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RESUMO: Recursos tecnolégicos podem auxiliar o processo de ensino e aprendizagem como
um todo e, em particular, de lingua estrangeira. Este texto busca trazer uma reflexdo sobre
recursos digitais como auxiliares para o ensino e aprendizagem de lingua estrangeira, focando
em trés recursos, a saber: histérias digitais, videogames e webconferéncia. Tais recursos
podem ser utilizados dentro ou fora de sala de aula. Assim, os objetivos deste texto séo: (a)
caracterizar cada recurso digital, abordando referencial tedrico na area; e (b) trazer uma
reflexdo sobre como cada recurso digital pode ser usado para ensino e aprendizagem de lingua
estrangeira. As discussdes sdo apresentadas a fim de permitir o estabelecimento de bases para
o trabalho pedagdgico de professores de linguas estrangeiras. Assim, com a apresentacao dos
recursos digitais e reflexdo sobre o uso de cada um na éarea, espera-se contribuir para a
discussdo sobre o uso de recursos digitais para o ensino e aprendizagem de linguas
estrangeiras, como também para a incorporacdo desses recursos para a pratica docente de
professores na area de ensino e aprendizagem de Inglés como lingua estrangeira.
PALAVRAS-CHAVE: tecnologia educacional; recursos digitais; ensino e aprendizagem de
lingua

ABSTRACT: Digital resources can assist the teaching and learning process as a whole and,
in particular, a foreign language. This text aims to bring a reflection on digital resources as
tools to the teaching and learning of foreign languages, focusing on three resources, namely:
digital stories, videogames and webconferencing. Such resources can be used in or outside
the classroom. Thus, the objectives of this text are: (a) to characterize each digital resource,
addressing the theoretical bases in the area; and (b) bring a reflection on how each digital
resource can be used for foreign language teaching and learning. The discussions are
presented in order to establish the basis for the pedagogical work of foreign language
teachers. Thus, the presentation of the digital resources and of a reflection on the use of each
one in the area is expected to contribute to the debate on the use of digital resources as well
as to the incorporation of these resources in the teachers’ practice in the area of teaching and
learning English as a foreign language.

KEYWORDS: educational technology; digital resources; second language instruction

Introducéo

Recursos tecnoldgicos podem auxiliar o processo de ensino e aprendizagem como um
todo e, em particular, de lingua estrangeira. A presenca ubiqua dos mais variados aparatos
tecnoldgicos facilita acesso a informacdo e, consequentemente, tornam oportunidades de
aprendizagem mais acessiveis (CHAPELLE, 2003; BLAKE, 2005). No entanto, ndo basta se
conectar a rede; é preciso reflexdo e planejamento sobre quais recursos utilizar,
principalmente de forma pedagogica (MIKI; BRIAN; YUSUKE, 2009; THOMAS;
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REINDERS; WARSCHAUER, 2014). Neste sentido, o objetivo deste artigo é tratar da
utilizacdo de recursos digitais que podem propiciar oportunidades de ensino e aprendizagem,
especificamente na area de linguas estrangeiras.

Tumolo (2014) traz uma reflexdo sobre varios recursos digitais como auxiliares para o
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras. Considerando a relevancia do tema, este texto
busca estender a reflexdo para o uso de histdrias digitais, videogames e webconferéncia. Tais
recursos podem ser utilizados dentro ou fora de sala de aula. Assim, os objetivos deste texto
sdo: (a) caracterizar cada recurso digital, abordando referencial tedrico na area; e (b) trazer
uma reflexdo sobre como cada um pode ser usado para ensino e aprendizagem de lingua
estrangeira. As discussdes sdo apresentadas a fim de permitir o estabelecimento de bases para
o trabalho pedagogico e pratica docente de professores de linguas estrangeiras. O texto esta
organizado com uma descri¢do breve de cada recurso, seguida de aporte tedrico justificando
Seu uso e sugestdes para incorporacao na pratica docente do professor.

