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Apresentacao

Este e-book retine nove capitulos produzidos por estudantes do
curso de Licenciatura em Letras - Lingua Inglesa, do Instituto de
Letras e Comunicacdo (ILC) da Universidade Federal do Para
(UFPA), no contexto da disciplina Tecnologias no
Ensino/Aprendizagem de Linguas Estrangeiras. A obra nasce,
portanto, de uma atividade formativa desenvolvida ao longo do
curso, na qual cada estudante foi convidado a investigar um
recurso digital especifico e a refletir sobre suas possibilidades
pedagogicas para o ensino de lingua estrangeira, culminando na

elaboracao de um capitulo autoral.

A proposta da disciplina nao se limitou a discussao tedérica sobre
tecnologia e educacao linguistica. Cada estudante selecionou
uma ferramenta ou plataforma digital, analisou seu
funcionamento e suas potencialidades, articulou essa analise a
referenciais da area de ensino de linguas e elaborou uma
sequéncia didatica completa, contemplando justificativa
pedagdgica, publico-alvo, objetivos de aprendizagem,
habilidades linguisticas trabalhadas, etapas de aplicacao e
avaliacdo. O resultado é um conjunto de propostas que

documentam, de forma concreta, como a tecnologia pode ser



mobilizada na sala de aula de lingua estrangeira, sem se

converter em um fim em si mesma.

Publicar essas producoes em formato de e-book é uma forma de
reconhecer esse percurso formativo e de dar visibilidade a um
trabalho que, de outro modo, permaneceria restrito ao
ambiente da disciplina. Mais do que uma coletanea de textos,
esta obra é o registro de uma experiéncia de leitura, pesquisa,
reflexao e producido académica sobre a relacdo entre tecnologia e
ensino de linguas, vivenciada coletivamente por uma turma de

graduandos em formacao inicial docente.

Os nove capitulos foram organizados em trés partes, de acordo
com a natureza dos recursos digitais abordados e com a
habilidade linguistica priorizada em cada proposta. A primeira
parte retne capitulos dedicados a aplicativos concebidos
especificamente para a aprendizagem de idiomas, organizados
segundo niveis de proficiéncia do Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Linguas, com énfase no desenvolvimento da
comunicacao oral e da autonomia do aprendiz. A segunda parte
agrupa propostas que adaptam plataformas digitais de uso geral
(ndocriadasoriginalmente para o ensino de linguas) aatividades
de producao escrita, interacdo e producao colaborativa. A

terceira parte concentra capitulos voltados a compreensao, a



leitura e a pesquisa a partir de conteado auténtico em lingua
estrangeira, culminando em propostas de producao escrita. Essa
organizacao buscou oferecer ao leitor uma progressao que parte
de recursos dedicados a aprendizagem de idiomas, passa por
ferramentas de uso mais amplo adaptadas a fins pedagégicos, e
chega a praticas de compreensido e pesquisa apoiadas em

tecnologia.

Esta publicacdo podera interessar a professores de lingua
estrangeira em atuacao, a licenciandos em formacéao inicial e a
demais pessoas interessadas em experiéncias concretas de uso
de tecnologias digitais no ensino de idiomas, especialmente em
contextos de Ensino Médio e de cursos livres de linguas, publicos

recorrentes nas propostas aqui reunidas.

Cabe destacar que os nove capitulos foram produzidos de forma
independente por seus respectivos autores, cada um a partir de
seus proprios interesses, escolhas metodolégicas e experiéncias
com a ferramenta selecionada. Por isso, o leitor encontrara, ao
longo da obra, diferentes vozes, diferentes formas de abordar a
relacao entre tecnologia e ensino de linguas e diferentes niveis
de aprofundamento tedrico, o que é préprio de uma producgiao
coletiva realizada por estudantes em diferentes momentos de

sua formacao. Essa diversidade nao foi uniformizada nesta



edicdo: os textos foram preservados em seu contetudo,

respeitando a autoria e o percurso de cada estudante.

Como organizador desta obra, coube-me a tarefa de planejar a
estrutura editorial do e-book, definir a sequéncia dos capitulos,
elaborar os elementos pré-textuais e pos-textuais e cuidar da
padronizacgao visual do material, sempre em didlogo com os
dados fornecidos pelos proéprios autores. Essa atuaciao nao
constitui revisao cientifica, linguistica ou de conteido dos
capitulos, cuja responsabilidade permanece integralmente com

seus respectivos autores.

Convido o leitor a percorrer os capitulos que compdem esta
obra, reconhecendo neles ndao apenas propostas de uso de
tecnologias digitais no ensino de linguas estrangeiras, mas
também o registro de um momento da formac¢ao de um grupo de
futuros professores e professoras de lingua inglesa da

Universidade Federal do Para.

Anderson Francisco Guimaraes Maia
Organizador



Nota Editorial

Os capitulos que compdem este e-book foram produzidos por
estudantes do curso de Licenciatura em Letras - Lingua Inglesa,
do Instituto de Letras e Comunicacdo (ILC) da Universidade
Federal do Para (UFPA), no Ambito da disciplina Tecnologias no
Ensino/Aprendizagem de Linguas Estrangeiras. Cada capitulo
permanece sob a responsabilidade de seu respectivo autor ou
autora, a quem cabem as ideias, interpretacoes, informacoes,
citacoes, referéncias bibliograficas e demais materiais nele
utilizados.

Os textos foram preservados de acordo com as versoes finais
entregues pelos autores. Nao houve, por parte da organizacao
editorial, revisio ou correcio de ortografia, gramatica,
referéncias ou contetido dos capitulos. A atuacio da organizacao
limitou-se a definicdo da sequéncia dos capitulos ao longo da
obra, a elaboracao dos elementos pré-textuais e pos-textuais e a

padronizac¢ao visual do material.

Os ajustes de fonte, margens, espagcamento, paginagao, estilos
de titulo, cabecalhos, rodapés e posicionamento de elementos
graficos aplicados nesta edicdao tém finalidade exclusivamente
de apresentacao visual e nao representam, em nenhuma
hipétese, alteracdo do contetido original produzido pelos

autores.



A disponibilizacao deste e-book nao representa chancela, aval
ouvalidacao individual dos contetdos dos capitulos por parte da
Universidade Federal do Para, tampouco atesta a exatidao de
dados, citagoes ou referéncias apresentadas pelos autores, cuja

responsabilidade lhes é proépria.

Anderson Francisco Guimaraes Maia
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PARTE I

APLICATIVOS DE
APRENDIZAGEM DE LINGUAS
ESTRANGEIRAS: PRATICA
COMUNICATIVAE
PROGRESSAO POR NiVEIS

Esta primeira parte retine trés capitulos
dedicados a aplicativos concebidos
especificamente para a aprendizagem de
idiomas: Busuu, Cake e a combinacao entre
Duolingo e Minecraft. O que aproxima essas
propostas é o fato de partirem de ferramentas
desenhadas, desde sua concepcao, para o
ensino de linguas estrangeiras, organizadas
segundo niveis de proficiéncia do Quadro
Europeu Comum de Referéncia para Linguas
(CEFR), do Alao Bl.

Os capitulos aqui reunidos abordam contextos
distintos de aplicacdo (do Ensino Médio a



cursos livres de idiomas), mas compartilham
um interesse comum pelo desenvolvimento da
comunicac¢ao oral, da interacao situacional e da
autonomia do aprendiz diante das tecnologias
digitais. O leitor encontrara propostas voltadas
a pratica de apresentacoes pessoais e saudacoes,
atroca de expressoes cotidianas relacionadas a
alimentacao e a articulacao entre um aplicativo
de aprendizagem de idiomas e um jogo digital,
associada a uma reflexao sobre autonomia
discente.

Ao longo dos trés capitulos, é possivel observar
diferentes formas de organizar sequéncias
didaticas a partir de recursos ja orientados
pedagogicamente para o ensino de linguas, com
atencao a progressao de niveis, a pratica oral e
ao protagonismo do estudante no uso das
ferramentas.

A parte seguinte desloca o olhar para
plataformas digitais que nao foram
originalmente criadas para o ensino de
idiomas, mas que também podem ser
mobilizadas em favor da aprendizagem de
lingua estrangeira.



PARTE I

1

Busuu e o desenvolvimento da
comunicacao em inglés: uma
proposta comunicativa para
estudantes do Ensino Médio

Arielly Ferreira

1. Introducao

Os avancos tecnolégicos fizeram o processo de ensino e
aprendizagem de linguas mais acessivel para muitas pessoas.
Atualmente, ter a posse de um dispositivo com internet abre um
leque de possibilidades e oportunidades para aprender inglés,
idioma que interliga a economia, ciéncia e politica mundial,
considerado fundamental para qualquer pessoa no mercado de
trabalho ou inserida no mundo académico. Dessa forma, este
capitulo ira apresentar a plataforma Busuu, inserida em uma
sequéncia didatica que visa integrar o ensino de inglés com a
ferramenta digital de forma humanizada.



ARIELLY FERREIRA

2. Fundamentacao tedrica

E essencial que a escolha da plataforma na integracio de
tecnologia e ensino e aprendizagem de inglés leve em
consideracao o contexto da turma e objetivos da aula. Assim,
este capitulo se baseia nas ideias de Moran (2015) e Coutinho
(2011), que frisam como a tecnologia potencializa as
metodologias ativas se utilizado com um bom planejamento por
parte do docente. Isso dialoga com o modelo Technological
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) de Mishra e Koehler
(2006), em que a tecnologia deixa de ser um elemento isolado e se
torna parte de uma proposta de ensino coerente. Este capitulo
também leva em consideracdo os principios dos Recursos
Educacionais Abertos (REA), pois, apesar da plataforma
escolhida ser apenas parcialmente aberta, ainda é possivel de ser
adaptada e compartilhada para diferentes fins escolares.

3. Apresentacao da ferramenta

A plataforma digital Busuu, via aplicativo ou site, organiza
cursos e atividades de acordo com o Quadro Europeu Comum de
Referéncia para Linguas (CEFR). Dentro das atividades da
plataforma, ha o desenvolvimento integrado das quatro
habilidades da lingua, com o diferencial de proporcionar videos
contextualizados e uma comunidade entre todos os usudrios
para se comunicar na lingua alvo. O busuu pode ser acessado por
qualquer dispositivo com acesso a internet e sua interface esta
disponivel em diferentes idiomas, porém, também conta com
uma versao premium que oferece funcionalidades adicionais,
como poder fazer as aulas offline.

17
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4. Justificativa pedagogica da escolha da
ferramenta

Nesta proposta, a plataforma Busuu, no que cabe seus recursos
gratuitos, funciona como um complemento da aula e de forma
alguma ocupa qualquer protagonismo. Procura-se, com seu uso,
adicionar a pratica do contetido dos alunos do ensino médio,
oferecendo-lhes um espaco fora do pouco tempo na escola para
tal. Assim, a tecnologia é uma ferramenta usada pelo professor-
mediador, em especial para ajuda-lo na limitacdo de carga
horaria escolar.

5. Sequéncia didatica

Esta sequéncia didatica foi elaborada para alunos entre 14 e 17
anos do Ensino Médio da rede publica, com nivel béasico (Al) de
proficiéncia em lingua inglesa, conforme o CEFR. Ao final da
sequéncia didatica, espera-se que os alunos sejam capazes de
apresentar-se para alguém, englobando nome, pais de origem e
nacionalidade. Nesta proposta, a habilidade central a ser
trabalhada e avaliada é a interacdo/producio oral, e também
sera desenvolvida a compreensao oral para que os auxilie a
alcancar o objetivo final.

O tema dessa proposta é “apresentacoes pessoais e interacoes
interculturais”, e sua funcdo comunicativa é cumprimentar
pessoas, realizar apresentagoes, perguntar e fornecer
informacoes pessoais basicas em situacoes de primeiro
encontro. O género discursivo abordado é o didlogo oral de
apresentacao pessoal.

18



ARIELLY FERREIRA

Os materiais necessarios para a realizacao dessa proposta sao:
quadro branco, pincel, computador, projetor, caixa de som,
slides, atividades impressas, lapis/caneta, adesivos com
bandeiras e cartoes de missoes. Abaixo, serda apresentada a
sequéncia didatica completa.

- Antes da tecnologia

O professor inicia a aula projetando imagens de pessoas de
diferentes paises em contextos de apresentacdo (o aperto de
mao, o abraco, o beijo no rosto, o cumprimento asiatico, etc) e
elicita da turma o possivel tema e palavras que se relacionem
com as imagens, em portugués ou inglés. Assim, o professor
apresenta a forma e vocabularios necessarios para se apresentar
em inglés, como My name is..., I'm from..., I'm Brazilian,
Where are you from?

Apoés a apresentaciao do vocabulario, os alunos fazem uma
atividade de compreensao oral em que precisam ouvir um audio
entre duas pessoas se conhecendo pela primeira vez, e a partir
disso, completar as palavras da transcricio deste dialogo.
Finalmente, os alunos realizam o mesmo dialogo do dudio em
duplas, adaptando-o com suas informacoes pessoais.

Por fim, o professor separa alguns minutos no fim da aula
para orientar os alunos sobre a plataforma enquanto explica o
dever de casa, fazendo o login no site e apresentando a interface,
orientando a turma como acessar os capitulos pretendidos e
tirando quaisquer duvidas dos alunos.

