
UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS – UFMG 

FACULDADE DE LETRAS 

ESPECIALIZAÇÃO EM ENSINO DE LÍNGUAS MEDIADO POR  

COMPUTADOR 

 

 

 

 

 

 

Márcia Cristina da Silva Corrêa 

 

 

 

 

 

 

MOBILE LEARNING: O USO DE DISPOSITIVOS MÓVEIS NO ENSINO DE 

LÍNGUA INGLESA 

 

 

 

 

Belo Horizonte 

2014 



2 

 

Márcia Cristina da Silva Corrêa 

 

 

 

 

 

 

MOBILE LEARNING: O USO DE DISPOSITIVOS MÓVEIS NO ENSINO DE 

LÍNGUA INGLESA 

 

 

 

 

 

Trabalho de Conclusão de Curso apresentado ao 

Programa de Pós-Graduação Latu Sensu da Faculdade 

de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais 

como requisito para a obtenção do título de Especialista 

em Ensino de Línguas Mediado por Computador. 

 

 

 

 

Belo Horizonte 

2014 



3 

 

SUMÁRIO 

 

1 JUSTIFICATIVA ______________________________________________________ 4  

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA _________________________________________ 5 

3 APRESENTAÇÃO DO PROJETO ________________________________________ 8 

3.1 PÚBLICO ALVO _____________________________________________________ 15 

3.2 MODALIDADE ______________________________________________________ 15 

3.3 DURAÇÃO __________________________________________________________ 15 

3.4 CRONOGRAMA _____________________________________________________ 16 

3.5 AVALIAÇÃO ________________________________________________________ 16 

3.6 OBJETIVO GERAL ___________________________________________________ 16 

3.7 OBJETIVOS ESPECÍFICOS ____________________________________________ 16 

4 FORMA DE IMPLEMENTAÇÃO ________________________________________ 17 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS _____________________________________________ 17 

6 MANUAL DO PROFESSOR _____________________________________________18 

REFERÊNCIAS _________________________________________________________24 

 

 

 

 

 

 



4 

 

1 JUSTIFICATIVA  

 

         O cenário educacional mundial está sofrendo modificações para se adaptar à era digital 

globalizada na qual vivemos, inovações nos formatos de sala de aula, diferentes 

metodologias e métodos de ensino-aprendizagem e novos papéis e posturas de professores e 

alunos surgem para suprir essa nova demanda. A presença das novas tecnologias nos 

diversos contextos da sociedade torna indispensável que a escola e os processos educativos 

desenvolvidos nela estejam também de acordo com o novo contexto de educação, pois para 

preparar nativos digitais (PRENSKY, 2001) para o futuro é necessário usar ferramentas 

digitais. 

        Para tentar ultrapassar as dificuldades apresentadas no contexto da comunidade escolar 

na qual o projeto será desenvolvido, o caminho mais adequado é utilizar a tecnologia que 

está nas mãos dos alunos, dessa forma, o ponto de partida para implantar o mobile learning é 

não possuir na escola outros recursos para desenvolver projetos com a utilização das TICs, 

sendo os dispositivos móveis o meio mais acessível para conectar os alunos com atividades 

que fazem parte do mundo fora dos muros da escola. O projeto apresenta formas de 

utilização desses dispositivos com o auxílio do modelo BYOD (Bring Your Own Device), 

juntamente com o AVA Edmodo como recurso pedagógico no ensino da língua inglesa.  

       De acordo com o Guia de orientações políticas para a aprendizagem móvel da UNESCO 

(Policy guidelines for mobile learning, 2013), o mobile learning possibilita o 

desenvolvimento de várias atividades educacionais: 

“Mobile learning involves the use of mobile technology, 

either alone or in combination with other information and 

communication technology (ICT), to enable learning 

anytime and anywhere. Learning can unfold in a variety 

of ways: people can use mobile devices to access 

educational resources, connect with others, or create 

content, both inside and outside classrooms. Mobile 



5 

 

learning also encompasses efforts to support broad 

educational goals such as the effective administration of 

school systems and improved communication between 

schools and families.” (UNESCO, 2013,p. 6) 

 

 

        O que é especial no mobile learning em relação aos outros tipos de atividades de 

ensino? O fato de não necessitar de manutenção tecnológica, a postura dos alunos se torna 

mais engajada e se sentem motivados, pois estão utilizando uma tecnologia atual que faz 

parte do seu dia a dia e pode ser personalizada de acordo com as suas necessidades.   

