, a
colaboragdo. (ROJO, 2012, p.25).

A partir dessa instabilidade, mediada pela necessidade do didlogo, e pela grande
acessibilidade de videos, textos e imagens, Rojo (2012) explica alguns desdobramentos de

letramentos para multiletramentos:

[...] trabalhar com multiletramentos pode ou ndo envolver (normalmente
envolverd) o uso de novas tecnologias da comunicagdo e de informacao
(novos letramentos’), mas caracteriza-se como um trabalho que parte das
culturas de referéncia do alunado (popular, local, de massa) e de géneros,
midias e linguagens por eles conhecidos, para buscar um enfoque critico,
pluralista, ético e democratico - que envolva agéncia — de textos/discursos
que ampliem o repertdrio cultural, na direcdo de outros letramentos. (ROJO,
2012, p.21).

De acordo com Rojo (2012, p. 22) os letramentos se desdobram em
multiletramentos quando usamos outros recursos além da escrita manual ou impressa e que
passa a obter carater interativo, colaborativo, transgressivo e hibrido que incentiva o aluno a

ser critico e autobnomo. Nessa perspectiva, Rojo (2012, p. 22) afirma que: “os
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multiletramentos podem se caracterizar em multiplicidade cultura e multiplicidade da
semiotica dos quais se constitui de textos por meios dos quais se informa e se comunica.”
Portanto, recursos antes inimaginaveis tornam-se aliados ao ensino, como 0 uso
da Internet e dos celulares, assim como as cdmeras na escola, e tornam-se responsaveis pela
mediag&o entre a interagdo e a comunicagéo.
A partir desses novos recursos, necessitamos de renovar e inovar as praticas
escolares com 0s novos recursos midiaticos e preparar nossos alunos para que desenvolvam a

Competéncia Digital, a qual aprofundaremos no préximo topico.

2.3 A COMPETENCIA DIGITAL

Neste topico, abordaremos o conceito de Competéncia Digital e como seu
desenvolvimento estd vinculado ao nosso produto educacional. O acesso facil aos recursos
midiaticos e as competéncias digitais sdo fundamentais para implementar propostas
educacionais atuais, motivadoras e inovadoras. (MORAN; apud BACICH; MORAN, 2018,
p.42).

O estudo acerca da Competéncia Digital despertou-nos interesse a partir da
insercdo do uso dos OAD em sala de aula. A tecnologia passou a ser incorporada ao cotidiano
escolar e os planejamentos deveriam apresentar atividades adequadas ao Brasil (2018), a qual
apresenta a Competéncia Digital como uma das dez habilidades que o professor deve
desenvolver em sua aula. Para contextualizar o uso da Competéncia Digital, Abio (2017 p.23)
expde um recorte sobre o0 uso das TDICEs em escolas publicas no Brasil, de 2010 a 2013, e
identifica que a tecnologia € incorporada como uma forma de apoio a pratica pedagogica.

Quando mudamos a nossa forma de ensinar, consequentemente surgirdo novas
competéncias a serem desenvolvidas, especificamente quando nos referimos ao
multiletramento. (ROJO, 2013, p.17).

Rojo (2012, p.29), pontua que o usuario precisa de um conhecimento pratico para
compreender como as diversas ferramentas digitais operam, entender que tudo deve ser
selecionado previamente de forma que Ihe permita fazer uma anélise critica e desenvolver o
que foi aprendido em diferentes modalidades de forma transformadora. Outro fator relevante
apontado pela autora € a falta de cursos e recursos para a formagdo de professores em

consideracdo ao uso das TDICEs em sala de aula. A vista disso, entendemos o quanto faz-se
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importante a compreensédo e o desenvolvimento da Competéncia Digital por parte dos
professores e sua aplicacdo na préatica pedagdgica.

Para tanto, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), compde-se de
dez competéncias gerais para a Educacdo Basica. Dentre elas, escolnemos a Competéncia
Digital para ser abordada neste trabalho de conclusdo de curso, pois como mostra Abio
(2017), esta apresenta-se como uma das dificuldades a ser colocada em prética por parte dos
discentes.

Consonante com Abio (2017) adotamos o conceito de Competéncia Digital como
aquela que desenvolve a autonomia do aluno, sua capacidade de criticidade e a formagéo do
conhecimento. Dentre outras defini¢cdes, Brasil (2018, p. 241), conceitua a Competéncia

Digital como:

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

° Capacidade de utilizar e comunicar de maneira disciplinada, critica e
criativa do conhecimento e as ferramentas simbélicas que a humanidade foi
construindo até o0 momento presente;

° Capacidade para viver e conviver democraticamente em grupos
humanos cada vez mais heterogéneos, na sociedade global;
° Capacidade de viver e atuar autonomamente e construir o préprio

projeto de vida. (BRASIL, 2018, p.241)

Portanto, encontramos aqui uma relagdo estreita com os multiletramentos. A partir
da analise de 76 artigos, para Abio (2017, p. 28) o conceito de Competéncia Digital ndo é
unico e esté relacionado a habilidade de uso da tecnologia digital em diversas areas. Para o

autor, existem quatro elementos importantes que a constituem:

(1) competéncia técnica; (2) capacidade para usar as tecnologias digitais com
éxito para trabalhar, aprender e para a vida diaria; (3) capacidade para avaliar
de forma critica as tecnologias digitais; e (4) motivacdo e compromisso para
participar na cultura digital®. (ILOMAKI et al., 2016, p. 671 apud ABIO,
2017, p. 28 - traducdo nossa).

6 (1) competencia técnica; (2) la capacidad de utilizar las tecnologias digitales con éxito para trabajar, aprender y
para la vida diaria; (3) la capacidad de evaluar criticamente las tecnologias digitales; y (4) motivacion y
compromiso para participar en la cultura digital.
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Vejamos 0 quadro 4, que designa algumas habilidades essenciais para o
desenvolvimento da Competéncia Digital propostas por Gallardo Echenique (GALLARDO
ECHENIQUE, et al, 2015, 11 apud ABIO, 2017, p. 29-30) para o desenvolvimento das

propostas didaticas digitais.

Quadro 4- Requisitos da Competéncia Digital

A Competéncia Digital

Competéncias para poder comunicar-se com 0s outros e fazer frente a uma ampla variedade
de textos em todos os meios.

Um conjunto de capacidades (conhecimentos, habilidades e competéncias) que
representam trés categorias principais: as competéncias TIC do usuario, do praticante e
as competéncias para fazer negoécios digitais.

Habilidades demonstradas para aplicar conhecimentos, competéncias e atitudes
para alcancar resultados observaveis.

Uso com confianca e de forma critica as tecnologias da sociedade da informacdo para o
trabalho, lazer e comunicacéo.

Apoio nas competéncias basicas das TIC: o uso de computadores para recuperar, avaliar,
armazenar, produzir, apresentar e compartilhar informacéo, e para comunicar-se e participar
das redes colaborativas através da Internet

Conjunto de competéncias necessarias para fazer o uso das tecnologias digitais
trabalho, no lazer e na educacéo.

As competéncias que as pessoas devem ter na era digital.

Fonte: a autora com base nos textos de Abio (2017).

Vimos no quadro anterior que a Competéncia Digital ndo esta relacionada apenas
ao gerenciamento de informacgdes ou saber manusear os recursos digitais. O docente precisa
desenvolver esta competéncia tanto em suas atividades pedagdgicas quanto em seus alunos e
associd-la ao trabalho, ao lazer e a educagdo. Os autores Zabala e Arnau (2014, p.11),

ratificam que “a competéncia sempre estd inter-relacionada as habilidades e atitudes”. Nao
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nos referimos ao saber usar as ferramentas digitais, mas promover interagdo e constru¢ao do
conhecimento a partir de seu uso.

Para a INTEF’(2017, p.10), a Competéncia Digital pode ser definida como “o uso
criativo, critico e seguro das tecnologias de informacdo e comunicacdo para conseguir 0S
objetivos relacionados com o trabalho, a empregabilidade, a aprendizagem, o tempo livre, a
inclusdo e a participagdo em sociedade®” - (traducdo nossa) - e o docente também deve
desenvolvé-la.

Segundo INTEF®(2017) “a Competéncia Digital se define na gestdo de informagio
da comunicagdo dos entornos sociais e da capacidade de usar a Internet para aprendizagem
para o pensamento critico, motivando a criatividade e a inova¢do.” (traducdo nossa).
Novamente justificamos a escolha da Competéncia Digital como uma possibilidade de
integracdo das habilidades dispostas na BNCC.

Para que haja o desenvolvimento da Competéncia Digital docente, o INTEF

(2017) a subdivide em cinco etapas:

7O INTEF ¢ o “Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado” (INTEF), na
Espanha, e desenvolveu o “Marco Comum de Competéncia Digital Docente” (INTEF, 2013) no qual apresenta
cinco competéncias digitais principais para os professores atuarem na cibercultura. Resumidamente sdo: a
informacdo, a comunicacdo, a criagdo de conteldos, a seguranca € a solucao de problemas.

8 el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacion y comunicacion para alcanzar objetivos
relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el tiempo libre, la inclusion y la participacion en la
sociedad”

9 “La competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién
para el trabajo, el tiempo libre y la comunicacion. Apoyandose en habilidades TIC basicas: uso de ordenadores
para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y para comunicar y participar
en redes de colaboracion a través de Internet” (European Parliament and the Council, 2006)
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Figura 2- A Competéncia digital docente

Identificar, localizar, recuperar, armazenar, organizar e analisar a
| Informagéo informagéo digital, avaliando sua finalidade e relevancia.

Comunicar-se em ambientes digitais, compartilhar recursos através de
/ ferramentas em linha, conectar e colaborar com outros através de
/

ferramentas digitais, interagir e participar em comunidades e redes,
Comunicagao

[ coincidéncia intercultural.
(‘{‘/"‘//
4
Criar e editar conteludos novos (textos, imagens, videos...), integrar e
Competéncia reelaborar conhecimentos e conteudos prévios, realizar produgdes
Digital Docente riagao de artis_ticgs, conteudqs multimfdias e program‘ac;éo informatica, saber aplicar
_J i os direitos de propriedade intelectual e das licengas de uso.

Protecao pessoal, protecao de dados, proteg¢ao da identidade digital, uso
| | Seguranga > da seguranga, uso seguro e sustentavel.

Identificar necessidades e recursos digitais,tomar decisdes na hora de
'l escolher uma ferramenta de acordo com a necessidade,

resolver
| problemas conceituais por meios digitais, resolver problemas técnicos, uso
criativo da tecnologia, atualizar a prépria competéncia e de outros.

Fonte: Abio (2017), adaptado de INTEF (2017, p.11-12 -traducédo nossa)

De acordo com as etapas descritas anteriormente, primeiramente, devemos

avaliar a finalidade e a relevancia da informagcdo buscada. Consideramos a selecdo de
informacdo uma das principais etapas da Competéncia Digital.

Como segunda etapa, a comunicacdo pode ser mediada por recursos tecnolégicos
que permitam a colaboragdo com outros meios digitais que despertem para uma consciéncia

intercultural. Aqui tragamos um paralelo com o conceito de multiletramentos, apresentado por
Rojo (2012), e percebemos que 0s conceitos estdo interligados.

Ja a terceira etapa destina-se como 0 momento de criatividade e do saber
intelectual, respeitando as licencas de usabilidade. A quarta etapa representa os cuidados com
a protecdo da identidade digital, como usar as ferramentas com seguranca e éetica e mostrar

aos alunos que também somos responsaveis por nossa identidade digital enquanto usuéarios da
Internet.

Finalizando, a quinta etapa representa a funcionalidade do recurso digital, como a

resolucdo de problemas ou necessidades do usuério ou de uma determinada comunidade,

semelhante ao projeto de vida proposto por Moran (2015) nas Metodologias Ativas.
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Na figura 3, podemos visualizar a interagdo em cada etapa proposta por INTEF
(2017) para a formacédo da Competéncia Digital, assim como as mudancas ocorridas nos anos
de 2013 a 2017.

Figura 3- Comparacgdo das mudancas da Competéncia Digital docente

o —

Verséo 2013  Versao2017

Informagao

Informagao e
alfabetizag¢ao
informacional

Seguranga

Seguranga

Fonte: INTEF (2017, p. 7-tradugdo nossa)

A principal diferenca abordada nesta comparacdo estd na informacdo e na
integracdo da alfabetizacdo informacional. Como relatado anteriormente, destacamos a
importancia do letramento digital para o desenvolvimento da Competéncia Digital, pois este
se faz primordial ao docente. Além dessa integracdo, observamos que se destaca junto a
comunicacdo, a colaboragéo e a criacdo do contetdo digital, para que facilite o processo de
compartilhamento.

Vejamos que em 2013, as perspectivas sobre a Competéncia Digital docente séo
iniciais. Relacionado ao quesito de informacdo, o professor deveria oferecer maior
possibilidade e variabilidade aos aprendizes. Antes, a comunicagédo era centrada no aluno de
tal forma a ndo ser compartilhada, devido a isso, ndo havia uma construgdo coletiva do
conhecimento. Nesta primeira versdo sobre o conceito de Competéncia Digital abordada pelo
INTEF, subentende-se que a Competéncia Digital era pertinente ao uso de ferramentas digitais

para o ensino de contetidos concretos.
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Em 2017, essa modificacdo se torna mais evidente e conseguimos identificar o
letramento mdltiplo a partir da identificacdo da alfabetizacdo informacional, da sele¢do da
informacdo de forma critica e ética e da especificacdo de sua finalidade. As atividades passam
a ter carater colaborativo e comunicativo, além disso, o conteudo também passa a ser digital,
ou seja, temos uma adaptacdo de materiais para um novo contexto, e a Competéncia Digital
passa a ser compreendida além do uso de uma ferramenta.

Logo, entendemos que existem areas e etapas que compdem a Competéncia
Digital. Vejamos a seguir quais sao as vertentes que o discente deve considerar na preparagdo

das propostas didaticas digitais.
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3 AS AREAS DA COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE NA PREPARACAO DAS
PROPOSTAS DIDATICAS

Segundo Leffa (2013, p. 7), ha mais de duas décadas, foram realizadas varias
pesquisas (LANKSHEAR; SNYDER, 2000; SOARES, 2002; VALENTE, 2003; CESARINI,
2004; XAVIER, 2005; BUZATO, 2006) investigando a formacdo de professores, e 0
letramento digital tornou-se um dos recursos a ser buscado para o aperfeicoamento dos
mesmaos, assim como o desenvolvimento da Competéncia Digital.

Para que o docente desenvolva a CD em sua proposta didatica, faz-se essencial
que compreenda as etapas que a compde, assim como as atividades que devem ser
identificadas em cada uma delas: “A4 apropriacdo implica uma forma especifica de atuar e
interagir com as tecnologias, entendé-las e ser capaz de utiliza-las para uma melhor pratica
profissional.”'% (INTEF, 2017, p. 9).

Em seguida, faremos a anéalise de alguns quadros com base no INTEF. Compete-
nos acentuar que este documento no Brasil ndo tem valor prescritivo; entretanto, 0 usaremos
como referéncia bibliografica no que tange a Competéncia Digital docente.

Nessa linha o INTEF (2017, p.10) preconiza que a area de informacdo e
letramento informacional, assim como as outras areas que complementam a Competéncia

Digital, dispde de outras competéncias inter-relacionadas, substanciais no quadro 5:

10 “La apropiacion implica una manera especifica de actuar e interactuar con las tecnologias, entenderlas y ser
capaz de utilizarlas para una mejor practica profesional”# (INTEF, 2017, p. 9).



41

Quadro 5- Area 1 de Informaco e letramento informacional

Area de Informagcao e letramento informacional

Descricao Geral Identificar, localizar, obter, armazenar, organizar, analisar
informagcdo digital, avaliar sua finalidade e relevancia.

1.1. Navegar, pesquisar e filtrar a informagé&o, os dados e o
conteudo digital.

Basico: Buscar certa informacdo de dados e contetdo digital
na rede através dos navegadores.

Intermediério:expressar de maneira organizada minhas
necessidades de informacédo e saber selecionar a informacdo,
Competéncias os dados e o contetdo digital.

Avancado: filtrar e gerenciar a informacdo, os dados e o
contetdo digital recebido.

1.2 Avaliar a informacéo, os dados e o contetdo digital.
Basico: Saber que nem todo o contetdo digital pode ser
confiavel.

Intermediério: Comparar diferentes fontes de informacéo e
conteudo digital.

Avancado: Ser critico com a informagao encontrada e
avaliar sua credibilidade.

1.3 Armazenamento e recuperacao de informacéo, dados e
conteudo digital.

Basico: como guardas paginas, videos, imagens, musicas e
atividades.

Intermedidrio: recuperar e gerenciar informacdes salvas
Avancado: Aplicar diferentes métodos e ferramentas para
recuperar contetidos ja salvos e organizados.

Buscar palavras
Habilidades chave.

Buscar informacao.

Utilizar o vocabulario especifico.

Gerenciar a informacdo e o0s objetivos da
atividade.

Ser critico e selecionar a informacéo.

Avaliar a integridade da informacao.

Entender o funcionamento e organizacdo de recursos
digitais.

Fonte: INTEF (2017, p. 10-12, tradu¢do nossa)

A éarea de informacdo e letramento correspondem, basicamente, ao uso técnico das

ferramentas digitais. Neste trabalho de conclusdo, nos referimos aos recursos selecionados
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para a realizacdo das propostas didaticas dispostas no blog. Nesta &rea, o professor precisa
conhecer a potencialidade da ferramenta digital para propor a atividade didética, tal como,
identificar e delimitar o nivel que se deseja, podendo ser ele basico, intermediario ou
avancado. Em nossas propostas didaticas digitais usamos o nivel intermediario, no qual o
aluno gerenciard as informacgOes e se expressard de maneira organizada de acordo com a
necessidade da comunicagéo.

Das seis competéncias presentes nesta area, selecionamos quatro, que estardo
presentes nas propostas didaticas mencionadas neste trabalho: “interacdo mediante as
tecnologias digitais, compartilhar informacdo e conteldo, participacdo na cidadania e
gerenciar a identidade digital.” (INTEF, 2017)

No quadro 6 apresentamos a segunda etapa que compete a comunicacdo e a
colaboracdo. Ao trabalhar com esta competéncia, o professor deve apresentar em sua proposta
didatica possibilidades de interacdo e colaboracdo com outras ferramentas digitais e/ou

comunidades.

Quadro 6- Area 2 Comunicacéo e Colaboragéo

Area 2 de comunicacdo e colaboraco

Descricao Geral Comunicar-se com meios digitais, compartilhar recursos
usando as ferramentas em rede, conectar-se com outros e
colaborar mediante ferramentas digitais, interagir e
participar de comunidades e redes, conscientizar-se
interculturalmente.

1.1. Interacdo mediante as tecnologias digitais.

Basico: utilizar caracteristicas basicas de comunicacao
(blog, chat, mensagem).

Intermediario: utilizar varias ferramentas digitais para
interagir com os demais.

Avancado: adaptar as formas e as modalidades de
comunicacéo de acordo com os destinatarios.

1.2 Compartilhar informagdo e conteudo

Competéncias Béasico: Saber compartilhar arquivos por ferramentas
digitais.