- Durante a tecnologia

19
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i= Beginner Al

Chapter 1: Introductions
aasssss———C)

Hello!
’ Learn greetings for meeting people
Introducing yourself
Say your name
a %\ Endinga conversation
J/)  Learn how to end a conversation

Figura 1 - Tela do aplicativo Busuu (Capitulo 1: Introductions)

Osalunos acessam a plataforma por meio de seus dispositivos
pessoais, fora da sala de aula, e realizam os capitulos 1, 2 e 3 do
curso “Beginner Al”, que abordam cumprimentos,
apresentacoes pessoais, paises e nacionalidades. Durante as
atividades, os alunos trabalham as quatro habilidades
integradas, e a plataforma também conta com a corregdo
automatica de suas pronuncias nas atividades de producao oral.
Essa etapa é feita de forma independente e autébnoma, portanto,
para que o docente tenha controle da realizacdao da atividade, é
solicitado que a turma envie prints das atividades para mostrar
comprovacgao.

- Depois da tecnologia

A Gltima etapa se d4 na segunda aula proposta, em que o
professor pergunta aos alunos o que estudaram e o que lembram
das atividades vistas no Busuu. Em seguida, o docente distribui
adesivos de diferentes paises para que os alunos grudem em suas
camisas, e explica que cada um ali adotard uma nacionalidade
diferente naquela aula. Antes de mais nada, o professor dispoe
de alguns minutos para que os alunos reconhecam a bandeira e
sua respectiva nacionalidade. Entdo, explica que eles irao
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imaginar que estdo em uma Feira Internacional de Estudantes,
que esta ocorrendo na cidade. Assim, eles irao andar pela sala e
conhecer “pessoas novas”, utilizando expressoes estudadas
anteriormente. Aqui, o professor pede que os alunos escrevam
no quadro, um por um, alguma expressao que lembram para
esse contexto.

Finalmente, o docente explica a dindmica Find Someone
Who.., frisando que cada um tera uma missao particular para
cumprir conforme estdo dialogando com os colegas, como, por
exemplo: Find Someone Who is from Europe. Explicada a
dinamica e tirada as duvidas, o professor da a largada e observa
de perto a interacao da turma no contexto ficticio.

6. Produto final

FIND SOMEONE WHO IS FIND SOMEONE WHO IS
FROM JAPAN. FROM ARGENTINA
is from Japan is from Argentina.
FIND SOMEONE WHO IS FIND SOMEONE WHO IS
CHINESE COLOMBIAN

is Chinese is Colombian

Figura 2 - Cartao da atividade Find Someone Who
O produto final foi pensado apés a reflexao de como os alunos
poderiam integrar os conhecimentos da aula, em especial
treinar o tépico nacionalidades. Trata-se da dinadmica Find
someone who no contexto ficticio da Feira Internacional, que
busca promover a interac¢ao oral, construcao de sentido coletiva
e uso da lingua em um contexto real, pratica que dialoga com a
abordagem comunicativa. O produto final, sendo um dialogo
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oral, é a concretizacdo do conhecimento significativo para o
contexto de alunos do ensino médio.

7. Avaliacao

Essa etapa sera realizada de forma continua, ao longo da
sequéncia didatica. Primeiro, é necessario pontuar que a
observagao das tarefas e produto final de maneira alguma é
exclusivamente de interesse do campo gramatical, mas sim do
interesse comunicativo. A pergunta que todo docente deve fazer
ao seguir ou adaptar a proposta deste capitulo é: meu aluno
consegue se apresentar para alguém em inglés? E a depender da
resposta, promover para si um momento de autocritica: Como
meu desempenho influenciou no produto final? Assim, a
avaliacdo nao deve ser feita de forma robotizada, levando em
consideracao apenas a forma, mas sim se cumpriu a funcao
dada.

Portanto, o professor observara a participacao dosalunos, em
especial através dos prints da tarefa e feedback na segunda aula
sobre a plataforma. Nas atividades de producgdo oral, o
professor, ao invés de focar exclusivamente na pronuncia dos
sons, ira analisar se osalunos estao cumprindo a funcao, e assim,
modelar a forma, utilizando de suas préprias estratégias para
ajudar os alunos com suas especificidades. Para que os critérios
de avaliacao sejam alinhados aos objetivos de aprendizagem da
sequéncia didatica, propde-se a utilizagdo da ribrica a seguir.
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Critério de avaliacio

Excelente

Bom

ARIELLY FERREIRA

Em desenvolvimento

Necessita apoio

Utiliza expressdes de
cumprimento e
despedida

Apr e fornece

Utiliza corretamente e

espontaneamente as expressdes de

cumprimento e despedida.

com clareza,

informacgées pessoais

Formula e responde
perguntas sobre
informacdes pessoais

Utiliza vocabulario de
paises e
nacionalidades

Participa de didlogos
em situacdes de

Ap t:

informando nome, pais de origem e
nacionalidade utilizando as

estruturas adequadas.

Formula e responde corretamente
perguntas como What's your name?

Where are you from? ¢| What

nationality are you?

Utiliza corretamente o vocabuldrio
trabalhado durante a sequéncia

didatica.

Participa ativamente do dialogo,

do com

primeiro contato

cumprindo a missdo proposta.

ia e

Utiliza a maioria das
expressoes
corretamente, com
pequenas hesitacdes.

Apresenta-se
corretamente, com
pequenos equivocos.

Formula e responde a
maioria das perguntas
corretamente.

Utiliza o vocabuldrio

com poucos equivocos.

Participa da interagio
com pequenas
hesitagoes.

Utiliza apenas algumas
expressdes ou necessita
de apoio.

Apresenta apenas parte
das informagdes ou
necessita de apoio.

Formula e responde
apenas algumas
perguntas, com
dificuldades.

Utiliza parte do
vocabuldrio ou apresenta
erros frequentes.

Participa parcialmente ou
necessita de incentivo
para interagir.

Apresenta dificuldades
para utilizar as
expressdes.

Nao consegue
apresentar-se de forma
compreensivel.

Néo consegue formular
ou responder ds
perguntas propostas.

Demonstra dificuldade
em utilizar o
vocabulario estudado.

Participa pouco ou ndo
consegue manter o
dialogo.

Figura 3 — Rubrica de avaliacao da atividade
Fonte: Elaborado pela autora

8. Possiveis adaptacoes

A proposta mostra-se flexivel e adaptavel para diversos
contextos, desde que seja preservado seus objetivos de ensino.
Em casos com turmas sem acesso a dispositivos com internet,
pode ser utilizado a sala de informatica da escola ou promover a
realizacao do dever de casa em grupos, para favorecer os alunos
sem acesso. Em casos de turmas que apresentem dificuldades
relacionadasao letramento digital, o professor também pode, ao
invés de explicar em sala, promover uma oficina para que todos
facam login e encontrem os capitulos esperados ainda em sala de
aula ou na sala de informatica.

9. Cuidados éticos, técnicos e pedagogicos

Foi previsto o uso de uma sala de informatica ou trabalho em
grupo para garantir a realizacdo de forma igualitaria da
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atividade “durante a tecnologia”, mas também deve-se atentar
para outros quesitos, como os termos de uso e coleta de dados da
plataforma. O busuu exige a idade minima de 13 anos para
criacdo da conta e coleta dados do usuario para personalizar o
site, assim como também conta com a protecdao dentro da
plataforma, em especial porque promove uma comunidade de
usuarios que nao pode sair do controle.

Em seu preparo pedagdgico da plataforma, o docente deve
acreditar na tecnologia como um recurso, nao como autoridade
responsavel por ensinar. Pelo contrario: professor ensina, aluno
pratica sozinho e depois produzem de forma coletiva. Por fim,
recomenda-se que os professores se sintam livres para adaptar
essa proposta, em especial para promover acessibilidade e
participacao de todos.

10. Consideracoes finais

A proposta apresentada neste capitulo busca promover o uso da
plataforma Busuu de maneira contextualizada e humana,
enquanto integrada com o ensino e aprendizagem de inglés para
alunos do ensino médio, que estdo no estopim da vida escolar, e
proximos ao futuro mercado de trabalho ou mundo académico.
Ao integrar tecnologia e aprendizagem, os alunos se tornam
ativos e protagonistas, co-autores de conhecimento, ao invés de
apenas recebé-lo de forma passiva. Espera-se, com essa
proposta, que professores do ensino médio inspirem-se e
compreendam os recursos digitais como ferramenta
complementar, e nao como vilao, tampouco herdi. E
compreendam, acima de tudo, que a escolha da ferramenta abre
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a possibilidade para colaboracido significativa de todos os
envolvidos.
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Expressoes cotidianas sobre
comida no aplicativo Cake: praticas
de interacao oral em cursos livres

Juliana Araujo Leao

1. Introducao

A presenca de tecnologias digitais esta no cotidiano das pessoas,
principalmente entre as novas geracdes. Sua utilizacdo no
ensino de linguas contribui para que o aluno se relacione com o
contetido e amplia as possibilidades de contato com a lingua
inglesa, por meio de diferentes recursos que auxiliam sua
compreensio. Nesse contexto, Coutinho (2011) defende que
integrar a tecnologia a pratica pedagoégica do professor é
essencial para que recursos tecnoldgicos, como aplicativos,
possam realmente contribuir de forma efetiva para a
aprendizagem.
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Figura 1 - Tela inicial do aplicativo Cake

Os aplicativos de ensino de idiomas podem favorecer esse
processo ao apresentar situacoes comunicativas
contextualizadas e préximas do cotidiano dos estudantes. Além
disso, o uso de contetidos retirados de filmes, séries, entrevistas
e outros produtos relevantes aos alunos favorece o engajamento
e aproxima a aprendizagem.

Durante o capitulo, serdao apresentados o aplicativo Cake, sua
relevancia pedagodgica, o contexto de aplicacao da proposta e os
objetivos de aprendizagem voltados ao uso de expressoes
cotidianas em interacdes orais em lingua inglesa.
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2. Apresentacao da ferramenta

O recurso utilizado sera o Cake, um aplicativo voltado para a
aprendizagem de inglés por meio da pratica oral e da exposicdo a
vocabulario em contextos auténticos. Sua principal funcao é
auxiliar o desenvolvimento da compreensao e producao oral a
partir de trechos curtos de séries, filmes, entrevistas e outros
contetidos audiovisuais.

O acesso pode ser realizado por dispositivos Android, iOS ou
pela versao web. Para utilizar a maioria das funcionalidades
gratuitas, nao é necessario criar uma conta com e-mail e senha.

O aplicativo possui uma versao gratuita e uma versao paga.
Na versao gratuita atualmente, ha limitacoes de uso, com o
sistema de coragOes que restringe a quantidade de cenas
assistidas para, no maximo, cinco. Algumas funcionalidades
mais avanc¢adas, como recursos adicionais de estudo e tutoria
por inteligéncia artificial, estdo disponiveis principalmente na
versao paga. Como limitac¢ao, o aplicativo depende de acesso a
internet e alguns contetidos podem deixar de estar disponiveis
apés determinado periodo. Além disso, embora possua
classificacao livre nas lojas de aplicativos, sua politica de
privacidade nao recomenda o uso para usudrios menores de 13
anos.

3. Justificativa pedagogica do uso da ferramenta

A ferramenta utiliza expressoes e frases inseridas em
determinado contexto em um dialogo mais natural que
exemplifica para o aluno as situagdes em que esse vocabulario
pode ser utilizado. Além disso, a possibilidade de ouvir os
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trechos varias vezes e controlar a velocidade do video favorece a
compreensao oral e a familiarizacdo com a pronuncia das
palavras. O feedback imediato oferecido pela ferramenta
também auxilia os alunos a perceberem aspectos da proépria
prontincia e a praticarem a producdo oral de forma mais
autdénoma.

Como a atividade tem como objetivo desenvolver a
comunicacdo em situacoes relacionadas a restaurantes, o
aplicativo contribui para ampliar o repertério linguistico dos
alunos por meio de expressoes que podem ser reutilizadas
posteriormente no role-play. Dessa forma, os estudantes tém
contato com exemplos de uso da lingua em contextos cotidianos
e podem aplicar o vocabulario aprendido em uma situacao
comunicativa significativa. O professor mediara a selecao de
expressoes no aplicativo para o nivel linguistico da turma.

4. Publico-alvo e contexto de aplicacao

A proposta desenvolvida neste capitulo tem como foco o
trabalho com expressoes relacionadas a comida em situagoes de
restaurante, buscando incentivar a compreensao oral e a
producao oral entre 25 alunos de 16 a 18 anos, em curso livre,
nivel A2, com acesso a internet.

5. Objetivo geral

Ao final da sequéncia didatica, os alunos serdo capazes de
identificar e utilizar expressoes cotidianas de forma adequada
em interacoes sociais simples, além de produzir um dialogo oral
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utilizando expressoes relacionadas a comida encontradas no
aplicativo Cake simulando uma intera¢ao em um restaurante.

6. Habilidades

- Perguntar e fazer pedidos utilizando Can, Could e Would.

- Compreensao e producao oral durante interacdo simulada
em um restaurante.

- Interagir em uma situagao simulada de restaurante,
assumindo os papéis de cozinheiro, ajudante de cozinha,
garcom, cliente, recepcionista, etc.