“Mobile learning applications commonly allow people to 

select between lessons that require only a few minutes to 

complete and lessons that demand sustained concentration 

over a period of hours. This flexibility allows people to 

study during a long break or while taking a short bus 

ride.” (UNESCO, 2013, p. 6) 

 

       Algumas das ações possíveis com a utilização dos dispositivos móveis seria a pesquisa 

na internet, a gravação de vídeos, a produção de podcasts
1
 e fotos, elaboração de textos, 

armazenamento de dados, criação de HQs com temas variados e compartilhamento  dos 

materiais produzidos em rede.  

 

2  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  

         O letramento digital faz parte da realidade escolar, pois os alunos que atualmente 

chegam às escolas estão, a todo o momento, usando seus smathphones e tablets,  discutindo 

as novidades das redes sociais e expondo suas vidas nelas. Falar de letramento digital no 

ambiente escolar é, então, assumir a mudança que vem ocorrendo com os alunos, com o 

                                                           
1 Podcast é o nome dado ao arquivo de áudio digital, frequentemente em formato MP3 ou AAC (este último 

pode conter imagens estáticas e links), publicado através de podcasting na internet e atualizado via RSS. 

Também pode se referir a série de episódios de algum programa quanto à forma em que este é distribuído. 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Podcasting
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
http://pt.wikipedia.org/wiki/RSS
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mundo e também com os profissionais da educação. Contudo, para que isso seja possível 

faz-se necessário que o professor seja orientado para o uso dessas tecnologias tanto nos 

projetos pedagógicos, na prática de sala de aula quanto no seu processo de capacitação e 

pesquisa continuada. Pode-se perceber essa realidade na afirmação de Coscarelli (2009): 

“Vivemos o digital, somos o digital, fazemos o digital. Isso faz 

parte de nós, cidadãos inseridos no mundo contemporâneo, e se 

não faz ainda, deveria fazer, ou vai fazer logo” (COSCARELLI, 

2009, p. 13). 

 

         Portanto, não basta apenas saber manusear, deve-se aprender como trabalhar, 

pesquisar, lecionar e auxiliar através das tecnologias de informação e comunicação (TICs). 

Há a necessidade de um novo professor para o novo aluno que surgiu e que seja capaz de 

gerir os acontecimentos a sua volta.         

“É importante neste processo dinâmico de aprender pesquisando, 

utilizar todos os recursos, todas as técnicas possíveis por cada 

professor, por cada instituição, por cada classe: integrar as 

dinâmicas tradicionais com as inovadoras, a escrita com o 

audiovisual, o texto sequencial com o hipertexto, o encontro 

presencial com o virtual.” (MORAN, 2000, p. 137-144) 

        Para Moran (2000), “(...) na sociedade da informação todos estamos reaprendendo a 

conhecer, a comunicar-nos, a ensinar e a aprender; a integrar o humano e o tecnológico; a 

integrar o individual, o grupal e o social” (p.137-144). Não há como evitar a evolução, deve-

se procurar superar as dificuldades e agir sobre sua realidade, tentando modificá-la. O autor 

resume qual seria o papel do professor nesse novo contexto de ensino-aprendizagem: 

“O que muda no papel do professor? Muda a relação de espaço, 

tempo e comunicação com os alunos. O espaço de trocas aumenta 

da sala de aula para o virtual. O tempo de enviar ou receber 

informações se amplia para qualquer dia da semana. O processo de 

comunicação se dá na sala de aula, na internet, no e-mail, no chat.” 

(MORAN, 2000, p. 137-144) 

 

        Dentro desse contexto, torna-se necessário uma educação híbrida,
 
de acordo com Bonk e 

Graham (2006) na qual juntamente com a aula digamos tradicional  na  escola,  ocorrem   
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também   encontros   virtuais   entre   professor/alunos    e alunos/alunos, com o intuito de 

promover uma troca de informações e construir conhecimentos de forma colaborativa, 

combinar o suporte de sala de aula com a flexibilidade do e-learning e todas as suas 

potencialidades com o objetivo de complementar as atividades desenvolvidas face-a-face, é 

uma tendência que cada vez mais vem ganhando espaço e que promove uma interação mais 

dinâmica entre todos os envolvidos no processo.  