Histdrias Digitais e Ensino e Aprendizagem de Linguas Estrangeiras

Historias Digitais (doravante HDs) sdo recursos digitais multimidiaticos e
multimodais, sendo caracterizados, grosso modo, de acordo com Tumolo (2015), como um
video produzido resultante da combinacdo de imagens digitais, textos, videos, musica de
fundo e de efeitos especiais, e principalmente uma narragéo oral gravada, com tempo de
duracéo entre 2 a 10 minutos, com historias sobre temas diversos, sempre narradas a partir da
perspectiva de seu autor.

Como composi¢do multimidiatica e multimodal, HDs combinam imagens e outros
meios, com a possibilidade de que a informacéo desejada seja compreendida pela combinacéo
de textos (orais e/ou escritos) e imagens. Em sua teoria cognitiva da aprendizagem
multimidia, Mayer (2009) aponta pressupostos justificando a adocdo dessas composicdes,
dentre eles, a o do canal duplo, em que humanos fazem uso de informagdes distintas para
representacfes visuais e para representacbes verbais. O autor enfatiza que, com uma
explicacdo multimidiatica, com palavras e imagens, a compreensdo da informacdo pode ser
aumentada e, com isso, resultar em uma maior probabilidade de aprendizagem. Assim, o autor
afirma que composi¢fes multimidiaticas promovem o aprendizado mais profundo, permitindo
0 estabelecimento de conexdes entre imagens e palavras e a integracdo com o conhecimento
prévio.

O autor, buscando dar consisténcia a sua proposicao, faz referéncias a Teoria da Dupla
Codificacdo, de Allan Paivio, que propBe que as imagens e as palavras sdo processadas de
formas diferentes, por dois diferentes canais - verbal ou visual, e armazenadas na memoria
visual e na memdria verbal, com a possibilidade de interacdo entre os canais, o que fortalece a
memorizacdo devido as associacfes possiveis pela dupla codificacdo, e criacdo de
redundancia na mensagem multimodal.

HDs podem ser usadas para fins diversos e, em educacdo, essencialmente como
elemento que evoca grande motivacdo. Podem ser usadas para ensino e aprendizagem de
lingua estrangeira, também, dentro dos principios da abordagem por contetdo como também
dentro dos principios da abordagem por projetos.

A abordagem por conteudo permite exposicdo de aprendizes ao insumo linguistico e
uso auténtico da lingua alvo. Ela implica uma integracdo da aprendizagem de lingua e
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aprendizagem de conteudo, e a proficiéncia linguistica é alcancada com foco em estudo de
contetdos disciplinares por meio da lingua (STRYKER; LEAVER, 1997).

Esta abordagem permite, também, exposicdo a lingua ao aprender sobre um contetdo,
oportunidades do uso de conhecimento prévio sobre o conteddo e sobre a lingua,
envolvimento de varias formas de aprendizagem, como a cooperativa, e inclusdo de contetdos
de interesses dos aprendizes (GRABE; STOLLER, 1997).

O uso de HDs, nesta abordagem, para aprendizagem de LE resulta, naturalmente, na
integracdo das quatro habilidades linguisticas - escrita, leitura, fala e audigdo, pois os
aprendizes de LE sdo encorajados a pensar e aprender por meio do uso da lingua-alvo
integrando essas habilidades (MADRID; GARCIA SANCHEZ, 2001).

A abordagem por projetos permite o desenvolvimento de projetos, envolvendo
aprendizes na elaboracgdo e desenvolvimento de seus projetos, orientados por um professor.
Neste caso, ha uma mudanca dos papéis do professor, que deixa de ser o especialista no
conteido, e do aluno, que passa a seguir suas préprias questdes, criando seus proprios
significados (BOSS; KRAUSS, 2007).

Essa abordagem permite, também, o uso de conteudo significativo, das competéncias
do século 21, como solucdo de problemas, pensamento critico, colaboragdo, comunicagéo e
criatividade/inovacdo, de investigacdo profunda, com engajamento em perguntar e respostas,
de questdo motivadora, considerada intrigante, de voz e escolha, com escolhas sobre o
produto a ser criado e o método de trabalho, de critica e revisdo, com oferecimento e
recebimento de feedback sobre a qualidade do projeto, para revisdes e mais investigacoes
(TUMOLDO, 2015).