7. Tema, funcao comunicativa e género discursivo

- Tema: Food (handling situations in a restaurant)

- Funcao: Utilizar expressoes cotidianas sobre comida em
uma interacao social cotidiana em um restaurante.

- Género: Produzir um dialogo em uma interacio de servico
em restaurante com situacdes cotidianas, realizando pedidos,
expressando opinides e resolvendo problemas relacionados a
comida.

8. Sequéncia didatica

8.1 Duracao total estimada da sequéncia didatica

120 minutos em curso livre de linguas

8.2 Materiais necessarios
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Para a realizacdo da sequéncia didatica, serao necessarios
quadro, piloto, projetor, acesso a internet e dispositivos
Android (celulares ou tablets) para uso individual do aluno.
Também sera necessario que os alunos baixem o aplicativo
Cake.

O professor deverda preparar previamente imagens de
situacoes em restaurante (clientes satisfeitos e insatisfeitos), um
modelo de didlogo entre cliente e garcom, além de uma lista de
expressoes relacionadas ao contexto da atividade. Recomenda-
se também a preparacao de um exemplo de uso do aplicativo
Cake, demonstrando como acessar as cenas, ouvir as expressoes
e reutiliza-las em novas frases.

8.3 Etapas

8.3.1 Etapa 1 Antes da tecnologia (15 minutos)

Objetivo da etapa 1:

Introduzir a lingua-alvo em um contexto natural e fornecer
um modelo de interacao para os alunos.

Procedimentos:

O professor ird ativar o conhecimento prévio dos alunos
sobre comida e restaurantes, perguntando qual é a sua comida
preferida, se ja foram a um restaurante e se se lembram de como
pedir comida utilizando expressdes como: “CanIhave...?” e “I'd
like...”. Os alunos deverao participar oralmente da discussao,
compartilhando suas experiéncias e respondendo as perguntas
propostas.

Em seguida, o professor mostrard uma imagem de um
restaurante com clientes que parecem insatisfeitos e outra com
clientes satisfeitos. A partir das imagens, o professor conduzira
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uma discussao sobre possiveis situagoes que podem ocorrer em
um restaurante, incentivando os alunos a observar as imagens
apresentadas para inferir o que pode ter acontecido para causar
a satisfacdo ou insatisfacao dos clientes.

O professor utilizara as imagens para contextualizar e
apresentar vocabulario relacionado a comida e a restaurantes,
bem como expressoes usadas para descrever a qualidade da
comida, relatar problemas e pedir solucoes, tais como:

- It's getting cold.

- Could you heat it up, please?

- It'sbad.

- How's the food?

-Ican't stand spicy food.

- It's finger-licking good.

Apoés a apresentacdo das expressoes, o professor mostrara
uma interacdo simples entre um cliente e um garcom,
demonstrando como utilizar o vocabulario em uma situacao
comunicativa real. Os alunos acompanharao o dialogo e
identificarao as expressoes utilizadas para relatar um problema
e propor uma solucao.

Exemplo de dialogo:

- A: “Excuse me, this chicken is totally undercooked.”

B: “I'm sorry about that. Would you like me to bring a new
dish?”

A: “Yes, please.”

B: “I’ll take care of it for you.”

Ao final, o professor verificara a compreensao dos alunos por
meio de perguntas sobre o dialogo e as expressoes apresentadas,
preparando-os para as atividades seguintes.
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8.3.2 Etapa 2: Durante o uso da tecnologia (45 minutos)

Objetivo da etapa 2:

Apresentar aos alunos o aplicativo Cake. Os alunos irao
identificar expressoes dentro do recurso relacionadas a comida.

Procedimentos:

O professor apresentarda o aplicativo aos alunos,
demonstrando como utiliza-lo por meio de uma expressao
escolhida previamente. Durante a demonstracao, os alunos
deverao observar como localizar expressdes, ouvir sua
prontuncia. O professor devera verificar previamente se todos os
alunos possuem acesso a internet, além de orientar o uso
adequado da ferramenta.

Apbs a apresentacio, os alunos criardo uma conta pessoal no
Cake utilizando e-mail e senha. Em seguida, o professor
solicitara que explorem o aplicativo individualmente em busca
de expressoes relacionadas a comida.
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Q comida
Tépicos 108
Comidas brasileiras (4)
Desejo de comida (5)
Descrevendo comida (5)
Desejo por comida (9)
A comida estragou (6)

Exigente com comida (5)

Quando sua comida ndo estd boa (5)

E de lamber os dedos de bom.
It's finger good.

Figura 2 - Resultado de busca por “comida” no aplicativo Cake

Durante a exploracao, os alunos deverao ler, ouvir e analisar
as expressoes encontradas no aplicativo, observando seu
significado e contexto de uso. Os alunos formarao duplas e
deverao selecionar uma expressao e apresenta-la para a turma
utilizando-a em uma nova frase que sera escrita no quadro,
diferente daquela apresentada pelo aplicativo. Além disso, cada
dupla devera explicar como a mesma expressao poderia ser
utilizada em uma situacao comunicativa em um restaurante.

A medida que os alunos compartilharem as expressdes
apresentadas e os exemplos produzidos pela turma, formara
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uma lista coletiva no quadro que podera ser utilizada
posteriormente na proxima atividade. O professor também
podera estimular a discussdo sobre outras possibilidades de
reformulacao das frases e sobre diferentes contextos em que as
expressoes podem ser utilizadas. Assim, os alunos
compartilham conhecimentos e ampliam seu repertério
linguistico de forma colaborativa.

Ao longo da atividade, o professor atuara como mediador,
auxiliando os alunos durante o uso do aplicativo, esclarecendo
davidas sobre vocabulario, prontincia e uso das expressoes,
além de verificar se elas estdo sendo utilizadas adequadamente
nos exemplos produzidos.

8.3.3 Etapa 3 Depois da tecnologia (60 minutos)

Objetivo da etapa 3:

Producdo oral.

Procedimentos:

O professor solicitara a formacao de grupos de cinco alunos.
Cada grupo poderd utilizar qualquer expressio da lista
elaborada anteriormente para a realiza¢ao de uma atividade de
role-play em um restaurante.

Os alunos terao liberdade para escolher seus personagens e
fungoes (cozinheiro, ajudante de cozinha, garcom, cliente ou
recepcionista). Sera obrigatério o uso de pelo menos uma das
expressoes trabalhadas nas etapas anteriores.

Em seguida, o professor entregara a cada grupo uma situacao-
problema que deverd ser incorporada ao role-play. Alguns
exemplos sao:

- The food is not cooked well.

- A customer wants food that is not on the menu.
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- The cook used the wrong ingredient.

- The food is getting cold.

- The waiter brought the wrong food.

Os gruposdeverao criar seus proprios didlogos para resolver a
situacao apresentada e, posteriormente, apresentar o role-play
paraaturma.

Durante a elaboracado dos didlogos, o professor auxiliara os
grupos em caso de duavidas, monitorando o trabalho
colaborativo, acompanhando a participacdo dos alunos e
orientando o uso adequado das expressoes estudadas. Apds a
formulacao dos dialogos, cada grupo ira encenar seu dialogo.

Ao final da atividade, os alunos irdao votar no grupo que
melhor utilizou a expressao escolhida e que apresentou a
solucao mais adequada para a situacdo-problema proposta.
Apoés cada apresentacao, o professor comentara a utilizacao de
expressoes e que dificuldades os alunos tiveram ao utiliza-las.

9. Produto final

Apresentacao do role-play em grupo, em inglés, utilizando as
expressoes aprendidas no aplicativo Cake para simular
acontecimentos em um restaurante.

10. Avaliacao

O professor avaliara o aluno pela participacdo em sala, uso da
ferramenta Cake e producdo final baseada nos seguintes
critérios:
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Figura 3 — Rubrica de avaliacao da atividade
Fonte: Elaborado pela autora

O professor dara suporte durante a realizacao das atividadese
promovera feedback aos alunos sempre que necessario.

11. Possiveis adaptacoes

- Em caso de auséncia de internet ou de acesso limitado a rede, o
professor podera introduzir o uso do aplicativo na aula anterior.
Como os alunos inicialmente trabalharao de forma individual
naexploragao doaplicativo em busca de expressdesrelacionadas
a comida, essa etapa podera ser realizada como tarefa de casa.
Dessa forma, os alunos nado precisarao de acesso a internet
durante a aula para compartilhar suas descobertas com a turma
e participar das atividades comunicativas propostas.

- Embora a atividade nao tenha necessariamente como foco o
uso correto da gramatica, caso o professor observe dificuldades
por causa da baixa proficiéncia linguistica, podera
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disponibilizar um modelo pronto de didlogo que possa ser
adaptado de acordo com a expressao escolhida pelos alunos.

- Caso o professor queira utilizar a atividade com alunos
menores de 13 anos, é importante considerar que a ferramenta
apresenta trechos de séries e filmes que podem nao possuir
classificacdo indicativa livre. Nesse caso, o professor pode
realizar uma curadoria prévia dos conteddos utilizados,
selecionando apenas trechos adequados a faixa etaria dos
alunos. A plataforma também disponibiliza trechos de
animacoes da Disney, Pixar e outros materiais apropriados para
publicos mais jovens.

12. Cuidados éticos

Antes de utilizar o aplicativo Cake, o professor deve verificar a
necessidade de criacdo de uma conta com e-mail e senha, e a
politica de privacidade da plataforma. Algumas funcoes exigem
uma conta. Além disso, funcdes ligadas a pratica de pronuncia
podem envolver o processamento de voz para andlise de
pronuncia por inteligéncia artificial que oferece um feedback.
Embora essa func¢ao seja opcional, é importante que o professor
informe previamente os alunos sobre o tipo de dado que pode ser
processado pela ferramenta.

Também ¢é necessario orientar os alunos sobre o uso
responsavel da ferramenta, uma vez que o aplicativo possui
elementos de gamificagdo e pode gerar distracdes, como a
exploracao de outras cenas e contetidos fora do objetivo da aula.
Além disso, é fundamental orientar os alunos sobre o uso ético
de materiais de terceiros presentes no aplicativo e utilizar as
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expressoes aprendidas de forma autoral na producao oral,
evitando apenas a reproducao mecanica das cenas.

13. Potencial como REA

A sequéncia didatica apresentada neste capitulo possui
potencial para ser utilizada como Recurso Educacional Aberto
(REA), pois pode ser compartilhada, reutilizada e amplamente
adaptada por professores em diferentes contextos educacionais.
Sua estrutura permite que os docentes realizem adaptacoes de
acordo com a faixa etaria dos estudantes, o nivel de proficiéncia
linguistica, o tempo disponivel para as aulas e os recursos
tecnolégicos da instituicao.

Além disso, como o aplicativo Cake disponibiliza uma ampla
variedade de conteldos auténticos, o professor podera
selecionar diferentes videos e expressoes de acordo com os
objetivos de aprendizagem e com as necessidades de sua turma,
mantendo a mesma proposta metodolédgica apresentada neste
capitulo.

Dessa forma, o material podera ser utilizado em cursos livres,
escolas de educacdo basica, projetos de extensdo e outros
contextos de ensino de lingua inglesa, favorecendo a
colaboracdo entre professores e a adaptacao da proposta para
diferentes realidades educacionais.

14. Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentada uma proposta de sequéncia
didatica para o ensino de expressoes cotidianas relacionadas a
comida por meio do aplicativo Cake, articulando o uso de um
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recurso tecnolégico a uma abordagem comunicativa voltada
para a compreensao e a producao oral em lingua inglesa. Dessa
forma, podemos observar como o uso da tecnologia pode
auxiliar a pratica em sala de aula, em diversos contextos
educacionais.

Portanto, a proposta contribui para o desenvolvimento das
habilidades comunicativas dos alunos, ampliando seu
repertdrio de expressoes utilizadas em situacdes cotidianas e
incentivando a pratica da oralidade em contextos significativos.
Além disso, a utilizacao de contetidos auténticos e de atividades
em grupo, como o role-play, pode favorecer o engajamento dos
estudantes e aproximar a aprendizagem da lingua inglesa de
situacoes reais de comunicagao.
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MINECRAFT E DUOLINGO: A
INCLUSAO DA TECNOLOGIA NA
APRENDIZAGEM DE LINGUAS SOB
A PERSPECTIVA DA AUTONOMIA

Eduardo Pimentel

Dedico este trabalho académico ao meu pai, Edinaldo Pimentel, e
a minha wmde, Francisca Almeida, que wme ajudaram, wme
incentivaram e nunca deixaram que eu desistisse dos meus estudos.
Tudo o que alcanco carrega o amor deles.

INTRODUCAO

Nos dias atuais, a tecnologia tem ocupado um papel muito
relevante nos  processos de  ensino-aprendizagem,
principalmente quando se trata de Lingua Estrangeira (LE). Um
dos recursos mais utilizados é o Duolingo, como plataforma
gamificada; e o Minecraft, como jogo digital. Ambos oferecem
experiéncias capazes de ampliar o contato com a lingua alvo,
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estimular a motivacdo e favorecer a participaciao ativa dos
alunos. No entanto, o potencial dessas tecnologias nao esta
apenas nos seus elementos ludicos, mas como sdo integrados nas
propostas de ensino de LE que promovam o desenvolvimento da
autonomia.

