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1. APRESENTACAO

Este projeto almeja auxiliar professores de lingua estrangeira (doravante LE) na
complexa tarefa de ensinar estudantes a desenvolver a producdo oral na lingua alvo.
Como professora de Lingua Inglesa ha sete anos em cursos livres e ha dois em escolas
publicas, percebo que aprendizes de LE apresentam muita resisténcia para falar inglés na
sala de aula e isso os prejudica no desenvolvimento da proficiéncia na comunicacéo oral.

Pesquisas apontam que a habilidade da fala € a mais almejada por aprendizes de
LE (PAIVA, 2007) e, ao mesmo tempo, a mais dificil de ser desenvolvida, j& que muitos
demonstram-se relutantes a se comunicar oralmente na lingua alvo (DORNYEI, 2005;
SHUMIN, 2002). Rezende (2011) constatou que fatores como crencas e emocdes
também estdo relacionados ao processo de desenvolvimento da fala em LE. Vivencio
tudo isso na pratica e isso me inquieta enquanto professora de LE e me levou a buscar
alternativas para ajudar alunos a praticar a fala em Inglés. Os trabalhos pesquisados para
este projeto sdo, sobretudo, da area de Lingua Inglesa devido a minha experiéncia como
professora desse idioma, porém acredito que os resultados sejam 0s mesmos para outras
linguas estrangeiras. Inclusive, o projeto de ensino aqui proposto € para contextos de
ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, seja ela qual for.

Este projeto foi especialmente pensado para o contexto de ensino de LE em
escolas publicas porque percebo que o desafio de ensinar a oralidade € ainda maior
nesses ambientes. Isso se deve a varios fatores como superlotacdo das salas de aula,
falta de recursos didaticos, diferentes niveis de proficiéncia linguistica em uma mesma
sala de aula, escassez de aulas semanais e pouca duracédo das aulas de LE, falta de
perspectiva e motivacéo dos alunos etc.

Como a maioria dos adolescentes e jovens tem intimidade com tecnologia e
adoram estar conectados, as midias digitais podem ajudar no processo de aprendizagem
e desenvolvimento da habilidade oral e esse & o principal objetivo deste projeto. Alguns
sites permitem que a pessoa grave uma mensagem na lingua alvo e envie aos colegas e
professor — voki -, outros permitem uma conversa sincrona ou assincrona — skype,
voicethread - que podem auxiliar a préatica oral. Dessa forma, o aluno tem a opc¢éo de falar
a lingua-alvo sem que ninguém os veja e assim, preservando a face (GOFFMAN, 1980),
provavelmente, o aprendiz, provavelmente, ter& menos resisténcia para praticar essa
habilidade. Além disso, o uso de hipermidias no ensino é essencial na era da expansao

das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) e, por isso, € dever dos
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educadores letrarem seus alunos digitalmente para que estejam aptos a transitar livre e
criticamente em uma sociedade cada vez mais digital (ROJO, 2013). Neste projeto de
ensino, utilizaremos apenas a criacdo de avatares através do site voki com a gravacgao de
arquivo de audio. A seguir, apresento as justificativas, os fundamentos teéricos que regem

este trabalho e 0 passo-a-passo do projeto de ensino.



2. JUSTIFICATIVA

Este projeto justifica-se por algumas razdes. A primeira diz respeito a relevancia
da producdo oral na aprendizagem de uma lingua estrangeira. Dentre as quatro
habilidades comunicativas de uma lingua, a producao oral parece ser a mais almejada por
aprendizes de lingua inglesa. Para Richards (2002), muitos aprendizes de inglés estudam
uma lingua com o objetivo de desenvolver a proficiéncia na fala. Corroborando com essa
ideia, Lazaraton (2001) defende que, para a maioria das pessoas, a producdo oral é a
principal habilidade de uma lingua, j& que € a forma mais basica de comunicacéo
humana. De fato, se analisarmos a pergunta feita quando se quer saber se alguém sabe
uma lingua, o questionamento € sempre: “Vocé fala inglés?” e ndo “Vocé |é/ escreve/ouve
em inglés?”.Em segundo lugar, a habilidade oral € muitas vezes menosprezada em uma
cultura de ensino de LE em escolas publicas centralizada no ensino da leitura e da
escrita, principalmente a leitura (PAIVA, 2000). Assim, alunos de escolas publicas ficam
fadados a ndo-proficiéncia em LE.