Como projeto, o trabalho colaborativo pode fazer da LE alvo a lingua de comunicagéo
e negociagdo de significados, em que ha a necessidade de comunicagdo, em particular com o
uso de feedback de pares em todas as fases de elaboracdo de uma HD, feedback este que pode
ser forma escrita ou oral, envolvendo as quatro habilidades de forma integrada.

O uso de HDs, nesta abordagem, para aprendizagem de LE permite atingir objetivo
significativo em sala de aula, pois aprendizes praticaram a LE envolvidos em comunicagdo
real e auténtica, criando HDs envolventes e profundas na LE (CASTANEDA, 2013).
Também, as atividades envolvidas no processo de criacdo de HDs podem permitir
oportunidades de pratica de fluéncia e interacdo significativa, como também de pratica de
melhoramento da pronuncia (LANNOTTI, 2004).

Assim, dentro desses principios dessas abordagens, HDs como recursos digitais,
podem auxiliar no desenvolvimento de uma lingua estrangeira.

Jogos Digitais e Ensino e Aprendizagem de Linguas Estrangeiras

Como recurso digital para ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras, jogos
digitais sdo considerados ambientes interativos, de facil motivacdo e com rapido feedback ao
jogador, oferecendo opcdes de customizagdo para cada jogador (PRENSKY, 2001; GEE,
2005). De acordo com Prensky (2005), jogos digitais sdo caracterizados por seis elementos
principais, que formam a estrutura basica dos bons jogos, a saber: objetivos, feedback,
conflito, competicdo, desafio, interacdo e narrativa. Além destes elementos basicos de
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estrutura, ha os géneros dos jogos, que determinam o tom das missdes e objetivos dos jogos,
podendo se entrelacar e se misturar em um mesmo jogo. Eles sdo oito géneros: acdo, aventura,
interpretacdo, luta, estratégia, simulacdo, esportes, e enigmas. A titulo de exemplo, no jogo
que sera analisado neste artigo, The Sims, 0 género que se sobressai é o de simulagdo.

Além dos elementos estruturais e dos géneros, jogos digitais ainda podem ser
divididos em jogos complexos e minijogos. Prensky (2005) explica a diferenca entre eles
conforme tabela abaixo:

Jogos Complexos Minijogos.
Grande complexidade Pouca complexidade

Requerem habilidades, identidade virtual, Para relaxamento ou exercicio do cérebro

objetivos, interagdo, dilemas e escolhas
Exigem concentragdo e atengao do jogador Exigem tarefas especificas

Contém uma mistura de desafios de Lidam com apenas um assunto ou tarefa
dificuldade crescente que se entrelagam
Jogadores multiplos Jogador Unico
Sdo vendidos em lojas de jogo ou versdes Podem ser baixados gratuitamente

mais basicas podem ser baixadas

Tabela 1. Elementos estruturais dos jogos complexos e minijogos.

Assim, de acordo com Prensky (2005), jogos complexos requerem maior habilidade
dos jogadores, aléem de uma nova identidade virtual, que pode ou ndo ser similar a da vida real
do jogador, permitindo interacdo tanto com 0 jogo, quanto com outros jogadores. Por
conseguinte, eles exigem atencdo constante do jogador e crescente concentragdo para cumprir
desafios de dificuldade gradativa. Civilization 11, EverQuest e World of Warcraft sdo
exemplos de jogos complexos, que permitem jogadores mdltiplost. Em contrapartida, os
minijogos tém pouca complexidade e, exatamente por isso, sdo jogados para fins de
relaxamento, lazer, ou exercicio do cérebro. Estes jogos? exigem tarefas especificas de
jogadores Unicos, lidando com apenas um assunto ou tarefa. Exemplos de minijogos sao
Candy Crush, Bejewled, Scrabble e Paciéncia.

Godwin-Jones (2014) afirma que os jogos digitais permitem o aprendizado de linguas
estrangeiras por constituirem-se de ambientes interativos e imersivos, onde a lingua alvo é
usada repetidamente no jogo, oportunizando o aprendizado em contexto e coerentemente.
Porém, para o autor, para que o jogo possa oferecer beneficios multiplos, deve-se observar a
abordagem ou método de ensino utilizados para incluir o jogo no contexto de aprendizado.
Atividades realizadas antes, durante e depois das sessdes de jogos sé@o importantes para que 0
aprendizado da lingua aconteca de forma contextualizada e continua. Além de indmeras
vantagens que podem ser observadas ao adaptar jogos digitais de entretenimento para
objetivos educacionais, Godwin-Jones (2014) assegura ainda que ha vantagens como o
letramento digital e oportunidades para que cada jogador estabeleca suas preferéncias e
interesses pessoais em cada jogo.