Contudo, este capitulo discute o uso das plataformas
supracitadas como recurso de apoio a aprendizagem de LE sob a
perspectiva da Teoria da Autonomia e do Modelo da
Complexidade Autdénoma propostos por Borges (2019). Nessa
abordagem, a autonomia é compreendida como um processo
dinamico que envolve motivacao, reflexao, tomada de decisoes e
capacidade de utilizar os propiciamentos disponiveis no
ambiente para favorecer a proépria aprendizagem. Assim, o
Duolingo contribui por meio de atividades gamificadas,
feedback imediato e acompanhamento do progresso, enquanto
o Minecraft possibilita experiéncias interativas em contextos
significativos, permitindo a exploracdo de vocabulario e a
realizacao de tarefas com objetivos comunicativos.

42



EDUARDO PIMENTEL

Raflexdo

Crencas £ e Identidades

Afetividade
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Figura 1 — Modelo dindmico de desenvolvimento da autonomia como um
fendmeno complexo
Fonte: BORGES (2019, p. 59). Uso de imagem autorizado pela autora.

Disponivel também em video:
https://youtu.be/yZvofOiON20

Com base nesses pressupostos, apresento uma sequéncia
didatica voltada para estudantes do Ensino Médio com nivel de
proficiéncia basico a intermediério (A2/Bl), na qual o Duolingo e
o Minecraft sdo utilizados como ferramentas mediadoras do
processo de aprendizagem. A proposta busca promover o
desenvolvimento linguistico por meio da exploracao de
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vocabulario, da compreensao de instrucgoes e da produgao de um
tutorial em lingua estrangeira, demonstrando como jogos
digitais e plataformas gamificadas no geral podem contribuir
para a construcao de aprendizes mais auténomos, criticos e
participativos. Ambas plataformas ja citadas seguem como
exemplo para orientar sobre como usar esses tipos de contetdo
para o ensino-aprendizagem de LE.

APRESENTACAO DOS RECURSOS TECNOLOGICOS

A proposta utiliza dois recursos tecnolégicos complementares: o
Duolingo e o Minecraft, cada um contribuindo de maneira
distinta para o desenvolvimento da aprendizagem de lingua
estrangeira. O Duolingo é uma plataforma gamificada que
organiza o estudo em licoes curtas, progressivas e interativas. O
acesso pode ser realizado por meio de cadastro simples, com
versao gratuita amplamente funcional. A plataforma utiliza
elementos como metas diadrias, repeticio espacada, feedback
imediato, XP, ligas e conquistas, permitindo que o estudante
acompanhe sua propria trajetéoria de aprendizagem e
desenvolva autonomia no controle de ritmo e revisao de
conteddos. O uso do Duolingo requer conexao inicial a internet,
mas sua navegacao tende a se manter estavel em ambientes com
conectividade limitada.

O jogo Minecraft é utilizado como ambiente digital imersivo
que favorece a realizacao de tarefas contextualizadas em LE. O
diferencial pedagdgico reside no fato de que o jogo pode ser
executado integralmente offline (sem acesso a intenet), desde
que os mundos (mapas) escolhidos para a atividade sejam
baixados previamente pelo lecionador. Esses mundos podem
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conter mini-games, puzzles, desafios logicos, pistas e ambientes
tematicos que ampliam as possibilidades de conexao
significativa com a lingua. A modalidade de exploracao oferece
aos estudantes oportunidades para ler instrucoes em inglés,
interpretar comandos, identificar objetos, utilizar vocabulario
relacionado ao tema da aula e interagir com colegas durante a
realizacao das tarefas.

Ambos recursos nao sao utilizados como objetivo da
atividade, mas como mediacdo para um objetivo linguistico
maior: a producao de um tutorial em lingua estrangeira.
Enquanto o Duolingo contribui para refor¢o de estruturas
basicas, vocabulario funcional e compreensao de instrucgdes, o
Minecraft amplia as oportunidades de utilizacao da lingua por
meio da compreensao de instrucgoes, da resolucao de desafios e
da producao de interacoes relacionadas as atividades propostas
pelo professor. Ambos se alinham aos principios da Teoria da
Autonomia e ao Modelo da Complexidade Auténoma, pois
oferecem propiciamentos para que o estudante observe, reflita,
experimente estratégias e desenvolva controle consciente sobre
sua aprendizagem.

JUSTIFICATIVA PEDAGOGICA

O uso de jogos digitais e plataformas gamificadas no ensino de
linguas tem se destacado como uma estratégia capaz de
promover o desenvolvimento da autonomia. Dentro desse
cenario, o Duolingo e o Minecraft atuam como recursos
complementares que irdo expandir as possibilidades de
aprendizagem, cada um contribuindo de forma diferente para o
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processo de autonomizacao do estudante de lingua estrangeira,
conforme discutido por Borges (2019).

O Duolingo, como plataforma gamificada, oferece um
ambiente estruturado, com niveis, metas diarias, repeticoes
espacadas e feedback imediato. Esses elementos funcionam
como propiciamentos, permitindo que o estudante interprete o
potencial da ferramenta e faca uso dela de maneira autonoma,
regulando seu ritmo, escolhendo licoes e monitorando seu
proprio progresso. Além disso, o recurso favorece a pratica
continua antes e depois da aula (tecnologia pré-aula e p6s-aula),
consolidando vocabulario e estruturas essenciais para que o
aluno possa aplicar esse conhecimento em contextos mais
amplos.

Por outro lado, o Minecraft amplia a dimensao experiencial
da aprendizagem, permitindo que o aluno use a lingua em
contextos reais, dentro de um ambiente criativo e interativo.
Um ponto central é que esse recurso nao requer acesso a internet
para ser utilizado, o que assegura acessibilidade mesmo em
escolas com limitacoes de conectividade. Além disso, o
Minecraft permite o download prévio de inimeros mundos
(mapas) desenvolvidos por jogadores, contendo mini puzzles,
missoes e desafios teméaticos que podem ser usados offline (sem
conexao com a internet). Esses mundos oferecem Otimos
cendrios para atividades que envolvem vocabulario de acdo,
tomada de decisdo, compreensao de instrucoes e narrativas, o
que se alinha diretamente ao modelo PPU (Presentation,
Practice and Use) — abordagem de ensino de linguas organizada
em trés etapas: apresentacao do contetido linguistico, pratica
orientada e uso, na qual os estudantes utilizam a lingua de forma
mais autdbnoma em situacoes comunicativas, e aos objetivos de
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aprendizagem do tipo SWBAT (Students Will Be Able To) —
expressao utilizada no planejamento de aulas para indicar os
objetivos de aprendizagem que os estudantes deverao ser
capazes de alcancar ao final da sequéncia didatica.

Enquanto o Duolingo fortalece a base linguistica e a pratica
guiada, o Minecraft promove situagdes comunicativas
significativas, que exigem reflexdo, estratégia, resolucdo de
problemas e colaboracdo. Essa combinacao atende a diferentes
dimensodes da autonomia, como motivac¢ao, identidade como
aprendiz, emocgdes positivas, autorregulaciao e capacidade de
fazer escolhas conscientes, elementos centrais na teoria de
Borges.

A integracao pedagégica das duas tecnologias deve ser
orientada por objetivos claros. Cabe ao professor explicitar os
objetivos de aprendizagem, organizar tarefas linguisticas
dentro do jogo e promover momentos de autorreflexido (a
supradimensdo da autonomia). Assim, o Duolingo funciona
como tecnologia de base, reforcando vocabulario e estruturas
antes e depois da aula, enquanto o Minecraft opera como
tecnologia de aplicacao, em que os alunos vivenciam a lingua em
uso, realizam atividades em mundos tematicos e produzem
artefatos linguisticos, como tutoriais simples em inglés.

Dessa forma, Duolingo e Minecraft ndo competem: se
complementam. O primeiro estrutura e o segundo expande. O
primeiro reforca e o segundo aplica. O primeiro guia e o segundo
permite experimentar. Juntos, contribuem para uma
aprendizagem complexa, participativa e verdadeiramente
autonoma.
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PUBLICO E CONTEXTO DE APLICACAO

A proposta destina-se a turmas do Ensino Médio,
preferencialmente compostas por até 20 estudantes, a fim de
possibilitar maior acompanhamento individual pelo professor e
assegurar condicoes adequadas para atividades que envolvem
tecnologias digitais e processos de aprendizagem autonoma.
Trata-se de um publico em desenvolvimento linguistico, com
nivel de proficiéncia aproximado entre A2 e Bl na lingua
estrangeira estudada, e que apresenta diferentes graus de
familiaridade com jogos digitais, plataformas gamificadas e
dispositivos moveis.

O contexto previsto é o de aulas presenciais com uso de
celulares ou computadores, conforme a infraestrutura
disponivel na escola. O Duolingo, enquanto plataforma
gamificada de aprendizagem de linguas, requer acesso inicial a
internet, mas pode ser utilizado com estabilidade mesmo em
ambientes com conectividade limitada. O jogo Minecraft, por
sua vez, pode ser empregado totalmente offline, desde que os
mundos (mapas) escolhidos sejam previamente baixados.

A sequéncia didatica pode ser conduzida em quatro aulas de
50 minutos cada. A primeira corresponde ao momento antes da
tecnologia, dedicado a preparacao linguistica, apresentacgao da
proposta e orientagcdes de uso dos recursos. A segunda etapa
ocorre durante a tecnologia, com exploracao orientada das
atividades do Duolingo e dos mundos selecionados no Minecraft
(recomenda-se uma aula de 50 minutos para cada plataforma,
caso se aplicar). A etapa seguinte refere-se ao momento depois
da tecnologia, destinada a elaboragdao e socializacdo de um
tutorial em lingua estrangeira. Opcionalmente, o professor
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pode propor um momento pés-aula, no qual os estudantes
retomam as ferramentas de forma autdonoma, refletindo sobre
avancos, estratégias e dificuldades, conforme os principios da
Teoria da Autonomia e do Modelo da Complexidade Auténoma.

Para alunos que nao possuam dispositivos proéprios,
recomenda-se o trabalho em duplas ou trios, favorecendo a
colaboracgdo, a tomada de decisdes compartilhadas e a reflexdo
conjunta — elementos fundamentais ao desenvolvimento da
autonomia. A mediacdo docente mantém papel central,
esclarecendo objetivos linguisticos, orientando a realizacao das
tarefas e promovendo momentos de autoreflexao que conectem
experiéncia tecnolédgica, aprendizagem e construcio da
identidade do estudante como aprendiz de linguas.

Essa organizac¢ao garante uma progressao pedagdgica em que
os estudantes desenvolvem inicialmente o vocabulario e as
estruturas linguisticas, aplicam esses conhecimentos nas
atividades com o Duolingo e o Minecraft e, ao final, produzem
um tutorial em lingua inglesa, que constitui o objetivo
comunicativo da sequéncia didatica.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao final da sequéncia didatica, espera-se que os estudantes sejam
capazes de compreender, utilizar e refletir sobre o uso de
plataformas gamificadas e jogos digitais no processo de
aprendizagem de lingua estrangeira. A proposta organiza-se em
torno de objetivos observaveis, alinhados ao modelo PPU
(Presentation, Practice and Use), aos objetivos de aprendizagem
do tipo SWBAT (Students Will Be Able To) e aos fundamentos da
Teoria da Autonomia.
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Espera-se que os estudantes sejam capazes de identificar
vocabulario funcional, comandos basicos e estruturas simples
presentes nas atividades do Duolingo, compreendendo como a
plataforma organiza seus mecanismos de progressao, repeticao
e feedback. Além disso, os estudantes deverao reconhecer e
interpretar elementos interativos presentes em mundos do
Minecraft, como instrucgoes, desafios, pistas e objetivos,
demonstrando capacidade de leitura e resolucao de tarefas em
ambientes digitais.

Os estudantes deverao ser capazes de descrever, em lingua
estrangeira, etapas essenciais de uso das ferramentas,
utilizando marcadores de sequéncia, verbos no imperativo e
estruturas comunicativas adequadas ao género tutorial.
Deverao, ainda, produzir colaborativamente um tutorial curto,
em formato oral, escrito ou multimodal, com o propdsito de
orientar outros aprendizes sobre como utilizar o Duolingo ou
um mapa selecionado do Minecraft para praticar determinado
conteddo linguistico de uma forma mais divertida.

Outro objetivo central consiste em promover o
desenvolvimento da autonomia por meio da reflexao. Espera-se
que os estudantes analisem criticamente suas proprias
estratégias, dificuldades, preferéncias e avancos durante o uso
das tecnologias, comunicando percepcoes sobre o papel da
gamificacdo, sobre processos de motivacdo e sobre sua
identidade como aprendizes de lingua estrangeira.

Por fim, busca-se que os estudantes consigam relacionar a
experiéncia com as plataformas aos objetivos linguisticos
definidos na proposta, reconhecendo limites, possibilidades e
propiciamentos que cada ferramenta oferece no contexto
escolar. Esses objetivos articulam aprendizagem linguistica, uso
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significativo da tecnologia e formacao auténoma, assegurando
uma abordagem integrada, coerente e alinhada ao paradigma da
complexidade.