Em terceiro lugar, ndo foram encontrados - no cenario brasileiro -trabalhos que
associem o ensino da producéo oral em LE e tecnologia em escolas publicas. Este projeto
propde o0 uso de tecnologia no processo de ensino-aprendizagem de linguas, questao de
extrema relevancia para um panorama de ensino inserido na era da tecnologia. A
presenca das tecnologias digitais nos diversos contextos da sociedade torna
indispenséavel que a escola esteja de acordo com o novo contexto de educacéo. E fato
gue noés, professores dessa era tecnoldgica, vivemos alguns dilemas profissionais e
também pessoais. Nossos alunos falam uma linguagem diferente da nossa, como aponta
Prensky (2001): “Nossos estudantes de hoje séo todos “falantes nativos” da linguagem
digital dos computadores, video games e internet” (p.1). Por outro lado, nds, que nao
nascemos na era digital, temos que nos adaptar e lutar para conhecermos essa nova
linguagem para que possamos nos comunicar eficazmente com nossos alunos. As TICs
podem nos ajudar a criar essa comunicacdo eficaz com nossos alunos através da
insercdo da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem. Ha inUmeros recursos
online que podem nos auxiliar nessa empreitada em prol de um ensino mais eficiente para
Nnossos estudantes.

Por tudo isso, este projeto pretende auxiliar professores de LE em escolas

publicas a incitar e motivar seus alunos a falarem a lingua-alvo.



3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Faz-se necessario definir os conceitos de linguagem, lingua e aprendizagem que
guiam este trabalho. Corroborando com os estudos de Travaglia (2009), entendo a
linguagem como forma ou processo de interagdo, ou seja, “a linguagem € pois um lugar
de interacdo humana, de interacdo comunicativa pela producdo de efeitos de sentido
entre interlocutores, em uma dada situacdo de comunica¢do e em um contexto sécio-
histérico e ideoldgico” (p.23). Por isso, este projeto tem por base a definicdo de lingua
como pratica social da linguagem e a concepcdo de aprendizagem como um pProcesso
interacional com foco no sentido e ndo na forma. Consequentemente, a concepc¢ao de
abordagem de ensino adotada neste trabalho € a comunicativa, que foca em atividades
gue promovem a interacdo e a comunicacao real, espontanea, e ndo imitada e
reproduzida pela repeticao.

Como mencionado, dentre as quatro habilidades comunicativas de uma lingua, a
producdo oral parece ser a mais aspirada por aprendizes de lingua inglesa. Pesquisas
como a de Leffa (1991) e Paiva (2007) confirmam esse fato.

Paiva (op.cit.), ao analisar narrativas de alunos do projeto AMFALE (Aprendendo
com Memoérias de Falantes e Aprendizes de Lingua Estrangeira) desenvolvido na
Universidade Federal de Minas Gerais, constatou “o desejo dos aprendizes de linguas
estrangeiras pelo desenvolvimento das habilidades orais e a frustracdo ao relatar as
experiéncias em contextos formais de aprendizagem que lhes negam as praticas orais”
(PAIVA, 2007, p.165). Além disso, a autora afirma que ndo houve nenhum comentario
expressando a inteng&o dos alunos de aprender a ler no idioma estudado, mas somente
de falar a lingua. Leffa (op.cit.) realizou uma pesquisa com 33 alunos do sexto ano de
uma escola publica com o objetivo de investigar seus conceitos sobre a lingua inglesa e o
processo de aprendizagem dessa lingua. Os alunos eram de classe média baixa e nunca
tinham estudado inglés. Semelhante aos resultados de Paiva (2007), os participantes,
conforme relatado pelo autor, disseram que saber uma lingua € sindbnimo de saber falar a
lingua. Contudo, apesar desse desejo de falar inglés, observa-se certa dificuldade e
relutancia dos aprendizes a falar a lingua estrangeira (DORNYEI, 2005).

Abreu (2009) realizou uma pesquisa com professores de faculdades e
universidades particulares com o objetivo de detectar os problemas encontrados pelos
mesmos ao ensinar inglés. Os resultados mostram que um dos problemas apontados

pelos professores é o fato de os alunos relutarem em falar inglés, afirmando que
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“‘preferem falar a lingua deles porque ndo conseguem dizer o que querem em inglés; nao
guerem passar vergonha diante dos colegas” (ABREU, 2009, p.49). Ainda, segundo
Dornyei (2005), ha alunos que possuem competéncia na producdo oral, mas evitam
situacBes comunicativas na lingua alvo.

Essa resisténcia em relacdo a producdo oral na lingua estrangeira é
especialmente percebida em aprendizes adolescentes, jovens e adultos. Shumin (2002)
argumenta que ao contrario das criancas, os adultos se preocupam com o julgamento de
outros, 0 que, segundo a autora, seria a explicacdo para essa dificuldade em falar inglés
sem hesita¢des. Shumin (2002) discorre sobre fatores que afetam a comunicacéo oral de
adultos aprendizes de inglés como lingua estrangeira, tais como idade, compreensao
aural, fatores socioculturais e afetivos. Estes Gltimos, de acordo com a autora, estdo
relacionados as emocdes, autoestima, empatia, ansiedade, atitude e motivacédo. Posto
esse fato, esse projeto objetiva desenvolver a pratica de alunos adolescentes em relacéo
a producao oral em lingua estrangeira.