A insercao de jogos digitais no contexto escolar pode promover interagao, motivagao e
agéncia nos alunos (REIS; BILIAO, 2014; MILLER; HEGELHEIMER, 2006), pois jogos
digitais ensinam, inspiram, envolvem e unem seus usuarios, apresentando grande potencial

! Jogos complexos podem ser baixados em sua versio mais simples online, apesar de suas versdes mais
completas estarem disponiveis somente se compradas.
2 Minijogos podem ser baixados em computadores, tablets ou smartphones de forma gratuita.
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para atender as necessidades educacionais. Ranalli (2008) afirma que existem varios
beneficios com jogos digitais em sala de aula (notadamente os jogos de simulagdo), incluindo
a promocdo do processamento cognitivo e do envolvimento ativo, além do uso da lingua
estrangeira como um meio de comunicacao. Jogos de simulacdo, com narrativas similares a da
vida real, ademais, unem conhecimentos especificos de jogo, oferecendo oportunidades de
uso da lingua em contexto.

The Sims € um jogo digital de simulacdo muito pesquisado academicamente como
recurso digital para ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras, pois permite que jogadores
escolham dentre diversas op¢Oes de idiomas para jogar. Consequentemente, jogadores se
sentem motivados em funcdo da sua narrativa ser muito préxima a da vida real, incluindo
tarefas e objetivos que giram em torno de vida social, vida académica e profissional, além de
alimentacéo, higiene e lazer. Muitos estudos (MENEZES; SCHLEMMER, 2014; MENEZES,
2013; YUDINTSEVA, 2015) afirmam que este jogo é divertido e cativante em funcdo do seu
envolvimento no contexto da vida real que a narrativa traz, ao oferecer, ao jogador, opcoes de
local de trabalho, personalidade e caracteristicas fisicas, por exemplo, ele promove o uso da
lingua-alvo, especialmente o vocabuléario, oportunizando para que isto aconteca com
coeréncia e em contexto, e representa uma forma interessante para ampliar e contextualizar a
aprendizagem de inglés como lingua estrangeira.

Ranalli (2008) aponta que o jogo de simulagdo The Sims contribui de fato para a
aquisicdo de lingua estrangeira, e participantes de sua pesquisa afirmaram sentir que 0 jogo
tem potencial de contribuir para a aprendizagem de linguas. Para Purushotma (2005), The
Sims € um bom exemplo de jogo de entretenimento com alto valor educacional, rico em
associacOes (palavras e texto escrito associados com imagens, acGes, animacdes), tornando a
aprendizagem automatica e natural, e criando oportunidades de repeticdo continua em ricos
contextos para aprendizado da lingua estrangeira. Neste sentido, com o uso de imagens e as
palavras (orais ou escritas), a memorizacdo pode ser fortalecida, devido as associacOes
possiveis pela dupla codificagdo oriunda dos canais verbal e visual (MAYER, 2009).

Durante o0 jogo, o stress dos jogadores diminui, propiciando aos jogadores um estado
de prazer e relaxamento, onde a aprendizagem incidental acontece. De acordo com Noroozloo
(2015), a aprendizagem incidental é facilitada ao jogar The Sims pois 0s participantes
aprendem novas palavras brincando ao interagir com cenas e personagens simulados. A titulo
de exemplo, uma das variaveis que o jogador deve prestar atencdo em The Sims é o nivel de
energia dos personagens. Se um jogador tentar adivinhar o significado da palavra de forma
incorreta, 0 personagem vai tomar algumas atitudes para avisar ao jogador sua vontade e/ou
necessidade, como se tornar sonolento e pensar muito em camas, em noite ou em dormir,
Porém, caso o jogador ainda ndo reconheca a a¢do a ser tomada, 0 personagem caird em sono
profundo onde ele estiver, podendo ser em casa, no supermercado ou no jardim. De acordo
com o autor, estas a¢des beneficiam o aprendizado incidental, criando no jogador o interesse
nas acdes que devem ser realizadas para cumprir as missoes.

