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1 JUSTIFICATIVA

O cenério educacional mundial esta sofrendo modificacdes para se adaptar a era digital
globalizada na qual vivemos, inovagdes 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 presenca das novas tecnologias nos
diversos contextos da sociedade torna indispensavel que a escola e 0s processos educativos
desenvolvidos nela estejam também de acordo com o novo contexto de educacdo, pois para
preparar nativos digitais (PRENSKY, 2001) para o futuro é necessario usar ferramentas
digitais.

Para tentar ultrapassar as dificuldades apresentadas no contexto da comunidade escolar
na qual o projeto serd desenvolvido, o caminho mais adequado é utilizar a tecnologia que
esta nas maos dos alunos, dessa forma, o ponto de partida para implantar o mobile learning é
ndo possuir na escola outros recursos para desenvolver projetos com a utilizagcdo das TICs,
sendo os dispositivos moveis 0 meio mais acessivel para conectar os alunos com atividades
que fazem parte do mundo fora dos muros da escola. O projeto apresenta formas de
utilizacdo desses dispositivos com o auxilio do modelo BYOD (Bring Your Own Device),
juntamente com o AVA Edmodo como recurso pedagogico no ensino da lingua inglesa.

De acordo com o Guia de orientaces politicas para a aprendizagem movel da UNESCO
(Policy guidelines for mobile learning, 2013), o mobile learning possibilita o

desenvolvimento de varias 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
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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 relacdo aos outros tipos de atividades de
ensino? O fato de ndo necessitar de manutencdo tecnoldgica, a postura dos alunos se torna
mais engajada e se sentem motivados, pois estdo 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 acdes possiveis com a utilizacdo dos dispositivos moveis seria a pesquisa
na internet, a gravacdo de videos, a producdo de podcasts’ e fotos, elaboracdo de textos,
armazenamento de dados, criacdo de HQs com temas variados e compartilhamento dos

materiais produzidos em rede.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O letramento digital faz parte da realidade escolar, pois os alunos que atualmente
chegam as escolas estdo, a todo 0 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, entdo, assumir a mudanca que vem ocorrendo com os alunos, com o

! Podcast é 0 nome dado ao arquivo de audio digital, frequentemente em formato MP3 ou AAC (este Gltimo
pode conter imagens estaticas e links), publicado através de podcasting na internet e atualizado via RSS.
Também pode se referir a série de episédios de algum programa quanto a forma em que este € distribuido.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Podcasting
http://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
http://pt.wikipedia.org/wiki/RSS

mundo e também com os profissionais da educacdo. Contudo, para que isso seja possivel

faz-se necessério que o professor seja orientado para 0 uso dessas tecnologias tanto nos

projetos pedagdgicos, na pratica de sala de aula quanto no seu processo de capacitacdo e

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

Portanto, ndo basta apenas

“Vivemos o digital, somos o digital, fazemos o digital. Isso faz
parte de nos, cidaddos inseridos no mundo contemporaneo, e se
ndo faz ainda, deveria fazer, ou vai fazer logo” (COSCARELLI,
2009, p. 13).

saber manusear, deve-se aprender como trabalhar,

pesquisar, lecionar e auxiliar através das tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs).

Ha& a necessidade de um novo professor para 0 novo aluno que surgiu e que seja capaz de

gerir 0s acontecimentos a sua volta.

“E importante neste processo dindmico de aprender pesquisando,
utilizar todos os recursos, todas as técnicas possiveis por cada
professor, por cada instituicdo, por cada classe: integrar as
dindmicas 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 informacao todos estamos reaprendendo a

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

integrar o individual, o grupal e o social” (p.137-144). Nao ha como evitar a evolucéo, deve-

se procurar superar as dificuldades e agir sobre sua realidade, tentando modifica-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 relacdo de espago,
tempo e comunica¢do com os alunos. O espago de trocas aumenta
da sala de aula para o virtual. O tempo de enviar ou receber
informacdes se amplia para qualquer dia da semana. O processo de
comunicagdo se da na sala de aula, na internet, no e-mail, no chat.”
(MORAN, 2000, p. 137-144)

Dentro desse contexto, torna-se necessario uma educacao hibrida, de acordo com Bonk e

Graham (2006) na qual juntamente com a aula digamos tradicional na escola, ocorrem



também encontros virtuais entre professor/alunos e alunos/alunos, com o intuito de
promover uma troca de informagdes 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 tendéncia que cada vez mais vem ganhando espaco e que promove uma interacdo mais
dindmica entre todos os envolvidos no processo.