Barcelos (2004) afirma que a midia € uma forte fonte de propagacéo de crencas
sobre aprendizagem de linguas, seja em artigos de revistas ou publicidades de cursos
livres de idiomas. De acordo com a autora, muitas vezes essas crencas e mitos
propagados séo falsos, ja que muitos cursinhos prometem, por exemplo, a aprendizagem
de inglés em seis meses. A influéncia das propagandas das escolas de inglés no
imaginario das pessoas ja foi pesquisada por Carmagnani (2001). A autora afirma que as
publicidades reforcam a memaria discursiva da sociedade quando afirmam que aprender
inglés é a Unica possibilidade de ocupar uma posicdo social privilegiada, de ingressar no
mercado de trabalho e estar inserido em um mundo globalizado. Carmagnani (op.cit.)
constatou que as publicidades por ela investigadas usam enunciados de discursos
politicos, econémicos e cientificos para enaltecer as qualidades dos cursos oferecidos.
Contudo, o discurso didatico é deixado de lado, ou seja, ha a preocupacédo de mostrar ao
possivel consumidor as vantagens sociais e econdmicas associados a aprendizagem de
linguas e ndo deixa-lo ciente do processo de aprendizagem.

Ainda ndo h& estudos sobre a influéncia das propagandas na crenca da
importancia e no desejo da producédo oral em uma lingua estrangeira. Contudo, uma
breve analise de expressdes usadas em materiais publicitarios diversos que circulam na
grande midia, permite a constatacdo de que a publicidade refor¢ca a crenca de que saber
uma lingua estrangeira corresponde a saber falar essa lingua, como mostram as

seguintes publicidades retiradas da internet:



usando até mesmo verbos no imperativo: “Fale inglés

Figura 1. CCBEU

FALE INGLES
FACA WISE UP.

Suiseur

WISEUP.COM.BR 2 0800 602 8002

Figura 2. WISE UP

E ASSIM QUE SE FALA.
Figura 3. CCAA

Como visto, todas as propagandas enaltecem a producdo oral da lingua,

aA_y

(Figuras 1 e 2). Além disso, na



publicidade 1 a aprendizagem de inglés é relacionada somente a aprendizagem da
producédo oral, ou seja, ou o0 aluno aprende a falar inglés ou ele ndo aprende a lingua.

Pois bem, muitos alunos chegam a sala de aula com essa crenca e 0S
professores se veem na dificil tarefa de ensinar a falar inglés. Para Burgess (1994),
“aprendizes podem aprender a falar uma lingua e professores podem auxilia-los, mas

»nl

ninguém pode ensinar os aprendizes a falar uma lingua” (p.29). De acordo com o

pesquisador, é preciso que o0s alunos tenham oportunidade de desenvolver suas
habilidades e o papel dos professores € de encoraja-los a serem ativos.

Rezende (2011) desenvolveu uma pesquisa com alunos universitarios de um
curso de extensdo de lingua inglesa sobre o papel das crencas e emoc¢des na producdo
oral. Os dados foram coletados através de uma narrativa escrita sobre o historico de
aprendizagem da producado oral na lingua inglesa dos participantes, colagem descritiva
sobre as emocfes em relacdo a producao oral na sala de aula, fora da sala de aula e a
fluéncia, assim como um grupo focal que auxiliou na triangulagéo dos dados da pesquisa.
A pesquisadora constatou que os aprendizes relataram emog¢fes como ansiedade,
vergonha, aflicdo, constrangimento e nervosismo ao falar inglés dentro e fora da sala de
aula e que essas emocdes o0s atrapalham e até mesmo o impedem falar inglés. Isso quer
dizer que as emocdes influenciam sobre a pratica da producéo oral de aprendizes de LE.

Apesar desse desejo de aprendizes de se comunicar oralmente na LE, o discurso
gue impera no nosso pais sobre o ensino de LE é que somente a habilidade da leitura
deva ser ensinada nas escolas regulares, juntamente com o ensino tradicional da
gramatica. Discordo desse discurso e corroboro com a afirmacéo de Paiva (2000, p.27) de
que “centrar o ensino de inglés no desenvolvimento da habilidade de leitura é ignorar que
aprender uma lingua faz parte da formacéao geral do individuo como cidaddao do mundo” e
acredito que se deva ensinar uma lingua estrangeira de forma global, integrando as
qguatro habilidades. Um dos argumentos para o ensino exclusivo dessa habilidade € que
os alunos nao tém oportunidades para usar a lingua estrangeira, porém se esse fosse 0
critério, “[...] a opgao a ser privilegiada deveria ser a compreensao oral, pois no caso da
lingua inglesa, por exemplo, a populacdo ouve mais cancdes em lingua inglesa do que
tem acesso a textos escritos” (PAIVA, 2000, p.28).

Prova da faléncia desse ensino centrado em uma unica habilidade s&o os

resultados do programa Ciéncias sem Fronteiras do Governo Federal - um programa do

! Minha traducéo para: “Students can learn to speak a language, and teachers can help them, but no one can teach
students to speak a language”.



Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo e do Ministério da Educacdo com o apoio de
instituicbes de fomento (CNPg e CAPES) que concede bolsas para estudantes brasileiros
do ensino superior estudarem e desenvolverem pesquisas no exterior. Sobram bolsas em
universidades que exigem proficiéncia na lingua inglesa, uma vez que a prova a ser
realizada para conquistar essas vagas testa as quatro habilidades. Entretanto, estudantes
de escolas regulares foram fadados ao ensino somente da leitura, quica da escrita. Se
quiserem aprender as outras habilidades que procurem cursos de idiomas, que, alias, é o
lugar para onde a maioria dos professores de inglés vai trabalhar (COX & ASSIS-
PETERSON, 2002). Acontece que nem todos podem pagar por esses cursos, em especial
alunos de escolas publicas. E o sistema educacional brasileiro se auto sabotando. E o
que fazer sobre isso? Por acaso criar-se-80 cotas para o0 ingresso de alunos de publicas
em universidades no exterior? Ou talvez alunos de escolas publicas ndo estejam nos
planos do governo para ingressarem nesse projeto. A ineficacia do ensino de inglés em
escolas regulares é tdo evidente, que o governo federal criou o projeto “Inglés sem
Fronteiras” que oferece cursos de inglés a distancia e presencial nas instituicdes de
ensino superior publicas e privadas que fazem parte do programa Ciéncia sem Fronteiras.
O objetivo é capacitar alunos para alcancarem o nivel de proficiéncia exigido nos testes
linguisticos exigidos para o ingresso nas universidades. Com todas essas evidéncias, €
no minimo curioso o fato de ndo se discutirem reformas nos curriculos de lingua
estrangeira de escolas regulares. Concordo com Leffa (2009, p.117) ao afirmar que a Lei
de Diretrizes e Bases (LDB) “garante a liturgia do ensino, ndo a aprendizagem efetiva. [...]
E incapaz de romper o cerco que a propria sociedade, extremamente competente na
criacdo de mecanismos de exclusdo, monta para impedir o acesso do aluno pobre ao
clube fechado dos falantes de uma lingua estrangeira”.

Por tudo isso, devido a essa dificuldade em ensinar e ajudar os alunos a falarem
uma lingua estrangeira, as midias digitais apresentam-se como excelentes possibilidades
para o ensino dessa habilidade, ja que pode diminuir a ansiedade e a timidez dos alunos,
uma vez que eles ndo estardo se comunicando face-a-face, além de motivar os “nativos
digitais” a se comunicar oralmente na LE. Além disso, esbarramos aqui em uma questao

muito importante, o letramento digital. Segundo Soares, tal letramento é

“(...) um certo estado ou condicdo que adquirem 0s que se apropriam da nova
tecnologia digital e exercem préticas de leitura e de escrita na tela, diferente do
estado ou condicdo — do letramento — dos que exercem praticas de leitura e de
escrita no papel” (SOARES, 2002, p.151)



E inegavel que com o advento da Internet e a expansdo das TICs aparecem novos
espacos de letramento e novas praticas sociais. Surge, dessa forma, uma nova cultura, a
cibercultura (SOARES, 2002) e, por conseguinte, novos letramentos. Marcelo Buzzato
(2010) coerentemente argumenta que hoje em dia ndo ha como se falar de letramento
sem ser digital, pois ainda que uma comunidade ndo use constantemente o meio digital,
este ja chegou até ela seja pelo uso do caixa eletrénico, do email, do GPS, dos aparelhos
agricolas e etc. Entdo, o letramento digital, como um estado ou processo de aprendizado
daquele que esta exposto ao mundo tecnoldgico, € uma realidade posta, sem volta, na
qual os individuos precisam se inserir.

O letramento digital faz parte da realidade escolar, mesmo em escolas publicas de
periferia. Os alunos que hoje chegam as escolas estdo, a todo o momento, usando seus
smarthphones, tablets, etc. discutindo as novidades das redes sociais e expondo suas
vidas nelas. Falar de letramento digital no ambiente escolar é, entdo, assumir a mudanca
gue vem ocorrendo com nossos alunos, com o mundo e também com nés mesmos.

Por tudo isso, a proposta de uso de tecnologia digital aliada a pratica da producao
oral neste projeto esta de acordo com as novas tendéncias educacionais e, de alguma
forma, auxilia no letramento digital de aprendizes (COSCARELLI, 2002; ROJO, 2009),

bem como no desenvolvimento da fala em LE.