Para concluir, muitos estudos (PRENSKY, 2001; GEE, 2005; SQUIRE, 2006, CHIK,
2014; YUDINTSEVA, 2015) na area de ensino e aprendizagem de linguas indicam que jogos
digitais auxiliam muitos aprendizes de inglés como lingua estrangeira, desenvolvendo tanto
conhecimentos especificos quanto diversos, auxiliando na aquisicdo de vocabulario, na
comunicacdo e interacdo entre jogadores nativos e nao-nativos falantes de inglés, além de
fornecer autonomia, auxiliando no desenvolvimento cognitivo e social como um todo. Jogos
digitais, além disso, podem fornecer estratégias muito efetivas para o desenvolvimento da
aprendizagem, como 0 uso das repeticbes e aprendizagem contextualizada, motivando
jogadores a continuar no jogo para cumprir missées e passar de niveis.

724



™,

\

VI CLAFPL

VI Congresso Latino-americano de
Formagao de Professores de Linguas

Webconferéncia e Ensino e Aprendizagem de Linguas Estrangeiras

O recurso digital webconferéncia possibilita comunicagdo oral a distancia, fazendo
com que pessoas distantes fisicamente possam se comunicar oralmente através do uso de
computador, tablet, celular, desde que tenham um microfone. E possivel utilizar a webcam,
caso 0s interagentes queiram se ver virtualmente, ou é possivel apenas utilizar o canal de voz.
Além disso, existe a possibilidade de chat, envio de arquivos e compartilhamento de tela,
além de outros recursos, dependendo do software ou aplicativo utilizado.

Recursos de webconferéncia podem ser utilizados para fins didaticos, pois recriam a
distancia condi¢cdes semelhantes aquelas de um encontro presencial. Além disso, o recurso
promove a possibilidade de se atingir um nimero maior de aprendizes, distantes fisicamente,
proporcionando oportunidade de interacdo na lingua-alvo. Cruz e Barcia (2000) definem
webconferéncia como uma tecnologia que permite a comunicacdo face a face de grupos
distantes, através de sinais em audio e video. Dentre 0s mais populares, por serem gratuitos,
estdo o Skype e 0 Google Hangouts.

O Skype é um recurso gratuito e popular de webconferéncia, o qual pode ser usado
para fins didaticos, através do qual até 25 pessoas podem se conectar em uma Unica chamada.
A possibilidade de aprender pelo Skype® beneficia alunos que nio tém acesso a aulas em
contextos mais tradicionais, como a sala de aula, ou aqueles que tém problemas com tempo ou
deslocamento, dentre outras situagoes.

Dentre os softwares para webconferéncia, o Skype se destaca por ser de facil acesso e
gratuito. Existe a versdo para computador e celular, facilitando ainda mais o download e uso.
Salbego e Tumolo (2015) realizaram uma pesquisa que investiga percepcdes de alunos que
tiveram experiéncias de aulas presenciais e online por Skype. A percepcdo dos participantes
apontou aspectos positivos, enfatizando o desenvolvimento de fala e escuta através do uso do
Skype para fins didaticos. Os participantes afirmaram que sdo necessarios a atencdo, para
entender a conversa entre 0s interagentes e também o esfor¢o, para se expressar verbalmente e
se fazer entender. Tais caracteristicas sdo propicias para a aprendizagem de linguas, pois
fomentam a producéo oral e a escuta.

No entanto, o software ndo foi desenvolvido para fins didaticos; o Skype ndo
apresenta um quadro branco como o Flashmeeting, o qual imita o quadro branco de uma sala
de aula regular (HAMPEL,; STICKLER, 2012), mas apresenta uma caixa de chat que pode
substituir tal recurso. A diferenca € que no quadro branco apenas o professor escreve
conteudos relativos a aula, enquanto que na caixa de texto do Skype, as conversas paralelas
podem acontecer concomitantes as anotacées da aula.