Segundo PAIVA (2009), o ensino de linguas na escola muitas vezes ndo supre as
necessidades dos alunos e muitos procuram opcdes para estimular a sua aprendizagem, 0s

affordances? ou propiciamentos que lhes sdo mais adequados, dentro de um contexto que
faca sentido. PAIVA (2009 apud Van Lier (2008, p. 599), afirma que:

A natureza dialdgica de toda lingua e do uso da linguagem tém
profundas implicagdes para a aprendizagem de linguas.
Imediatamente muda-se a lingua entendida como um produto, um
sistema estatico que pode ser descrito em termos de sua estrutura e
componentes internos (estruturalismo), para uma visao de processo
de criagdo, compartilhamento e troca de significados através de
falantes, tempo, e espago. E importante dizer, como indicado
acima, que a lingua ndo atua sozinha nesse processo de producdo
de sentido. O mundo ao seu redor executa também um papel
constitutivo, incluindo o mundo fisico dos objetos e relacGes
espaco-temporais, 0 mundo social de outras construcdes de sentido
e pessoas compartilhadoras de sentidos, 0 mundo simboélico dos
pensamentos, sentimentos, praticas culturais, valores, etc. em
resumo, o0 todo complexo de recursos mente-corpo-mundo
envolvidos em qualquer agdo comunicativa. (Van Lier, 2008, p.
599)

De acordo com PAIVA (2009, p. 9), para o professor auxiliar o aprendiz na aquisicéo
de uma lingua, faz-se necessario indicar outros propiciamentos que a escola ndo oferece, e é
exatamente fora de sala de aula que o aluno pode encontrar inimeros estimulos que podem

Ihe ajudar a aprender uma lingua.

2 Affordances: ¢ a qualidade de um objeto, ou de um ambiente, que permite que um individuo realize uma acéo.

<http://pt.wikipedia.org/wiki/Affordance>



O projeto também foi apoiado no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), defendida por Vygotsky (1999), que enfoca a importancia da interacdo social no
processo de aprendizagem, e mostra que o trabalho em grupo € produtivo, pois 0s que
apresentam maior dificuldade se apoiam (scaffolding)® naqueles que possuem um

conhecimento mais avancado até superarem as suas dificuldades.

3 APRESENTACAO DO PROJETO

O presente projeto propde a utilizacdo de dispositivos mdveis como recursos
pedagdgicos de forma interativa e acessivel, através da producdo de HQs e videos,
objetivando desenvolver as habilidades comunicativas: escrita e fala na lingua inglesa (L2).
O mobile learning que se baseia no uso de equipamentos mdveis em que se utilizam
dispositivos portateis de computacdo sem fio, € uma modalidade de ensino que apresenta a
concepcao ubiqua, na qual o aluno pode acessar e aprender a qualquer hora em qualquer
lugar, pois é portatil e acessivel. 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 socio-interacionista, também apresenta alguns

aplicativos usados para desenvolver as atividades propostas.

Por se tratar de novos ambientes de aprendizagem, sdo necessarias transformacoes e

adaptacOes 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>



produtiva. Segundo Souza (2011), o AVA é:

“(...) um espaco que integra tecnologias heterogéneas e
multiplas abordagens pedagdgicas, estruturado para
prover informagdes educacionais e no qual interacGes
ocorrem rumo a co-construgdo do espaco, 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 espagos tém como caracteristica
integrar tecnologias heterogéneas e multiplas abordagens pedagdgicas, informacgdes e
interacOes 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 necessario que o mesmo disponha de tempo e
habilidades para conseguir envolver os alunos, e de acordo com 0s autores ha inimeras
possibilidades de explorar as Tics no ensino. Os autores citam Gomes (2005), que

sistematizou as mais importantes vertentes e contextos de utilizag&o 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 electrénicos; (iii) criar
condicBes para o desenvolvimento de sistemas de formagdo a
distancia, (iv) permitir a “extensdo virtual” da sala de aula
presencial e, nas suas vertentes mais centradas nas redes de
comunicagdo, particularmente a Internet, (v) dar origem a novas
modalidades de formacdo online que inclui na designacdo de e-
learning.” (Lopes e Gomes, pag. 816)

Dentro desse contexto, o educador deve sempre estar atualizado com 0s Nnovos recursos
disponiveis 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.