4. APRESENTACAO DO PROJETO

4.1. Publico-alvo

O publico alvo deste projeto sdo aprendizes adolescentes de escolas publicas,
especialmente alunos de sextos anos. Este publico, em geral, comeca a estudar
sistematicamente uma LE nessa etapa da vida escolar — de acordo com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1996, o ensino de LE s6 é obrigatério a partir
do sexto ano (Ensino Fundamental Il) — e, portanto, podemos considerar que estdo no
primeiro estagio da aprendizagem. A escolha desse publico foi motivada pela escassez de
trabalhos sobre producdo oral de aprendizes iniciantes nesse contexto, apesar da
importancia da habilidade oral para aprendizes de uma lingua estrangeira.

E fato que para a implementac&o desse projeto € preciso que a escola conte com o
minimo de infraestrutura tecnolégica, como um laboratério de informéatica com
computadores conectados a Internet e um laptop disponivel ao professor. Acredito que
isso nao sera empecilho, pois o governo federal vem trabalhando para equipar as escolas

publicas com tecnologias de informagéo e comunicacao.

4.2. Objetivos

4.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste projeto de ensino € incentivar, motivar e encorajar os alunos

a praticar a fala em Lingua Estrangeira.

4.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos sao:
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- Inserir midias digitais no processo de ensino de linguas de forma a auxiliar no letramento

digital de aprendizes;

- Promover a interacdo entre os alunos, de forma a desenvolver o processo de

aprendizagem de LE;

- Desenvolver a autonomia dos alunos em relagdo a seus processos de ensino e

aprendizagem.

4.3. Implementacgé&o do projeto

Trata-se de um projeto de ensino a ser desenvolvido em escolas publicas com
foco na producdo oral em LE. As atividades serdo apenas presenciais, alternando os
espacos da sala de aula e do laboratério de informatica da escola. Considerando a carga
horaria de duas aulas semanais com duracao de 50 minutos, o periodo de implementacao
do projeto ser& de, aproximadamente, cinco semanas. A ferramenta online utilizada sera o
site voki.com.

A seguir, detalharei a midia digital e as orientagbes para o desenvolvimento das
atividades.

4.3.1. Oinicio

Em geral, as primeiras matérias de sextos anos apresentadas nos livros didaticos
sdo saudacOes e apresentacfes pessoais, ou seja, conteudos especificos para iniciantes
em uma LE. Diante disso, o professor ird englobar esses pontos e criar uma situacdo
comunicativa de “apresentacdo”. A proposta é a criagdo de um didlogo entre dois
adolescentes que estdo se conhecendo pela internet. O professor podera criar esse
dialogo, imprimir e levar para a sala de aula como forma de apresentacéo linguistica para

os alunos através de uma situagéo de comunicagao. Veja o exemplo abaixo:

11



Hello! My name is
Laila. How are

you?

I'm fine, thanks.

How old are you?

'm 13 years old.
What about you?

12



I'm 14. Where are

you from?

I’'m from Belo
Horizonte. And

you?

I’'m from New
York. What do

you do?

I’'m a student.

You too, right?

13



Yeah, right. Ok,
A Laila. | have to go
now. Nice to meet

you!

Ok! Nice to meet
S8 you too. See you

. N online!

Apbs a apresentacao desse dialogo, o professor ird conversar com os alunos e tentar com
gue os alunos facam inferéncias sobre 0 que os personagens estao conversando, quais
informacBes estdo compartilhando. A partir dai, pode-se trabalhar, em sala de aula,
exercicios de pronuncia, de escrita, enfim, de préatica sobre o novo contetdo exposto. O
professor deverd trabalhar vocabulario de profissées nessa fase, o que sera importante
para a préxima etapa do projeto.

O objetivo dessa primeira fase do projeto é que os alunos aprendam a se
apresentar na LE e, para tanto, eles podem treinar a escrita em exercicios passados no
quadro, e, principalmente, praticar oralmente em duplas. Essa fase devera durar duas

semanas, ou seja, quatro aulas.

4.3.2. Desenvolvimento

Nesta etapa do projeto, a midia digital sera utilizada para uma préatica mais eficaz e
participativa da oralidade em LE. Apesar de a pratica oral ter sido inserida na primeira
parte — atraves da pratica em duplas — 0 mais provavel que aconteca € que o0s alunos se
recusem a falar a lingua-alvo, ainda mais se o professor solicitar a apresentacédo para o
grupo inteiro. A seguir, apresento a plataforma voki e suas possibilidades para, entao,

continuar com o desenvolvimento do projeto.
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FIGURA 4. VOKI WEBSITE

O voki € um ambiente virtual que possibilita aos usuéarios criarem figuras
representando pessoas - avatares — e gravar mensagens de voz de no maximo um
minuto. E um site divertido e interessante que devera motivar os aprendizes. Esta
ferramenta também permite ao usuario postar seu avatar em redes sociais, blogs etc. Nao
€ necessario fazer o download de nenhum software, pois trata-se de um aplicativo em
nuvens. E preciso, apenas, que se crie uma conta no site voki.com. Para gravar o audio,

h& quatro opcoes:

- gravacao por telefone: o site disponibiliza um nimero para que o usuéario ligue e grave a

mensagem.