HABILIDADES LINGUISTICAS TRABALHADAS

A sequéncia didatica mobiliza um conjunto articulado de
habilidades linguisticas necessarias ao uso significativo da
lingua estrangeira em ambientes digitais. A habilidade principal
trabalhada é a producao oral ou escrita, dependendo do formato
escolhido para o tutorial final. Esse produto exige que os
estudantes descrevam etapas, expliquem procedimentos e
orientem outros usuarios, utilizando estruturas comunicativas
proéprias do género, como verbos no imperativo, marcadores de
sequéncia e vocabulario funcional tipico de instrucoes.

Como habilidades secundarias, desenvolve-se a compreensao
escrita, necessaria para interpretar comandos, icones, desafios,
pistas e mensagens presentes tanto nas licoes do Duolingo
quanto nos mapas selecionados do Minecraft. Essa compreensao
envolve leitura de instrugoes, identificacao de agoes esperadas e
reconhecimento de termos que organizam a progressao dentro
das plataformas.

Também ¢é trabalhada a compreensao oral, especialmente
nos momentos em que o estudante interage com audios,
palavras e enunciados presentes no Duolingo ou em mundos do
Minecraft que contenham elementos sonoros, didlogos, pistas
auditivas ou narracoes. A habilidade torna-se relevante durante
o uso da tecnologia, favorecendo a percep¢ao fonoldgica e a
associacao entre forma e significado.
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A producaooral pode emergir tanto na etapa de elaboracao do
tutorial quanto durante interacdes em dupla ou trio ao resolver
tarefas dentro dos mapas do Minecraft. Esses momentos
permitem que os estudantes negociem significados, decidam
caminhos, expliquem estratégias e proponham solucoes na
lingua alvo durante a realizacao das tarefas.

Por fim, a sequéncia também estimula habilidades
metalinguisticas e metacognitivas, uma vez que os estudantes
refletem sobre seu préprio uso da lingua durante e apds as
atividades. Essa reflexdo, alinhada a Teoria da Autonomia e ao
Modelo da

Complexidade Auténoma, contribui para o desenvolvimento
de estratégias de aprendizagem, para o reconhecimento de
dificuldades linguisticas e para a tomada de decisdes autonomas
sobre como utilizar as plataformas de maneira mais eficaz.

Assim, as habilidades linguisticas trabalhadas nao se limitam
ao uso pontual das tecnologias, mas articulam compreensao,
producao e reflexdo de modo integrado, coerente com os
objetivos comunicativos e com a proposta de promover
aprendizagem autonoma em lingua estrangeira.

TEMA, FUNCAO COMUNICATIVA E GENERO
DISCURSIVO

O tema central desta proposta é a aprendizagem de lingua
estrangeira mediada por tecnologias digitais, com énfase no uso
integrado de plataformas gamificadas e jogos digitais como
recursos de apoio ao desenvolvimento da autonomia do
estudante. Esse temaarticula-se ao paradigma da complexidade,
entendendo que a aprendizagem se constréi por meio de
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interacoes dinamicas entre recursos, experiéncias, emocoes,
reflexdes e escolhas individuais.

A funcao comunicativa mobilizada ao longo da sequéncia
didatica é a de orientar e explicar procedimentos, de modo que
os estudantes descrevem etapas, apresentam instrucoes e
recomendam estratégias de uso dos recursos tecnolégicos. Essa
funcao exige clareza na organizacio das ideias, dominio de
vocabulario funcional e uso de estruturas adequadas ao ato de
instruir, como verbos no imperativo, marcadores de sequéncia e
expressoes tipicas de manuais ou guias praticos.

O género discursivo trabalhado é o tutorial, que pode assumir
formato oral, escrito ou multimodal, conforme as escolhas
pedagodgicas do professor e as possibilidades tecnoldgicas
disponiveis. O tutorial é utilizado aqui como um género
socialmente reconhecido em ambientes digitais e educacionais,
com finalidade explicita de orientar outros usuarios sobre o
funcionamento de uma ferramenta ou sobre a realizacao de
determinada atividade.

Como produto final da sequéncia, os estudantes elaboram um
tutorial curto, em lingua estrangeira, explicando como utilizar o
Duolingo ou um mundo selecionado do Minecraft para praticar
um conteddo especifico. Esse produto requer nio apenas o uso
da tecnologia, mas também a capacidade de transforma-la em
objeto de reflexdo, reorganizando informacoes e comunicando
procedimentos de forma clara e autonoma. O género, portanto,
integra pratica linguistica, consciéncia metacognitiva e
desenvolvimento da autonomia, em consonancia com a Teoria
da Autonomia e 0 Modelo da Complexidade Auténoma.
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SEQUENCIA DIDATICA

- Titulo da sequéncia didatica

Learning Food Vocabulary through Gawmes: Duolingo and
Minecraft in English Learning

- Publico-alvo

Ensino Médio ou Cursos Livres de Inglés, nivel A2/B1.

- Contexto de aplicacao

A sequéncia didatica proposta organiza-se em quatro
momentos articulados — antes da tecnologia, durante a
tecnologia, depois da tecnologia e p6s-aula — de modo a garantir
uma progressao pedagdgica coerente com os principios da
autonomia e com o modelo da complexidade auténoma
(BORGES, 2019). Essa organizag¢ao permite que o uso do Duolingo
e do Minecraft ndo ocorra de forma isolada, mas integrado a
objetivos linguisticos claros e a processos de reflexdao continua
sobre a aprendizagem.

No momento antes da tecnologia, a aula é iniciada de forma
dinamica e interativa, com o objetivo de engajar os estudantes e
ativar conhecimentos prévios. O professor realiza uma breve
introducao do tema da aula, que sera o campo semantico de
food, apresentando o género discursivo a ser trabalhado
(tutorial) de maneira contextualizada e acessivel. Nesse
momento, o professor explica aos estudantes que o objetivo final
da sequéncia didatica sera a producao de um tutorial em lingua
inglesa. Dessa forma, as atividades desenvolvidas com o
Duolingo e o Minecraft nas etapas seguintes terdo como
finalidade ampliar o vocabulario, compreender instrucgodes e
desenvolver as habilidades linguisticas necessarias para a
elaboracao desse produto final. Em seguida, sao trabalhados
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aspectos de vocabulario relacionados a alimentos, bebidas,
refeicOes e expressoes basicas sobre comida em lingua inglesa,
além de estruturas gramaticais essenciais para a realizacao das
atividades posteriores, como verbos de a¢do, comandos e
marcadores de sequéncia. Esse momento pode ser desenvolvido
por meio de jogos rapidos, imagens de alimentos, quizzes,
mimicas, atividades de classificacao (frutas, comidas saudaveis,
fast food) ou associacdes, tornando a aula mais leve,
participativa e motivadora, além de preparar os estudantes para
o uso das tecnologias nas etapas seguintes.

Durante o momento da tecnologia, os estudantes utilizam o
Duolingo e o Minecraft de forma orientada. No Duolingo,
realizam atividades voltadas ao campo lexical de food,
reforcando vocabuldrio relacionado a alimentos, sabores,
refeicOes e estruturas simples da lingua inglesa, por meio de
exercicios de associagdo, repeticio e compreensao de frases
curtas. No Minecraft, o professor prepara o mundo de Build
Battle (batalha de construcdes) para a pratica dindmica do usoda
plataforma. Os alunos irao ser divididos separadamente em um
espaco para cada e o tema sera dado pelo professor, com base no
vocabulario food.

- Exemplo: Soup.

Osalunosirao comecar a fazer suas construcoes dentro de um
prazo estimado de 5 minutos. Apds o término da atividade, o
professor observara o uso do vocabulario relacionado ao tema
food, a compreensao das instrucdes em lingua inglesa, a
participacao dos estudantes e a capacidade de relacionar a
atividade ao tutorial que sera produzido ao final da sequéncia
didatica. O professor pode fazer varias copias do mapa para mais
de uma partida do mini-game.
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Esse momento privilegia a aplicacao pratica da lingua em
contextos digitais interativos, promovendo engajamento,
colaboracao e uso significativo do inglés. Todas as orientagdes
sobre o mini-game serao dadas em inglés pelo professor, o que
amplia suas conexdes com a lingua alvo.

Mapa utilizado (Build Battle):

PLANET MINECRAFT. Build Battle. Disponivel em:
https://www.planetminecraft.com/projects/tag/buildbattle/.
Acesso em: 12/07/2026

© PALAVRA NOVA

Qual destas imagens é "cha"?

wllF -

Figura 2 — Exemplo de uso da plataforma Duolingo (vocabulario “food”)
Fonte: Captura de tela realizada pelo autor durante o uso da plataforma Duolingo
(DUOLINGO, 2026). Disponivel em: https://www.duolingo.com.

No momento depois da tecnologia, os estudantes realizam a
sistematizacdo da experiéncia por meio da produciao de um
tutorial em lingua estrangeira relacionado ao tema food. Essa
producao pode ser oral, escrita ou multimodal, e tem como
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objetivo orientar outros estudantes sobre como utilizar as
atividades realizadas no Duolingo e no Minecraft para ampliar o
vocabulario relacionado ao tema food, utilizando instrucoes
claras, verbos no imperativo e marcadores de sequéncia. Nesse
estagio, o foco recai sobre a organizacao do discurso, o uso de
marcadores de sequéncia e a utiliza¢ao de vocabulario especifico
do campo alimentar, articulando pratica linguistica e reflexao
sobre o processo vivido.

Por fim, no momento péds-aula, os estudantes sao
incentivados a continuar explorando de forma auténoma o
vocabulario de food por meio do Duolingo, refor¢cando palavras,
expressoes e estruturas relacionadas ao tema. Também podem
explorar no Minecraft mundos adicionais que envolvam
sobrevivéncia e coleta de recursos alimentares, ampliando a
vivéncia linguistica em contextos significativos. O préprio jogo
possui opcoes de criacao de mundo aleatoriamente no modo
sobrevivéncia. Essas anotacoes poderao servir como material de
apoio para revisar e aperfeicoar o tutorial produzido,
fortalecendo a autonomia e a aprendizagem continua. Esse
momento tem carater reflexivo e autorregulador, permitindo
que os alunos avaliem suas estratégias de aprendizagem,
identifiquem dificuldades e avancos, fortalecendo o principio da
autonomia.
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Figura 3 — Inventario do jogo Minecraft (alimentos)
Fonte: Captura de tela realizada pelo autor a partir do jogo Minecraft (MOJANG STUDIOS,
2026).

AVALIACAO

A avaliacao da sequéncia didatica ocorrera de forma continua,
processual e formativa, acompanhando todas as etapas da
proposta. Durante as atividades, o professor observard a
participacdo dos estudantes, o envolvimento nas tarefas, a
colaboracao entre os membros dos grupos, a capacidade de
interpretar instrucdes em lingua estrangeira e o uso adequado
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do vocabulario e das estruturas trabalhadas ao longo da
sequéncia.

O produto final, constituido pela elaborag¢dao de um tutorial
em lingua estrangeira, serd avaliado com base em critérios como
clareza comunicativa, organizacao das informacodes, adequacao
ao género discursivo, uso de marcadores de sequéncia, emprego
do vocabulario teméatico e capacidade de orientar outros
usuarios de forma compreensivel e objetiva. Além disso, sera
considerado o modo como os estudantes articulam os
conhecimentos construidos durante as experiéncias com o
Duolingo e o Minecraft para a producao do material final.

‘ CRITERIOS

EXCELENTE
(4 pontos)

BOM
(3 pontos)

SATISFATORIO
(2 pontos)

NECESSITA APRIMORAR
(1 ponto)

1. VOCABULARIO
| (FOOD)

2. COMPREENSAO
DAS INSTRUGOES

1= 3.PRODUGAO DO
*= TUTORIAL

Utiliza corretamente e
com variedade o
vocabulario relacionado
ao tema food.

Compreende e executa
todas as instrugdes em
inglés com autonomia.

Organiza as Instrugdes

de forma clara, légica

e adequada ao género
tutorial.

Utiliza o vocabulario
corretamente, com
Poucos equivocos.

Compreende a maior

parte das instrugbes,

necessitando pouca
ajuda.

Organiza o tutorial de
forma compreensivel,
com pequenas falhas,

Utiliza apenas parte do
vocabuldrio trabalhado.

Compreende apenas
parte das instrugbes,
necessitando apoio
frequente.

O tutorial apresenta

organizagao parcial e

algumas informagdes
confusas.

Apresenta muitas
dificuldades no use do
vocabulério.

Demenstra dificuldade
para compreender as
instrugées propostas.

O tuterial nao apresenta
organizaciio suficiente
para orientar o leitor.

4.USO DA LINGUA
INGLESA

=

Utiliza carretamente
verbos no imperativo,
marcadores de sequéncia
@ estruturas estudadas.

Utiliza a maioria das

estruturas corretamente.

Utiliza algumas
estruturas, Com efros
que prejudicam
parcialmente a
compreensdo.

Utiliza poucas estruturas
ou apresenta muitos
erros.

®9 5 PARTICIPAGAO E
&8 coLaBoRAGAO

PONTUAGAO TOTAL:
( MAXIMO: 20 PONTOS )

Participa ativamente das
atividades e colabora com
o grupo durante toda
a sequéncia,

17 - 20 pontos
Excelente desempenho.