Intermediario: Compartilhar conhecimento em redes
sociais ou comunidades.

Avancado: Compartilhar de forma ativa informacao e
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conhecimento através das plataformas.

1.3 Participacéo na cidadania.

Bésico: utilizar a tecnologia para diferentes finalidades
Intermedidrio: usar aspectos basicos de sites e outros
servigos de forma ativa

Avancado: Aplicar e usar diferentes servicos com o uso da
Internet.

1.4 Gerenciar a identidade digital

Basico: conhecer os beneficios e riscos relacionados a
identidade digital.

Intermedidrio: ser capaz de criar sua identidade digital e
sua caracterizacao.

Avancado: gerenciar diferentes identidades digitais em
funcéo do contexto e de sua funcionalidade.

Modificar informacgdes.

Habilidades Diferenciar destinatario.

Saber compartilhar as informagdes encontradas na Internet.
Gerenciar a informacao e ser proativo na formacéo do
conhecimento e divulgacdo de informacéo.

Compreensao critica dos meios sociais de comunicacao.

Fonte: INTEF (2017, p. 10-12, tradugdo nossa)

Na etapa dois, o gerenciamento da identidade digital esta relacionado a autonomia
e ao poder de criatividade ao compartilhar informacdo e conhecimento. J& na etapa 3,
distinguimos aqui a etapa de edicdo, a qual é usada como representatividade da autonomia do
aprendiz quanto a funcionalidade da ferramenta selecionada. Nesta etapa, se desenvolve a
responsabilidade digital sobre a informacéo divulgada, assim como seu gerenciamento.

A partir do desenvolvimento da consciéncia sobre a responsabilidade digital,
passamos a etapa da criacdo de contetidos digitais. Sob esta perspectiva, selecionamos o nivel
intermediério relacionado a sele¢cdo de informacdo e opinido, ja que o avancado estd
relacionado a programacéo e as diferentes licencas dos produtos digitais.

Basicamente, com o desenvolvimento da competéncia digital, o aluno sera capaz
de compartilhar informacdo, ser critico e modificar a informacéo segundo sua necessidade.
Quando nos referimos a modificar a informacéo, se trata de usar a ferramenta digital como
cumprimento e apresentacdo de um produto final de forma ativa e autbnoma, como

apresentacdo da resolucéo da atividade no modelo sala de aula invertida, onde o aluno produz
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utilizando o conhecimento prévio e as descricbes das atividades para que exista uma
aprendizagem autbnoma no momento da execucdo da atividade. Podemos afirmar que
aprendemos dessa forma em todos 0s momentos e estamos totalmente conectados com varios
espacos e tempos.

Quanto ao processo de criatividade descrito na etapa 3, 0 movimento de criagao
de conteldos digitais estd nivelado em nossas propostas didaticas digitais como bésico. Nesta
etapa o aluno deve ser capaz de desenvolver contetdos basicos e simples, como audio, video e
imagens, identificar os recursos autorais, fazer uso das tecnologias de forma criativa, se
comportar de maneira autbnoma, avaliar e valorizar o trabalho dos demais no momento
colaborativo.

Quadro 7- A criacdo de contetdos digitais

Area de criacéo de contetidos digitais

Descricao Geral Criar e editar novos conteudos digitais, integrar e reelaborar
conhecimentos e conteldos prévios, saber aplicar os direitos
de propriedade intelectual e as licengas de uso.

1.1. Desenvolvimento de contetdos digitais.

Bésico: ser capaz de criar conteudos digitais simples (audio,
video, imagens).

Intermediario: produzir contetdos digitais em diferentes
formatos e multimidias.

Avancado: combinar elementos para criar um conteldo
novo.

1.2 Integracdo e reelaboracéo de conteudos digitais

Competéncias Bésico: Fazer mudancas simples no contetdo digital.
Intermediario: Capacidade de editar, modificar o conteddo
postado.

Avancado: Compartilhar de forma ativa informacao e
conhecimento através das plataformas.

1.3 Direitos autorais e licencas.

Bésico: identificar os recursos que apresentam direitos
autorais.

Intermediério: conhecer as diferengas bésicas entre as
licengas copyright, copyleft e creative commons e aplicar
aos conteudos selecionados.

Avancado:reconhecer os diferentes tipos de licengas a
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informacao e ao recurso.

1.4 Programacao.

Bésico: configurar de modo simples aplicativos e softwares.
Intermedidrio: realizar varias modificacfes em aplicativos
e programas.

Avancado: realizar varias modificacfes em aplicativos e
programas.

Conhecer a existéncia de repositorios.

Habilidades Diferenciar destinatarios e conteidos digitais.

Combinar diferentes ferramentas digitais para producao de
um conteudo.

Avaliar e valorizar o trabalho dos demais.

Se comportar de maneira autbnoma e ter responsabilidade
sobre suas acOes

Identificar as diferencas entre as licencas

autorais.

Programar e codificar dispositivos digitais.

Mostrar interesse sobre o uso das TICs em produtos finais.

Fonte: INTEF (2017, p.18-21, traducéo nossa)

Nesta etapa, 0 uso das TDICE se torna fundamental para o desenvolvimento da
competéncia digital docente. Nas propostas didaticas digitais apresentamos algumas das
habilidades listadas no quadro anterior, principalmente a combinacdo de diferentes
ferramentas digitais para a producdo de um determinado conteudo.

Face ao exposto pelo INTEF (2017), a etapa quatro menciona os cuidados que
devemos tomar com a seguranca ao criar ou disponibilizar uma identidade digital na rede. O
docente deve conhecer as medidas de protecdo e seguranca ao fazer uso das ferramentas
digitais. Quando o docente decide pela utilizacdo das TDICE em sala de aula, ele precisa ter
consciéncia de sua identidade digital e dos impactos que podem interferir no processo de
ensino e aprendizagem. Ainda que as Metodologias Ativas estimulem a autonomia, 0
professor € o responsavel pela mediagdo entre o recurso e o percurso de construcdo de
conhecimento e selegcéo da informacao.

No quadro a seguir, identificamos o perfil do docente inovador, enquanto
usuarios, perante a adocdo da inovacao, proposta por Rogers (2003), a qual Pinheiro (2017, p.
43) descreve como sendo “os primeiros a conhecer e a adotar um comportamento inovador
assumem riscos e, por isso, sdo considerados aventureiros”. Isso quer dizer que o professor
inovador precisa conhecer os riscos e beneficios do uso da tecnologia em sala de aula.

Por isso, apresentamos este quadro, que faz referéncia a protecdo da identidade
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digital proposta por INTEF (2017, p. 21-23):

Quadro 8- A protecéo da identidade digital

A protecdo da identidade digital

Descricao Geral

Proteger os dispositivos e o0s conteddos digitais e
compreender 0s riscos e ameacas em rede, conhecer
medidas de protecdo e seguranca.

Competéncias

1.1. Protecdo de dispositivos e de conteudo digital

Bésico: acOes basicas como protecéo e instalar antivirus.
Intermedidrio: atualizar as estratégias de seguranca.
Avancado: saber atuar quando o dispositivo esta ameacado.

1.2 Protecdo de dados pessoais e privacidade

Bésico:  compartilhar  informacdes  selecionadas e
determinadas.

Intermediario: proteger a sua prépria privacidade e dos
demais.

Avancado: frequentemente muda a configuracdo da
privacidade e protecao.

Ter conhecimento amplo sobre o0s problemas de
privacidade.

1.3 Protecdo da salde e do bem-estar

Basico: saber identificar e evitar o bullying, saber que a
tecnologia pode afetar a salde quando € utilizada
indevidamente.

Intermediario: Entender os riscos atribuidos a tecnologia e
sua dependéncia.

Avancado: ser consciente do uso correto das tecnologias
para evitar problemas de saude.

1.4 Protegdo do ambiente

Bésico: tomar atitudes basicas para a economia de energia
Intermediario: Entender os aspectos positivos e negativos
quanto ao uso da tecnologia sobre 0 meio ambiente.
Avancado: adotar uma postura informada sobre os impactos
e uso da tecnologia.

Habilidades

Ter consciéncia sobre o impacto e a longevidade da
informacao digital.

Saber instalar um antivirus

Atuar com prudéncia em relacdo a privacidade de
informacao.
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Saber beneficiar-se de ter multiplas identidades digitais para
objetivos diferenciados.

Ter uma atitude equilibrada quanto ao uso da tecnologia.
Capaz de utilizar os servicos digitais sem depender
completamente deles.

ter uma atitude positiva e realista quanto aos beneficios e
riscos do uso da tecnologia.

Fonte: INTEF (2017, p. 21-23, traducao nossa)

Elucidamos que nesta etapa utilizaremos o nivel intermediario. Esperamos que o
aluno tenha uma atitude equilibrada quanto ao uso da tecnologia, que seja capaz de utilizar os
servicos digitais sem depender completamente deles e reconheca 0s beneficios e riscos do uso
da tecnologia em seu cotidiano.

Finalizando a apresentacdo das etapas sobre a Competéncia Digital propostas
pelo INTEF (2017), chegamos a ultima: resolucdo de problemas. Retomamos, entdo, uma das
modalidades apresentadas nas Metodologias Ativas, e também proposta pela BNCC
(BRASIL, 2018, p. 60) para os anos finais do Ensino Fundamental 1l, onde se prioriza a
ressignificacdo dos componentes curriculares de forma critica e autbnoma.

No Ensino Fundamental — Anos Finais, a escola pode contribuir para o
delineamento do projeto de vida dos estudantes ao estabelecer uma articulagdo ndo somente
com 0s anseios desses jovens em relacdo ao seu futuro, como também com a continuidade dos
estudos no Ensino Médio (BRASIL, 2018, p.62). Vejamos como se desenvolve a

Competéncia Digital neste contexto:

Quadro 9- Resolucgéo de Problemas

Resolucéo de problemas

Descricao Geral Identificar a necessidade do uso dos recursos digitais,
selecionar as ferramentas digitais de acordo com a
necessidade e propoésito da atividade, usar a tecnologia de
forma criativa e resolver problemas conceituais atraves das
ferramentas digitais.

1.1. Resolucdo de problemas técnicos

Bésico: pedir ajuda técnica quando um dispositivo ndo
funciona.
Intermediario: sou capaz de resolver problemas simples de
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funcionamento das ferramentas digitalizadas.
Avancado: sou capaz de resolver diversos problemas
quando as ferramentas ndo funcionam.

1.2 Identificacdo de necessidades e respostas tecnoldgicas

Competéncias Basico: ser capaz de escolher uma ferramenta digital para
uma determinada atividade.

Intermediario: sou capaz de escolher a ferramenta
adequada segundo a sua finalidade.

Avancado: Compreender como funcionam as novas
ferramentas e sou capaz de avaliar de forma critica qual
ferramenta se encaixa melhor com meus objetivos.

1.3 Inovar e utilizar a tecnologia digital de forma criativa.
Bésico: Ser consciente e usar astecnologias e as
ferramentas digitais com proposito criativo.

Intermediario: Sou capaz de utilizar a tecnologia para criar
produtos criativos e para a resolucdo de problemas.
Avancado: Capaz de resolver problemas conceituais
aproveitando as tecnologias e as ferramentas digitais.
Participar de acles inovadoras através do uso das
tecnologias

1.4 Identificacdo de lacunas na Competéncia Digital

Basico: Ter conhecimento basico e ser consciente das
limitacBes do uso da tecnologia.

Intermediario: Sou capaz de fazer algo novo com as
tecnologias.

Avancado: Atualizar-se frequentemente referente a
Competéncia Digital docente.

Selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades
Habilidades que se pretende desenvolver.

Manifestar interesse no uso das tecnologias de informacao e
comunicagéo.

Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.
Entender a procedéncia das tecnologias, que as desenvolve e
seus propositos.

Ser capaz de compartilhar o conhecimento.

Capaz de ampliar e atualizar a Competéncia Digital de
acordo com as necessidades profissionais e pessoais.
Refletir sobre suas préprias habilidades e desenvolvimento
digital (ser consciente da sua alfabetizagdo digital).

Fonte: INTEF (2017, p.25-27, traducgéo nossa)

Nesta etapa encontramos o conceito apresentado por Buzato (2009, p. 5) acerca da
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alfabetizagéo digital, que “¢ reservada a nogdo de aquisi¢do de um nivel rudimentar de
capacitagdo dos sujeitos para o uso das TIC”. Antes de propor uma atividade, € necessario que
o professor tenha consciéncia da sua relacdo com as ferramentas digitais, pois compartilhara
primeiramente do conhecimento técnico com seus alunos.

De acordo com Leffa (2013), afirmar que um professor é letrado digitalmente

implica dizer que

...esse sujeito ndo apenas (re)conhece 0s recursos tecnoldgicos que estdo a
sua disposicao, durante sua atuacéo didatico-pedagogica, mas principalmente
se apropria deles, utilizando-os de forma coerente, reflexiva e criativa e, ao
fazé-lo, ensina seus alunos a ler e a escrever em um ambiente diferente - o
digital, que requer novas praticas de leitura e escrita, decorrentes da
substituicdo do papel (texto impresso) pela tela (texto digital). (LEFFA,
2013. p.4).

Quando propomos o uso da tecnologia nas atividades didaticas digitais, esperamos
que o professor possibilite aos seus aprendizes o desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades que lhes permitam agir de forma critica e interativa e que também seja
“digitalmente letrado” (LEFFA, 2013, p.4-5).
Dentre outras definicbes de Competéncia Digital, Abio (2017, p. 39) relata que
Krumsvik (2011) aponta outras quatro competéncias relacionadas a Competéncia Digital:
Urcompeténcias digitais bésicas, competéncia didatica com as TIC, estratégias de
aprendizagem e cultura digital”*? -tradugdo nossa- e afirma que ambas sdo essenciais ao
trabalho docente, que se torna cada vez mais multimodal®3,
No intuito de tornar as aulas mais proximas da realidade dos aprendizes, nossas
propostas didaticas digitais, relatadas neste trabalho, apresentam uma nova forma de explorar
0s conteudos por meio das tecnologias digitais, como parte do cumprimento ao

desenvolvimento da competéncia digital proposta na BNCC (BRASIL, 2018). Para isso,

11 Dentre outras definigBes, Abio (2017, p. 39) relata que Krumsvik (2011) aponta outras quatro competéncias
relacionadas a competéncia digital: # “competencias digitales basicas, competencia didactica con las TIC,
estrategias de aprendizaje y cultura digital ” # e afirma que ambas sdo essenciais ao trabalho docente, que se
torna cada vez mais multimodal

2 As competéncias digitais basicas se referem ao uso de ferramentas digitais na aula de ELE. Ja a competéncia
didatica com as TICs esta relacionada ao pensar e ao uso educacional das TICs. As estratégias de aprendizagem
pedagdgicas sdo utilizadas de maneira multimodal e a cultura digital se refere ao desenvolvimento da identidade
digital e da participacao dos alunos de forma critica, ética e eficaz nas diferentes comunidades e social, de forma
gue sejam conscientes sobre as implicagdes sociais da vida digital (KRUMSVIK, 2011, p.46-7)

13 Caracteristica da comunicagdo que se efetiva simultaneamente por varios meios, formas (gesto e fala; escrita e
leitura; imagem e texto etc.)https://www.dicio.com.br/multimodalidade(BRASIL, 2018, p.245)



https://www.dicio.com.br/multimodalidade
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selecionamos dos sete quadros apresentados 0s seguintes critérios: o objetivo, o nivel e as

habilidades que estdo presentes em nossas propostas didaticas digitais.

Quadro 10 - Critérios selecionados de cada etapa do INTEF para a producéo das propostas
didaticas digitais (PDD).

Critérios selecionados de cada etapa do INTEF para produc¢édo da PDD

ETAPA NIVEL OBJETIVO HABILIDADES
Etapa 1- ° Entender o Gerenciar
N . informacoes.
Informagdo e funcionamento e a
Expressar-se de
Letramento Intermediario organizagdo  de maneira
i S organizada.
Informacional- recursos digitais. o
Identificar a
intermediario necessidade
comunicativa.
Etapa 2- e Interagir mediante Compartilhar
Comunicagdo e . . x
« as tecnologias informacao e
colaboragéo
digitais. contetdo.
Intermediario Participar na
cidadania.
Gerenciar a
identidade digital.
Etapa 3- e Desenvolver Comportar de
Criatividade e conteudos béasicos maneira autbnoma.
autonomia e simples, como Avaliar e valorizar
audio, video e o trabalho dos
imagens. demais no
Basico -
e Identificar 0S momento

recursos autorais e
fazer uso das
tecnologias de

forma criativa.

colaborativo.

Reelaborar
conhecimentos e
conteudos prévios.
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Etapa 4-
Ferramentas e
Producdo de

conteldo.

Basico

e Conhecer a
existéncia de
repositorios.

e Diferenciar
destinatarios e
conteidos
digitais.

e Mostrar interesse
sobre o0 uso das
TICs em produtos
finais

Combinar
diferentes
ferramentas digitais
para producéo de
um conteudo.

Ter
responsabilidade
sobre suas agoes.
Identificar as
diferencas entre as
licencas autorais.
Programar e
codificar
dispositivos
digitais.
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Etapa 5-
Utilizacdo dos
recursos
digitais

Intermediario

e Utilizar 0S

servicos  digitais
sem depender
completamente
deles.

Reconhecer o0s
beneficios e riscos
do uso da
tecnologia em seu

cotidiano.

Ter consciéncia
sobre o impacto e a
longevidade da
informacao digital.
Saber instalar um
antivirus.

Atuar com
prudéncia em
relacdo a
privacidade de
informacao.

Saber beneficiar-se
de ter maltiplas
identidades digitais
para objetivos
diferenciados.

Ter uma atitude
equilibrada quanto
ao uso da
tecnologia.

Capaz de utilizar os
servicos digitais
sem depender
completamente
deles.

Ter uma atitude
positiva e realista
quanto aos
beneficios e riscos
do uso da
tecnologia.
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Etapa 6-| Intermediério e Selecionar as e Manifestar
. tecnologias mais interesse no uso das
Colaborativismo .
adequadas para as tecnologias de
e atividades que se informacéao e
criatividade. pretende comunicagéo.
desenvolver. e Inovar usando a
tecnologia de forma
e (Capaz de ampliar colaborativa e
e atualizar a criativa.
Competéncia e Gerar
Digital de acordo conhecimento e
com as resolver problemas
necessidades conceituais.
profissionais e
pessoais.

Fonte: a autora, adaptado de INTEF (2017)

Assim, no topico a seguir faremos uma relacdo entre o conceito de Competéncia
Digital apresentando e a abordagem do uso da tecnologia proposto na BNCC para o Ensino
Fundamental II.
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4. A BNCC NO ENSINO FUNDAMENTAL Il EA TECNOLOGIA COMO
AMPLITUDE DAAUTONOMIA

Como apresentado anteriormente, a tecnologia e a autonomia estdo presentes em
todas as etapas que compdem a Competéncia Digital propostas pelo INTEF (2017). Também a
encontramos na BNCC (BRASIL, 2018), que se trata de um documento prescritivo nacional,
0 qual determina o direcionamento da educacdo do pais, assim como a elaboracdo do
curriculo minimo e das propostas pedagogicas das escolas da Educagéo Baésica.