        Segundo PAIVA (2009), o ensino de línguas na escola muitas vezes não supre as 

necessidades dos alunos e muitos procuram  opções para estimular   a  sua aprendizagem, os  

affordances
2
 ou propiciamentos que lhes são mais adequados, dentro de um contexto que 

faça sentido. PAIVA (2009 apud Van Lier (2008, p. 599), afirma que: 

 

A natureza dialógica de toda língua e do uso da linguagem têm 

profundas implicações para a aprendizagem de línguas. 

Imediatamente muda-se a língua entendida como um produto, um 

sistema estático que pode ser descrito em termos de sua estrutura e 

componentes internos (estruturalismo), para uma visão de processo 

de criação, compartilhamento e troca de significados através de 

falantes, tempo, e espaço. É importante dizer, como indicado 

acima, que a língua não atua sozinha nesse processo de produção 

de sentido. O mundo ao seu redor executa também um papel 

constitutivo, incluindo o mundo físico dos objetos e relações 

espaço-temporais, o mundo social de outras construções de sentido 

e pessoas compartilhadoras de sentidos, o  mundo  simbólico   dos 

pensamentos, sentimentos, práticas culturais, valores, etc. em 

resumo, o todo complexo de recursos mente-corpo-mundo 

envolvidos em qualquer ação comunicativa. (Van Lier, 2008, p. 

599) 

 

                                                                                   

         De acordo com PAIVA (2009, p. 9 ), para o professor auxiliar o aprendiz na aquisição 

de uma língua, faz-se necessário indicar outros propiciamentos que a escola não oferece, e é 

exatamente fora de sala de aula que o aluno pode encontrar inúmeros estímulos que podem 

lhe ajudar a aprender uma língua. 

                                                           
2   Affordances: é a qualidade de um objeto, ou de um ambiente, que permite que um indivíduo realize uma ação. 

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Affordance> 
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        O projeto também foi apoiado no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal 

(ZDP), defendida por Vygotsky (1999), que enfoca a importância da interação social no 

processo de aprendizagem, e mostra que o trabalho em grupo é produtivo, pois os que 

apresentam maior dificuldade se apoiam (scaffolding)
3
 naqueles que possuem um 

conhecimento mais avançado até superarem as suas dificuldades.  

 

 

 

3 APRESENTAÇÃO DO PROJETO 

 

         O presente projeto propõe a utilização de dispositivos móveis como recursos 

pedagógicos de forma interativa e acessível, através da produção de HQs e vídeos, 

objetivando desenvolver as habilidades comunicativas: escrita e fala na língua inglesa (L2). 

O mobile learning que se baseia no uso de equipamentos móveis em que se utilizam 

dispositivos portáteis de computação sem fio, é uma modalidade de ensino que apresenta a 

concepção ubíqua, na qual o aluno pode acessar e aprender a qualquer hora em qualquer 

lugar, pois é portátil e acessível. Apresenta também o Ambiente Virtual de Aprendizagem 

(doravante AVA) Edmodo e suas funcionalidades, as quais auxiliam na aprendizagem 

colaborativa, além de favorecer e motivar a autonomia dos aprendizes, sendo uma 

plataforma que possibilita uma pedagogia sócio-interacionista, também apresenta alguns 

aplicativos usados para desenvolver as atividades propostas.   

        Por se tratar de novos ambientes de aprendizagem, são necessárias transformações e 

adaptações  nesse  processo  para  que  possam  ser  utilizados  de  maneira mais adequada e  

                                                           
3
   Scaffolding is a learning process designed to promote a deeper level of learning. Scaffolding is the support given during 

the learning process which is tailored to the needs of the student with the intention of helping the student achieve his/her 

learning goals (Sawyer, 2006). <http://en.wikipedia.org/wiki/Instructional_scaffolding> 
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produtiva. Segundo Souza (2011), o AVA é: 

 “(...) um espaço que integra tecnologias heterogêneas e 

múltiplas abordagens pedagógicas, estruturado para 

prover informações educacionais e no qual interações 

ocorrem rumo à co-construção do espaço, podendo ser 

utilizado para enriquecer atividades de sala de aula ou 

mesmo para substituir a sala de aula.” (p.65,66) 

 

         De acordo com Dillenbourg e Synteta (2002), esses espaços têm como característica 

integrar tecnologias heterogêneas e múltiplas abordagens pedagógicas, informações e 

interações que reorganizam e recriam a sala de aula e, em alguns casos, até a substitui.  