- digitacao de texto: o usuario digita a mensagem que sera pronunciada pelo computador

(ha diversas opcbes de sotaques e de vozes femininas ou masculinas);

- gravacao pelo microfone: o usuario grava a mensagem pelo microfone de seu

dispositivo;

- envio de audio: o usuario envia um arquivo de audio.
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Por meio deste site - voki.com- , os alunos irdo criar avatares e gravarao
mensagens com sua propria voz. Isso quer dizer que a opg¢do de digitacdo de texto nao
seré aceita.

A ideia é montar um jogo e dividir a turma em equipes para motivar 0os alunos a
participarem da atividade e gravarem o audio. Pois bem, ap0s o primeiro momento, ou
seja, na quinta aula, o professor ira levar os alunos a sala de informatica e ira mostrar a
eles um avatar com uma gravacdo sobre uma pessoa famosa se apresentando — o
préprio professor deve gravar esse audio — para que os alunos tentem adivinhar quem é
essa celebridade. Esse é o jogo “Who am 1?”, no qual os alunos tentam adivinhar quem
sdo as personalidades que possuem os dados informados pelo avatar. A propria
caracterizacdo do avatar € uma dica para eles descobrirem de quem se trata. Como por

exemplo:

Figura 5: Avatar

Texto: Hi! I'm 33 years old. I'm from Rio Grande do Sul, Brazil. I'm a model. Who am |?

A opg¢do por montar um jogo deve-se ao fato de que, nessa faixa etaria, os alunos se
motivam pela competicdo e por brincadeiras. Aléem disso, acredito que se fosse exigido
gue eles gravassem algo pessoal, a aceitacdo seria comprometida ou nula, pois, em
geral, aprendizes iniciantes ndo se sentem confortaveis para falar sobre si mesmos na LE.
E mais provavel que pratiguem a fala enquanto personagens ficticios em um tom de
brincadeira.

Cabe ressaltar que antes de levar os alunos a sala de informatica, o professor

deve dar instrucdes sobre o que irdo fazer nesse ambiente. Apds mostrar o avatar e 0s

16



alunos descobrirem quem € a celebridade, o professor dird que eles também criardo
avatars, com gravacao de audio para competirem no jogo Who am |I? Neste momento, o
primeiro passo € ensinar os alunos a utilizarem a ferramenta, o que pode ser feito no
proprio laboratorio de informatica através do data-show. E interessante que o professor,
posteriormente, entregue um handout aos alunos com as orientagées para navegar pelo
voki.com.

Na sexta e sétima aulas, o professor, em sala de aula, ira dividir a turma em
pequenas equipes — em uma sala de 30 alunos, por exemplo, pode-se fazer 10 equipes
de 3 alunos, pois, assim, aumenta-se a chance de todos trabalharem ativamente — e a
tarefa dessa aula é que os alunos escolham o artista sobre o qual irdo falar, escrevam o
texto para que o professor corrija e pratiquem a pronuncia com a ajuda do professor. O
ideal € que se tenha um prémio para a equipe ganhadora, pois, assim, os alunos se
motivardo ainda mais a desempenhar a tarefa. O prémio pode ser bombom para cada
aluno, nota extra, etc, o importante é que exista alguma premiacao ao final do jogo. Essa
etapa pode durar até duas aulas para que todos concluam a atividade.

Na oitava aula, o professor deve entregar o handout com as instrucdes para o
acesso ao voki.com e levar os alunos ao laboratério de informatica para a criacdo do
avatar, ou seja, a escolha do boneco e do cenério de acordo com a celebridade sobre a
gual escolheram falar. Neste momento, eles ainda néo irdo gravar o audio do avatar por
alguns motivos. Os laboratérios de informatica de escolas publicas, geralmente, ndo séo
equipados com microfones e, caso essa seja a realidade, deve-se optar por outra forma
de gravar o audio. Em escolas localizadas em comunidades de baixa renda, é possivel
gue nem todos os alunos tenham computadores em casa, entdo, nao acredito que essa
seja a melhor solucéo. A possibilidade mais viavel € a gravacdo em audio em um laptop
da escola ou até mesmo do professor. E fato que seria inviavel a gravacdo de audio de 30
alunos, por isso, cada grupo devera escolher uma pessoa para fazer a gravacao que sera
feita em um ambiente privativo, com a presenca apenas do professor e do aluno. Isso é
importante porque minha preocupacdo com aprendizes iniciantes é ndo assusta-los e
desmotiva-los a falar inglés, mas sim que criem imagens positivas de si enquanto falantes
de LE.

Pois bem, na nona e décima aula, o professor novamente leva os alunos para a
sala de informatica e, enquanto os outros fazem alguma atividade online — jogos na
lingua-alvo, por exemplo -, o professor retira de sala, um a um, os alunos que irdo gravar
0 audio e os leva para a sala de aula com o laptop da escola ou pessoal e faz o registro.