Este documento se refere a um amplo processo de discussao sobre diversos fatores
da educacdo que sdo resumidos em 10 competéncias gerais e 6 competéncias especificas em
seus eixos por area de conhecimento destinadas desde a Educacéo Infantil até a etapa final da
Educacdo Basica.

Nos Anos Iniciais e Finais do Fundamental Il, a tecnologia é vista como uma
possibilidade de interacdo e criacdo de conexdo entre os adolescentes da nova geracdo. Esta
iniciativa permite que a escola promova a possibilidade de reflexdo e de atitude critica em
relacdo ao contetido e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais aos seus estudantes.

Dentre as concepg0es de linguagem trabalhadas na BNCC no Ensino Fundamental
— Anos Finais, a escola pode contribuir para o delineamento do projeto de vida dos estudantes,
uma das formas de aprendizagem das Metodologias Ativas, ao estabelecer uma articulacao
ndo somente com o0s anseios desses jovens em relacdo ao seu futuro, como também com a
continuidade dos estudos no Ensino Médio por meio da interagao.

Vemos que a percepgao de lingua Brasil (2018, p.242) adquire uma “perspectiva
de educacdo linguistica, consciente e critica, na qual as dimensBes pedagdgicas e politicas
estdo intrinsecamente ligadas”. A partir da apresentacdo da concepgdo de lingua adotada na
BNCC, encontramos, especificamente no eixo de linguagens, trés implicacOes: o carater
formativo, os multiletramentos e as abordagens de ensino. Vejamos a figura representativa

norteadora das trés implicacdes do eixo das Linguagens:
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Figura 4- As trés implicacdes norteadoras do eixo de Linguagens da BNCC

4

Fonte: Brasil (2018, p. 243-244)

Essas implicagfes propostas por Brasil (2018) corroboram para a desconstrugao
de conceitos educacionais sugeridos por Moran (2015, p. 16) “uma metodologia autdnoma,
inovadora e centrada no aprendiz”. Essa modificacdo ¢ realizada a partir da implementagdo e
da insercdo da TDICE e dos multiletramentos no curriculo educacional, o qual gera muitos
questionamentos, pois entendemos que ndo h& um (nico modelo especifico para o
desenvolvimento das Metodologias Ativas, e que a Competéncia Digital excede o
conhecimento e manuseio em apenas conhecer 0s dispositivos maveis.

Para Almeida e Valente (2012, p. 36), é plausivel que a sociedade questione a
insercdo do uso das TDICE no curriculo educacional, pois assim, se exercita sua participacdo
ativa na construcdo do conhecimento.

Para cada area de conhecimento, sdo definidas competéncias especificas que
também orientam a construcdo dos itinerarios formativos relativos a essas areas. Elas estdo
articuladas as competéncias especificas de area para o Ensino Fundamental, anos finais, com
as adequacBes necessarias ao atendimento das especificidades.

A continuacdo, apresentamos as dez competéncias gerais que regem a Educacdo

Basica no eixo de Linguagens da BNCC:
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Quadro 11- As competéncias gerais da Educacdo Basica na BNCC (2018)

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo
a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar soluc@es (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3.Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e
também participar de praticas diversificadas da producdo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo

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

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagBes proprias do mundo do trabalho e
fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
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7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis, para formular, negociar
e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional
e global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do
planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emocGes e as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia
e determinacdo, tomando decisGes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios

Fonte: Brasil (2018, p. 18-19)

Como contemplado na BNCC, no Ensino Fundamental Il, o foco da &rea de
Linguagem e suas Tecnologias estd na ampliacdo da autonomia (BRASIL, 2018, p. 60), do
protagonismo, da autoria nas praticas de diferentes linguagens, e na reflexdo sobre a
participacdo em diversas manifestacfes artisticas e culturais, além do uso criativo das diversas
midias na formacdo dos estudantes do Fundamental Il, o qual justificamos a sele¢do da
Competéncia Digital no eixo escrito, presente nesta pesquisa.

Também conseguimos estabelecer uma relacdo entre Brasil (2018) e o INTEF
(2017) em detrimento ao conceito de Competéncia Digital, j& que ambos ressaltam a
autonomia do aprendiz e o uso criativo das ferramentas digitais na resolucdo de problemas,
como ja mencionado.

Das competéncias apresentadas pela BNCC, escolhemos a quinta competéncia, a
Competéncia Digital, pois o documento pontua que “a cultura digital tem promovido
mudangas sociais significativas nas sociedades contemporaneas” (BRASIL, 2018, p. 61).

Com o avanco das tecnologias de informacdo e comunicacdo e seu crescente acesso, 0S
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aprendizes estdo inseridos cada vez mais nesta cultura e ndo somente como consumidores,
podendo integrar diferentes tempos e espagos.
Nessa seara, entendemos que o papel da escola é continuar estimulando a reflexéo e a
analise aprofundada para que o aluno desenvolva uma atitude critica em relacdo ao contetdo e
a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, conforme também dispostos nas etapas 1 e 2
do INTEF (2017).
As implicacdes supracitadas sdo responsaveis pelos eixos organizadores dos quais

estdo dispostas as habilidades especificas:

[...] compreender a linguagem como constru¢do humana e cultural, conhecer
e explorar as diversas praticas de linguagem, utilizar diferente linguagens
para defender o ponto de vista, desenvolver 0 senso estético e o respeito a
diversidade e compreender e utilizar as tecnologias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética (BRASIL, 2018, p. 241).

Na figura que segue, apresentamos 0s eixos organizadores da area da Linguagem,
propostos pela BNCC (2018). Dentre os apresentados, as nossas propostas didaticas digitais
contemplam o eixo escrito, 0 eixo da leitura, do conhecimento linguistico e da dimenséo
intercultural. Nada impede que este material didatico seja adaptado para 0s outros eixos
norteadores da linguagem, tudo dependera da necessidade comunicativa estabelecida pelo

contexto educacional.
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Figura 5- Eixos organizadores da &rea de Linguagem propostos pela BNCC (2018)

ORALIDADE

Instauragéo de praticas
de usolinteracao oral em
sala de aula e de
exploracdo de campos
em que tais praticas
Trabalho com géneros possam ser trabalhadas.
verbais e hibridos,

potencializados

principalmente  pelos

meios digitais, EIXOS
possibilita vivenciar, de ORGANIZADORES ESCRITA
maneira significativa e Exriis o

situada, ) diferentes criativa e autbnoma.
modos de leitura.

LINGUISTICO
Propiciar reflexdes sobre nocdes como
“adequacgdo”, “padrao’, “variagdo
linguistica" e “inteligibilidade”, levando o

estudante a pensar sobre os usos da
lingua.

LEITURA

Nasce da compreens@o de que as culturas,
especialmente na sociedade contemporanea,
estdo em continuo processo de interagdo e
(re)construgao.

Fonte: Brasil (2018, p. 244-245)

A partir dos eixos organizadores se definem as habilidades. A area de Linguagens

deve garantir aos alunos o desenvolvimento de competéncias especificas, quais sejam:

1 Compreender as linguagens como constru¢cdo humana, histdrica,
social e cultural, de natureza dindmica, reconhecendo-as e valorizando-as
como formas de significacdo da realidade e expressdo de subjetividades e
identidades sociais e culturais.

2 Conhecer e explorar diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e linguisticas) em diferentes campos da atividade humana para
continuar aprendendo, ampliar suas possibilidades de participacdo na vida
social e colaborar para a construcdo de uma sociedade mais justa,
democrética e inclusiva.

3 Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao diélogo, a resolugdo de conflitos
e & cooperacao.

4 Utilizar diferentes linguagens para defender pontos de vista que
respeitem o0 outro e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global,
atuando criticamente frente a questdes do mundo contemporaneo.
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5. Desenvolver o senso estético para reconhecer, fruir e respeitar as
diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, inclusive
aquelas pertencentes ao patriménio cultural da humanidade, bem como
participar de préaticas diversificadas, individuais e coletivas, da producido
artistico-cultural, com respeito a diversidade de saberes, identidades e
culturas.

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das
diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas
e desenvolver projetos autorais e coletivos. (BRASIL, 2018, p.64).

Das competéncias apresentadas, escolhemos a sexta, a qual vem de encontro com
as areas 3 e 4 do INTEF (2017) e com as nossas propostas didaticas apresentadas, na qual
promovemos o uso das tecnologias digitais de forma critica, significativa e reflexiva baseada
na proposta do Projeto de Vida das Metodologias Ativas.

A perspectiva trabalhada em Brasil (2018, p. 242) traz os multiletramentos como
parte integrante da diversidade cultural, que ndo contribui somente para uma participacéo
mais efetiva e critica nas praticas contemporaneas de linguagem, mas permite considerar mais
do que um usuario da lingua/das linguagens.

Dessa forma, a BNCC procura contemplar a cultura digital, diferentes linguagens
e diferentes letramentos, desde aqueles basicamente lineares, com baixo nivel de
hipertextualidade, até aqueles que envolvem a hipermidia. Por tanto, torna-se essencial que o
professor estabeleca o nivel da Competéncia Digital a ser trabalhado e que o OAD seja
possivel de ser utilizado por parte do aprendiz.

Ao fazer esta andlise quanto a apresentacdo da Competéncia Digital na BNCC,
verificamos que, para o eixo de linguagens - especificamente o de linguas estrangeiras — 0
documento (BRASIL, 2018, p.246*'*) inclui a lingua inglesa e outras linguas adicionais como
parte do curriculo, e esclarece que essas competéncias podem ser referéncia para a elaboracéo
de curriculos de outras linguas, caso seja opcao dos sistemas e redes oferta-las. Dessa forma,
nos apropriamos das competéncias apresentadas para a lingua espanhola.

Como afirma Leffa (2013, p. 6), preparado ou ndo, o professor precisara lidar com

essa realidade de ensino e a inser¢éo das tecnologias em seu plano de aula:

14 *De acordo com Brasil (2018, p.246) as competéncias gerais descritas podem ser aplicadas a outros idiomas,
portanto, em nosso trabalho, a lingua espanhola.
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Preparado ou ndo para atuar no atual contexto educacional, o futuro
professor de linguas tera de desenvolver estratégias inovadoras para o ensino
e formacdo de seus aprendizes, fazendo uso de préaticas diferenciadas de
letramento, inclusive o digital, uma vez que as tecnologias digitais tém
exercido significativa influéncia em todas as esferas da vida cotidiana do
sujeito p6s-moderno, particularmente na sua formacdo académica. (LEFFA,
2013, p.6)

Assinalamos que o objetivo desse trabalho é desenvolver a Competéncia Digital
nas propostas didaticas digitais mediante o uso das Metodologias Ativas, e que 0 mesmo nao
esta estritamente relacionado a necessidade apontada pela BNCC, mas sim, pelo fato de ser
uma necessidade atual no contexto educacional, como citado por Leffa (2013), onde o
professor de linguas precisara de estratégias “inovadoras” e novas competéncias no processo
de ensino e aprendizagem de seus aprendizes.

Contudo, estreitamos os lacos com as habilidades especificas para lingua
estrangeira propostas por Brasil (2018, p.246) e selecionamos a quinta habilidade: “Utilizar
novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacdo, para pesquisar, selecionar,
compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em préaticas de letramento na *lingua inglesa,
de forma ética, critica e responsdvel”, pois entendemos que ao implementa-la nas propostas
didaticas digitais, podemos refletir criticamente sobre como a aprendizagem da lingua
espanhola contribui para a inser¢cdo dos alunos no mundo globalizado, inclusive no que
concerne ao mundo do trabalho.

Dada sua relevancia, pretendemos contribuir com as propostas didaticas digitais
para o espanhol como lingua estrangeira para o Ensino Fundamental |1, de tal forma que possa
efetivamente desenvolver a Competéncia Digital, disposta em Brasil (2018, p.245-246) para a
area de Linguagens e suas Tecnologias.

Para isso, apresentamos algumas das implicacfes encontradas em nosso contexto
sobre 0 uso das TDICE no processo de ensino e aprendizagem do espanhol como lingua

estrangeira.

15 Mencionamos a lingua inglesa, pois formam parte do curriculo de Brasil (2018), porém as habilidades
especificas citadas também séo aplicadas ao ensino de outras linguas, caso ofertadas em outros modelos de
curriculos.
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5 A TDICE E SUAS IMPLICACOES NO AMBITO DO ENSINO E APRENDIZAGEM

Primeiramente, apresentamos algumas das implicacdes, affordances'®
(PINHEIRO, 2017) no ensino de linguas estrangeiras para professores do espanhol como
lingua estrangeira.

Como apresenta Pinheiro (2017, p. 31), existem muitas definicGes para as
implicacdes, affordances, nas mais variadas areas do conhecimento. Para a perspectiva das
nossas propostas didaticas digitais, escolnemos a definicdo que é apresentada na Linguistica
Aplicada: “o termo refere-se as oportunidades de agdes encontradas em determinados
ambientes de aprendizagem” (PINHEIRO, 2017, p.31). Logo, entendemos que as implicacdes
sdo “caracteristicas presentes em cada objeto e ambiente, mesmo que ndo sejam percebidas ou
usufruidas pelos observadores” (PINHEIRO, 2017, p.33), ou seja cada aluno tem a sua
percepcao sobre o recurso usado e a interagdo com o ambiente

Assim, o ambiente proporciona ao aprendiz um leque de construgdo de
significados ao interagir com o seu contexto. Pinheiro (2017, p. 35) salienta que esta
percepcao gradual foi reconhecida por van Lier (2000) que, ao inserir 0s recursos midiaticos
na prética pedagodgica, notou que os mesmos atribuem significado ao processo de ensino e
aprendizagem.

Para a area de linguagens, especialmente as linguas estrangeiras, Pinheiro (2017,
p. 35) afirma que as implicagbes promovem uma mudanca no foco da aprendizagem de
linguas como ‘“‘aquisicao de estruturas linguisticas para uma visao de lingua como pratica
social semidtica, construida por meio da formulacao de significados”.

Esta afirmacdo nos proporciona uma relacdo com a BNCC, pois ao usar 0s
recursos midiaticos como objeto de interacdo e construcdo de significado entre o
conhecimento e o projeto de vida, o aprendiz constréi sua percepgdo de implicagdes, em
consonancia com a forma com o qual se relaciona com o ambiente; logo, cada individuo tem
uma percepgéo Unica (PINHEIRO, 2017).

Uma das implicagOes, citada por Pinheiro (2017, p. 38), se refere ao uso de
recursos tecnoldgicos em sala de aula e a dificuldade enfrentada pelos professores ao usar

esses recursos para fins pedagaogicos.

16 Paiva (1999, 2010, 2011) traduz affordances como “propiciamento”, e Rojo (2012) como “propicia¢do”.
Escolhemos o termo “implicagdes” como sindnimo/traducdo para affordances, pois entendemos que serdo os
desafios encontrados pelo professor ao apropriar-se das ferramentas digitais em sala de aula como apresenta
Pinheiro (2017).
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Para Pinheiro (2017, p.38) o conhecimento funcional de um determinado recurso
movel é insuficiente para sua insercdo, de modo eficaz, nas préticas de ensino. Como
afirmamos anteriormente, a Competéncia Digital docente esta além do tecnicismo, pois faz-se
necessario criar um ambiente interativo de aprendizagem a partir de novos recursos, por isso
relatamos a importancia das etapas descritas pelo INTEF (2017) na composi¢do da
Competéncia Digital presente em nossas propostas didaticas digitais.

N&o queremos dizer que 0s recursos midiaticos garantirdo uma aprendizagem
mais eficaz. Para Buzato (2001, p. 40) ndo ha estudos comprovados em que as TICs possam
garantir melhor aprendizagem, porém, o autor ressalta que € possivel ofertar novas
possibilidades a préatica docente e relaciona-las ao cotidiano do aprendiz.

Portanto, entendemos que as implicacbes podem auxiliar-nos a melhor
compreender os desafios e as oportunidades ao utilizar os dispositivos moveis no contexto de
formacdo de professores de lingua espanhola.

No quadro a seguir, sintetizamos as implicagcbes que foram encontradas no

desenvolvimento das propostas didaticas digitais:

Quadro 12-Implicagdes no desenvolvimento das Propostas Didaticas Digitais

Implica¢des no desenvolvimento das Propostas Didaticas Digitais

Ambiente e Disponibilidade de recursos
tecnoldgicos.

e Espaco educacional.

Acesso aos computadores.

e Cultura sobre o uso dos recursos
digitais em sala de aula.

Aluno e Cada aluno constréi a sua percepcao
de interagéo.

e Significa a aprendizagem através do
recurso digital.

e Letramento digital.

Professor e Saber gerenciar o uso de recursos
tecnologicos.

e Definir os fins pedagdgicos
especificos

e Iralem do tecnicismo.

e Conhecer os mais variados recursos
digitais e domina-los.

e Lidar com a falta de conhecimento
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de outros colegas de trabalho.
e Atribuir significado a aprendizagem.
e Selecionar as TDICs.

Fonte: a autora, adaptado de Pinheiro (2017).

Como vimos no quadro 12, justificamos a nossa escolha por TDICE (LACERDA
SANTOS, 2014) como as Tecnologias Digitais de Informacédo, Comunicacao e Expressao,
pois entendemos que sdo recursos utilizados para expressdo da lingua oral e escrita
(CASSANY, 2009, 2012), e vem ao encontro com um dos eixos organizadores da linguagem,
0 eixo da producdo escrita, proposto por Brasil (2018, p.244-245), embora o termo TIC seja 0
mais utilizado nas diversas pesquisas atuais.

Bierbrauer (2015) usa TIC como as Tecnologias de Informacéo e Comunicacao,
0 termo mais utilizado nas diversas pesquisas atuais para este contexto. J& Abio (2017)
denomina TDIC como as Tecnologia Digitais de Informacdo e Comunicacdo e Lacerda
Santos (2014), a qual selecionamos para este trabalho de conclusdo de curso, utiliza o termo

Tecnologias Digitais de Informacéo, Comunicagéo e Expressao:

Por um lado, é necessario um aparato tecnoldgico, suprido por dispositivos
materiais de acesso ao mundo da cibercultura (computadores, tablets,
smartphones etc., conectados a Internet). Por outro lado, é necesséario todo
um aparato cognitivo, suprido por dispositivos imateriais necessarios para o
manuseio das informacGes e dos conhecimentos que caracterizam a
cibercultura (competéncias, habilidades e atitudes especificas para a
exploracdo autdnoma e critica das TDICE). (LACERDA SANTOS, 2014,
p.279).