N&o se deve usar as tecnologias para disfargar modos obsoletos de préatica pedagogica,
e sim como mais um recurso disponivel para auxiliar o aprendiz na sua busca pelo
conhecimento, auxiliando o seu crescimento pessoal e a sua visdo de coletividade e

colaboracdo dentro de um ambiente participativo, torna-se necessario valorizar o didlogo



entre os saberes para que se dé unidade e coeréncia nas diversas situacfes educacionais. De
acordo com PAIVA (2010), deve-se dispor de aplicativos ¢ 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 pedagogico-
educacional, destaca-se o Edmodo, cujo proprietario é o Linkedin. E um ambiente de
aprendizagem privado e gratuito que ndo necessita de licenca para a sua utilizacdo e pode ser
acessado através de qualquer sistema operacional. Nesse espago, as informagGes sao
armazenadas na nuvem computacional que tem uma capacidade ilimitada, a qual ndo requer
instalacdo de plataformas nem necessita de hospedagem. Além disso, 0 Edmodo possui uma
interface bastante intuitiva e esta disponivel para traducdo em varias linguas, inclusive para a
lingua portuguesa. Essa ferramenta favorece o desenvolvimento de praticas educativas mais
dindmicas, motivadoras, divertidas e atrativas para os alunos, pois com a utilizacdo desse
ambiente o educador propde diversas atividades que podem ser executadas individualmente
ou em grupos. Vale ressaltar que a comunicacdo é feita de forma assincrona, ja que o
ambiente n&o 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 configuragdes e
funcionalidades e conta com uma equipe de apoio aos usuarios bastante eficiente. Cabe
destacar que o suporte é em lingua inglesa e uma vez que as duvidas séo esclarecidas, ficam
disponiveis para que todos os educadores do ambiente visualizem.

Nesse ambiente, é possivel conectar saberes diversos pelo fato de ndo haver uma area
de conhecimento especifica, possibilitando que ocorra a interdisciplinaridade, caracteristica

que Behar (2006) ressalta como positiva nesse contexto de aprendizagem:
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“Com wuma postura voltada a cooperacdo e a
interdisciplinaridade, engendram-se espacos e propostas
que favorecem a investigacdo e a multiplicidade de vozes,
desafiando e envolvendo seus participantes.”  (Behar
2006, pag. 04)

O educador tem total controle desse ambiente, pois é um espaco restrito, ou seja, para
ter acesso o professor tem que disponibilizar uma senha para seus alunos, quem néo foi
convidado € excluido do ambiente e ndo ha troca de mensagens restritas entre alunos. O
professor cria um grupo e disponibiliza um cédigo de acesso ou a URL do grupo para 0s
alunos, no momento em que todos os alunos séo cadastrados no grupo, o professor blogueia
0 cadigo.

Nessa plataforma, as informacGes sdo gerenciadas através de icones que informam
novas contribui¢bes dos alunos assim como informagdes novas na interface, o mediador
pode acompanhar e fazer anotacdes a respeito das tarefas desenvolvidas e os alunos tem
acesso aos feedbacks feitos e ao resultado das avaliacdes no seu perfil de usuario, além de
também terem a possibilidade de comentar as observacdes 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 disponiveis na plataforma ou
personalizar um novo badge, esse recurso € mais um estimulo ao aluno.

Nesse AVA, o aluno ndo fica esperando apenas receber o conhecimento pronto do
professor, ele o constroi juntamente com todos que fazem parte do grupo, assumindo uma
posicdo participativa, autbnoma e colaborativa, o que facilita com que o0 mesmo também seja
autor, pois é constantemente estimulado a emitir suas opinides e observacgdes a respeito de
determinado assunto, através das mensagens. E um espago que possibilita a interacéo e o
compartilhamento, permite a troca de anotagdes, links e diversos tipos de arquivos; algumas
das acOes possiveis ao professor sdo enviar lembretes, marcar eventos e tarefas para seus
alunos.
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As orientacGes serdo dadas em lingua inglesa para que possam ser compreendidas
adequadamente pelo aluno antes do mesmo fazer as tarefas propostas. A integracdo entre as
producdes de HQs e video se dard de forma sequenciada, todas as produgfes seguirdo uma
temética abordada em sala de aula, realizadas as discussdes, a professora ira postar no grupo
do Edmodo os passos a serem seguidos para a realizagé@o das atividades, indicando os links
que dever&o ser acessados de acordo com o tipo de atividade proposta, sendo que cada uma

focara determinada habilidade: HQs (escrita) e Video (fala).