         Para que todas as possibilidades propostas pelo educador alcancem o seu objetivo, de 

acordo com Lopes e Gomes (2007), é necessário que o mesmo disponha de tempo e 

habilidades para conseguir envolver os alunos, e de acordo com os autores há inúmeras 

possibilidades de explorar as Tics no ensino. Os autores citam Gomes (2005), que 

sistematizou as mais importantes vertentes e contextos de utilização dessas tecnologias: 

“...considerando que as mesmas permitem: (i) apoiar o ensino 

presencial em sala de aula; (ii) proporcionar oportunidades de 

auto-estudo com base em documentos electrónicos; (iii) criar 

condições para o desenvolvimento de sistemas de formação a 

distância, (iv) permitir a “extensão virtual” da sala de aula 

presencial e, nas suas vertentes mais centradas nas redes de 

comunicação, particularmente a Internet, (v) dar origem a novas 

modalidades de formação online que inclui na designação de e-

learning.” (Lopes e Gomes, pag. 816) 
              

        Dentro desse contexto, o educador deve sempre estar atualizado com os novos recursos 

disponíveis e propor alternativas de aprendizagem para seus alunos que sejam significativas 

para eles, a fim de que se sintam motivados e engajados no processo de ensino-

aprendizagem. 

        Não se deve usar as tecnologias para disfarçar modos obsoletos de prática pedagógica, 

e sim como mais um recurso disponível para auxiliar o aprendiz na sua busca pelo 

conhecimento, auxiliando o seu crescimento pessoal e a sua visão de coletividade e 

colaboração dentro de um ambiente participativo, torna-se necessário valorizar o diálogo 
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entre os saberes para que se dê unidade e coerência nas diversas situações educacionais. De 

acordo com PAIVA (2010), deve-se dispor de aplicativos e ferramentas adequadas “para que 

os alunos possam se reunir, compartilhar, colaborar e aprender juntos.” (Paiva 2010, pag. 

357). 

        Dentre os diversos ambientes da Web 2.0 que apresentam potencial pedagógico-

educacional, destaca-se o Edmodo, cujo proprietário é o LinkedIn. É um ambiente de 

aprendizagem privado e gratuito que não necessita de licença para a sua utilização e pode ser 

acessado através de qualquer sistema operacional. Nesse espaço, as informações são 

armazenadas na nuvem computacional que tem uma capacidade ilimitada, a qual não requer 

instalação de plataformas nem necessita de hospedagem. Além disso, o Edmodo possui uma 

interface bastante intuitiva e está disponível para tradução em várias línguas, inclusive para a 

língua portuguesa. Essa ferramenta favorece o desenvolvimento de práticas educativas mais 

dinâmicas, motivadoras, divertidas e atrativas para os alunos, pois com a utilização desse 

ambiente o educador propõe diversas atividades que podem ser executadas individualmente 

ou em grupos. Vale ressaltar que a comunicação é feita de forma assíncrona, já que o 

ambiente não disponibiliza do recurso de chat. 

          Esse AVA pode complementar o ensino presencial, mas também pode servir de 

plataforma para desenvolver cursos online. Apresenta regularmente novas configurações e 

funcionalidades e conta com uma equipe de apoio aos usuários bastante eficiente. Cabe 

destacar que o suporte é em língua inglesa e uma vez que as dúvidas são esclarecidas, ficam 

disponíveis para que todos os educadores do ambiente visualizem. 

        Nesse ambiente, é possível conectar saberes diversos pelo fato de não haver uma área 

de conhecimento específica, possibilitando que ocorra a interdisciplinaridade, característica 

que Behar (2006) ressalta como positiva nesse contexto de aprendizagem: 
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“Com uma postura voltada à cooperação e à 

interdisciplinaridade, engendram-se espaços e propostas 

que favorecem a investigação e a multiplicidade de vozes, 

desafiando e envolvendo seus participantes.”   (Behar 

2006, pag. 04) 
  

        O educador tem total controle desse ambiente, pois é um espaço restrito, ou seja, para 

ter acesso o professor tem que disponibilizar uma senha para seus alunos, quem não foi 

convidado é excluído do ambiente e não há troca de mensagens restritas entre alunos.  O 

professor cria um grupo e disponibiliza um código de acesso ou a URL do grupo para os 

alunos, no momento em que todos os alunos são cadastrados no grupo, o professor bloqueia 

o código. 