Participa da maior
parte das atividades e
coopera com o grupo.

13 - 16 pontos
Bom desempenho.

Participa apenas
quando solicitado.

9 - 12 pontos
Desempenho satisfatério.

Demonstra pouca
participagio e
colaboragao.

5 - 8 pontos
Necessita de acompanhamento
| & reforgo.

Figura 4 — Tabela Rubrica de Avaliacao
Fonte: Elaborado pelo autor

Ao término da sequéncia, os alunos realizardo uma breve
autoavaliacao, Essa autoavaliacao sera realizada por meio de um
breve questionario reflexivo, no qual os estudantes registrarao
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suas dificuldades, estratégias utilizadas e avancos durante a
sequéncia didatica

ADAPTACOES E PLANO B

A aplicacdo da sequéncia didatica pode enfrentar desafios
relacionados ao acesso a internet, a disponibilidade de
dispositivos, a necessidade de login em plataformas digitais, aos
diferentes niveis de proficiéncia linguistica e aos distintos graus
de familiaridade dos estudantes com recursos tecnolégicos.
Embora o Duolingo exija conexao com a internet e cadastro para
utilizacdo de suas funcionalidades, o Minecraft pode ser
utilizado offline apds sua instalacao e o download prévio dos
mapas selecionados pelo professor. Além disso, a atividade foi
planejada para ser realizada em duplas ou trios, favorecendo a
colaboracao entre os estudantes e reduzindo possiveis
dificuldades de acesso aos recursos tecnolégicos.

Caso ocorram problemas de conexao durante a aula, o
professor podera utilizar capturas de tela previamente
preparadas das atividades do Duolingo e dos ambientes do
Minecraft, permitindo que os estudantes observem comandos,
vocabulario, desafios e instrucoes mesmo sem acesso as
plataformas. Na auséncia de projetor ou outros equipamentos
de exibicdo coletiva, essas informacoes poderao ser
apresentadas por meio de flash cards contendo imagens,
comandos, palavras-chave e situacoes relacionadas as
atividades propostas. Dessa forma, os objetivos linguisticos da
sequéncia poderao ser mantidos mesmo diante de limitagdes
técnicas.
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Para estudantes com baixa proficiéncia linguistica,
recomenda-se o fornecimento de listas de vocabulario, frases-
modelo, exemplos de tutoriais e recursos visuais de apoio. Ja
para estudantes com pouco letramento digital, o professor
devera realizar uma demonstracao prévia das funcionalidades
bésicas das ferramentas, orientando a navegacao e esclarecendo
davidas antes do inicio das atividades. Como alternativa
totalmente offline, a proposta podera ser adaptada para o uso de
materiais impressos, capturas de tela, flash cards e modelos de
tutorial em papel, preservando os objetivos comunicativos e
linguisticos da sequéncia e garantindo maior acessibilidade para
diferentes contextos educacionais.

CUIDADOS COM O USO DAS FERRAMENTAS

Antes da utilizacdo do Duolingo e do Minecraft em contexto
educacional, o professor deve verificar as condicoes de acesso as
plataformas, observando a necessidade de conexdo com a
internet, criacdo de contas e adequacdao a faixa etaria dos
estudantes. O Duolingo exige cadastro para acesso completo as
suas funcionalidades e realiza a coleta de dados basicos dos
usuarios, sendo importante que o docente conhecga previamente
as politicas de privacidade e protecao de dados da plataforma.
Além disso, recomenda-se orientar os alunos sobre o uso
consciente das ferramentas e sobre a importancia de preservar
informacoes pessoais durante a realizacao das atividades.

Outro aspecto relevante diz respeito a exposicao de imagens,
vozes, nomes ou producoes dos estudantes. Caso os tutoriais
produzidos ao longo da sequéncia sejam compartilhados em
ambientes virtuais, redes sociais, sites institucionais ou outros
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espacos publicos, o professor devera observar as normas da
instituicao e solicitar as autorizagdes necessarias dos
responsaveis, quando aplicavel. Também ¢é importante
estabelecer orientacoes claras para que os alunos compreendam
os limites da divulgacao de informacoes pessoais e utilizem os
ambientes digitais de maneira segura, ética e respeitosa.

Por fim, deve-se considerar que tanto o Duolingo quanto o
Minecraft possuem recursos que podem gerar distracdes se nao
houver mediacdo adequada. Embora o Duolingo ofereca uma
versao gratuita, alguns recursos sao pagos, e o Minecraft requer
aquisicao prévia do jogo. Nesse sentido, cabe ao professor
manter o foco nos objetivos pedagégicos da proposta e orientar
os estudantes quanto ao uso responsavel das tecnologias. Além
disso, é fundamental reforcar o respeito aos direitos autorais de
imagens, musicas, videos, mapas, textos e demais materiais
utilizados nas producdes, incentivando a wutilizacao de
conteudos autorizados, de dominio publico ou acompanhados
da devida atribuicao de autoria e fonte.

ORGANIZACAO DA ATIVIDADE

Para a realizacdo da sequéncia didatica, o professor devera
preparar previamente os materiais que serao utilizados ao longo
das atividades. Entre eles, recomenda-se a selecao de mapas do
Minecraft, o download desses mundos para uso offline, capturas
de tela dasatividades do Duolingo, listas de vocabulario de apoio
eum modelo de tutorial que possa servir como referéncia para os
estudantes. Também é aconselhavel elaborar uma ficha de
orientacdo contendo os objetivos da atividade, as etapas da
sequéncia e os critérios de avaliacdo.
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Osrecursos digitais utilizados serdao o Duolingo e o Minecraft,
que funcionardao como ferramentas de apoio ao
desenvolvimento das atividades linguisticas. Para isso, os
estudantes poderao utilizar celulares, tablets ou computadores
com acesso a internet, especialmente para o uso do Duolingo. O
Minecraft podera ser utilizado offline, desde que os mapas
tenham sido previamente instalados. Sempre que possivel,
recomenda-se a utilizacdo de projetor ou tela para
demonstracoes coletivas, embora a atividade também possa ser
realizada com materiais impressos, capturas de tela e flash
cards.

Como recursos fisicos, poderao ser utilizados folhas para
anotacoes, roteiros impressos, listas de vocabulario, modelos de
tutorial e fichas de acompanhamento da atividade. Esses
materiais auxiliam a organizacdo do trabalho e oferecem
suporte aos estudantes durante as etapas de exploracao das
ferramentas e producao do tutorial. Além disso, podem servir
como alternativa em situagdes de instabilidade da internet ou
indisponibilidade de equipamentos tecnolégicos.

A atividade foi planejada para ser realizada
preferencialmente em duplas ou trios, favorecendo a
colaboraciao entre os estudantes e reduzindo possiveis
dificuldades de acesso aos dispositivos. Recomenda-se
aproximadamente 20 minutos para a etapa de preparacao e
contextualizacao, 25 minutos para a exploracao orientada do
Duolingo e do Minecraft e 25 minutos para a elaboracao e
socializacdo dos tutoriais. Ao longo de todo o processo, o
professor devera atuar como mediador, oferecendo orientagoes,
esclarecendo davidas e disponibilizando exemplos, roteiros e
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modelos que contribuam para a realizacdo das tarefas
propostas.

POTENCIAL COMO REA (RECURSO EDUCACIONAL
ABERTO)

O presente material possui potencial para ser disponibilizado
como um Recurso Educacional Aberto (REA), pois sua estrutura
permite adaptacao, atualizacao e reutilizacao por professores de
diferentes contextos educacionais. A proposta pode ser
modificada de acordo com o nivel de proficiéncia dos estudantes,
a carga horaria disponivel e os recursos tecnoldgicos da
instituicao, preservando seus objetivos de aprendizagem.

Além disso, a sequéncia didatica pode ser compartilhada
entre docentes, incentivando a colaboracdo, a troca de
experiéncias e o aperfeicoamento continuo das praticas
pedagogicas. Ressalta-se, entretanto, que o uso das plataformas
Duolingo e Minecraft deve respeitar seus respectivos termos de
uso e licencas, cabendo ao professor verificar as condiges
vigentes antes da aplicacao da proposta.

Dessa forma, a disponibilizacdo deste material como REA
amplia seu alcance, favorece a inovacao pedagdégica e contribui
para a democratizacao do acesso a recursos educacionais de
qualidade.

CONCLUSAO

As discussoOes apresentadas neste capitulo evidenciam que as
tecnologias digitais podem desempenhar um papel relevante na
aprendizagem de linguas estrangeiras quando utilizadas de

64



EDUARDO PIMENTEL

forma intencional e alinhada a objetivos pedagogicos claros.
Nesse contexto, o Duolingo e o Minecraft destacam-se como
recursos capazes de ampliar as oportunidades de contato com a
lingua-alvo, promovendo experiéncias de aprendizagem mais
interativas, motivadoras e significativas.

Sob a perspectiva da Teoria da Autonomia e do Modelo da
Complexidade Auténoma, observa-se que essas ferramentas
oferecem diferentes propiciamentos para o desenvolvimento da
autonomia do aprendiz. Enquanto o Duolingo favorece a pratica
continua, o acompanhamento do progresso e a autorregulacao
da aprendizagem, o Minecraft possibilita a exploracio da lingua
em contextos dindmicos, estimulando a tomada de decisoes, a
resolucao de problemas e a participagao ativa dos estudantes em
situacoes comunicativas contextualizadas.

A sequéncia didatica proposta demonstra que a integracao
entre plataformas gamificadas e ambientes digitais interativos
pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
linguisticas, metacognitivas e reflexivas, especialmente quando
acompanhada de mediacio docente e momentos de
autoreflexdo. Dessa forma, o uso dessas tecnologias ultrapassa o
cariter meramente ladico, constituindo-se como uma
estratégia capaz de favorecer a construcao de aprendizes mais
autonomos, criticos e conscientes de seu proprio processo de
aprendizagem.

Por fim, ressalta-se que o potencial educacional do Duolingo e
do Minecraft ndo reside apenas em suas funcionalidades
tecnolégicas, mas na maneira como sao incorporados as praticas
pedagoégicas. Quando articulados a objetivos de aprendizagem, a
tarefas significativas e a propostas que valorizem a autonomia,
esses recursos podem enriquecer o ensino de linguas e ampliar

65



EDUARDO PIMENTEL

as possibilidades de aprendizagem em diferentes contextos
educacionais.
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PARTE I1I

PLATAFORMAS DIGITAIS DE
USO GERAL NA PRATICA
EDUCATIVA: GAMIFICACAO,
REDES SOCIAIS E PRODUCAO
MULTIMIDIA

Esta segunda parte retine trés capitulos que
compartilham uma caracteristica comum:
todos partem de plataformas digitais de uso
geral, ndo concebidas originalmente para o
ensino de idiomas, e as adaptam a propostas
pedagoégicas de ensino de lingua estrangeira. Os
recursos explorados sao o Wayground,
plataforma de quiz gamificada; o Letterboxd,
rede social voltada a criticas e resenhas de



filmes; e a combinacao entre Spotify e Canva,
associando streaming musical e producao
visual.

Os capitulos desta parte evidenciam
possibilidades de gamificacao, de uso de redes
sociais e de producao multimidia como
caminhos para o desenvolvimento de
habilidades linguisticas. O leitor encontrara
propostas que envolvem a construcao de
dialogos orais a partir de um quiz sobre
indicacao de dire¢des em contexto local, a
producao escrita de resenhas criticas sobre
filmes e a elaboracao de materiais que
articulam compreensao auditiva a recursos
visuais.

Em comum, esses capitulos convidam a
reflexdo sobre como ferramentas populares,
pensadas para finalidades de entretenimento,
comunicacao ou criacao de conteudo, podem
ser ressignificadas em contextos educativos,
exigindo do professor um trabalho de mediacao
pedagédgica que articula a tecnologia aos
objetivos de aprendizagem da lingua
estrangeira.

Na parte seguinte, o foco se volta para
propostas centradas na compreensao, na



leitura e na pesquisa de contetido auténtico em
lingua estrangeira, ampliando o conjunto de
habilidades linguisticas contempladas nesta
obra.



PARTE II

4

Giving Directions in Belém: Uma
proposta gamificada utilizando a
plataforma Wayground para o
ensino da lingua inglesa no ensino
médio

Tamires Carneiro

Introducao

No ensino da lingua inglesa, é importante propor atividades em
que os alunos possam usar a lingua em situacoes reais, e nao
apenas memorizar estruturas gramaticais. Com isso, as
tecnologias digitais podem contribuir para tornar as aulas mais
participativas, desde que sejam utilizadas de forma planejada.
Pensando nisso, a atividade “Giving Directions in Belém” foi
elaborada com a finalidade de orientar os alunos a dar
informacgoes de direcio em inglés, utilizando Belém como
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contexto para aproximar o aprendizado da realidade na qual
estao inseridos.