ApoOs esse registro, professor e aluno devem anexar o audio ao avatar criado pelo grupo.
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Caso o aluno queira levar a folha de rascunho que produziu nas aulas anteriores, tudo
bem, mas o professor deve incentiva-lo a ndo ler o texto, mas falar sem ler. O fato de
apenas um aluno do grupo gravar a mensagem nao apresenta-se como um problema,

pois todos os integrantes do grupo ja terdo praticado a oralidade em sala de aula.

4.3.3 Concluséao do projeto

Nas préoximas duas aulas, acontecera propriamente 0 jogo e as apresentacdes
dos avatares. O professor deve definir as regras do jogo — exemplo: cada grupo escolhe
um lider e é ele quem deve levantar a mdo para responder a pergunta, mas somente
quando a apresentacdo do avatar terminar; caso um grupo erre, passa a vez para oS
outros; etc. — para que ndo haja problemas na interacao.

Na décima terceira e Ultima aula, o professor, em sala de aula, entregara o prémio
a equipe vencedora e dard o feedback aos alunos sobre os trabalhos, bem como fara
perguntas a eles sobre suas opinides sobre a atividade.

4.3.4. Avaliacao

Desde o inicio do trabalho, o professor deve deixar claro quais seréo os critérios de
avaliacao:
- Participacdo e comprometimento na execuc¢ao da atividade;
- Cumprimento dos prazos estipulados;
- Comportamento nas salas de aula e informatica, respeito, educacao;

- Sobre a gravacao do audio: clareza, pronuncia.

Gosto da ideia de dizer aos alunos que eles iniciam o trabalho com a nota maxima e que
eles devem se esforgar para manter essa nota. Assim, demonstro que confio neles e, pela
experiéncia, percebo que eles se mostram mais comprometidos e engajados nas
atividades. Além disso, ao final da atividade, eles deverdo se autoavaliar e avaliar os
colegas do grupo:

1- Participei ativamente das atividades?

2- De zero a dez, que nota mereco nessa atividade? Por que?
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3- Como foi fazer essa atividade? Como me senti?
4- O que mudaria para melhorar este trabalho?
5- Como meus colegas de equipe se comportaram? Eles ajudaram na execucao da

atividade?

Para o professor refletir sobre a atividade proposta, pode analisar as respostas dos

alunos e se fazer algumas perguntas, tais como:

- Como me senti durante a aplicacéo da atividade?

- Faria novamente? O que mudaria? Por que?

- O que percebi dos alunos? Eles estavam motivados? Participaram?

Tudo isso ajuda o professor a manter uma pratica reflexiva para que possa sempre

garantir a melhor aprendizagem para seus alunos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto € uma tentativa de motivar os alunos de escola publica a praticarem a
fala na LE que estudam. O uso de midias digitais pode auxiliar muito o professor nessa
dificil tarefa, uma vez que os alunos podem se interessar mais pela atividade devido ao
interesse que os adolescentes tém por tecnologias da informacéo e comunicacdo. Mesmo
gue a realidade do professor de escola publica seja diferente da apresentada neste
projeto, acredito que haja como coloca-lo em prética, pois 0s recursos tecnoldgicos
demandados séo facilmente encontrados nesses espacos (salas de informatica equipadas
com pelo menos 1 computador para cada trés alunos e um laptop disponivel para os
profissionais da escola). E importante que o professor apresente o projeto ao pedagogo
para que ele esteja ciente das atividades implementadas e garanta a reserva e
disponibilidade das aulas no laboratério de informatica.

Apesar de simples, este projeto € um primeiro passo para que se discuta o ensino
da producédo oral nos espacos da escola publica e se apresenta como uma alternativa,
uma possibilidade, a professores que estejam dispostos a encarar o desafio.
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6. MANUAL DO PROFESSOR

O PROJETO: Proposta de ensino para contextos de ensino-aprendizagem de LE em

escolas publicas com foco na produc¢do oral através do uso de midia digital.

PUBLICO-ALVO: Alunos do sexto ano do Ensino Fundamental |l.

OBJETIVO GERAL: Incentivar, motivar e encorajar os alunos a praticar a fala em Lingua

Estrangeira.

DURACAO: 5 semanas

CRONOGRAMA:
Aulas Atividade Ambiente
123 22 32 42 Apresentacao do | Sala de aula
conteudo através de uma
situacao de comunicacgao /
pratica
52 Apresentacdo do avatar | Laboratério de informatica
feito pelo professor /
Instrugcdes sobre o uso do
site
62 /72 Divisdo da turma em |Salade aula
equipes [/ escolha do
artista e escrita do texto a
ser gravado no site
82 Entrega do handout com | Laboratério de informatica
as instrucdes de acesso
ao site / Montagem do
avatar
92/102 Gravagdao do audio Laboratdrio de informéatica
113/122 Jogo Laboratério de informéatica
132 Entrega do prémio/ | Laboratdrio de informatica
Feedback
Instrucoes:

12 — 42 aulas: A proposta é a criagdo de um dialogo entre dois adolescentes que estéo se

conhecendo pela internet. O professor podera criar esse diadlogo, imprimir e levar para a
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sala de aula como forma de apresentacdo linguistica para os alunos através de uma
situacdo de comunicacao. Veja o exemplo abaixo:

Hi! I'm Paulo.
What's your
name?