        Nessa plataforma, as informações são gerenciadas através de ícones que informam 

novas contribuições dos alunos assim como informações novas na interface, o mediador 

pode acompanhar e fazer anotações a respeito das tarefas desenvolvidas e os alunos tem 

acesso aos feedbacks feitos e ao resultado das avaliações no seu perfil de usuário, além de 

também terem a possibilidade de comentar as observações feitas pelo moderador a respeito 

de suas atividades. O professor pode premiar os alunos individualmente ou em grupo pelo 

progresso nas tarefas desenvolvidas através de badges disponíveis na plataforma ou 

personalizar  um novo badge, esse recurso é mais um estímulo ao aluno. 

       Nesse AVA, o aluno não fica esperando apenas receber o conhecimento pronto do 

professor, ele o constrói juntamente com todos que fazem parte do grupo, assumindo uma 

posição participativa, autônoma e colaborativa, o que facilita com que o mesmo também seja 

autor, pois é constantemente estimulado a emitir suas opiniões e observações a respeito de 

determinado assunto, através das mensagens. É um espaço que possibilita a interação e o 

compartilhamento, permite a troca de anotações, links e diversos tipos de arquivos; algumas 

das ações possíveis ao professor são enviar lembretes, marcar eventos e tarefas para seus 

alunos. 
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        As orientações serão dadas em língua inglesa para que possam ser compreendidas 

adequadamente pelo aluno antes do mesmo fazer as tarefas propostas. A integração entre as 

produções de HQs e vídeo se dará de forma sequenciada, todas as produções seguirão uma 

temática abordada em sala de aula, realizadas as discussões, a professora irá postar no grupo 

do Edmodo os passos a serem seguidos para a realização das atividades, indicando os links 

que deverão ser acessados de acordo com o tipo de atividade proposta, sendo que cada uma 

focará determinada habilidade: HQs (escrita) e Vídeo (fala). 

        As postagens dos trabalhos serão feitas seguindo as orientações da professora, se o 

tema da semana é bullying e o tipo de atividade proposta for vídeo, todos os grupos 

produzirão o vídeo e postarão no espaço reservado para essa atividade definido pela 

professora, possibilitando que todos vejam e comentem os trabalhos uns dos outros. 

        O trabalho partiria de discussões a respeito de problemas e situações enfrentados pelos 

alunos no seu cotidiano, como bullying e drogas, isso é uma maneira de trazer para o 

contexto escolar a realidade que o educando vive, e isso faz com que o mesmo se sinta 

motivado e valorizado e não tenha uma postura apática dentro de sala de aula, se envolvendo 

em todas as atividades, pois não está desvinculado e faz parte de sua vivência. Definidos os 

temas, seria iniciada a pesquisa sobre cada um,  haveria rodadas de  discussões moderadas 

pela professora, para que se definisse quais os pontos mais importantes de cada tópico a ser 

abordado.       

        A professora abrirá uma conta no Edmodo  e   disponibilizará  os códigos  de  acesso  à  

turma, criando grupos de estudo para que cada tópico seja  discutido e tenha o seu espaço de 

divulgação e colaboração definidos, o que facilitaria as postagens e a organização dos alunos 

e também da professora, sendo que todo esse processo ocorrerá através do acesso por 
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dispositivos móveis as contas do Edmodo, Create a comic e Comics Head,  aplicativos que 

auxiliam na elaboração de HQs online. 

         Primeiramente, a professora  incentivará uma discussão sobre o uso de dispositivos 

móveis como tablets e celulares durante as aulas de língua inglesa, definindo com o auxílio 

da turma quais as regras de utilização.  Em seguida, a professora solicitará que os alunos 

façam o download dos aplicativos  Edmodo, Create a Comic  e Comics Head para os seus 

dispositivos e dará as primeiras instruções sobre o ambiente virtual e suas funcionalidades, 

orientando-os em relação a dúvidas referente a utilização do aplicativo. Após o cadastro no 

AVA, acessarão a plataforma para explorá-la, realizando a atividade inicial de apresentação 

pessoal e interagindo tecendo comentários a respeito do texto um do outro, identificando 

coincidências e gostos pessoais. 

        Em sala de aula ocorreriam as discussões sobre temas do dia-a-dia dos estudantes, o 

primeiro tema seria “Drogas”, para desenvolver as atividades complementares na plataforma 

com o auxílio dos recursos midiáticos, a professora postará as instruções para  a tarefa  

indicando os links de alguns sites que abordam o tema. Equipes seriam formadas, os alunos 

começariam a interagir com pequenos textos em inglês sobre o tópico abordado tirando 

dúvidas e fazendo perguntas para a professora, discutindo e pontuando as principais 

características referentes ao mesmo, incentivando dessa forma a colaboração na construção 

do trabalho.  