Apresentacao do recurso tecnoldgico

A Wayground (antigo Quizizz) é uma plataforma digital
gamificada que pode ser utilizada como recurso educacional
online. O recurso tecnolégico possibilita que o professor crie
quizzes e atividades que os alunos acessam por meio de um
codigo, sem a necessidade de realizar login para participar. Para
o professor, entretanto, o cadastro é necessario para criar e
organizar determinadas func¢des do recurso digital. Além da
criacdo de quizzes, a ferramenta também permite a elaboracgao
de outros materiais de apoio, como atividades com slides, videos
interativos, flashcards e questdoes com recursos multimodais,
como imagens, dudio e video. Esses recursos ampliam as
possibilidades de uso da plataforma em sala de aula. Embora
nesta proposta o foco esteja no quiz, também serao utilizados
recursos adicionais gratuitos disponibilizados pela ferramenta,
como imagens e audios. Esses recursos podem facilitar a
resolucao das atividades por parte da turma, além de auxilia-los
na compreensdo da pronuncia das palavras em inglés. A
plataforma entrega feedback imediato apés a execugao do quiz.
Como o ranking nao sera habilitado, esse retorno sera
apresentado apenas por meio do nimero de erros e acertos.
Além disso, o quiz oferece uma segunda oportunidade para que o
estudante responda novamente as questdes respondidas
incorretamente. Isso permite que ele reflita sobre seus erros
durante aatividade, o que pode favorecer uma maior autonomia
na aprendizagem da lingua. O professor, por sua vez, recebe, em
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tempo real, as respostas e os relatérios de desempenho dos
estudantes. Essas informacodes contribuem para a identificacao
das principais dificuldades da turma e auxiliam o docente na
retomada dos contetidos que precisam ser refor¢ados. O recurso
digital conta com aciimulo de pontos e ranking, embora, nessa
atividade, o ranking ndo seja habilitado para nao haver
competicao entre os alunos, tendo em vista que o objetivo é
promover a participacdo em todas as etapas da sequéncia. A
plataforma estd disponivel em navegadores e dispositivos
moveis, possuindo versao gratuita, embora também ofereca
recursos pagos adicionais.

Boa tarde, Tamires & Vamos comegar.

A Paginainicial

Ve Q &

@ Minha biblioteca Criar Procurar Carregar

@& Sessoes

Apresentagéo Video
Perguntas em pontos-

sag
baseadas e

ue: e,

Figura 1 — Pagina inicial da Wayground.
Fonte: Captura de tela realizada pela autora (2026).

© | Giving irections in Beiém with Quirizz @ Configuragoes | B Adicions pelo menos uma pergunta

Q

Tipos de questdes & Hover to preview

Selegéo maltipla @ Verdadeiro ou falso

&

Aberta B Passagem

£9 Video interativo

Interativo e de ordem superior
W Arraste e solte ) suspenso [Ily categorizar

& Reordenar 8 Combinar FE Texto em destaque [1ov0

Figura 2 — Pagina de criacao de atividades na Wayground.
Fonte: Captura de tela realizada pela autora (2026).
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Justificativa pedagoégica

A Wayground é utilizada como atividade antes da fala para os
alunos poderem testar seus conhecimentos sobre o assunto e
entendam onde estao seus conhecimentos e dificuldades, assim
como serve para o professor analisar o que precisa ser reforcado
em sala de aula. Com essa proposta, o recurso favorece a
participacdo da turma durante as producodes orais, pois, antes
dessa etapa, eles trabalham juntos para responder o quiz,
anotam pontos que chamam a atencao e depois produzem o
dialogo utilizando as anotag¢des tomadas durante o uso do
recurso e apresentadas pelo docente.

A proposta fundamenta-se na Communicative Language
Teaching, abordagem que valoriza o uso da lingua em situagdes
de comunicacdo significativa (BRITISH COUNCIL [s. d.]),
porque a proposta foi elaborada para uma simula¢ao de role-
play de dar e pedir informacoes de dire¢des. Ou seja, os alunos
nao fardo o quiz apenas porque é divertido, mas porque ha um
objetivo a ser alcancado, o qual é o reconhecimento do assunto
para producao e apresentacao do dialogo oral.

Essa escolha também dialoga com o modelo TPACK,
discutido por Coutinho (2011), pois a ferramenta nao foi
selecionada isoladamente, mas articulada ao contetdo
linguistico e a proposta pedagogica da sequéncia. No capitulo, o
conteido corresponde ao trabalho com vocabulario e
expressoes de direcao em inglés; a pedagogia aparece na
organizac¢ao da aula em etapas de preparacao, revisao, retomada
de pontos de dificuldade, elaborac¢ao dos didlogos e, por fim, a
producao oral; e a tecnologia é representada pela plataforma,
utilizada como recurso mediador antes da fala. Dessa forma, a
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plataforma nao ocupa o lugar de finalidade da atividade, mas
atua como apoio para os alunos chegarem mais preparados a
criacao dos dialogos.

Publico-alvo e contexto de uso

O publico-alvo sdao estudantes do Ensino Médio, na faixa etaria
de 15 a 18 anos, podendo a proposta ser adaptada a diferentes
anos dessa etapa. O nivel de proficiéncia previsto é o basico,
aproximadamente A2, no qual os alunos ainda apresentam
dificuldades na oralidade, e o contato com a lingua inglesa
encontra-se em desenvolvimento. A atividade foi pensada para
uma turma de 20 alunos, podendo ser realizada em duplas ou até
mesmo pequenos grupos, conforme a disponibilidade de
dispositivos. Dessa forma, busca-se promover a participacao
coletiva e a interacao social, favorecendo maior envolvimento
nas atividades comunicativas em lingua inglesa.

Objetivos de aprendizagem

Ao final da sequéncia, espera-se que os alunos sejam capazes de:

- Identificar vocabulario de lugares e expressoes de direcao
em inglés, em atividades gamificadas no Wayground;

- Utilizar estruturas linguisticas relacionadas a localizacao e
indicacao de direcoes para pedir e dar informacdes, em situacoes
comunicativas;

- Produzir e apresentar dialogos orais em inglés,
contextualizados em pontos da cidade de Belém, simulando
situacoes de pedido e indicacao de direcoes.
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Habilidades linguisticas trabalhadas

A producao oral é a habilidade principal, pois a proposta se
encaminha para uma apresentacao de didlogos em inglés. As
habilidades secundarias sdo a compreensao escrita, mobilizada
durante a leitura das questoes e alternativas do quiz, e a
interacdo oral, desenvolvida durante a elaboracao e
apresentacao dos didlogos entre os alunos.

Tema, funcao comunicativa e género discursivo

O tema desta atividade sao os pontos turisticos de Belém do Para.
O uso da cidade possibilita contextualizar a proposta a partir de
pontos turisticos conhecidos. A fun¢ao comunicativa principal é
pedir e dar informacdes de direcio em inglés. O género
trabalhado sera o didlogo oral, pois os alunos irao produzir e
apresentar uma simulacao de situagdo comunicativa em que
uma pessoa pede informagdes e outra explica como chegar a
determinado lugar.

Sequéncia didatica

“Giving Directions in Belém with Wayground”

Publico-alvo

Ensino Médio
Nivel A2.

Contexto de uso
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O contexto de uso da atividade é a escola publica. Considera-se
um cenario onde o acesso a internet pode ser limitado, mas
existente, permitindo que a Wayground seja utilizada em sala de
aula. Seguindo a légica do contexto, a aula tem duracado
aproximada de 60 minutos, e a proposta foi elaborada para
acontecer em duas aulas.

Objetivo geral

Ao final da sequéncia, os alunos serao capazes de produzir e
apresentar didlogos orais em inglés, para se comunicar durante
uma simulacao de pedido e indicacao de direcoes.

Objetivos linguisticos

Os objetivos linguisticos da sequéncia concentram-se no uso de
vocabulario e estruturasrelacionadasadirecoes em inglés. Esses
elementos serao utilizados para uma simulacao de didlogos orais
contextualizados na cidade de Belém.

Recurso tecnoldgico

A ferramenta utilizada é a plataforma Wayground, escolhida
como recurso para servir como apoio para a produc¢ido oral,
auxiliando na revisao de vocabulario e estruturas de direcao.
Sera necessario que o professor crie o quiz com 10 questoes para
responder, sem o ranking, para evitar competiciao e apreensao.
Os estudantes terdo acesso ao quiz através do cédigo que o
professor deve disponibilizar. Contudo, a ferramenta depende
da internet e da mediagdo do professor durante a execucao da
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atividade. De acordo com os termos do recurso, o servico pode
ser utilizado por usuarios de diferentes idades, com restricoes
especificas para criancas menores de 13 anos. Como a atividade é
voltada para estudantes do Ensino Médio, o uso do recurso é
compativel com a faixa etaria estipulada.

Justificativa pedagogica

O uso da Wayground se justifica porque permite que os alunos
utilizem a tecnologia para revisao. O professor faz com que eles
produzam seus préprios materiais com a ajuda da plataforma
durante a atividade. Eles respondem ao quiz, tomam suas notas,
tiram davidas com o professor para elaborar suas
apresentacdes. O quiz nao é o objetivo final da sequéncia, mas
uma atividade de apoio entre a revisao inicial conduzida pelo
professor e a producao oral elaborada pelos alunos.

Etapa 1: Antes da tecnologia.

Na etapa anterior ao uso da tecnologia, o professor preparara
a turma para o tema da atividade, contextualizando o uso de
expressoes de direcdoa partir de lugares conhecidos nacidadede
Belém. Esses lugares serao apresentados com apoio de imagens
ou referéncias visuais, assim como um mapa do professor, para
os alunos relacionarem melhor o vocabulario as situacoes da
localizacao.

Ao iniciar a aula, o professor apresenta um didlogo para ler
com os estudantes e esse dialogo serve para contextualizar o
tema da aula. Esse didlogo da continuidade ao que ja foi
abordado nas aulas anteriores. Ele pergunta aos alunos se eles ja
precisaram pedir ou dar direcoes em algum lugar de Belém.

Dialogo:
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You are in front of Parazao Importados:

A: Excuse me, is there an ATM near here?

B: Yes, there's one inside the Boulevard Shopping.

A: How can I get to Boulevard Shopping?

B: Cross the street, turn left and walk for a while, then turn
right. Go straight until you see Boulevard Shopping. Cross the
zebra crossing and walk through Linear Park. The shopping
mall is across the street.

A: Thank you!

B: You're welcome!

Apés esse momento, usando imagens, o professor mostra
pontos conhecidos da cidade, como Ver-o-Peso, Estacao das
Docas, Basilica de Nazaré, Praca Batista Campos ou outros
pontos turisticos, e pergunta se eles sabem onde ficam esses
locais. Apds esse momento de ativagcao do conhecimento prévio,
o professor entra no momento de recapitulacao do vocabulario e
das expressoes alvo, como:

- go straight;

- turn left;

- turn right;

- near;

-next to;

- across from;

-in front of;

- between;

- behind;

- go past;

- entre outros.

Também serdo revisadas frases tteis para fazer perguntas e
estruturas gramaticais para elaborar sentencas, como:
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- “How can I get to Ver-o-Peso?”

- “Excuse me, where is the Parque Linear da Doca?”

- “Excuse me, is there an ATM near here?”

- “Thank you for your help!”

- “There's one inside the Mercado de Sao Bras”

- “Go straight on Avenida Portugal”

Apbs esse momento, o professor apresenta a plataforma
Wayground e explica que a ferramenta vai ser utilizada como a
etapa de preparacao para revisar e testar o conhecimento. Para
finalizar essa etapa o docente organiza os alunos, e da as
instrucoes sobre o uso da Wayground, como acessa-la e inserir o
codigo. Por fim, faz uma breve demonstracao de como utilizar a
tecnologia. Em salas de aula com melhor estrutura tecnolégica,
essa etapa pode ser adaptada para ser apresentada com slides.

Tempo estimado: 30 minutos.

Materiais necessarios: imagens impressas, mapa do
professor, fita adesiva, quadro branco e piloto para quadro
branco, projetor, slide, computador ou notebook.

Etapa 2: Durante a tecnologia.

Durante o uso da tecnologia, os participantes acessam a
Wayground por meio do cédigo. A atividade tem como objetivo
revisar vocabulario e estruturas de dire¢ao. Assim que os
estudantes acessam a ferramenta, eles respondem ao quiz,
preferivelmente em duplas. O professor vai acompanhar o
desempenho de cada um deles em tempo real através da
plataforma. O responsavel pela turma orienta eles a fazerem
anotacoes de expressoes, observar as dificuldades e tirar davidas
relacionadas a atividade sempre que precisarem. Durante o uso
do ambiente virtual, os estudantes devem responder o quiz que
tem 10 questdes contendo perguntas sobre dire¢oes, expressoes.
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O formato da resposta é de multiplas escolhas com apenas uma
resposta correta. Vao estar inseridas as imagens com mapas e
ilustracoes de pontos turisticos, também imagens com setas de
direcdo, para ajudar com apoio visual. Nao havera timer
durante as respostas do quiz, entao, a dupla deve administrar o
seu proprio tempo, tendo em vista que o uso da ferramenta esta
prevista para acontecer em 30 minutos. O tempo estimado foi
determinado de acordo com a realidade do contexto da educacao
publica, mas para turmas com mais tempo ou melhor
infraestrutura, essa etapa pode ser ampliada para 35 ou 40
minutos.

Como asduas primeiras etapas acontecerdo na primeira aula,
o professor deve usar os ultimos 5 minutos da etapa 2 para
explicar o que fardo na préxima aula, que serd a retomada de
contetido no qual eles tiveram dificuldades, assim o educador
pode analisar e estudar onde se encontra a dificuldade no
aprendizado.