As habilidades dispostas na BNCC podem ser desenvolvidas com o uso das
TDICE. De acordo Bierbrauer (2015, p. 118)!' “¢ necessario incorporar a pratica diaria com a
metodologia que propicie ndo somente a justica curricular, mas também o ensino
significativo.” Ao nos referirmos a implementacao das TDICE, Bierbrauer (2015, p. 119-121)
explica que ao implementa-la entramos no ambito da inovagdo de processos culturais e

educacionais:

17 De acuerdo con Bierbrauer (2015, p. 118)1 “es necesario incorporarlas a la practica diaria con metodologia
acorde que propicie no sélo justicia curricular sino también la ensefianza significativa.” .
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¥Ensinar o contetdo curricular com as TIC requer selecionar e definir os
objetivos, tomar decisbes sobre as estratégias de ensino, propor atividades,
selecionar estratégias de avaliacdo, selecionar ferramentas e recursos TIC.
(BIERBRAUER, 2015, p.120- traduc&o nossa)

Quando selecionamos os objetivos e refletimos sobre o uso da tecnologia em sala de
aula, desenvolvemos um conhecimento complexo sobre o seu uso. Neste caso, fazemos uso
das implicacbes (PINHEIRO, 2017) resultantes da interacdo do aprendiz com o ambiente.
Bierbrauer (2015, p. 119-121) explica que o professor precisa de trés tipos de conhecimentos
basicos: “o conhecimento disciplinar, o conhecimento pedagdgico, o conhecimento
tecnolégico com seus respectivos entrelagamentos.”'®-traducdo nossa-. Tais tipos de
conhecimentos estdo relacionados as trés implicagdes de Brasil (2018): “caracter formativo,
multiletramentos e abordagens de ensino.”

Bierbrauer (2015, p. 121) argumenta que “o conhecimento disciplinar” esta
relacionado ao conhecimento de disciplinas especificas, comparado as habilidades especificas
de cada area do conhecimento citadas em Brasil (2018). J4 “o conhecimento pedagogico ”,
compreende ao conhecimento especifico de uma determinada disciplina e “o conhecimento
tecnoldgico ” se refere ao uso das TDICE.

Destacamos que “o conhecimento tecnologico” (BIERBRAUER, 2015, p. 121),
requer uma atencdo especial por parte do professor, pois é imprescindivel a atualizacdo sobre
as novas ferramentas, assim como o conhecimento de suas potencialidades para o bom

desempenho do trabalho pedagdgico:

Cabe destacar que este conhecimento requer o desenvolvimento de uma
mente aberta e criativa para poder adequar as ferramentas de uso cotidiano
gue ndo sdo criadas nem pensadas com fins educativos, pelos docentes a
partir de sua experiéncia e pericia deverdo as redimensionar e as
reconfigurar. (BIERBRAUER, 2015, p.122- traducdo nossa).

18“Ensefar contenidos curriculares con TIC requiere seleccionar y disefiar objetivos, tomar decisiones acerca de
las estrategias de ensefianza, disefiar actividades, seleccionar estrategias de evaluacion, seleccionar herramientas
y recursos TIC.” (BIERBRAUER, 2015, p.120)

19 Bierbrauer (2015, p. 119-121) que profesor necesita desarrollar tres tipos de conocimientos basicos: el
conocimiento disciplinar, el conocimiento pedagdgico y el conocimiento tecnol6gico con sus respectivas
intersecciones.

20 Cabe destacar que este conocimiento requiere el desarrollo de una mente abierta y creativa para poder adecuar
las herramientas de uso cotidiano que no han sido creadas ni pensadas con fines educativos, los docentes a partir
de su experiencia y pericia deberan redimensionarlas y reconfigurarlas.”(BIERBRAUER, 2015, p.122)
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Para que se desenvolva a competéncia tecnoldgica, entendemos que é fundamental
a integracdo dos trés conhecimentos para a formacdo da cidadania e compreensdo da

interculturalidade como parte da vida:

21[...]Jas TIC podem contribuir de forma significativa a entrelacar e a projetar
juntos propostas para melhorar as préaticas desde o ensino de linguas que
favoreca o trabalho a partir da interculturalidade, da formacdo em cidadania
e que promova a formacdo para a vida e o trabalho[...] BIERBRAUER,
2015, p.132- traducdo nossa).

Ao relacionar as perspectivas futuras quanto ao uso da tecnologia no ambiente
educacional, Almeida e Valente (2011, p. 36) questionam e levantam uma reflexdo acerca das
dificuldades encontradas por diversos professores ao promover atividades que envolvam as

Tecnologias Digitais de Comunicagéo e Informagéo (TDICs):

Ainda que muitos professores reconhegam a importancia do uso das TDIC
no desenvolvimento do curriculo, hd que se questionar criticamente as
condicdes dos espacos concretos em que se desenvolve o ensino, para que se
possa sair da situacdo de caréncias de diferentes ordens e de excesso de
dificuldades, tais como o elevado nimero de alunos em sala de aula, 0
pequeno ndmero de computadores disponiveis nas escolas, a escassez do
tempo do professor para planejar adequadamente suas aulas, a falta de
habitos de trabalho colaborativo entre os professores das diferentes
disciplinas, a auséncia de cultura digital da parte dos professores em
contraposicdo com uma arraigada cultura livrescal...] (ALMEIDA,
VALENTE, 2011, p. 36).

Diante desta argumentacdo, vale ressaltar que o professor se torna responsavel
por administrar a metodologia utilizada em seu ambiente educacional, assim como o
gerenciamento e escolha das TDICE que sejam adequadas a seu curriculo e aos seus

discentes.

Dai a necessidade que sentiamos e sentimos de uma indispensavel viséo
harménica entre a posicdo verdadeiramente humanista, mais e mais
necessaria ao homem de uma sociedade em transicdo como a nossa, € a
tecnologica. (FREIRE, 2000, p. 97).

A fala de Freire (2000) mostra a necessidade de o professor ter sensibilidade para
mudar e adaptar as suas préaticas pedagogicas, pois nossa sociedade esta em transi¢do tanto na
forma de aprender, como na forma de ensinar. Nao podemos ocultar os dois lados de uma

moeda, as tecnologias sdo essenciais para comunicacao e para 0 ambiente colaborativo, porém

21 Las TIC pueden contribuir de manera significativa a afianzar lazos y a proyectar juntos propuestas para
mejorar las practicas desde la ensefianza de lenguas que favorezca el trabajo a partir de la interculturalidad, la
formacidn en ciudadania y promueva la formacién para la vida y el trabajo[...]” BIERBRAUER, 2015, p.132
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podem trazer desafios e dependéncias. Cabe ao professor saber usa-las em seu planejamento,

j& que “um aluno sem dominio digital perde muitas chances de se informar, de acessar
materiais; de se comunicar; de publicar suas ideias e de aumentar a sua empregabilidade
futura”. (MORAN; apud BACICH; MORAN, 2018, p. 43)

Apesar de todas as implicacBes apresentadas, também acreditamos nas
possibilidades que o uso das TDICE pode oferecer ao ensino e aprendizagem do espanhol
como lingua estrangeira. Portanto, apresentaremos o0 nosso percurso metodoldgico para o

desenvolvimento das propostas didéaticas digitais.
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6. O PERCURSO METODOLOGICO

Diante da observacdo realizada por Pinheiro (2017, p.95) sobre as implicacdes do
uso dos recursos midiaticos usados por professores em sala de aula, optamos por elaborar
propostas didaticas digitais que desenvolvessem a Competéncia Digital apresentada por Brasil
(2018, p. 246) e que ajudassem na preparacdo e na formacdo de professores que tém como
desafio a insercéo das TDICE em sua préatica pedagdgica.

Esta pesquisa iniciou-se a partir de minha necessidade profissional ao me deparar
com as mudangas tecnoldgicas e com a inser¢do obrigatdria das TDICE nos planos de aula no
Colégio Privado do Norte do Parand, o qual atuo como docente de lingua espanhola para o
Ensino Fundamental II.

Com o uso dos recursos tecnoldgicos presentes em sala de aula e com as
adaptacOes realizadas pela BNCC, a Competéncia Digital passou a ser obrigatoria nos planos
de aulas deste colégio privado. Dessa forma, senti a necessidade de buscar conhecimento
acerca da definicdo e do desenvolvimento da Competéncia Digital e inseri-la nas propostas
didaticas digitais.

Mediante as mudancas educacionais e sociais, 0 colégio privado passou a fazer
uso das ferramentas digitais para as turmas do Ensino Fundamental Il e, a principio, optou
pelo uso da plataforma gratuita da Google for Education, o Classroom.

Perante esta nova realidade de ensino, me deparei com uma diferente e interativa
forma de ensinar, conforme apregoa Moran (2015), e precisei definitivamente “aprender a
aprender”.

Esta mudanca e a insercdo das ferramentas digitais fez-me explorar o uso de
Tecnologias Digitais de Informacdo, Comunicacdo e Expresséo (TDICE), conceituadas por
Lacerda Santos (2014), como um recurso interativo que, por meio das propostas de atividades
didaticas digitais que pudessem auxiliar a outros professores, e como consequente resultado,
pudessem desenvolver a Competéncia Digital dos aprendizes.

Em nossa proposta didatica digital abordamos uma competéncia geral, uma
habilidade da linguagem e uma habilidade especifica da lingua estrangeira presentes na
BNCC:
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Figura 6- Competéncias e habilidades representadas nas propostas didaticas digitais

ESPECIFICA
6-Compreender e utilizar GERAL
tecnologias digitais de
informagéao e
comunicacdo de forma
critica, significativa,
reflexiva e ética nas .
diversas praticas sociais COMPETENCIA
(incluindo as escolares), DIGITAL
para se comunicar por
meio das diferentes
linguagens e midias,
produzir conhecimentos,
resolver problemas e
desenvolver projetos
autorais e coletivos.

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

ESPECIFICAS DE LE 6% NS
Utlizer: novas scnologiss, com rovas EIXO: ESCRITA - Praticas de produgao de textos em
linguagens e modos de interagdo, para lingua inglesa relacionados ao cotidiano dos alunos, em
pesquisar, selecionar, compartilhar, diferentes suportes e esferas de circulagdo. Tais praticas
posicionar-se e produzir sentidos em envolvem a escrita mediada pelo professor ou colegas e

articulada com os conhecimentos prévios dos alunos em

praticas de letramento na lingua inglesa,
lingua materna e/ou outras linguas.

de forma ética, critica e responsavel.

Fonte: Brasil (2018, p. 61, 64, 249-251)

Conforme Fernandez, Vieira e Callegari (2008, p. 76-79), esta pesquisa se
descreve como qualitativa, aplicada e de campo, do tipo pesquisa-acdo, pois apresenta
maultiplas construcdes de realidades e nos permite fazer a interpretacdo do fenbmeno estudado
por varios angulos e a utilizacdo de diferentes fontes de dados comparadas entre si.

Como ja dito anteriormente, as propostas de atividades foram realizadas e
aplicadas em um colégio privado, no Paran, na cidade de Londrina, com alunos das séries
iniciais e finais do Ensino Fundamental Il, totalizando 115 participantes.

Em consonancia com preceitos apresentados por Lim (2006 apud MOTTA-

ROTH e HENDGES, 2010, p. 117-118), o processo metodolégico foi dividido em trés passos:

1) Descricdo dos procedimentos para a realizacdo da proposta didatica digital; 2)

Procedimentos para a criacdo do Repositdrio Digital: Propostas Didéaticas para 0 Fundamental
I1, anos finais, e 3) Andlise de Dados: os resultados.

As propostas de atividades didaticas foram elaboradas para o contexto de escola

privada, no periodo de agosto a dezembro de 2018, com a utilizacdo de ferramentas digitais

gratuitas, disponiveis no Google for Education.
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As propostas, de maneira especifica e especializada para cada turma, foram
utilizadas por alunos do Ensino Fundamental 11, anos iniciais e finais em um ambiente de sala
de aula virtual — Classroom.

As atividades foram realizadas para que o0s alunos pudessem fazer uso da
tecnologia em sala de aula e tivessem a oportunidade de ampliar o conhecimento estudado,
como aponta Brasil (2018, p.18 e 19), ja que a tecnologia digital é reconhecida como uma
possibilidade de interacdo e criacdo de conexdo entre os adolescentes da nova geracao.

Como segunda etapa, descrevemos os procedimentos para a criacdo das propostas
das atividades didaticas digitais selecionadas para o blog, de acordo com Silva, Café e
Catapan (2010, p. 101) que serdo disponibilizados recursos didaticos para discentes, via
pagina da web, de forma gratuita.

No blog é possivel contemplar as atividades com capacidade discursiva para que
haja o aprofundamento e a compreenséo sobre 0 mundo em que vivem, e que possam “obter
informagdes, expor ideias e valores, argumentar, lidar com conflitos de opinido e com a
critica, entre outras acdes relacionadas ao seu desenvolvimento cognitivo, linguistico, cultural
e social.” (BRASIL, 2018, p. 476).

Portanto, as propostas didaticas digitais vdo ao encontro de uma das seis
competéncias especificas da area de Linguagens da BNCC:

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensfes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e
de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacéo
e vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 490).

Como terceira etapa, analisamos como foi a realizacdo da proposta didatica
digital, mostrando os trabalhos finais dos participantes no blog, e a partir de sua analise,
apresentamos uma possivel resposta as hipoteses levantadas: a) Quais séo as implicacdes do
uso dos objetos e ferramentas digitais no ensino do espanhol como lingua estrangeira no
segmento Fundamental 11?7 b) Como as propostas didaticas digitais podem contemplar a
Competéncia Digital proposta pela BNCC por meio do uso das TDICE (LACERDA
SANTOQOS, 2014) na aula do espanhol como lingua estrangeira?

Ademais, pretendemos compartilhar por meio do blog as atividades realizadas em
sala de aula para que outros professores possam adapta-las segundo o seu contexto de atuagdo
profissional, cumprindo com as areas 1 e 2 de informac&o e comunicagdo da CD, proposta por
INTEF (2017).
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7. PROPOSTAS DE ATIVIDADES DIDATICAS DIGITAIS PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL I, ANOS FINAIS, DO ESPANHOL COMO LINGUA
ESTRANGEIRA

Neste trabalho de conclusdo de curso, apresentaremos um material didatico, o
nosso produto educacional, que contém propostas didaticas digitais, sendo o blog o género
escolhido para sua veiculacdo e divulgacao.

Para fundamentar e justificar a proposta do produto educacional digital,
utilizamos os conceitos propostos por Leffa (2007), Tomlinson e Masuhara (2005), e a BNCC
(2018), como direcionamento para definir as habilidades e competéncias que estardo presentes
nas propostas de atividades didaticas em lingua espanhola para o Fundamental I,
disponibilizadas por meio do Wix/blog e E-book.

Para a producdo do material didatico, primeiramente selecionamos o recurso
digital disponivel que pudesse contemplar a nossa necessidade atual e que pudesse nos
auxiliar no desenvolvimento da Competéncia Digital.

H& muitas definicbes que buscam esclarecimentos sobre o termo material
didatico. Neste trabalho, considera-se a defini¢do orientada por Tomlinson e Masuhara (2005,
p.2), que definem Material Didatico como sendo “qualquer coisa que ajude a ensinar
aprendizes de linguas”. Sendo assim, entende-Se que a fungdo do material didatico é auxiliar o
professor e o aluno no processo de ensino e aprendizagem.

As necessidades dos alunos, por diversas vezes, sdo e serdo o ponto de partida
para a producdo dos materiais didaticos, pois serdo significantes para contexto de ensino e
aprendizagem analisado. Como explicitado por Leffa (2007, p. 16) “as necessidades sdo
geralmente mais bem atendidas quando levam em consideragdo as caracteristicas pessoais dos
alunos, seus anseios e expectativas, preferéncia por um ou outro estilo de aprendizagem”.
Nesse sentido, faz-se necesséaria a adequagdo de propostas didaticas para 0 nosso contexto de
ensino e aprendizagem.

Iniciamos a partir da criacdo das propostas de atividades didaticas que pudessem
contemplar a competéncia tecnolégica abordada nesta pesquisa, com base na necessidade
emergida pelo contexto, uma vez que, em cada planejamento bimestral devem constar
atividades mediadas por TDICE que estdo representadas no PPP do colégio, ou seja, a
insercdo de atividades do espanhol como lingua estrangeira que pudessem promover a
integracdo e a interatividade por meio das TDICE.

Para o professor, o MD serve de ferramenta orientadora do seu percurso
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(TOMLINSON; MASUHARA, 2005) e deve estar conectado e contextualizado ao seu plano
de ensino, enquanto que para o aluno, o0 MD € um apoio necessario para nortear sua
aprendizagem - somado a complexidade dos instrumentos avaliativos disponiveis, nos quais
sd0 necessarias analises profundas e criteriosas de listas enormes que requerem uma
mobilizagdo pouco provével de ocorrer em uma escola devido ao pouco tempo disponivel do
professor, visto que ja Ihe cabem outras atividades.

Conforme salientam Tomlinson ¢ Masuhara (2005, p. 3) “muitos professores
acrescentam, excluem, aumentam, reduzem ¢ modificam as suas atividades” relacionadas ao
MD para adequar ao contexto de atuacdo com base nos principios linguisticos ou de
significados, por isso, mais uma vez justificamos a opc¢éo pelo desenvolvimento das propostas
didaticas digitais adaptadas para 0 nosso contexto educacional mediante 0s recursos
tecnoldgicos disponiveis.

A seguir, descreveremos informacdes sobre o colégio, periodo de aplicacdo e
selecdo dos planejamentos para as séries iniciais e finais selecionadas do Ensino Fundamental
.

7.1 DESCRICAO DO CONTEXTO EDUCACIONAL

Com o uso das TDICs e com a obrigatoriedade de se apresentar uma atividade no
bimestre que fizesse uso do recurso digital em sala de aula, selecionamos os planejamentos do
3° Bimestre, referentes ao ano letivo de 2018, de agosto a outubro, trabalhados em séries
iniciais e finais do Ensino Fundamental 11, especificamente 6°, 7°. 8° e 9° anos.

O colégio privado fica localizado no Norte do Parana, e € especializado no Ensino
Infantil e Fundamental | e Il, com aproximadamente 130 alunos matriculados no periodo
matutino, no Ensino Fundamental 1. Esses alunos estdo distribuidos em quatro turmas, com
cerca de trinta alunos cada.

Como oferta da lingua estrangeira, o colégio dispde em seu curriculo duas aulas
semanais de lingua inglesa para o Ensino Infantil, quatro aulas semanais para o Ensino
Fundamental 1, e quatro aulas semanais para o Ensino Fundamental Il. A lingua espanhola
forma parte da grade curricular obrigatoria com duas aulas semanais de 45 minutos para cada
série.

A disciplina de lingua espanhola também é responsavel pelos projetos
interdisciplinares e sociais que desenvolvem o0s conceitos de alteridade e respeito a

diversidade cultural como, propde a BNCC (2018) no eixo intercultural.
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A adoc¢do do material didatico é obrigatdria para todas as disciplinas em forma de
franquia e rede. Ressaltamos que as propostas didaticas digitais partiram da adaptagdo dos
conteudos apresentados nestes materiais para atribuir significado no ensino e aprendizagem de

nossos aprendizes.
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8 AS PROPOSTAS DIDATICAS DIGITAIS

Nas propostas de atividades didaticas digitais, retomamos os 4 modelos
apresentados por Moran (2018, p. 31): Rotacdo por estacOes, Laboratorio Rotacional, Sala de
aula Invertida, e Rotacdo individual. Além disso, buscamos inserir os diferentes modelos de
aprendizagem propostos pelos autores para que pudéssemos tornar a aprendizagem
significativa e personalizada ao realizar as atividades com os aprendizes.