        A HQ é um recurso que associa textos e imagens e torna a leitura mais atraente com o 

auxílio dos elementos gráficos como as onomatopeias, os balões, entre outros que facilitam a 

compreensão da história, as HQs servem como apoio ao conhecimento do aluno, pois as 

imagens são os affordances para entender o texto, auxiliando-os no significado da palavra 

nesse gênero textual. Esses aplicativos possibilitam o compartilhamento das histórias 
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criadas, o aplicativo Create a comic dá a opção de trabalhar online e offline e o tutorial para 

o uso do aplicativo e das principais características de uma HQ com as instruções para a 

atividade deverão ser acessados na plataforma, sendo que o Comics Head  apresenta seu tutorial 

no primeiro momento que é acessado. 

        Esclarecidos todos os pontos referentes a essa atividade, os alunos iniciariam a pauta da 

história, com a escolha das personagens e cenário. Todas as HQs serão postadas no Edmodo 

para que todos vejam e comentem as atividades, colaborando efetivamente para o 

desenvolvimento e para a interação do grupo em busca do conhecimento de forma coletiva.  

       A avaliação será realizada observando a interatividade, a participação e a realização da 

tarefa, um ponto que complementa a atividade é comentar o trabalho de outras equipes, 

verificando se todos os critérios exigidos foram cumpridos de forma adequada, 

acrescentando dicas e opiniões sobre o trabalho do colega.  

       O segundo tema a ser abordado será o fenômeno do “Bullying”, um tema bastante 

polêmico e que provoca muitos problemas no relacionamento entre os alunos dentro do 

ambiente escolar, existem vários tipos e segundo Cleo Fante (2005), no livro “Fenômeno 

Bullying: como prevenir a violência nas escolas e educar para a paz”, os atos de bullying 

entre alunos são caracterizados por determinados tipos de comportamentos, os quais deverão 

ser identificados pelos alunos em suas pesquisas, além de características das possíveis 

vítimas e agressores, propondo maneiras de combater essa prática e dessa forma tentar 

melhorar o ambiente escolar e suas relações, conscientizando e esclarecendo a todos que 

fazem parte dessa comunidade a respeito desse problema grave e que em alguns casos leva a 

vítima a cometer suicídio, e finalizando com uma mensagem contra esse comportamento 

inadequado. 
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        Os vídeos produzidos serão feitos em equipes, cada membro ficará responsável por 

uma etapa como: roteiro, personagens, cenário, tipo de bullying enfocado (físico, verbal, 

material, moral, psicológico, sexual e virtual), edição e postagem no AVA para a apreciação 

dos grupos, comentários, sugestões ou críticas construtivas. A avaliação se baseará no 

processo de construção até a finalização do vídeo, demonstrando que os alunos realmente 

conseguiram perceber a importância de abordar esse tema e todos os males que ele pode 

causar nas vítimas desse tipo de comportamento. 

 

3.1 PÚBLICO ALVO 

         Alunos do 9º ano do ensino fundamental de uma escola estadual do município de 

Ananindeua em Belém do Pará. 

 

 

3.2 MODALIDADE 

 

        A modalidade é híbrida, alternando entre aulas faca-a-face e online com a utilização de 

dispositivos móveis (mobile learning)  para acessar a plataforma  do  curso,  baseado em 

tarefas de aprendizagem. 

 

3.3 DURAÇÃO 

         A duração do curso será de 4 semanas, sendo a primeira dedicada às orientações e 

apresentações e posteriormente uma semana dedicada a um tema específico e finalizando 

com a avaliação de todo o processo. 
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3.4 CRONOGRAMA  

1ª Semana 
Apresentação 

inicial 

Orientação do aluno no ambiente, primeiras instruções, 

socialização do grupo, acesso a plataforma para conhecer 

todos os funcionamentos. 

2ª Semana HQs Criação de HQs focalizando os temas abordados. 

3ª Semana Vídeos Produção de vídeos baseados nos temas discutidos em 

sala. 

4ª Semana Avaliação Levando em consideração os critérios para cada 

atividade. 

 

 

3.5 AVALIAÇÃO 

        O processo de avaliação abrangerá alguns critérios como: participação, colaboração, 

interatividade, utilização dos softwares e compartilhamento de informações para auxiliar o 

grupo a alcançar os objetivos de acordo com a atividade proposta para os alunos. 