As postagens dos trabalhos serdo feitas seguindo as orientagcdes da professora, se 0
tema da semana € bullying e o tipo de atividade proposta for video, todos os grupos
produzirdo o video e postardo no espaco reservado para essa atividade definido pela

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

O trabalho partiria de discussdes a respeito de problemas e situacdes enfrentados pelos
alunos no seu cotidiano, como bullying e drogas, isso € uma maneira de trazer para o
contexto escolar a realidade que o educando vive, e isso faz com que 0 mesmo se sinta
motivado e valorizado e ndo tenha uma postura apética dentro de sala de aula, se envolvendo
em todas as atividades, pois ndo esta desvinculado e faz parte de sua vivéncia. Definidos 0s
temas, seria iniciada a pesquisa sobre cada um, haveria rodadas de discuss6es moderadas
pela professora, para que se definisse quais 0s pontos mais importantes de cada topico a ser
abordado.

A professora abrira uma conta no Edmodo e disponibilizara os cddigos de acesso a
turma, criando grupos de estudo para que cada topico seja discutido e tenha 0 seu espago de
divulgacéo e colaboracédo definidos, o que facilitaria as postagens e a organizacdo dos alunos

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

auxiliam na elaboracgdo de HQs online.

Primeiramente, a professora incentivard uma discussdo sobre o uso de dispositivos
moveis como tablets e celulares durante as aulas de lingua inglesa, definindo com o auxilio
da turma quais as regras de utilizacdo. Em seguida, a professora solicitard que os alunos
facam o download dos aplicativos Edmodo, Create a Comic e Comics Head para 0s seus
dispositivos e dara as primeiras instruces sobre o ambiente virtual e suas funcionalidades,
orientando-os em relacdo a duvidas referente a utilizacdo do aplicativo. Apds o cadastro no
AVA, acessardo a plataforma para explora-la, realizando a atividade inicial de apresentacao
pessoal e interagindo tecendo comentarios a respeito do texto um do outro, identificando

coincidéncias e gostos pessoais.

Em sala de aula ocorreriam as discussdes sobre temas do dia-a-dia dos estudantes, o
primeiro tema seria “Drogas”, para desenvolver as atividades complementares na plataforma
com o auxilio dos recursos midiaticos, a professora postard as instrucbes para a tarefa
indicando os links de alguns sites que abordam o tema. Equipes seriam formadas, os alunos
comecariam a interagir com pequenos textos em inglés sobre o tépico abordado tirando
duvidas e fazendo perguntas para a professora, discutindo e pontuando as principais
caracteristicas referentes ao mesmo, incentivando dessa forma a colaboragdo na construcao
do trabalho.

A HQ é um recurso que associa textos e imagens e torna a leitura mais atraente com o
auxilio dos elementos graficos como as onomatopeias, os balGes, entre outros que facilitam a
compreensdo da historia, as HQs servem como apoio ao conhecimento do aluno, pois as
imagens sdo os affordances para entender o texto, auxiliando-os no significado da palavra

nesse género textual. Esses aplicativos possibilitam o compartilhamento das historias
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criadas, o aplicativo Create a comic da a opcdo de trabalhar online e offline e o tutorial para
0 uso do aplicativo e das principais caracteristicas de uma HQ com as instrucfes para a
atividade deverdo 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
historia, com a escolha das personagens e cenario. Todas as HQs serdo postadas no Edmodo
para que todos vejam e comentem as atividades, colaborando efetivamente para o

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

A avaliacdo sera realizada observando a interatividade, a participacdo e a realizacdo da
tarefa, um ponto que complementa a atividade € comentar o trabalho de outras equipes,
verificando se todos os critérios exigidos foram cumpridos de forma adequada,
acrescentando dicas e opinides sobre o trabalho do colega.

O segundo tema a ser abordado serd o fendbmeno do “Bullying”, um tema bastante
polémico e que provoca muitos problemas no relacionamento entre os alunos dentro do
ambiente escolar, existem varios tipos e segundo Cleo Fante (2005), no livro ‘“Fenémeno
Bullying: como prevenir a violéncia nas escolas e educar para a paz”, os atos de bullying
entre alunos séo caracterizados por determinados tipos de comportamentos, 0s quais deverao
ser identificados pelos alunos em suas pesquisas, além de caracteristicas das possiveis
vitimas e agressores, propondo maneiras de combater essa pratica e dessa forma tentar
melhorar o ambiente escolar e suas relagdes, conscientizando e esclarecendo a todos que
fazem parte dessa comunidade a respeito desse problema grave e que em alguns casos leva a
vitima a cometer suicidio, e finalizando com uma mensagem contra esse comportamento

inadequado.
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Os videos produzidos serdo feitos em equipes, cada membro ficard responsével por
uma etapa como: roteiro, personagens, cenario, tipo de bullying enfocado (fisico, verbal,
material, moral, psicoldgico, sexual e virtual), edicdo e postagem no AVA para a apreciagdo
dos grupos, comentarios, sugestdes ou criticas construtivas. A avaliacdo se baseara no
processo de construcdo até a finalizacdo do video, demonstrando que os alunos realmente
conseguiram perceber a importancia de abordar esse tema e todos os males que ele pode

causar nas vitimas desse tipo de comportamento.