Apresentaremos cinco propostas didaticas digitais, sendo uma para a 6° série,
trés para a 7° série e uma para a 9° série do Ensino Fundamental 1. Ndo descrevemos a
proposta didatica digital para a 8°série, embora ela tenha sido aplicada, pois selecionamos as
propostas que apresentaram o uso de diferentes ferramentas digitais, para que os docentes
tenham o conhecimento sobre o uso das diferentes TDICE.

Em cada proposta, destacamos trés das quatro aprendizagens apresentadas por
Moran (2018). Inserimos em nossa proposta didatica digital a aprendizagem baseada no
projeto de vida, na qual o aprendiz relaciona o objetivo da atividade com sua vida pessoal e
atribui carater significativo a atividade realizada. Inserimos também a aprendizagem
compartilhada, onde os aprendizes compartilham suas atividades e explicam como foi a
construgdo de cada uma delas. Por fim, foi inserida a aprendizagem por tutoria, na qual os
alunos compartilham e postam as suas atividades no Classroom e o professor oferece
feedback individual para cada um deles.

Para que a Competéncia Digital fosse desenvolvida, primeiro selecionamos a
relevancia da informacdo e do contetdo para a aprendizagem, depois escolhemos uma
ferramenta que pudesse promover a interagéo e colaboratividade com outros ambientes. Por
ultimo, adaptamos o MD com a personalizacdo, tomamos cuidado com o OAD escolhido
relacionado a protecdo da identidade digital e criamos um desafio sobre a sexta etapa proposta
por INTEF (2017): a resolucdo de problemas e o uso da tecnologia para aprimorar o
conhecimento em construcdo dos aprendizes de ELE. Vejamos a figura a seguir, a qual resume

as etapas de elaboracgdo das propostas didaticas digitais:
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Figura 7- A Competéncia Digital nas Propostas Didéticas Digitais

Fonte: a autora, adaptado de INTEF (2017).

Todas as atividades aqui descritas foram personalizadas pelo professor, com o intuito
de irem ao encontro das necessidades de cada grupo a fim de desenvolver o potencial, motiva-
los e incentivar a busca do conhecimento mais profundo.

Nas propostas didaticas digitais desenvolvidas neste trabalho de conclusdo de
mestrado, demos prioridade a aprendizagem baseada em projetos de vida. Identificamos as
etapas desta aprendizagem em nossas propostas didaticas:

1 Atividades para motivacao e contextualizagdo: os alunos precisam querer
fazer o projeto e se envolver emocionalmente;

2 Atividades de brainstorming: espaco para gerar idéias, escutar, saber o que
e como produzir, saber argumentar e convencer

3 Atividades de organizacdo: divisdo de tarefas e de responsabilidades,
escolha de recursos de registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliacao,
avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a mudanca de rota.

4. Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de idéias:
pesquisa, analise de ideias e incorporagao de préaticas

5. Atividades de producéo: aplicacdo de que os alunos estdo aprendendo para
gerar os produtos

6.Atividades de apresentacdo efou publicacdo do que foi gerado:
celebracdo e avaliacdo final. (MORAN apud BACICH; MORAN, 2018, p.
45))

Em todas as propostas didaticas digitais desenvolvemos esta organizacao para que
se pudesse chegar ao desenvolvimento da Competéncia Digital com as atividades
personalizadas para cada grupo. Frisamos que cada grupo recebeu um objetivo diferente com
ferramentas digitais especificas para uso. Também sublinhamos que nenhum dos grupos nos
quais as atividades foram aplicadas haviam trabalhado em algum momento com as OAD

propostos: Canva, Padlet e Google desenhos, mais uma vez, potencializando o

desenvolvimento da Competéncia Digital.
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8.1 O PERCURSO METODOLOGICO

Iniciamos nosso percurso com os alunos do 6°ano e, baseados no material didatico
adotado pela instituicdo, no 3° Bimestre, trabalhamos a unidade tematica: Mi mascota
preferida.

Primeiramente, iniciamos a aprendizagem baseada no “Projeto de Vida”, pois o
principal objetivo € atribuir significado a aprendizagem (MORAN, 2015).

A principio, motivar o aluno a querer fazer parte dessa atividade e envolvé-lo
emocionalmente foi o primeiro desafio. Por isso, as tematicas devem ser cuidadosamente
selecionadas para que haja o engajamento do aprendiz no momento da apresentacdo do
desafio e que ele se encontre no “Projeto de Vida”. Vale ressaltar que cada aluno cria a sua
perspectiva sobre o uso das TDICs (PINHEIRO, 2017) e nem sempre todos reagiram de uma
forma positiva.

A minha estratégia utilizada foi explorar o mundo dos alunos a partir de uma
conversa sobre os animais favoritos, mascotes e a relacdo entre eles. Neste momento, 0
conhecimento prévio é ativado e os alunos, sem perceberem, come¢am a entrar no modelo de
sala de aula invertida. Vejamos o plano de aula aplicado e a analise do desenvolvimento da
CD em sua aplicacao.

8.2- PROPOSTA DIDATICA DiGITAL 01

Neste trabalho de conclusédo de curso, apresentamos 5 propostas didaticas digitais.
Abaixo, descrevemos o plano de aula implementado no 6° ano do Ensino Fundamental 11, a
aplicacdo e os critérios sobre o desenvolvimento da CD apresentados por Abio (2017) e Brasil
(2018)

PLANO DE AULA n° 01

DESCRICAO DO GRUPO: Alunos da 6°série do Ensino Fundamental |1
LOCAL.: Colégio privado- Londrina/PR
NIVEL.: Basico ~
DATA: agosto/2018 HORA: 7:15 as 9:00 DURACAO: 1:20 SALA:5
PROFESSORA: Maiara Fernandes de Oliveira
TEMA/ASSUNTO: “Mi mascota favorita”

OBJETIVOS: identificar os animais de estimacao e descreveé-los.
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MOTIVACAO/: Como atividade motivacional a professora comecara a aula com a
foto de um animal de estimacdo, mostrara no quadro interativo a foto do Gaturro e
perguntard aos alunos sobre seus animais de estimacéo. O objetivo desta atividade é
envolvé-los emocionalmente para que possam atribuir significado a aprendizagem e
relacionar ao projeto de vida. (CO e PO- 15 min).

CONTEUDOS

31 Comunicativo/funcional: expressar gostos e preferéncias, descrever os animais de
estimacdo e sua relacdo com cada um deles, reconhecer o género textual histéria em
quadrinhos.

32 Lexical: animais de estimacao

33 Cultural: “Gaturro”

34 Gramatical: onomatopéias, verbo “tener” no presente do indicativo,
3.5Fonético/ortografico la doble “rr”/ numerales 0-30

4. DESENVOLVIMENTO /ATIVIDADES

4.1- Para comecar a aula, a professora sorteou as duplas com a ferramenta Wheel of names.
Depois, mostrou no quadro interativo a historieta de “Gaturro” e perguntou-lhes sobre o que
se tratava, se conheciam 0 personagem e quais eram 0s animais que poderiam ser de
estimacdo. (Apéndice 01 A) (CO, PO e CE - 15min)

42 — A partir das respostas, a professora explorou em espanhol a composicdo do género
textual histéria em quadrinhos, em relacdo a sua estrutura, a linguagem empregada e 0 uso das
onomatopéias.

(CO e PO - 15 min)

43 — Em seguida, levou os alunos ao laboratério de informética. Eles puderam trabalhar em
dupla para a resolucdo do desafio. Nesta atividade, a habilidade destacada foi a producéo
escrita. Primeiramente, cada aluno entrou em sua conta educacional Gmail e acessou a sala de
aula virtual de lingua espanhola disposta no Classroom. Depois, entraram no link postado no
mural pela professora que os direcionava para a ferramenta Google Desenhos, disposta no
Drive. (PE — 20 min)

44 — Logo apos realizarem a atividade de orientacdo da funcionalidade da ferramenta Google
Desenhos, os alunos criaram a sua histéria em quadrinhos. A histéria contemplou os seguintes
critérios na entrega do produto final: 1) Reconhecer o tema: Mi mascota favorita. 2) Usar no
minimo 6 quadros. 3) Utilizar os recursos de linguagens. 4) Utilizar os balbes e as
onomatopéias. 5) Utilizar imagens referente aos mascotes. (PE e CO — 60 min)

45 — Na producdo escrita, os alunos utilizaram a autonomia e a criatividade para entregar a
historia em quadrinhos seguindo os critérios estabelecidos. Ao final, as historias foram
compartilhadas na sala de aula virtual para serem trabalhadas na proxima aula. (PE - 10 min)

4.6- Ap6s o compartilhamento, a professora fez a correcdo individual para cada aluno
utilizando a ferramenta Google Desenhos. Neste momento, se avaliou as habilidades
desenvolvidas pelo aluno ao gerenciar a ferramenta em seu aspecto de autonomia,
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gerenciamento e realizacdo da tarefa.

S ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA ATIVA

Atividades para motivacao e contextualizacdo: os alunos precisam querer fazer o projeto e
se envolver emocionalmente (Atividade 4.1.)

Atividades de ""chuva de ideias”: espago para gerar ideias, escutar, saber o que e como
produzir, saber argumentar e convencer. (Atividade 4.2)

Atividades de organizacao: divisao de tarefas e de responsabilidades, escolha de recursos de
registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliagcdo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanca de rota. (Atividade 4.3)

Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, analise de
ideias e incorporacdo de praticas. (Atividade 4.4)

Atividades de producéo: execucdo das etapas das atividades por parte dos alunos para gerar
o0s produtos. (Atividade 4.5)

Atividades de apresentacdo e/ou publicacdo do que foi gerado: celebracdo e avaliacdo
final. (Atividade 4.6)

6. Nivel da Competéncia Digital: Intermediario.

e O aluno sera capaz de selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades que
se pretende desenvolver.

e O aluno sera capaz de ampliar e atualizar a Competéncia Digital de acordo com as
necessidades profissionais e pessoais.

7. Habilidades

e Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
e Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.

RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
Lousa digital, computador.

8 OAD
Classroom e Google desenhos.

9 AVALIACAO
A avaliacao ocorreu no processo de organizacao e gerenciamento da ferramenta digital
proposta (4.2 a 4.6), assim como nos aspectos linguisticos 4.4 descritos de PE e CO?%2,

10.BIBLIOGRAFIA
Material didatico adotado pela instituicdo de ensino.
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APENDICES

Apéndice 6A- Historia em quadrinhos de Gaturro.
Apéndice 6B- Desenvolvimento Google desenhos.
Apéndice 6C- Resultados

8.3 ANALISE DAAPLICAGCAO

A proposta se inicia com a formacdo das duplas. A professora sorteia 0s nomes
das duplas com a ferramenta digital Wheel of names, uma roleta online, na qual o professor
insere 0s nomes dos alunos e gira a roleta para que possa forméa-las. Os alunos fizeram a
atividade em dupla, pois uma das implicacdes encontradas para esta atividade foi 0 numero de
computadores disponiveis no laboratdrio de informatica, uma realidade descrita por Pinheiro
(2017) ao relacionar as implicagbes encontradas no ambiente educacional, até mesmo
retratadas ou enfrentadas por outros docentes como limitagdes.

Justificamos o uso da sala de aula virtual gratuita, Google Classroom, como um
repositorio digital das atividades realizadas na disciplina. Como mencionado anteriormente,
nesta proposta, podemos encontrar a colaboratividade e a interacdo entre ferramentas digitais.
Quando a utilizamos, proporcionamos aos nossos alunos um ambiente diversificado,
interativo, que pode ser acessado em qualquer espaco e tempo (MORAN, 2015), além de

compartilhar as experiéncias adquiridas, como resultado da préatica colaborativa e autbnoma.

Utilizar softwares de edicdo de textos, fotos, videos e audio, além de
ferramentas e ambientes colaborativos para criar textos e produgdes
multissemioticas com finalidades diversas, explorando os recursos e efeitos
disponiveis e apropriando-se de praticas colaborativas de escrita, de
construgdo coletiva do conhecimento e de desenvolvimento de projetos.
(BRASIL, 2018)

Ao usar o ambiente virtual Google Classroom, cumprimos com a proposta de
interacdo a partir das ferramentas digitais apoiadas na sugestdo de Brasil (2018, p. 61) ao
aproveitar o potencial de comunicagdo do universo digital, e apresentar outras formas de

aprendizagem.

22 PE e CO- Abreviatura da habilidade de Producédo Escrita e da Compreensdo Oral.
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Para a tematica Mi Mascota preferida, os objetivos comunicativos foram:
identificar os nomes de animais e expressar gostos e preferéncias; reconhecer o género textual
histéria em quadrinhos; identificar as onomatopéias e sequenciar uma histéria através da
ferramenta digital Google Desenhos, como proposta pela Brasil (2018, p.245) no eixo de
conhecimentos linguisticos: “propiciar reflexdes sobre nogdes como “adequagdo”, “padrao”,
“variagdo linguistica” e “inteligibilidade”, levando o estudante a pensar sobre os usos da
lingua”.

Ao indagarmos se os alunos ja conheciam a ferramenta, apenas trés deles
responderam positivamente, porém, ainda ndo haviam construido uma HQ (histérias em
quadrinhos). Novamente, fizemos 0 processo inverso; os alunos se depararam com um novo
desafio digital; em duplas organizadas pela professora, eles teriam que apresentar uma HQ,
com no minimo seis quadros que apresentassem as onomatopéias estudadas e um dialogo
realizado entre os animais.

Em um primeiro momento, os alunos demonstraram euforia por possibilitar-lhes o
acesso a Internet ao realizar uma atividade diferenciada. A motivacdo, neste caso, foi o
préprio desafio de usar a Internet para um fim educativo.

Sob a perspectiva do eixo da escrita, proposta por Brasil (2018, p. 244), optamos
pelo desenvolvimento de uma escrita auténtica, criativa e autbnoma. Por essa razdo,
justificamos a escolha da HQ, uma vez que foi o género abordado na unidade didatica do
material selecionado pelo colégio. Embora tenhamos desenvolvido o eixo da escrita, assim
como as etapas propostas por Cassany (1999, 2009), por meio das TDICE, neste trabalho de
conclusdo de curso, apresentamos as analises pela perspectiva do desenvolvimento da
Competéncia Digital e das Metodologias Ativas.

Para o desenvolvimento e aplicacdo desta proposta, analisamos a Competéncia
Digital de duas formas. Primeiro definimos os critérios que a compdem, propostos por Abio
(2017) e por Brasil (2018). Ao propor a atividade aos alunos, observamos 0s seguintes

critérios:
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Quadro 13- Critérios de Anélise da Competéncia Digital

Critérios Quantidade de alunos 22
11 amostras

Competéncia técnica; 2 alunos ndo conseguiram operar a
ferramenta

Usar as tecnologias digitais com éxito para | 20 alunos
trabalhar, aprender e para a vida diaria;

Avaliar de formacritica as tecnologias | 4 alunos néo entenderam o motivo de usar a
digitais ferramenta digital

Motivacdo e compromisso para participar na | 22 alunos
cultura digital

Conviver democraticamente em grupos | 4 alunos tiveram dificuldades em trabalhar
humanos cada vez mais heterogéneos, na | em grupo.
sociedade global,

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de | 20 alunos
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas préaticas sociais

Atuar autonomamente e construir o proprio | 20 alunos
projeto de vida.

Fonte: a autora, adaptado de Brasil (2018, p. 241)

Diante desse quadro, entendemos que a competéncia digital pode ser desenvolvida
por 98% dos alunos relacionado ao nimero de amostras analisadas. O fato de ndo termos
obtido 100% de desenvolvimento pode estar relacionado as implicagdes, descritas por
Pinheiro (2017), quando o aprendiz ndo consegue estabelecer a relagdo entre os recursos
digitais com finalidade educacional, uma vez que, cada aprendiz se relaciona de maneira
individualizada a cultura digital.

Quanto ao uso das Metodologias Ativas, tomamos cuidado ao descrever todas as
etapas pormenorizadas por Moran (2015) relacionadas ao projeto de vida. A primeira
atividade foi atividade para motivacdo e contextualizacdo, a qual se caracteriza pelo fato
dos alunos precisarem querer fazer o projeto e se envolverem emocionalmente. Este projeto

precisa ser significativo no ato da aprendizagem. Por isso, trouxemos a tematica para que eles



82

pudessem estabelecer uma relagéo pessoal e emocional com o tema estudado.

Para a segunda atividade, “chuva de ideias”, 0 professor deve compartilhar um
espaco para gerar ideias, escutar, saber o que e como produzir, saber argumentar e convencer.
Neste momento, demos a oportunidade ao aluno para criar 0 seu processo de construcdo e
estratégia para resolugdo do desafio ou apresentacdo do produto final. O aluno precisa testar a
ferramenta, neste espaco, ele cria caminhos além dos apresentados pelo professor para a
construcdo da sua historia.

Sequenciando, apresentamos a atividade de organizacdo, na qual o aluno tem
autonomia na escolha do recurso e na elaboracao de sua HQ. Os critérios foram estabelecidos
em conjunto (professor, aluno) e os mesmos puderam fazer uma reflexdo sobre as HQs
apresentadas por outros colegas de classe através do Google Classroom. Vale ressaltar que os
critérios avaliativos devem ser estabelecidos pelo professor, mas neste processo de construcao
do conhecimento coletivo, os alunos também podem e devem opinar.

A ideia de compartilhamento esté relacionada a atividade de registro e reflex&o.
A partir das discussdes realizadas por outros colegas, foi possivel incorporar as préaticas e
reorganizar a estrutura da HQ, assim como a troca de experiéncia quanto as estratégias para o
uso da ferramenta Google Desenhos. Ao utilizar as TDICE, cada aluno construiu o0 seu
caminho e sua estratégia para entregar o desafio. A atividade realizada em dupla permitiu a
troca de experiéncias e Ihes oportunizou o gerenciamento do tempo e das tarefas.

Por ultimo, temos a finalizacdo do projeto de vida na producdo do produto final,
neste caso, a HQ. Nesta etapa, os alunos geraram 0s seus produtos cumprindo os critérios
estabelecidos no inicio.

Pudemos perceber que o professor foi o Gltimo recurso a ser buscado pelos alunos
no processo de construcdo das HQs. Eles precisavam de informacdes basicas sobre o
funcionamento do computador e maneiras de compartilhamento, comparado ao gerenciamento
e funcionamento da ferramenta Google Desenhos.

Mesmo assim, o resultado foi satisfatorio, pois percebemos que a utilizagcdo das
TDICE na aula de espanhol como lingua estrangeira foi um dos fatores motivacionais para o
desenvolvimento e desempenho da atividade e da expressao escrita. Como afirma Pinheiro
(2017), cada aprendiz considerou a sua implicacé@o e a sua percepcdo em relacdo a interacao
do ambiente com o recurso midiatico proposto. A seguir, veremos o desenvolvimento da

proposta didatica digital para o 7°ano do Ensino Fundamental I1.
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8.4- PROPOSTA DIDATICA DIGITAL 02

Esta proposta didatica foi realizada juntamente com a disciplina de Artes. Neste
dia estavam presentes 26 alunos. Trabalhamos em conjunto com as obras de “A persisténcia
da memoria” de Salvador Dali, “Guernica” de Pablo Picasso, “Viva la vida” de Frida Kahlo e
“A familia, 1932” de Fernando Botero. A professora de Artes trabalhou as caracteristicas das
obras, e, em lingua espanhola, estudamos a biografia dos artistas mencionados. Vejamos a

construcdo do plano de aula.