 

3.6 OBJETIVO GERAL 

 Pretende-se que os alunos do 9º ano do ensino fundamental, desenvolvam as 

habilidades e competências de escrita e fala na língua inglesa. 

 

3.7 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 Utilizar dispositivos móveis como ferramenta de navegação na internet para a 

construção do conhecimento; 

 Mostrar a relação que existe entre conteúdos estudados e situações do dia-a-dia;  
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 Desenvolver as noções de trabalho em equipe, colaboração, interação, organização e 

responsabilidade entre os alunos com o uso das  Tics de maneira crítica e reflexiva; 

 Divulgar as produções dos alunos à comunidade escolar. 

 

4 FORMA DE IMPLEMENTAÇÃO 

 

        Esse projeto será implementado em uma escola estadual do Município de Ananindeua 

em Belém/PA e terá como foco alunos do 9º ano do ensino fundamental, que passam grande 

parte do seu dia conectados, apesar de serem menores não estarão infligindo os preceitos do 

Estatuto da Criança e do Adolescente (1990) referente a exposição de imagens, pois a rede 

social escolhida é fechada e exclusiva aos membros adicionados pelo administrador. Esse 

projeto pode ser adaptado para outros níveis de acordo com as necessidades do docente e do 

contexto de prática que o mesmo se encontra. 

        O acesso a internet será feito pelo wi-fi da escola no laboratório de informática, no 

entanto, para que todos tenham a possibilidade de desenvolver as atividades propostas, 

grupos serão formados, nos quais pelo menos um ou dois integrantes devem possuir 

dispositivos com acesso à internet, em atividades que necessitem do seu uso. 

 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

           

        Este projeto apresenta algumas formas de utilização de mídias aplicadas a situações 

pedagógicas, as atividades propostas ao serem desenvolvidas devem objetivar o trabalho 

colaborativo e a interação entre os participantes, tornando-os agentes do seu próprio  

conhecimento, além de oportunizar novas formas de aprender é papel da escola cidadã 

contribuir para formar alunos críticos e transformadores.  
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        O uso das tecnologias a favor da educação deve ser inserido sempre que possível para 

diminuir as fronteiras e a exclusão em relação ao acesso as informações, deve ser sempre um 

estímulo para os estudantes no processo de ensino-aprendizagem, no entanto, não deve ser o 

objetivo mas um dos caminhos que levam ao aprendizado e é papel do professor auxiliar os 

educandos a explorar toda essa potencialidade para que consigam transformar informações 

em conhecimento. 

 

 

6 MANUAL DO PROFESSOR 

ACESSO AO AVA EDMODO 

 

1- No cadastro para professores deve-se colocar o nome de usuário, a senha que deve possuir 

no mínimo 04 dígitos e o e-mail que é obrigatório, por fim seleciona a forma de tratamento e 

digita o nome e sobrenome.  

    Se o cadastro é para estudantes, o primeiro passo é colocar o código do grupo que é 

fornecido pelo professor, em seguida o nome de usuário, a senha de no mínimo 04 dígitos, 

nesse caso o e-mail é opcional e finaliza com o nome e sobrenome.  

 

     

 

 

 

                                                   

 

 

 

 

Figura 1: Página de cadastro da plataforma 
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Fonte: https://www.edmodo.com/?language=pt-br&auto_selected_lang=true&logout=true 

 

 

2- Nessa página inicial é possível realizar várias funções, como: verificar as notas dos 

alunos, as novas atualizações, as últimas notícias do grupo, adicionar arquivos e links na sua 

biblioteca, criar um novo grupo, verificar algumas dicas da plataforma, entre outros.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Página inicial da plataforma 

Fonte: https://www.edmodo.com/home 

 

 

3- Nesse espaço o administrador cria um grupo e disponibiliza o código de acesso ou a URL 

para que os alunos possam acessar o AVA e bloqueia depois que todos já estão inseridos no 

grupo, evitando que pessoas estranhas ao grupo acessem o ambiente. 
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Figura 3: Página do grupo Internautas 

Fonte: https://www.edmodo.com/home#/group?id=6698907 

 

 

 

 

1ª UNIDADE 

- APRESENTAÇÃO INICIAL 

Metodologia: Promover uma discussão sobre o uso de dispositivos móveis durante as aulas 

de língua inglesa, definir quais as regras de utilização juntamente com a turma, definidas as 

regras solicite que elaborem um painel para colocar na sala de aula, a coordenação da escola 

deve ser informada sobre o projeto e os motivos do uso dos dispositivos durante as aulas. 