- e

- -
Hello! My name is
$ Laila. How are
£~
RINE you?
AL
P
F¥‘T»
= |
I'm fine, thanks.
How old are you?
2
=

'm 13 years old.

What about you?

AR
o M
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I'm 14. Where are

you from?

I’'m from Belo
Horizonte. And

you?

I’'m from New
York. What do

you do?

I’'m a student.

You too, right?
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Yeah, right. OK,
Laila. 1 have to go

2 now. Nice to meet

",3'_‘

you!

Ok! Nice to meet
you too. See you

N online!

Apbs a apresentacao desse dialogo, o professor ird conversar com os alunos e tentar com
gue os alunos facam inferéncias sobre 0 que os personagens estao conversando, quais
informacgdes estdo compartilhando. A partir dai, pode-se trabalhar, em sala de aula,
exercicios de pronuncia, de escrita, enfim, de pratica sobre o novo conteido exposto. O
professor deverd trabalhar vocabulario de profissées nessa fase, o que sera importante

para a préxima etapa do projeto.

52 aula: é necessario que o professor monte um avatar e grave uma mensagem em audio

se apresentando (personagem).

62 / 72 aulas: o professor deve estar preparado para tirar davidas sobre vocabulario e

auxiliar os alunos na escrita do texto.

82 aula: € necesséario que o handout com as instrugdes para uso do voki esteja pronto

para ser entregue aos alunos:

1- Entre no site www.voki.com

2- Clique em “Register” e fornega as informagdes solicitadas
(Your name / Email)

3- Clique em “Sign up”

+

Cliqgue em “Create a new voki” e crie seu avatar!
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92 e 102 aulas: sera necessario 0 uso do laptop para a gravacdo do audio e a conexao a

internet para que o professor e 0 aluno anexem o audio ao avatar criado pelo grupo.
MATERIAIS UTILIZADOS: pincel, quadro, folhas avulsas, laptop.

LOCAIS A SEREM RESERVADOS PREVIAMENTE: laboratorio de informatica
FERRAMENTA DIGITAL UTILIZADA: website VOKI

O voki € um ambiente virtual que possibilita aos usuarios criarem figuras representando
pessoas - avatares — e gravar mensagens de voz de no maximo um minuto. E um site
divertido e interessante que dever4 motivar os aprendizes. Esta ferramenta também
permite ao usuario postar seu avatar em redes sociais, blogs etc. Nao é necesséario fazer
o download de nenhum software, pois trata-se de um aplicativo em nuvens. E preciso,

apenas, que se crie uma conta no site voki.com. Para gravar o audio, ha quatro opc¢oes:

- gravacao por telefone: o site disponibiliza um nimero para que o usuario ligue e grave a

mensagem.

- digitacao de texto: o usuario digita a mensagem que sera pronunciada pelo computador

(ha diversas opcdes de sotaques e de vozes femininas ou masculinas);

- gravagdo pelo microfone: o usuario grava a mensagem pelo microfone de seu

dispositivo;
- envio de audio: o usuario envia um arquivo de audio.

Por meio deste site - voki.com- , 0s alunos irdo criar avatares e gravardo mensagens

com sua propria voz. Isso quer dizer que a opc¢ao de digitacdo de texto ndo sera aceita.

112/122 aulas: Comeca o jogo Who am I? no Laboratério de Informatica. E importante que

o professor estipule regras para que tudo ocorra bem.
132 aula: Entrega do prémio e feedback aos alunos sobre a participacéo na atividade.
AVALIACAO: Critérios:

Desde o inicio do trabalho, o professor deve deixar claro quais serdo os critérios de
avaliacao:
- Participagao e comprometimento na execuc¢ao da atividade;

- Cumprimento dos prazos estipulados;
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- Comportamento nas salas de aula e informatica, respeito, educacéo;

- Sobre a gravacao do audio: clareza, pronuncia.

Além disso, ao final da atividade, eles deverdo se autoavaliar e avaliar os colegas do

grupo:
1
2
3

4- O que mudaria para melhorar este trabalho?

Participei ativamente das atividades?

De zero a dez, que nota merec¢o nessa atividade? Por que?

Como foi fazer essa atividade? Como me senti?

» Como meus colegas de equipe se comportaram? Eles ajudaram na execuc¢do da

atividade?

» Reflexdo do professor:
- Como me senti durante a aplicacdo da atividade?
- Faria novamente? O que mudaria? Por que?

- O que percebi dos alunos? Eles estavam motivados? Participaram?
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