PLANO DE AULA n° 02

DESCRICAO DO GRUPO: Alunos da 7°série do Ensino Fundamental |1

LOCAL.: Colégio privado- Londrina/PR

NIVEL: Basico

DATA: agosto/2018 HORA: 10:35 as 12:05 DURACAO: 1:20 SALA: 3
PROFESSORA: Maiara Fernandes de Oliveira

TEMA/ASSUNTO: “; Yo, un artista?”

1.OBJETIVOS: Identificar as obras de Pablo Picasso, Salvador Dali, Frida Kahlo e Fernando
Botero. Reconhecer seu estilo e expressar opinido acerca de sua biografia e modo de vida.

2.MOTIVACAO: Como atividade motivacional a professora pediu aos alunos que
trouxessem acessorios que pudessem compor um dos artistas que sera estudado. Os separou
em grupos de 4 alunos e cada grupo teve 5 minutos para caracterizar um colega e escolher um
dos colegas de sala para apontar 0 nome do artista representado. O grupo realizou a descricéo
do artista em lingua espanhola. (CO e PO- 15 min).

3.CONTEUDOS

3.1 Comunicativo/funcional: expressar gostos e preferéncias, descrever caracteristicas fisicas
e narrar fatos passados.

3.2 Lexical: cores, formas, descricao fisica, tamanho, tipos de roupa e acessorios

3.3 Cultural: Biografia de Pablo Picasso, Salvador Dali, Frida Kahlo e Fernando Botero
3.4 Gramatical: Verbos regulares e irregulares no pretérito indefinido e imperfeito do
indicativo.

3.5 Fonetico/ortografico las variantes de la “11”,

4. DESENVOLVIMENTO /ATIVIDADES

4.1- A professora sorteou as duplas com a ferramenta Wheel of names. Depois, mostrou em
lousa digital os quadros: “A persisténcia da memoria” de Salvador Dali, “Guernica” de Pablo
Picasso, “Viva la vida” de Frida Kahlo ¢ “A familia, 1932 de Fernando Botero (CO, PO e CE
- 15 min)
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4.2 — Em seguida, pediu aos alunos que comentassem sobre sua obra favorita, dentre as quatro
que Ihes foram apresentadas. Logo descreveram e justificaram o motivo que os levaram a esta
escolha. A professora pediu que eles relacionassem a obra com a atualidade, valorizando a
interpretacdo do aluno por meio da semidtica.

(CO e PO - 15 min)

4.3 — Depois, o (a) professor(a) levou os alunos ao laboratorio de informatica. Eles puderam
trabalhar em dupla para a resolugéo do desafio. Nesta atividade, a habilidade destacada foi a
releitura e a capacidade de interpretacdo textual por imagens. Primeiramente, cada aluno
entrou em sua conta educacional Gmail e acessou a sala de aula virtual de lingua espanhola
disposta no Classroom. Na sala, estavam descritas as informacGes necessarias sobre a
atividade e sobre os critérios avaliativos. Depois, entraram no link postado no mural pela
professora que os direcionava para a ferramenta Google Desenhos, disposta no Drive. (PE —
20 min)

4.4 — Apos realizarem a atividade de orientacdo da funcionalidade da ferramenta “Google
Desenhos”, os alunos criaram a sua releitura. A releitura deve contemplar os seguintes
critérios na entrega do produto final: 1) Identificar o tema: Relectura. 2) Usar as cores e
formas geométricas, assim como imagens. 3) Utilizar os recursos para a organizacdo e
representacdo da obra escolhida; 4) Utilizar as ferramentas dispostas no Google Desenhos. 5)
Compartilhar o produto final na sala de aula online. (PE e CO — 60 min)

4.5 — Na producao, os alunos utilizaram a autonomia e a criatividade para entregar a releitura
seguindo os critérios estabelecidos. Ao final, todas as releituras foram compartilhadas na sala
de aula virtual para serem trabalhadas na proxima aula. (PE - 10 min)

4.6- Apos o compartilhamento, a professora realizou o feedback individual para cada aluno
utilizando a ferramenta Google Desenhos. Neste momento, se avaliou as habilidades
desenvolvidas pelo aluno ao gerenciar a ferramenta em seu aspecto de autonomia, criatividade
e realizacdo da tarefa.

5. ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA ATIVA

Atividades para motivacdo e contextualizacdo: os alunos precisam querer fazer o projeto e
se envolver emocionalmente (Atividade de motivagao.)

Atividades de "chuva de ideias”: espaco para gerar ideias, escutar, saber 0 que e como
produzir, saber argumentar e convencer. (Atividade 4.1)

Atividades de organizacdo: divisdo de tarefas e de responsabilidades, escolha de recursos de
registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliagédo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanga de rota. (Atividade 4.3e 4.4)

Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, analise de
ideias e incorporacdo de praticas. (Atividade 4.5)

Atividades de producéo: execucao das etapas das atividades por parte dos alunos para gerar
0s produtos. (Atividade 4.6)
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Atividades de apresentacdo e/ou publicacdo do que foi gerado: celebragéo e avaliagédo
final. (Atividade 4.6)

Nivel da Competéncia Digital: basico.

e O aluno sera capaz de selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades que
se pretende desenvolver.

e O aluno sera capaz de ampliar e atualizar a competéncia digital de acordo com as
necessidades profissionais e pessoais.

e O aluno sera capaz de argumentar, expor ideias e usar a ferramenta para producao de
um produto final.

8. Habilidades

Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.
Expressar-se de maneira organizada.

Identificar a necessidade comunicativa.

RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
Lousa digital, computador.

6. OAD
Classroom e Google desenhos

AVALIACAO
A avaliacao ocorreu no processo de organizacao e gerenciamento da ferramenta digital
proposta 4.2 a 4.6, assim como nos aspectos linguisticos 4.4 descritos de PE e CO.

BIBLIOGRAFIA

https://arteeartistas.com.br/biografia-de-fernando-botero-e-sua-obra/
https://www.ebiografia.com/fernando botero/

APENDICES

Apéndice 7A- Resultados

8.5. ANALISE DA PROPOSTA

Para esta proposta, elaboramos o modelo de sala de aula invertida proposto por
Moran (2015). A inverséo no processo estava em realizar a releitura de uma obra antes de
analisa-la, com o objetivo de observar os detalhes e sua composigéo.

Ao selecionar a temaética: ¢Yo, un artista? 0s alunos se mostraram curiosos e


https://arteeartistas.com.br/biografia-de-fernando-botero-e-sua-obra/
https://www.ebiografia.com/fernando_botero/

86

criaram expectativa sobre o que seria realizado naquela aula. Ressaltamos que o professor ao
fazer seu planejamento, precisa pensar nas estratégias oferecidas pela Metodologia Ativa.
Uma das estratégias é trazer o aluno para proximo do contetdo e valorizar a importancia da
sua autonomia. Neste primeiro momento, trabalhamos a motivacdo e a contextualizacdo da
aula.

Ap0s selecionar a tematica, usamos a ferramenta digital Wheel of names, para que
pudéssemos criar um momento de interacdo em sala de aula e também de expectativa na
escolha das duplas.

Seguindo nosso plano de aula, mostramos as obras de arte, algumas j& conhecidas
por eles, uma vez que ja haviam estudado na disciplina de Artes, o que facilitou para o uso e
apropriacdo dos recursos linguisticos em lingua espanhola.

Os conteudos linguisticos foram trabalhados durante o gerenciamento da
ferramenta Google Desenhos, dando énfase a habilidade de compreens&o oral e producg&o oral.

No laboratério de informatica, os alunos puderam escolher a obra de arte que
haviam gostado. Deixamos livre o critério da escolha, ja que focamos no desenvolvimento da
autonomia, uma das caracteristicas da Competéncia Digital.

Tivemos uma hora e vinte minutos para dar inicio a atividade e deixa-la pronta.
Muitos deles conseguiram finalizar neste espaco de tempo, outros terminaram em casa a partir
da possibilidade de compartilhamento.

Nesta atividade, com o do uso da TDICE, os alunos puderam desenvolver as
habilidades de gerenciamento de conhecimento e resolucdo de problemas, inovar usando a
tecnologia de forma colaborativa e criativa e identificar a necessidade comunicativa através

da entrega do produto final.
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Quadro 14- Critérios de Andlise da Competéncia Digital 02

Critérios

Quantidade de alunos 26
13 amostras

Competéncia técnica;

Todos conseguiram operar a ferramenta

Usar as tecnologias digitais com éxito para
trabalhar, aprender e para a vida diaria;

26 alunos

Avaliar de forma critica as tecnologias
digitais

Entenderam o motivo de usar a ferramenta
digital

Motivacdo e compromisso para participar
na cultura digital

26 alunos

Conviver democraticamente em grupos
humanos cada vez mais heterogéneos, na

Nao tiveram dificuldades em trabalhar em
grupo.

sociedade global,

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais

26 alunos

Atuar autonomamente e construir o proprio | 26 alunos

projeto de vida.

Fonte: a autora, adaptado de Brasil (2018, p.241)

Nesta proposta, encontramos algumas das caracteristicas descritas por Rojo (2012,

p. 23) relevantes para o conceito de multiletramentos, ao usar a TDICE:

@ eles sdo interativos; mais que isso, colaborativos;(b) eles fraturam e
transgridem as relagcbes de poder estabelecidas, em especial as relagdes de
propriedade (das maquinas, das ferramentas, das ideias, dos textos [verbais
ou ndo]); (c) eles sdo hibridos, fronteiricos, mestigos (de linguagens, modos,
midias e culturas) (ROJO, 2012, p. 23).

A utilizacdo do Google Desenhos, Wheel of names e Google Classroom, permitiu
a interatividade, a colaboratividade entre diferentes ambientes e a proposta possibilitou que os

alunos usassem na ferramenta outros tipos de textos, como 0s ndo verbais, apresentando seu
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aspecto hibrido entre midias, culturas e linguagens. Vejamos a terceira proposta também
realizada para a 7° série do Ensino Fundamental I1.

8.6- PROPOSTA DIDATICA DIGITAL 03

A terceira proposta surgiu com o0 uso do Canva. Selecionamos 8 amostras
apresentadas pela turma. A plataforma Canva se caracteriza como de uso basico gratuito,
oferecendo op¢bes com mais ferramentas de gerenciamento, porém estas devem ser
compradas, deixando a selecdo a critério do usuério. Esta plataforma nos permite criar
diferentes designs para tudo. A escolhemos, pois abrange um grande numero de géneros
textuais que estdo presentes nas redes sociais, assim como na vida pessoal, profissional e
educacional.

Neste dia, participaram 20 alunos. A atividade também foi realizada em dupla. O
objetivo principal foi trabalhar o elemento gramatical inserido na TDICE: os verbos de
cambio “hacerse, ponerse, quedarse, convertirse y volverse” e desenvolver a Competéncia
Digital a partir do gerenciamento da ferramenta identificando a necessidade comunicativa.
Vejamos o planejamento:

PLANO DE AULA n°03

DESCRICAO DO GRUPO: Alunos da 7°série do Ensino Fundamental I

LOCAL.: Colégio privado- Londrina/PR

NIVEL: Béasico

DATA: agosto/2018 HORA: 10:35 as 12:05 DURACAO: 1:20 SALA:3
PROFESSORA: Maiara Fernandes de Oliveira

TEMA/ASSUNTO: “Hacerse como mi personalidad favorita.”

1. OBJETIVOS: identificar e utilizar os verbos de cambio, diferenciar o seus usos e
significado no enunciado comunicativo, falar sobre sua celebridade favorita.

2. MOTIVACAO: Como atividade motivacional a professora pediu aos alunos que postassem
fotos de sua celebridade favorita e justificassem a sua escolha no mural de atividades do
Classroom. Se porventura algum aluno tivesse dificuldade, poderia trazer a foto impressa para
que a professora o ajudasse na sala de aula virtual. Os chamou individualmente para que
apresentassem a sua celebridade e explicassem como se tornou famosa. (CO e PO- 15 min).

3.CONTEUDOS
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3.1 Comunicativo/funcional: expressar gostos e preferéncias, descrever as caracteristicas
fisicas e narrar transformacdes duradouras e momentaneas.

3.2 Lexical: Adjetivos, celebridade, vocabulario relacionado a veiculos de comunicacéo

3.3 Cultural: El estreno de “Dulce Maria”

3.4 Gramatical: Verbos de cambio “hacerse, ponerse, quedarse, convertirse y volverse”
pretérito indefinido.

3.5 Fonético/ortografico las variantes de la “y”,

4. DESENVOLVIMENTO /ATIVIDADES

4.1- Depois das justificativas apresentadas por cada aluno, a professora mostrou a foto de
Dulce Maria e perguntou-lhes se sabiam como se ela tornou famosa. Em seguida, levou-os até
o laboratorio de informatica. (CO - PO e CE - 15 min)

42 — Solicitou aos alunos que buscassem informacg6es no site direcionado pela professora
sobre Dulce Maria e respondessem a pergunta realizada em sala. Logo, Ihes pediu que
acessassem as suas contas educacionais e entrassem no link sobre o uso do Canva.

(CO e PO - 15 min)

43 — Eles trabalharam em dupla para a resolucdo do desafio. Nesta atividade a habilidade
destacada foi a criacdo de uma capa de revista com os layouts disponiveis na ferramenta.
Antes de dar as instrucOes, a professora pediu aos alunos que fizessem um tour juntos pela
ferramenta para que pudessem gerencia-la. (CE — 10 min)

44 — ApOs receberem orientacdo da funcionalidade da ferramenta “Canva” os alunos criaram
a sua capa de revista. Os critérios contemplados foram:l) Apresentar o tema: Mi
personalidad. 2) Usar imagens que representam a personalidade 3) Utilizar os recursos para o
organizacdo e representacdo da capa de revista: fonte, layout, cores, tamanhos 4) Utilizar as
ferramentas dispostas no Canva. 5) Mostrar em forma de texto escrito uma mudanga, usar 0s
verbos de cambio 6) Compartilhar o produto final na sala de aula online, por download em
PDF ou compartilhamento de link. (PE e CO — 60 min)

45 — Na producdo, os alunos utilizaram a autonomia e a criatividade para entregar a capa de
revista segundo os critérios estabelecidos. Ao final, todas as releituras foram compartilhadas
na sala de aula virtual para serem trabalhadas na proxima aula. (PE - 10 min)

4.6- Ap6s o compartilhamento, a professora realizou o feedback individual para cada aluno
utilizando a ferramenta Canva. Neste momento, se avaliou as habilidades desenvolvidas pelo
aluno ao gerenciar a ferramenta em seu aspecto de autonomia, criatividade e realizacdo da
tarefa.

5. ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA ATIVA

Atividades para motivacéo e contextualizacao: os alunos precisam querer fazer o projeto e
se envolver emocionalmente (Atividade de motivagao.)

Atividades de “chuva de ideias”: espaco para gerar ideias, escutar, saber 0 que e como
produzir, saber argumentar e convencer. (Atividade 4.1)
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Atividades de organizacdo: divisao de tarefas e de responsabilidades, escolha de recursos de
registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliagéo, avaliagcdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanca de rota. (Atividade 4.3e 4.4)

Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, analise de
ideias e incorporacgdo de praticas. (Atividade 4.5)

Atividades de producéo: execucdo das etapas das atividades por parte dos alunos para gerar
0s produtos. (Atividade 4.6)

Atividades de apresentacdo e/ou publicacdo do que foi gerado: celebracdo e avaliacédo
final. (Atividade 4.6)

Nivel da Competéncia Digital: Intermediario.

e O aluno sera capaz de selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades que
se pretende desenvolver.

e O aluno sera capaz de ampliar e atualizar a Competéncia Digital de acordo com as
necessidades profissionais e pessoais.

e O aluno sera capaz de argumentar, expor ideias e usar a ferramenta para produgao de
um produto final.

8. Habilidades

e Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.
Expressar-se de maneira organizada.
Identificar a necessidade comunicativa.

RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
Lousa digital, computador.

6. OAD
Google Classroom e Canva.

AVALIACAO
A avaliacao ocorreu no processo de organizacao e gerenciamento da ferramenta digital
proposta 4.2 a 4.6, assim como nos aspectos linguisticos 4.4 descritos de PE e CO.

BIBLIOGRAFIA
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dulce Mar%C3%ADa
https://www.esfacil.eu/es/verbos/conjugacion/108-hacer.html

APENDICES

Apéndice 7B- Resultados
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8.7 ANALISE DA PROPOSTA
Para a analise desta proposta, selecionamos 10 amostras. Os alunos fizeram a

atividade em dupla no laboratorio de informatica. Conseguimos demonstrar nesta atividade,

trés das seis competéncias da BNCC:

[...] 2. Conhecer e explorar diversas praticas de linguagem (artisticas,
corporais e linguisticas) em diferentes campos da atividade humana para
continuar aprendendo, ampliar suas possibilidades de participacdo na vida
social e colaborar para a construcdo de uma sociedade mais justa,
democrética e inclusiva.

3. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e
partilhar informagOes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao dialogo, a resolugdo de conflitos
e a cooperacao.

6.Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes
linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas e
desenvolver projetos autorais e coletivos. (BRASIL, 2018, p.64).

Exploramos as diversas praticas de linguagem ao propor uma diversidade de
géneros textuais digitais, além disso, os alunos puderam expressar seus sentimentos por meio
do dialogo e da resolucdo do desafio.

Como destaque, observamos que eles conseguiram usar a tecnologia de forma
critica e reflexiva para se comunicar. Talvez, a primeira pergunta que o docente pode fazer é:
“como trabalhar os verbos de cambio, sendo que eles ainda ndo foram ensinados?”. Este ¢ o
papel do desenvolvimento da autonomia e da aprendizagem no modelo de sala de aula
invertida. De acordo com a necessidade, o aluno perguntara o uso adequado para cada
colocacdo gramatical, assim o professor conduzira a explicacdo necessaria para 0 uso naquele
contexto determinado, esse movimento atribui significado a aprendizagem.

De acordo com Moran (2018, p.31) o professor primeiro propde a atividade,
depois explana o contetido junto a percepcéao e construgdo dos alunos em sala de aula, apds a
resolucdo da atividade individual. Também fizemos uso da personalizacao da atividade, que é
descrita como o movimento de ir ao encontro das necessidades e interesses dos estudantes e
ajuda-los a desenvolver todo o seu potencial.

Vejamos a seguir o quadro sobre o desenvolvimento da Competéncia Digital e

seus critérios analisados:
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Quadro 15- Critérios de Analise da Competéncia Digital 03

Critérios

Quantidade de alunos 20
10 amostras

Competéncia técnica;

Todos conseguiram operar a ferramenta

Usar as tecnologias digitais com éxito para
trabalhar, aprender e para a vida diaria;

20 alunos

Avaliar de forma critica as tecnologias
digitais

Entenderam o motivo de usar a ferramenta
digital

Motivacdo e compromisso para participar
na cultura digital

20 alunos

Conviver democraticamente em grupos
humanos cada vez mais heterogéneos, na
sociedade global,

Nao tiveram dificuldades em trabalhar em
grupo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais

20 alunos

Atuar autonomamente e construir o proprio
projeto de vida.