3.1 PUBLICO ALVO

Alunos do 9° ano do ensino fundamental de uma escola estadual do municipio de

Ananindeua em Belém do Para.

3.2 MODALIDADE

A modalidade é hibrida, alternando entre aulas faca-a-face e online com a utilizacdo de
dispositivos mdveis (mobile learning) para acessar a plataforma do curso, baseado em

tarefas de aprendizagem.

3.3 DURACAO

A duragdo do curso sera de 4 semanas, sendo a primeira dedicada as orientacGes e
apresentacdes e posteriormente uma semana dedicada a um tema especifico e finalizando

com a avaliagdo de todo o processo.
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3.4 CRONOGRAMA

. Apresentacdo Orientacdo do aluno no ambiente, primeiras instrugoes,
1% Semana | jpjcjal socializagdo do grupo, acesso a plataforma para conhecer
todos os funcionamentos.

2% Semana | HQs Criacéo de HQs focalizando os temas abordados.

32 Semana | Videos Producdo de videos baseados nos temas discutidos em
sala.

42 Semana | Avaliagéo Levando em consideracdo os critérios para cada
atividade.

3.5 AVALIACAO

O processo de avaliacdo abrangera alguns critérios como: participacao, colaboracao,
interatividade, utilizacdo dos softwares e compartilhamento de informacdes para auxiliar o

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

3.6 OBJETIVO GERAL

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

habilidades e competéncias de escrita e fala na lingua inglesa.

3.7 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Utilizar dispositivos mdveis como ferramenta de navegacdo na internet para a
construcdo do conhecimento;

e Mostrar a relacdo que existe entre contetdos estudados e situacfes do dia-a-dia;
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e Desenvolver as nogdes de trabalho em equipe, colaboracéo, interacdo, organizagéo e

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

e Divulgar as producdes dos alunos a comunidade escolar.

4 FORMA DE IMPLEMENTACAO

Esse projeto sera implementado em uma escola estadual do Municipio de Ananindeua
em Belém/PA e tera como foco alunos do 9° ano do ensino fundamental, que passam grande
parte do seu dia conectados, apesar de serem menores ndo estardo infligindo os preceitos do
Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990) referente a exposicdo de imagens, pois a rede
social escolhida é fechada e exclusiva aos membros adicionados pelo administrador. Esse
projeto pode ser adaptado para outros niveis de acordo com as necessidades do docente e do
contexto de préatica que 0 mesmo se encontra.

O acesso a internet serd feito pelo wi-fi da escola no laboratério de informatica, no
entanto, para que todos tenham a possibilidade de desenvolver as atividades propostas,
grupos serdo formados, nos quais pelo menos um ou dois integrantes devem possuir

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

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto apresenta algumas formas de utilizacdo de midias aplicadas a situagdes
pedagdgicas, as atividades propostas ao serem desenvolvidas devem objetivar o trabalho
colaborativo e a interacdo entre os participantes, tornando-os agentes do seu proprio
conhecimento, além de oportunizar novas formas de aprender é papel da escola cidada

contribuir para formar alunos criticos e transformadores.
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O uso das tecnologias a favor da educagdo deve ser inserido sempre que possivel para
diminuir as fronteiras e a exclusdo em relagéo ao acesso as informagdes, deve ser sempre um
estimulo para os estudantes no processo de ensino-aprendizagem, no entanto, ndo 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 informagdes

em conhecimento.

6 MANUAL DO PROFESSOR

ACESSO AO AVA EDMODO

1- No cadastro para professores deve-se colocar 0 nome de usuario, a senha que deve possuir
no minimo 04 digitos e o e-mail que é obrigatdrio, por fim seleciona a forma de tratamento e
digita 0 nome e sobrenome.