Após essa etapa a professora acessará o AVA Edmodo para esclarecer sobre suas 

funcionalidades. 

Objetivos 

- Socializar todos os integrantes do grupo; 

- Elaborar regras para o uso das ferramentas na sala de aula; 

- Esclarecer dúvidas quanto a utilização do aplicativo. 

Duração: Explicação da atividade em uma hora/aula e uma semana para as postagens.  

Ferramentas e Recursos: Plataforma Edmodo e dispositivos móveis como celulares e 

tablets. 

Avaliação:  Interatividade, participação e realização da tarefa. 

Sites Indicados: 

AVA: https://www.edmodo.com/?language=pt-br 

Tutorial para acessar o Edmodo: https://www.youtube.com/watch?v=bMThesvG1Lg 
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2ª UNIDADE 

- ELABORAÇÃO DE HQS: Drogas  

 

                     Metodologia: A professora solicitará que os alunos baixem um dos aplicativos Create a 

Comic ou Comics Head para os seus dispositivos, em seguida orientará os alunos no que diz 

respeito ao funcionamento dos aplicativos e os deixará livres para descobrir e criar os 

primeiros quadrinhos para se familiarizarem, antes de realizarem a atividade proposta.  

 

Objetivos: 

- Despertar o gosto pela pesquisa e redação; 

- Trabalhar colaborativamente; 

- Desenvolver a criatividade dos alunos; 

- Trabalhar a escrita de forma crítica. 

 

Duração: Apresentação da atividade em uma hora/aula e uma semana para a entrega da 

atividade realizada em grupos. 

 

Ferramentas e Recursos: Aplicativos Create a Comic (Android) e Comics Head 

(Android/IPhone) 

 

Avaliação: Será avaliado a criatividade, desenvolvimento da história e a escrita da mesma 

na língua inglesa. 

Exemplos: Strip abordando o tema alcoolismo, uma droga lícita. Disponível em: 

<http://www.comicshead.com/node/474> 
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              HQ abordando o tema bullying. Disponível em: 

<http://www.comicshead.com/node/5702> 

 

 

 

 

 

 

Sites Indicados: 

http://www.youtube.com/watch?v=w_DCJ7mlKms 

http://youtube/q1S_1aKqY7A 

http://youtube/t6YHJJo-ePc 

 

 

3ª UNIDADE 

- PRODUÇÃO DE VÍDEOS: Bullying 

Metodologia: Os alunos deverão fazer pesquisa nos meios midiáticos para aprofundamento 

sobre o assunto a fim de ter um melhor embasamento teórico para elaborar os seus próprios 

textos, identificando os tipos mais praticados; indicando comportamentos de uma pessoa que 

está sendo vítima dessa prática; ações que pais e professores poderiam fazer para evitar esse 

tipo de comportamento, como se proteger do bullying, além de esclarecer a comunidade 

escolar a respeito do assunto e indicar alternativas para enfrentar e superar esse problema.  

 

Objetivos: 

- Desenvolver o trabalho em equipe; 
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- Incentivar a colaboração entre os participantes; 

- Envolver os alunos na reflexão de temas do seu dia-a-dia; 

- Motivar a resolução de problemas ou a indicação de prováveis soluções; 

- Informar e esclarecer a comunidade escolar a fim de propor sugestões para combater essa 

prática dentro da escola; 

- Demonstrar o conhecimento prévio e o conhecimento adquirido sobre o tema em questão; 

- Compreender como o bullying ocorre nas escolas. 

 

Duração: Duas hora/aula para explicação da atividade e uma semana para a produção dos 

vídeos. 

 

Ferramentas e Recursos: smartphones, tablets, aplicativo Video Show Pro , AVA Edmodo 

e site You Tube. 

 

Avaliação: Será avaliado a criatividade, colaboração, interação e desenvolvimento do 

trabalho. 

Exemplo: What is bullying. Disponível em: <http://youtu.be/zUAbAKee0Cw> 

                  Ways to stop bullying. Disponível em: <http://youtu.be/ynTuA_tlZDE> 

 

Sites Indicados: 

< http://www.bullyingawarenessweek.org/> 

< http://www.cyberbullying.org/> 

< http://www.cyberbullying.us/>  

< http://www.cyberbullying.info/>  

 <http://www.goodcharacter.com/GROARK/Bullying.htm> 

 <http://www.stopcyberbullying.org/>  

< http://yp.direct.gov.uk/cyberbullying/> 
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