20 alunos

Fonte: a autora, adaptado de Brasil (2018, p. 241)

O uso da ferramenta foi executavel por todos os alunos, mesmo sendo a primeira
vez que tiveram contato com este tipo de proposta no ambiente escolar. Isso hos mostra que a
insercdo das TDICE na aula nos auxilia no ensino e aprendizagem do ELE, portanto ndo

devemos estar inerentes ao inserir as ferramentas digitais em nossos planos de aula. Vejamos a

quarta proposta, também realizada para a 7° série do Ensino Fundamental I1.

8.8 ProrPOSTA DIDATICA DIGITAL 04

Nossa quarta proposta didatica digital tem uma personificacéo diferenciada. Foi

aplicada aos alunos da 7° série do Ensino Fundamental Il. Novamente, descrevemos uma
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proposta para a 7° série, mas nada impede de o professor adapta-la para seu grupo de alunos e
contexto. Como mencionamos anteriormente, 0 MD deve ser adequado para cada contexto
educacional, assim como a escolha da TDICE.

Nesta proposta, selecionamos como veiculo de comunicacéo e interagdo o
Padlet. Esta ferramenta permite criar quadros ou murais virtuais que podem ser
compartilhados para realizar um trabalho em equipe. Vejamos a seguir o plano de aula para a
utilizacdo desta ferramenta.

PLANO DE AULA n°04

DESCRICAO DO GRUPO: Alunos da 7°série do Ensino Fundamental I

LOCAL.: Colégio privado- Londrina/PR

NIVEL: Basico

DATA: agosto/2018 HORA: 10:35 as 12:05 DURACAO: 1:20 SALA:3
PROFESSORA: Maiara Fernandes de Oliveira

TEMAJ/ASSUNTO: “; Yo, un artista?”

1 OBJETIVOS: identificar e retomar as obras de Pablo Picasso, Salvador Dali, Frida Kahlo e
Fernando Botero. Reconhecer o género textual biografia e expressar opinido acerca do modo
de vida dos artistas mencionados.

2 MOTIVACAO: Como atividade motivacional a professora pediu aos alunos que postassem
duas fotos de sua infancia no ambiente do Classroom. Cada aluno justificou a escolha de sua
foto para a turma. (CO e PO- 15 min).

3.CONTEUDOS

31 Comunicativo/funcional: expressar gostos e preferéncias, descrever e narrar fatos
passados.

32 Lexical: cores, formas, descricao fisica, tamanho, tipos de roupa e acessorios

33 Cultural: biografia de Pablo Picasso, Salvador Dali, Frida Kahlo e Fernando Botero
34 Gramatical: Verbos regulares e irregulares no pretérito indefinido e imperfeito do
indicativo.

35 Fonético/ortogréfico: las variantes de la “11”,

4. DESENVOLVIMENTO /ATIVIDADES

4.1- A professora levou os alunos ao laboratorio de informatica. Eles também utilizaram o
celular para acessar a plataforma digital da sala de aula virtual. Retomou os artistas estudados
e perguntou-lhes como estava constituida a biografia. (CO - PO e CE - 15 min)

4.2 — Apos a explicagdo da estrutura linguistica do género, a professora solicitou aos alunos
que fizessem o login em suas contas educacionais e acessassem a sala de aula virtual de
lingua espanhola, viram o desafio e acessaram o Padlet pelo link disponibilizado.

(CO e PO - 15 min)
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4.3 — Depois, entraram em suas contas educacionais gerando uma conta no Padlet. Em
seguida, comecaram a descrever a sua biografia com a foto postada no Classroom. Para
aqueles que ndo trouxeram a foto, puderam acessar a sua rede social por 5 minutos para
selecionar a foto desejada. Neste primeiro momento, junto a professora, fizeram o
autoconhecimento da ferramenta e das possibilidades para a construcdo da biografia. (PE — 20
min)

4.4 — Logo, apos fazer a atividade de orientacdo da funcionalidade da ferramenta Padlet, os
alunos criaram a sua biografia A biografia contemplou os seguintes critérios na entrega do
produto final: 1) Apresentar o tema: Mi vida. 2)Usar as cores e formas geométricas, assim
como imagens e fotos. 3)Utilizar os recursos para o organizacao e apresentacdo das legendas
para as fotos narrando fatos passados 4) Utilizar as ferramentas dispostas no Padlet, como
gifs, videos, musicas e sons. 5) Compartilhar o produto final na sala de aula online. Esta
atividade foi realizada individualmente. (PE e CO — 60 min)

4.5 — Na producdo, os alunos utilizaram a autonomia e a criatividade para entregar a sua
biografia, de acordo com os critérios estabelecidos. Ao final, todas as biografias foram
compartilhadas na sala de aula virtual para serem trabalhadas na proxima aula, assim
pudemos explorar a aprendizagem compartilhada. (PE - 10 min)

4.6- Apds o compartilhamento, a professora fard a correcdo individual para cada aluno
utilizando a ferramenta Padlet- comentarios. Neste momento, se avaliard as habilidades
desenvolvidas pelo aluno ao gerenciar a ferramenta em seu aspecto de autonomia, criatividade
e realizacdo da tarefa a partir dos critérios avaliativos.

S ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA ATIVA

Atividades para motivacao e contextualizacédo: os alunos precisam querer fazer o projeto e
se envolver emocionalmente (Atividade de motivacdo.)

Atividades de “chuvas de ideias”: espaco para gerar ideias, escutar, saber o que e como
produzir, saber argumentar e convencer. (Atividade 4.1)

Atividades de organizacdo: divisdo de tarefas e de responsabilidades, escolha de recursos de
registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliacdo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanca de rota. (Atividade 4.3e 4.4)

Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, analise de
ideias e incorporagdo de praticas. (Atividade 4.5)

Atividades de producéo: execucdo das etapas das atividades por parte dos alunos para gerar
o0s produtos. (Atividade 4.6)

Atividades de apresentacdo e/ou publicacédo do que foi gerado: celebracdo e
avaliacdo final. (Atividade 4.6)

Nivel da Competéncia Digital: intermediario.

e O aluno seré capaz de selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades que
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se pretende desenvolver.

e O aluno sera capaz de ampliar e atualizar a Competéncia Digital de acordo com as
necessidades profissionais e pessoais.

e O aluno sera capaz de argumentar, expor ideias e usar a ferramenta para producédo de
um produto final.

8. Habilidades
e Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
e Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.
e Expressar-se de maneira organizada.
e Identificar a necessidade comunicativa.
e Apresentar dominio da tecnologia.

RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

Lousa digital, computador.

6. OAD

Classroom, Padlet, Editor de Fotos

AVALIACAO
A avaliacao ocorreu no processo de organizacao e gerenciamento da ferramenta digital
proposta 4.2 a 4.6, assim como nos aspectos linguisticos 4.4 descritos de PE e CO.

BIBLIOGRAFIA

https://arteeartistas.com.br/biografia-de-fernando-botero-e-sua-obra/
https://www.ebiografia.com/fernando botero/

APENDICES

Apéndice 7C- Resultados

8.9 ANALISE DA PROPOSTA

A proposta didatica digital 04, segundo o INTEF (2017) se caracteriza de nivel
intermediario, pois exige do aluno o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas. A
descricdo geral dessa atividade esta relacionada a identificagdo da necessidade do uso dos
recursos digitais, na selecdo das ferramentas digitais de acordo com a necessidade e propdsito

da atividade. O aluno usou a tecnologia de forma criativa para resolver problemas conceituais


https://arteeartistas.com.br/biografia-de-fernando-botero-e-sua-obra/
https://www.ebiografia.com/fernando_botero/
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através das ferramentas digitais, correspondente a etapa seis da Competéncia Digital descrita
neste trabalho.

A selecdo da ferramenta Padlet permitiu que os alunos criassem seu design e
colocassem suas caracteristicas na construcdo da biografia. Todos eles desconheciam a
ferramenta. O primeiro contato gerou encantamento por parte dos alunos, j& que a
personalizagdo ficou por conta da criatividade de cada um deles.

A partir do uso dessa ferramenta, exercitamos os diferentes tipos de aprendizagem
(2018).

Compartilhada, pois combinamos os ambientes Google Classroom e Padlet na construcéo

apresentados por Moran Destacamos nesta atividade, a Aprendizagem
do conhecimento. Também destacamos a Aprendizagem por Tutoria, pois mediamos a
aprendizagem individualizada a partir do uso da TDICE para que seja mais avancada no que
tange aos aspectos linguisticos. Vejamos o quadro sobre o desenvolvimento da Competéncia

Digital para esta atividade.

Quadro 16- Critérios de Analise da Competéncia Digital 04

Critérios Quantidade de alunos 26

17 amostras

Competéncia técnica; Todos conseguiram operar a ferramenta

Usar as tecnologias digitais com éxito para | 17 alunos conseguiram fazer o

trabalhar, aprender e para a vida diaria;

compartilhamento dos ambientes

Avaliar de forma critica as tecnologias
digitais

Entenderam o motivo para usar a ferramenta
digital

Motivagcdo e compromisso para participar
na cultura digital

26 alunos- todos participaram, porém 9 ndo
entregaram o produto final.

Conviver democraticamente em  grupos
humanos cada vez mais heterogéneos, na
sociedade global;

Atividade realizada de forma individual.

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas préaticas sociais.

17 alunos

Atuar autonomamente e construir o proprio
projeto de vida.

17 alunos
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Fonte: a autora, adaptado de Brasil (2018, p.241)

Embora todos tenham entendido a funcionalidade e tenham gerenciado a
ferramenta, os outros 9 alunos no momento da aula ndo conseguiram fazer a integracdo dos
ambientes para compartilhar o seu produto final. Os mesmos demonstraram dificuldades e
precisaram da intervencao do professor para finalizar a biografia em casa.

Isso ndo quer dizer que a Competéncia Digital ndo foi desenvolvida. Entendemos
que este parecer vem ao encontro das implicac6es defendidas por Pinheiro (2017), pois cada
aluno constroi a sua percepcdo de interacdo e, destacamos aqui, os diferentes niveis de
letramento digital que interferem no desenvolvimento da CD.

Nesses casos, sugerimos que o professor faca a Aprendizagem por Tutoria através
da TDICE, como realizamos com os 9 alunos que demonstraram niveis de letramentos
diferenciados para que, posteriormente, possam alcancar o nivel avancado. Vejamos agora o

planejamento realizado para a 9°série do Ensino Fundamental II.

8.9.1 Proposta Didética Digital 05

Chegamos a descricdo da nossa ultima proposta didatica digital elaborada para o
9°ano do Ensino Fundamental Il. Para esta proposta, selecionamos a ferramenta digital
Canva, porém a utilizamos com um género textual diferente: o andncio publicitério.

Nesta proposta, os alunos montaram um anuncio publicitario diferenciado:

Buscando la media naranja. A seguir, veremos o desenvolvimento do plano de aula:

PLANO DE AULA n°05

DESCRICAO DO GRUPO: Alunos da 9°série do Ensino Fundamental |1

LOCAL.: Colégio privado- Londrina/PR

NIVEL: Basico

DATA: agosto/2018 HORA: 10:35 as 12:05 DURACAO: 1:20 SALA:5
PROFESSORA: Maiara Fernandes de Oliveira

TEMAJ/ASSUNTO: “Buscando la media naranja”

OBJETIVOS: Identificar as expressdes idiomaticas, reconhecer seu significado e
descrever um parceiro/a ideal.

MOTIVACAO/: Como atividade motivacional a professora comecou a aula com a
foto da expressdo idioméatica media naranja.(Apéndice 9A) O objetivo dessa atividade
foi envolvé-los emocionalmente para que pudessem atribuir significado a
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aprendizagem e relacionar ao projeto de vida: a escolha do parceiro/a ideal. (CO e PO-
15 min).

CONTEUDOS

3.1 Comunicativo/funcional: expressar gostos e preferéncias, descrever caracteristicas fisicas
e psicoldgicas e reconhecer o género textual anancio publicitério.

3.2 Lexical: adjetivos e antbnimos

3.3 Cultural: O emprego das expressdes idiomaticas relacionadas a comida.

3.4 Gramatical: Verbos ser, tener, hacer, trabajar no presente do indicativo.

3.5 3.5Fonético/ortogréafico la “j” y la “rr”

4. DESENVOLVIMENTO /ATIVIDADES

4.1- Para comecar a aula, a professora sorteou e formou grupos de 3 alunos. Logo lhes
apresentou o texto com varios anincios que buscavam seus pares ideais. (Apéndice 9B) Lhes
pediu que escolhessem um dos anuncios e justificassem a sua resposta. (CO- PO e CE - 15
min)

42 — A partir das respostas, a professora explorou em espanhol a composi¢éo do género
textual, a estrutura e a linguagem empregada.
(CO e PO - 15 min)

43 — Em seguida, levou os alunos ao laboratdrio de informatica. Eles trabalharam em dupla
para a resolucdo do desafio. Nesta atividade a habilidade destacada foi a producdo escrita.
Primeiramente, cada aluno entrou em sua conta educacional Gmail e acessou a sala de aula
virtual de lingua espanhola disposta no Classroom. Depois, entraram no link postado no mural
pela professora que os direcionou para a ferramenta Canva. Cada aluno precisou acessar ou
fazer login com a sua conta para ter acesso a ferramenta de edi¢do. (PE — 20 min)

44 — Apos fazer a atividade de orientacdo da funcionalidade da ferramenta Canva, os alunos
criaram 0 seu andncio publicitario. O produto final contemplou os seguintes critérios: 1)
Apresentar o tema: Mi media naranja. 2)Usar no minimo 5 descric¢@es. 3)Utilizar os recursos
de linguagens. 4)Utilizar imagens e design. 5)Compartilhar no Google Classroom (PE e CO —
60 min)

45 — Na producéo escrita, os alunos utilizaram a autonomia e a criatividade para entregar o
anuncio publicitario segundo os critérios estabelecidos. Ao final, as atividades foram
compartilhadas na sala de aula virtual para serem trabalhadas na proxima aula, no desafio
encontre o seu par. (PE - 10 min)

4.6- Apo6s o compartilhamento, a professora realizou a corre¢do individual para cada aluno
utilizando a ferramenta comentario Canva. Neste momento se avaliou as habilidades
desenvolvidas pelo aluno ao gerenciar a ferramenta em seu aspecto de autonomia,
gerenciamento e realizacéo da tarefa.

5) ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA ATIVA
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Atividades para motivacdo e contextualizacéo: os alunos precisam querer fazer o projeto e
se envolver emocionalmente (Atividade 4.1.)

Atividades de "chuva de ideias”: espaco para gerar ideias, escutar, saber 0 que e como
produzir, saber argumentar e convencer. (Atividade 4.2)

Atividades de organizacdo: divisdo de tarefas e de responsabilidades, escolha de recursos de
registro, elaboracdo do planejamento: autoavaliacédo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre a
mudanga de rota. (Atividade 4.3)

Atividades de registro e reflexdo: Atividades de melhoria de idéias: pesquisa, anélise de
ideias e incorporacao de praticas. (Atividade 4.4)

Atividades de producao: execucdo das etapas das atividades por parte dos alunos para gerar
0s produtos. (Atividade 4.6)

Atividades de apresentacdo e/ou publicacéo do que foi gerado: celebracdo e
avaliacdo final. (Atividade 4.6)

6. Nivel da Competéncia Digital: Intermediario.

e O aluno sera capaz de selecionar as tecnologias mais adequadas para as atividades que
se pretende desenvolver.

e O aluno sera capaz de ampliar e atualizar a Competéncia Digital de acordo com as
necessidades profissionais e pessoais.

7. Habilidades

e Inovar usando a tecnologia de forma colaborativa e criativa.
Gerar conhecimento e resolver problemas conceituais.
Refletir sobre a construcdo do anuncio publicitario.
Compartilhar estratégias para gerenciamento da ferramenta.

RECURSOS DIDATICO-PEDAGOGICOS
Lousa digital, computador.

8 OAD
Classroom e Canva

9.AVALIACAO
A avaliagao ocorreu no processo de organizacao e gerenciamento da ferramenta digital
proposta 4.2 a 4.6, assim como nos aspectos linguisticos 4.4 descritos de PE e CO.

10.BIBLIOGRAFIA
Material didatico adotado pela instituicdo de ensino.
https://antomiranda.com/2016/01/12/mi-media-naranja/
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APENDICES

Apéndice 9A- La media naranja- Imagem
Apéndice 9B- Texto
Apéndice 9C-Resultados

8.9.2 Analise da Proposta Didatica Digital

Esta proposta foi desenvolvida especificamente para os alunos do 9°ano do Ensino
Fundamental Il. A escolha do tema, assim como o uso das expressdes idiomaticas no inicio da
aula, se tornou um fator motivacional.

Tivemos o cuidado de desenvolver esta proposta baseando-nos no critério da
Etapa 4 do INTEF (2017): Gerenciamento e funcionalidade do OAD. Portanto, neste aspecto,
avaliamos a percepgdo do aluno ao conhecer a existéncia de repositorios diferentes, ao
diferenciar os conteudos digitais, e ao combinar ferramentas digitais na producdo do produto
final, neste caso, Classroom e Canva.

Observamos que ao se comportar de maneira autbnoma na producéo do anuncio
publicitério, o aluno desenvolve a responsabilidade sobre as suas acdes e aprende a valorizar o
trabalho dos demais.

As implicacBes encontradas neste contexto foram as expectativas dos alunos em
relacdo ao saber gerenciar a ferramenta. Embora estejam mergulhados no mundo tecnoldgico,
alguns se sentiram inseguros ao usar a ferramenta pela primeira vez, outros se entusiasmaram,
demonstrando facilidade e ajudaram outros colegas na construcdo do conhecimento e
gerenciamento da ferramenta digital.

O resultado para esta atividade foi satisfatorio, pois todos conseguiram realizar o
desafio e utilizaram a aprendizagem por compartilhamento e colaboratividade. Vejamos a
seguir o quadro referente ao desenvolvimento da Competéncia Digital:

Quadro 17- Critérios de Analise da Competéncia Digital 05

Critérios Quantidade de alunos 28
10 amostras

Competéncia técnica; Todos conseguiram operar a ferramenta;
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Usar as tecnologias digitais com éxito para | 28 alunos conseguiram fazer o
trabalhar, aprender e para a vida diaria; compartilhamento dos ambientes

Avaliar de forma critica astecnologias | Entenderam o motivo para usar a ferramenta
digitais digital

Motivagdo e compromisso para participar | 28 alunos- todos participaram
na cultura digital

Conviver democraticamente em grupos | Atividade realizada em grupo.
humanos cada vez mais heterogéneos, na
sociedade global,

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de | Todos participaram da colaboratividade.
forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas préaticas sociais.