Se o cadastro é para estudantes, o primeiro passo é colocar o cddigo do grupo que é
fornecido pelo professor, em seguida 0 nome de usuério, a senha de no minimo 04 digitos,

nesse caso 0 e-mail é opcional e finaliza com 0 nome e sobrenome.

vy & —— (8] F e G &N

Entre ns Edne
Learn anywhere. '\ '( o5 g
Biay tonnected 12 yout Cnsitan . -
sIohorate. aMd Sare comett fom '
rndd (eds

o cravascs agors £ gt

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

2- Nessa pagina inicial é possivel realizar varias fungdes, como: verificar as notas dos
alunos, as novas atualiza¢es, as Ultimas noticias do grupo, adicionar arquivos e links na sua

biblioteca, criar um novo grupo, verificar algumas dicas da plataforma, entre outros.
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Figura 2: P4gina inicial da plataforma
Fonte: https://www.edmodo.com/home

3- Nesse espago 0 administrador cria um grupo e disponibiliza o codigo de acesso ou a URL
para que os alunos possam acessar 0 AVA e bloqueia depois que todos ja estdo inseridos no
grupo, evitando que pessoas estranhas ao grupo acessem o ambiente.

Group Posts
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Figura 3: Pagina do grupo Internautas
Fonte: https://www.edmodo.com/home#/group?id=6698907

12 UNIDADE

- APRESENTACAO INICIAL

Metodologia: Promover uma discussdo sobre o uso de dispositivos mdveis durante as aulas
de lingua inglesa, definir quais as regras de utilizacdo juntamente com a turma, definidas as
regras solicite que elaborem um painel para colocar na sala de aula, a coordenacao da escola
deve ser informada sobre o projeto e os motivos do uso dos dispositivos durante as aulas.
Apds essa etapa a professora acessarda 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 davidas quanto a utilizacdo do aplicativo.

Duragéo: Explicagdo da atividade em uma hora/aula e uma semana para as postagens.

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

tablets.

Avaliacdo: Interatividade, participacéo e realizacdo da tarefa.

Sites Indicados:

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

Tutorial para acessar o0 Edmodo: https://www.youtube.com/watch?v=bMThesvG1Lg
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22 UNIDADE
- ELABORACAO DE HQS: Drogas

Metodologia: A professora solicitard que os alunos baixem um dos aplicativos Create a
Comic ou Comics Head para os seus dispositivos, em seguida orientara os alunos no que diz
respeito ao funcionamento dos aplicativos e os deixard livres para descobrir e criar 0s

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

Objetivos:

- Despertar 0 gosto pela pesquisa e redagéo;
- Trabalhar colaborativamente;

- Desenvolver a criatividade dos alunos;

- Trabalhar a escrita de forma critica.

Duragéo: Apresentacdo 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)

Avaliacéo: Sera avaliado a criatividade, desenvolvimento da histdria e a escrita da mesma
na lingua inglesa.

Exemplos: Strip abordando o tema alcoolismo, uma droga licita. Disponivel em:
<http://www.comicshead.com/node/474>

Ricoholic-4 o B
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HQ abordando 0 tema bullying. Disponivel em:
<http://www.comicshead.com/node/5702>

Sites Indicados:

http://www.youtube.com/watch?v=w_DCJ7mIKms
http://youtube/qlS_laKqY7A

http://youtube/t6YHJJo-ePc

32 UNIDADE

- PRODUCAO DE VIDEOS: Bullying

Metodologia: Os alunos deverdo fazer pesquisa nos meios midiaticos para aprofundamento
sobre o assunto a fim de ter um melhor embasamento tedrico para elaborar 0s seus préprios
textos, identificando os tipos mais praticados; indicando comportamentos de uma pessoa que
esta sendo vitima dessa pratica; acGes 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 colaboracdo entre os participantes;

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

- Motivar a resolucéo de problemas ou a indicacdo de provaveis solucdes;

- Informar e esclarecer a comunidade escolar a fim de propor sugestdes para combater essa
pratica dentro da escola;

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

- Compreender como o bullying ocorre nas escolas.

Duracdo: Duas hora/aula para explicacdo da atividade e uma semana para a produgdo dos

videos.

Ferramentas e Recursos: smartphones, tablets, aplicativo Video Show Pro , AVA Edmodo
e site You Tube.

Avaliacdo: Serd avaliado a criatividade, colaboracdo, interacdo e desenvolvimento do
trabalho.

Exemplo: What is bullying. Disponivel em: <http://youtu.be/zUAbAKeeOCw>

Ways to stop bullying. Disponivel em: <http://youtu.be/ynTuA tIZDE>

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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