Outra diferenga € que no Skype néo ¢ possivel que os alunos ‘levantem a mao’, COmo
no Flashmeeting, para sinalizar que querem se expressar, apenas clicando em um botéo que
organiza os turnos de fala (HAMPEL; STICKLER, 2012). Nesse sentido, ele pode ser mais
efetivo para aulas com poucos alunos, a fim de que as tomadas de turno nao se interponham.

3 Desde o seu langamento em 2003, o Skype é uma ferramenta popular e muitas escolas de idiomas adotam tal
recurso para suas aulas. Exemplos de escolas de idiomas que utilizam o recurso digital Skype para as aulas:
http://www.easyespanol.org/; http://nativeenglishteacher.net/; http://skype-englishschool.com/.
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Ha ainda pouca pesquisa investigando o recurso de webconferéncia para aulas de
linguas (SANTOS, 2012; VERJANO 2013; GUO 2013), mas os resultados apontam aspectos
positivos com relacdo a aprendizagem e a interacdo entre os alunos. No Brasil, Santos (2012)
analisou o uso de Skype para o desenvolvimento das quatro habilidades em Inglés e os
resultados apontaram que as habilidades mais desenvolvidas foram a audicdo (listening) e a
fala (speaking), similar ao estudo de Salbego e Tumolo (2015).

Verjano (2013) investigou a interacdo online pelo Skype, contrastando com a
interacdo presencial. A autora identificou producdo linguistica mais variada, além de maior
namero de alunos interagindo nas aulas online. Guo (2013), por sua vez, realizou um estudo
com aprendizes chineses para avaliar suas preferéncias com relagdo ao meio multimodal de
aprendizagem. O autor concluiu que alunos adolescentes tendem a usar a lingua materna nas
aulas, enquanto que nos encontros por webconferéncia eles se esforcaram para utilizar a
lingua-alvo, nesse caso o Inglés. Dessa forma, 0 meio online propiciou a producdo na lingua
estrangeira.

Assim, embora haja ainda a necessidade de se entender de forma concreta como a
aprendizagem acontece em interacdes online por webconferéncia, que focam em aulas de
lingua através de recursos de webconferéncia e em possibilidades didaticas para professores
que trabalham ou almejam trabalhar com esta modalidade de ensino para o desenvolvimento
de lingua, especialmente de interacdo oral, & possivel afirmar que o recurso de
webconferéncia tem potencial para auxiliar o ensino e a aprendizagem de lingua estrangeira.

Considerac6es Finais

Recursos digitais tém grande potencial para auxiliar processos educativos, em
particular o processo de ensino e aprendizagem de uma lingua estrangeira. Este texto trouxe
uma reflexao sobre trés recursos, historias digitais, jogos digitais e webconferéncia.

HDs podem ser usadas apenas como elemento motivador, ou mesmo para exposi¢cdo
ao insumo linguistico na lingua-alvo. Porém, elas podem ter um papel mais fundamental nas
abordagens por contetdo e/ou por projetos, sendo acomodadas dentro delas, quer seja apenas
com a adocdo de alguns de seus principios ou com a adogdo das abordagens como um todo e,
assim, contribuindo para o desenvolvimento de uma lingua estrangeira.

Jogos digitais como recurso para ensino e aprendizagem trazem inlmeras vantagens
ao jogador/aprendiz, como autonomia, motivacdo e interesse para continuar jogando e
aprendendo de forma incidental. Jogos de simulacdo, em especial, por assemelharem-se as
narrativas da vida real (incluindo vocabulério de higiene, alimentacdo e vida social, por
exemplo), oportunizam o aprendizado contextualizado e com coeréncia de uma lingua
estrangeira.

O recurso digital webconferéncia possibilita a interacdo oral de aprendizes de linguas,
oportunizando a comunicacdo entre individuos fisicamente distantes. O tipo de interacdo
fomentado se assemelha ao de situacGes reais por ser um meio sincrono de comunicacao.
Dessa forma, o recurso pode contribuir para o desenvolvimento de uma lingua estrangeira.

Com os recursos digitais apresentados, ampliam-se as oportunidades de aprendizagem
de linguas. Professores e alunos em diferentes contextos podem usufruir de tais recursos para
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diversificar atividades rotineiras, motivando e fazendo uso de uma realidade presente no seu
dia a dia.
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