Atuar autonomamente e construir o proprio | Em conjunto atribuiram significado a
projeto de vida. aprendizagem

Fonte: a prdpria autora (adaptado de BRASIL,2018, p.241)

A partir das informagdes do quadro, podemos afirmar que o uso da TDICE no
ensino e aprendizagem de ELE corroboraram para uma aprendizagem significativa, posto que
o aluno cria uma expectativa sobre a aula e a relaciona com o0 seu cotidiano. A seguir,
apresentamos o0 blog como arcabouco das propostas didaticas digitais no desenvolvimento da

Competéncia Digital.
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9. O PRODUTO EDUCACIONAL: BLOG, EBOOK, COMPARTILHAR, INTERAGIR
E DESENVOLVER A COMPETENCIADIGITAL

Escolhemos o blog como o produto educacional para 0 nosso contexto, pois tem
caracter gratuito e pode ser disponibilizado e usado em diferentes recursos midiaticos. Além
disso, reforcam Almeida et al (2012, p. 174-193) que o blog € um dos meios de comunicagao
mais utilizados para a veiculagdo de mensagens entre interlocutores de comunidades e de
ambientes escolares.

O blog se trata de uma pagina da Internet usada com caracteristicas de diério, que
pode ser comentada por pessoas em geral ou grupos especificos. Sua estrutura é bastante
simples de se criar e manter. Criamos este blog a partir de uma plataforma gratuita de sites
conhecida como WIX, com o objetivo de divulgar as propostas didaticas digitais e auxiliar
outros professores a desenvolverem a Competéncia Digital proposta em Brasil (2018) e
INTEF (2017).

De acordo com Almeida et al (2012, p. 182) o autor Koch (2007) ressalta algumas
caracteristicas que sdo relevantes na cria¢do dos textos, como “os padrdes materiais relativos
ao texto (tamanho; clareza, cor e fonte das letras; comprimento das linhas; variedade
tipografica; abreviac@es e uso de maiusculas e minusculas), e os fatores linguisticos (o léxico,
a sintaxe, a pontuagdo, a imagem)”, e todas as caracteristicas que influenciam na construcao
dos textos dos blogs.

Para que o nosso produto desenvolva a CD, é necessario que se desenvolva a
interacdo, tanto na linguagem, como na disposic¢do do layout do blog. Com o ambiente e seus
participantes, quando se perde o carater colaborativo e interativo, se tem apenas um recurso
informativo para disseminar informacéao.

Quando mencionamos interacdo, retomamos o conceito de implicagOes
estabelecido por Pinheiro (2017, p. 38) ao resgatar a explicacdo do diagrama exposto por van
Lier (2004):
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Figura 8- Diagrama de affordances apresentado por Van Lier (2004)
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Fonte: Adaptado de Van Lier (2004) apud Pinheiro (2017, p.38)

Ao considerarmos a potencialidade interativa do blog, conseguimos notar as
implicacdes, pois havera a percepcao por parte do discente, a interpretacéo, e depois espera-se
que tenha a acdo de interagir com o ambiente proposto

Entendemos como Repositério Digital, um ambiente de depodsito de “ideias e
conhecimento” digital, de livre acesso a todas as comunidades, e de funcao colaborativa, que
pode auxiliar no processo educacional: “Um repositorio ¢ um sistema de armazenamento de
objetos digitais, visando a sua manutencdo, a seu gerenciamento e provimento de acesso
apropriado” (SILVA; CAFE; CAPATAN, 2010, p. 101)

De forma mais abrangente, 0s objetos digitais de aprendizagem (ODA) podem ser
caracterizados como qualquer recurso digital usado com um objetivo educacional (SILVA;
CAFE; CATAPAN, 2010, p. 94). As propostas de atividades didaticas apresentadas na
metodologia desta pesquisa se definem como um OA e ndo deixam de ser um Repositorio
Digital, pois se pretende compartilhar ideias e colaborar para o uso das TDIC no contexto
educacional de outros docentes, através do recurso digital.

O nosso objetivo educacional, como mencionado anteriormente nesta pesquisa,
estd na criacdo de propostas de atividades didaticas digitais que desenvolvam a expressao
escrita no contexto da “sociedade digital” e que possam ser compartilhadas com outros
docentes como exemplo de desenvolvimento da Competéncia Digital (MORAN, 2015).

Para que nosso OA possa atingir a sua funcionalidade, faz-se necessario

apresentar alguns critérios importantes durante a sua utilizacdo. Dentre esses critérios, Silva,
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Café e Catapan (2010, p. 96) trazem cinco critérios para a producéo de um OA:

-acessibilidade: devem possuir uma identificacdo padronizada que garanta a
sua recuperagao;

+ reusabilidade: devem ser desenvolvidos de forma a compor diversas
unidades de aprendizagem;

« interoperabilidade: devem ser criados para serem operados em diferentes
plataformas e sistemas;

- portabilidade: devem ser criados com a possibilidade de se mover e se
abrigar em diferentes plataformas;

+ durabilidade: devem permanecer intactos perante as atualizacGes de
software ou hardware. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010, p. 96)

Para o critério de acessibilidade, sabemos que a plataforma na qual o blog esta
inserido é acessivel para todos os dispositivos mdveis. Para o critério de reusabilidade, o blog
pode compor diversas formas de aprendizagem, dependera da abordagem e das implicacdes,
juntamente com as percepcdes a serem consideradas pelo professor.

Ja para o critério de interoperabilidade, o blog funciona em diversos sistemas
como Android e 10S. Como critério de portabilidade, nosso produto pode se abrigar em
diversas plataformas através do compartilhamento de link. Por ualtimo, como critério de
durabilidade, as atualizacdes podem ser realizadas no blog a partir da insercdo de novas
propostas didaticas digitais sem alteracdo ou perda de comentarios e participacdo dos
integrantes.

Como critério de colaboratividade, e partilhando semelhancas da definicdo do
ROA (Repositério Digitais de Objetos de Aprendizagem) aplicada por Silva, Café e Catapan

(2010), Guzmén (2005, p. 13) também reforca a acessibilidade do OA e descreve como

principal funcéo do a sua colaboratividade no ambiente educacional:

ZContar com as ferramentas como os ROA facilitam a manutencéo, o acesso
e a redistribuicdo dos recursos educativos que estdo disponiveis
publicamente ou a uma comunidade em particular, servindo como suporte
fundamental para obter os contetdos que sdo requeridos a menor custo e
com pequenos esforgos individuais e institucionais. (GUZMAN, 2005, p.13-
tradugéo nossa)
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Para tanto, compreendemos que o blog atende aos quesitos de um repositorio
digital destacados por Silva; Café; Catapan (2010), assim como a sua funcdo de
colaboratividade e acessibilidade, além de poder ser um suporte para o desenvolvimento das
propostas didaticas digitais que apresentem a Competéncia Digital e incentivem o uso das

TDICES na aula de ELE.

23 Contar con herramientas como los ROA facilitan el mantenimiento, acceso y redistribucion de los recursos
educativos que se hacen disponibles publicamente o a una comunidad en particular, dando un soporte
fundamental para tener los contenidos que se requieren a menor costo y con menos esfuerzos individuales e
institucionales.” (GUZMAN, 2005, p.13)
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9.1. As CARACTERISTICAS DO BLOG

Primeiramente, este repositorio digital foi realizado por meio da plataforma Wix, que
disponibiliza a criacdo de sites com a interatividade de um blog. Como primeira etapa,
apresentamos uma pagina com a temaética inicial. Pensamos nas disposi¢fes das cores e nas
informacdes para cumprir com o critério de usabilidade como propdem Silva, Café e Catapan

(2010, p. 96).

Figura 9- Pagina Inicial do Blog

WiX

g Vocé est4 atualmente no modo de visualizagio

Faca upgrade de seu site para remover antincios Wix (Eeyl pa ]

DIGITALES

v

Profesora:
Maiara Fernandes

Fonte::https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSitel
d=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionld=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-
baecd9f31088&referra lInfo=dashboard. Acesso em: 01 maio. 2019.

Cumprindo com o conceito de acessibilidade “devem possuir uma identificagdo
padronizada que garanta a sua recuperacdo” (SILVA, CAFE: CATAPAN, 2011, p. 96),
optamos entdo, pela organizacdo das informagcbes em caixa de textos que direcionam as

paginas especificas de informacao. Vejamos:


https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
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Figura 10- Paginas especificas de informacao, mostra de atividades.
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Fonte:https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteld
=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionld=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referral
Info=dashboard. Acesso em: 01 maio. 2019.
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Na imagem 3, Sobre Nosotros, estdo dispostos 0s objetivos educacionais e a

intencionalidade desse blog.

Figura 11- Objetivos educacionais e intencionalidade
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Fonte:https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteld
=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59h9b18&editorSessionld=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referral
Info=dashboard. Acesso em: 01 maio. 2019.

Em suma, o blog esta organizado em 1) Pagina inicial, 2) Sobre nosotros, 3)


https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
https://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/1ff73261-1ee7-48dd-91a8-349d4f7e9b3e?metaSiteId=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionId=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referralInfo=dashboard
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Actividades, 4) Plan de clase, 5) Sugerencias, 6) Contacto e 7) Forim. Cada secdo dispde de
uma pagina especifica com informagdes direcionadas ao professor e mostra das atividades

realizadas. Na sec¢do Proyectos, os professores podem encontrar as informagGes sobre o aporte tedrico
das propostas didaticas.

Figura 12- Estrutura organizacional do Blog
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=a0848522-4823-4f7b-8c5e-7fbbc59b9b18&editorSessionld=dad235bd-3de2-42ca-ac7f-baecd9f31088&referral
Info=dashboard. Acesso em: 01 maio 2019.

Figura 13- Os projetos e aportes tedricos
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Info=dashboard . Acesso em: 01 maio. 2019.

Por meio das sessOes apresentadas, pretendemos mostrar as etapas elencadas por

Cassany (2012) ao preparar as propostas de atividades didaticas digitais com o enfoque na
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expressao escrita. As etapas mencionadas e que devem ser revisadas pelo professor sao:

“Metodologia, Objetivo, Tarea, Destreza Digital y Evaluacion”, por tanto, mais uma vez

justificamos a escolha da proposta digital:

#Ignorar o que fazem nossos alunos com as redes sociais ndo s6 impede
aproveita-las para o aprendizado, assim como, contribui para distanciar nossa
aula das praticas cotidianas. (CASSANY, 2012, p. 260-traducao nossa).

Como vimos no desenvolvimento das propostas didaticas digitais, inserir as redes
sociais, assim como as TDICEs na aula de ELE, aproxima a aprendizagem dos alunos ao seu
cotidiano e traz significado a aprendizagem. Esta significacdo pode ser encontrada na
aprendizagem baseada no Projeto de Vida o qual descrevemos nos planos de aula.
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10.CONSIDERACOES FINAIS

Ao desenvolver as propostas de atividades didaticas digitais, verificamos na
pratica que cada professor deve adaptar seu MD de acordo com as caracteristicas de seu
grupo, assim como 0s objetivos, a fungdo da escrita que se pretende alcancar e 0 OAD mais
adequado para o desenvolvimento da competéncia digital. Dessa forma as propostas didaticas
digitais sempre serdo adaptadas, assim como a escolha e inser¢do do OAD nos planos de aula.
Percebemos que desenvolver a Competéncia Digital esta além de saber usar as
ferramentas para o contexto pessoal, do tecnicismo. Faz-se necessario trabalhar a criticidade,
a selecdo de informacdo, a ética, a importancia do compartilhar e todas as outras areas que
formam a CD mencionadas por Abio (2017).

Das 61 amostras analisadas referentes ao critério de desenvolvimento da
Competéncia Digital, apenas 11 delas ndo conseguiram alcancar seu desenvolvimento final.
Estes dados nos mostraram que 20% das amostras ndo atingiram o0s critérios para o
desenvolvimento da CD. Porém, temos um resultado de 80% de desenvolvimento da CD
como consequéncia das amostras analisadas. Dessa forma, entendemos que as TDICE
auxiliam no ensino e aprendizagem de ELE e os 20% estéo representados pelas implicagoes
descritas por Pinheiro (2017).

Durante a aplicacdo das PDDs, observamos varios fatores dos quais foram
enriquecedores para esta pesquisa: a concepg¢édo de ensino e aprendizagem por parte do aluno,
0 ambiente, e a motivacdo. Ao propor as PDDs com o desenvolvimento da CD e o uso das
TDICEs, percebemos que 10% dos alunos foram influenciados por sua cultura e sua
concepcao de ensino e aprendizagem, acreditando que ela pudesse acontecer apenas dentro do
espaco de sala de aula. Essa foi uma das implicacdes relatadas por Pinheiro (2017),
classificada no aluno, que por muitas vezes, traz a sua concepcao de ensino para a sala de aula

e demora a compreender as diferentes formas de aprendizagem.

Além disso, ao expor os alunos diante da necessidade de realizar as atividades que
envolvessem conhecimentos basicos de informatica, envio de email ou formatacdo, de modo
geral, percebemos a tamanha dificuldade na realizacdo de agdes bésicas, as quais tivemos que
ensina-las e media-las. O fato de nossos alunos estarem sempre conectados ndo significa que

dominam a CD.

Também notamos que as TDICEs e seus ambientes para uso ndo sao utilizados

por grande parte dos professores de outras disciplinas. Em nosso entendimento, o
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desenvolvimento da CD deveria ser algo comum entre todas as disciplinas, uma vez que
preparamos 0 nosso aluno para uma sociedade altamente conectada e integrada. Destacamos
a partir dessa constatacdo a importancia de se investir na formacdo continuada dos discentes

para o desenvolvimento da CD do professor.

Temos sim um desafio mediante as mudancas tecnoldgicas, porém acreditamos ser
possivel o desenvolvimento das propostas didaticas digitais para o desenvolvimento da
Competéncia Digital conforme os dados apresentados anteriormente.

24 1gnorar qué hacen nuestros estudiantes con las redes sociales no solo impide aprovecharlas para aprender, sino
que contribuye a distanciar nuestra clase de sus practicas cotidianas.” (CASSANY, 2012, p. 260)
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Quanto as implica¢des encontradas, identificamos que cada aprendiz traz consigo uma

leitura individual sobre o uso dos OADs. Para

quadro a seguir:

entender essas implicagdes, apresentamos 0

Quadro 18- ImplicacBes nas Propostas Didéticas Digitais

Implicages no desenvolvimento das Propostas Didaticas Digitais

Ambiente ° Disponibilidade de recursos

tecnoldgicos.

° Espaco educacional.

° Acesso aos computadores.

° Cultura sobre o uso dos
recursos digitais em sala de aula.

Aluno ° Cada aluno constrdi a sua

percepcao de interagéo.

° Significa a aprendizagem
através do recurso digital.

° Letramento digital.

Professor ° Saber gerenciar o uso de

recursos tecnologicos.

° Definir os fins pedag6gicos
especificos

° Ir além do tecnicismo.

° Conhecer os mais variados
recursos digitais e domina-los.

° Lidar com a falta de
conhecimento de outros colegas de trabalho.

° Atribuir significado a

aprendizagem.

Fonte: a autora adaptada Pinheiro (2017)

As TDICE (LACERDA SANTOS, 2014), podem ajudar a desenvolver a Competéncia

Digital na aula de espanhol como lingua estrangeira como uma possibilidade. Ndo queremos

dizer que o ensino e aprendizagem do ELE é

mais eficaz com o uso da tecnologia, mas

afirmamos que pode ser mais significativo devido a mudancas e transformacdes tecnoldgicas

presentes na sociedade.

Para que a Competéncia Digital seja

desenvolvida, deve-se analisar o contexto

educacional, assim como 0s recursos disponiveis para a aplicacdo da proposta didatica digital,

o nivel da competéncia a ser definida pelo professor para ser adequada aos aprendizes (basica,
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intermediaria e/ou avancgada) as implicacdes, a sele¢do dos OADs e a sele¢do da
metodologia aplicada.

De acordo com Buzato (2009), a formacdo dos professores em detrimento ao
letramento digital ¢ “deficitaria”, por isso afirmamos a necessidade de investimento na
formagdo académica dos professores em formacgdo, como parte do desenvolvimento da
competéncia digital docente.

Ao relacionar as perspectivas futuras quanto ao uso da tecnologia no ambiente
educacional, Almeida e Valente (2011, p. 36) questionam e promovem uma reflexdo acerca
das dificuldades encontradas por diversos professores ao promover atividades que envolvam
TDICs:

Ainda que muitos professores reconhecam a importancia do uso das TDIC
no desenvolvimento do curriculo, hd que se questionar criticamente as
condigdes dos espagos concretos em que se desenvolve o ensino, para que se
possa sair da situacdo de caréncias de diferentes ordens e de excesso de
dificuldades, tais como o elevado numero de alunos em sala de aula, o
pequeno nimero de computadores disponiveis nas escolas, a escassez do
tempo do professor para planejar adequadamente suas aulas, a falta de
habitos de trabalho colaborativo entre os professores das diferentes
disciplinas, a auséncia de cultura digital da parte dos professores em
contraposicdo com uma arraigada cultura livrescal...] (ALMEIDA,
VALENTE, 2011, p. 36)

Diante desta argumentacéo, vale ressaltar que o professor se torna o responsavel por
gerenciar a metodologia utilizada em seu ambiente educacional, assim como o0 gerenciamento
e escolha das TDICE que sejam adequadas a seu curriculo e aos seus discentes.

Concluimos que, apesar das implicagdes enfrentadas por parte dos docentes serem
muitas, o professor precisa da sensibilidade para mudar e adaptar suas praticas pedagdgicas,
pois nossa sociedade esta em transicao tanto na forma de aprender, como na forma de ensinar.
N&o podemos ocultar os dois lados de uma moeda, as tecnologias sdo essenciais para
comunicagdo e para o ambiente colaborativo, porém podem trazer desafios e dependéncias.

Cabe ao professor saber medi-las em seu planejamento, pois um aluno sem dominio
digital perde muitas chances de se informar, de se comunicar, de disseminar as suas ideias e
de se inserir no mercado de trabalho.

Porém, reafirmamos a necessidade de um olhar cuidadoso para o discente, no qual
necessita de investimento em sua formagéo continuada para que possa ter a oportunidade de
desenvolver a sua CD, para depois desperta-la em seus alunos, principalmente em contexto

pandémico.
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Ao realizar esta pesquisa sobre o desenvolvimento das Competéncia Digital e o uso
das TDICEs nas PDD para o ensino do espanhol como lingua estrangeira, esperamos
contribuir e incentivar os professores na producéo e adaptacdo de seus MD e encoraja-los ao
uso e o desenvolvimento da Competéncia Digital em sala de aula de modo colaborativo,
juntos na construgdo do conhecimento.

Ao disponibilizar o Blog e E-book, muito além de um repositorio digital, desejamos
que haja cobaboratividade e interacdo na participacao dos discentes, uma vez que a CD pode
ser de fato desenvolvida se houver colaboratividade e interacdo no ensino e aprendizagem.

Concluimos que nossos objetivos foram parcialmente alcangados, a CD pbde ser
desenvolvida nas PDDs pela integracdo das TDCIEs, mediante as implicacdes mencionadas
para este contexto. Porém, suscitamos a continuidade desta pesquisa como futuras
contribuicdes no ambito do desenvolvimento da CD discente e na interacdo do Blog como
uma forma de analisar, ajudar e construir o conhecimento no processo de ensino e

aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira.
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