Tempo estimado: 30 minutos.

Materiais necessarios: internet, dispositivos méveis, papel,
caneta.

Etapa 3: Apos a tecnologia.

Parte 1

No inicio da segunda aula, o docente retoma do ponto em que
parou, ou seja, ele apresenta o conteddo com o qual a turma
havia apresentado dificuldades. Utilizando flashcards contendo
as expressoes e imagens, como setas, ilustracoes, etc. Esse
momento é breve, tendo em vista que é apenas uma retomada.
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Os flashcards com as setas e ilustragcoes de dire¢do serdo
anexados ao quadro para apoio visual.

Em seguida, o professor entrega para as duplas uma folha
impressa contendo um ponto turistico, um mapa adaptado com
ponto de partida e onde deseja chegar. Na folha da dupla, tera
modelos de perguntas e o didlogo apresentado na primeira aula.
Esses materiais serao uma cartilha de apoio para a elaboracao do
didlogo deles. Os pontos turisticos usados nas cartilhas dos
alunos sao:

- Ver- 0-Peso;

- Estacao das Docas;

- Porto Futuro;

- Portal da Amazonia;

- Parque Linear da Doca;

- Basilica de Nazaré;

- Mangal das Garcas;

- Praca da Republica;

- Forte do Castelo;

- Porto Futuro II.
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Cartilha do Aluno

Tourist spot: Mercado do Ver - o - Peso

22?2

You are here: Praga do Reldgio

9) Your destination: Mercado Ver - o - Peso

/¥ Useful phrases:
Mercado)Ver-o-Peso 0
« How can I get to...?
« Is there a/an...near here?
« There is...
« Where is the...?

@ e Praga do'Relégio
\ (L
‘ Y

N %

S N
Fonte: Google Maps (2026). Captura de tela ¢ edigo pela autora.

Example of dialogue:
You are in front of Parazao Importados.

A: Excuse me, is there an ATM near here?

B: Yes, there's one inside the Boulevard Shopping.

A: How can I get to Boulevard Shopping?

B: First, cross the street, turn left and walk for a while,
then turn right. Go straight until you see Boulevard
Shopping. Cross the zebra crossing and walk through
Linear Park. The shopping mall is across the street.

A: Thank you!

B: You're welcome!

Figura 3 - Cartilha do Aluno
Fonte: Elaborado pela autora no Canva com mapa-base do Google Maps (2026).

Esse inicio da segunda aula deve ocorrer em 10 minutos.

Apbs isso, o professor se disponibiliza para tirar dtividas da
turma, relacionadas a construcao dos dialogos, que devem
conter: saudacdes, pedido de informacdo, no minimo trés

expressoes, finalizando com  agradecimento, como
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exemplificado no didlogo apresentado pelo professor. Cada
dupla deve fazer da seguinte maneira: um estudante pergunta, e
ooutro responde, e os papéis se invertem. Logo depois, os alunos
ensaiam os didlogos, e o docente segue orientando os
estudantes, seja em relacdo a pronuncia, seja em relacao a
estrutura gramatical. Os alunos tém 20 minutos para colaborar
com seu parceiro, elaborar o dialogo e ensaiar a apresentacao.
Tempo estimado: 30 minutos.

Parte 2

Nesse momento, a turma apresenta seus didlogos e tém no
maximo 2 minutos para cada dupla apresentar os seus didlogos,
sempre invertendo os papéis, totalizando 20 minutos de
apresentacao das 10 duplas. Para finalizar, o professor faz uma
breve reflexdo oral sobre a atividade com os alunos, pergunta
aleatoriamente para trés estudantes o que eles acharam da
atividade, onde eles tiveram maior dificuldade, se contribuiu
para o enriquecimento do vocabulario.

Tempo estimado: 30 minutos.

Tempo total estimado: 60 minutos.

Materiais necessarios: papéis impressos, caneta, quadro
branco, piloto para quadro branco, fita adesiva, flashcards.

Avaliacao

A avaliacdo considera a participacao dos alunos durante as
etapas da sequéncia e também o produto final apresentado. Para
orientar essa avalia¢do, o professor pode utilizar uma rubrica
simples, aplicada com critérios referentes a producéao da dupla,
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mas também a producao individual, conforme apresentado no
Quadro 1. Serao considerados critérios como:

- 1. Participacdo na sequéncia (producado individual): sera
avaliado se os estudantes participaram ativamente das etapas da
sequéncia e utilizaram a ferramenta adequadamente.

-2. Uso do vocabulario e das expressoes de dire¢ao (producio
da dupla): sera avaliado se a dupla cumpriu as exigéncias da
atividade, como o uso de, no minimo, trés expressdes-alvo
trabalhadas durante a sequéncia.

- 3. Clareza comunicativa (producdo individual): sera
avaliado se os alunos conseguiram pedir e dar dire¢oes de forma
clara, além de apresentarem os didlogos com tom de voz
compreensivel e sem pressa ao falar.

-4.0Organizacao do didlogo (producéao da dupla): sera avaliado
se adupla cumpriu o que foi solicitado na atividade e se o didlogo
apresenta inicio, meio e fim.

A avaliacao sera feita principalmente pelo responsavel pela
aplicacdo, os alunos terao seus momentos de autoavaliacgdo,
sobre suas dificuldades e avancos. O feedback vai ser dado
brevemente apds as apresentacoes, destacando pontos positivos
e aspectos a melhorar, como prontncia, organizacao das falase
uso das expressOes de direcdo. Assim, a avaliagdo nao fica
restrita a apresentacdo final, mas também ao percurso dos
alunos.
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CRITERIO

EXCELENTE

BOM

PODE MELHORAR

Participou de todas as

P x Participou ativamente de e Participou mas nao
1. Participagao na P etapas mas contribuiu i
. ® todas as etapas da SreisliraRte: AUrSHte: 5 contribuiu  durante a
sequencia. - sequéncia P . produgao
ole® produgao
- e
2. Uso do
L. Usou no minimo trés | Usou as expressdes, mas
vocabuléario e das . i - P : Usou apenas uma
5 expressées como foi [ ndo a quantidade i
e>‘<pre~ssoes de -l solicitado solicitada expressac
direcao
Pronuncia Pronuncia e
. - Dificil de entender o que
3. Clareza Q compreensivel para o [ compreensivel mas o foi it Glises
i i rofessor e tom de voz | volume da voz estava | . N
comunicativa D) P incompressivel

adequado para a turma

baixo

4. Organizagao do

Didlogo com inicio, meio
e fim

Didlogo parcialmente
completo, mas faltou

Incompleto, faltou iniciar e
encerrar adequadamente

dialogo encerramento adequado

Quadro 1 - Rubrica de avaliagao da atividade
Fonte: Elaborado pela autora com recursos grdficos do Canva (2026).

Cuidados para o uso da ferramenta

O uso do Wayground deve ser mediado pelo professor e
realizado conforme as orientacoes da plataforma. Como os
alunos participam por meio de c6digo, sem necessidade de login,
evita-se a exposicao desnecessaria de dados pessoais. O docente
também deve orientar os estudantes quanto ao uso responsavel
da ferramenta, evitando apelidos inadequados, distracoes e
compartilhamento de informagdes pessoais. Além disso, é
importante ter cuidado com os direitos autorais de imagens,
textos ou materiais usados na elaboracdo das questdes,
priorizando contetidos autorais, gratuitos ou devidamente
referenciados.

Potencial como Recurso Educacional Aberto
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A proposta apresenta potencial como Recurso Educacional
Aberto, por poder ser reutilizada, adaptada e compartilhada por
outros professores, conforme o contexto da turma, o nivel
linguistico dos alunos e a realidade da escola. Embora o Quizizz
nao seja, necessariamente, um recurso aberto, o educador pode
criar seus proprios quizzes, selecionar imagens e textos
gratuitos ou devidamente referenciados e adaptar a atividade
para diferentes temas e lugares. A sequéncia também pode ser
remixada com outros recursos digitais ou com versdes
impressas, mantendo o objetivo comunicativo da atividade. Por
fim, para este capitulo, recomenda-se que seja disponibilizado
sob a licenca Creative Commons Atribui¢ao-Compartilhalgual
4.0 Internacional (CC BY-SA 4.0), permitindo seu
compartilhamento e adaptacao, desde que a autoria seja
reconhecida e as obras derivadas sejam distribuidas sob os
mesmos termos.

Consideracoes finais

A proposta apresentada buscou mostrar o uso da Wayground
como apoio a uma atividade comunicativa de lingua inglesa,
voltada a producao de didlogos sobre pedir e dar informacoes de
dire¢oes em Belém. Ao longo da sequéncia, a ferramenta aparece
como etapa de preparacdao para a role-play, auxiliando na
revisdao de vocabulario de lugares e expressoes de direcao. Para a
realizacdo da atividade, o professor precisa preparar
previamente o quiz, uma pequena lista de vocabulario e modelos
de frases, além de organizar os alunos em duplas, conforme a
disponibilidade de dispositivos. A sequéncia foi pensada para
duas aulas de 60 minutos, dividida em trés etapas: preparacao
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antes da tecnologia, uso da plataforma e producao/apresentagio
dos didlogos.

Apesar de seu potencial pedagdgico, a proposta também
apresenta limitacoes, nas quais o acesso a internet, aquantidade
de dispositivos e o letramento digital dos alunos podem variar.
Porisso, aatividade pode ser adaptada para grupos ou conduzida
com proje¢ao em um Unico dispositivo, e cada dupla responde a
uma questao do quiz, tendo em vista que sao 10 questoes de
multipla escolha. Em caso de falta de internet, ha a possibilidade
de transforma-la em uma versao impressa semelhante ao quiz,
mantendo o objetivo de revisar o contetido antes da producao
oral. Além disso, como a plataforma possui versao gratuita e
recursos pagos adicionais, a proposta deve priorizar as funcoes
disponiveis gratuitamente. A elaboracao deste capitulo
permitiu compreender que o uso de tecnologias digitais no
ensino de inglés exige planejamento, coeréncia com a realidade
do contexto de uso, além de que o professor deve estar sempre
mediando tudo que acontece em sala de aula.
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PARTE II

5

Compartilhando opinioes sobre
filmes: producao de resenhas
criticas em lingua inglesa no
Letterboxd

Matheus Martins

Introducao

O Letterboxd é uma plataforma digital de compartilhamento e
interacao voltada para criticas e resenhas de filmes. Por meio
dela, os usuarios podem registrar filmes assistidos, criar listas,
atribuir classificagoes e compartilhar opinides sobre as obrasem
contato com outros participantes da comunidade. Nesse
contexto, a plataforma apresenta potencial para o ensino de
linguas ao possibilitar atividades de escrita, leitura e
compartilhamento de opinides criticas por meio da producao de
resenhas curtas em lingua inglesa. Assim, o objetivo deste
capitulo é apresentar a plataforma e discutir uma possibilidade
de uso pedagégico voltada para um recorte especifico de
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estudantes, buscando ampliar as perspectivas sobre o uso de
tecnologias digitais no ensino de linguas e oferecer novas
possibilidades de atuagao docente.

Apresentacao do recurso tecnoldogico

O Letterboxd é uma rede social voltada para o universo do
cinema, disponivel em navegador e aplicativo para dispositivos
moveis. A plataforma permite que os usuarios registrem filmes
assistidos, atribuam avaliacdes, publiquem resenhas e
interajam com outros participantes por meio de comentéarios,
curtidas e compartilhamentos de listas. Além disso, o recurso
possibilita a organizacdo de contetidos em watchlists, rankingse
colecoes tematicas, permitindo diferentes formas de
participacao e engajamento dentro da comunidade digital. A
interface apresenta forte apelo visual, utilizando pdsteres,
classificacOes e recursos multimodais que tornam a navegacao
mais dinamica e intuitiva.

8@ Letterboxd

Fonte: Screenshot realizado pelo autorem 12/07/2026
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Justificativa pedagoégica

A ferramenta mostra-se adequada para o ensino de linguas no
contexto do Ensino Médio, considerando que de acordo com a
habilidade EM13LGGI01, os estudantes precisam desenvolver
competéncias relacionadas aos géneros digitais e a producao de
textos criticos, como a resenha. No contexto desta sequéncia
didatica, os estudantes analisam resenhas criticas publicadas
em um ambiente digital, identificando como opinides,
argumentos e avaliacdes sido construidos para diferentes
publicos. Em seguida, tornam-se produtores desses discursos ao
elaborar e publicar suas préprias resenhas no Letterboxd,
considerando o género textual, o contexto de circulacao e a
interacao com leitores reais. Dessa forma, a atividade promove
nao apenas a leitura e a producao escrita em lingua inglesa, mas
também a participacdo critica em praticas de linguagem
proéprias da cultura digital, em consonancia com os objetivos da
BNCC. Nesse sentido, o Letterboxd apresenta potencial para
estimular praticas de leitura e escrita em lingua inglesa de
maneira contextualizada e significativa. Essa proposta esta
alinhada a abordagem comunicativa de ensino de linguas, que
compreende a aprendizagem como resultado do uso
significativo da lingua em situacdes reais de comunicacao
(RICHARDS, 2006). Além disso, a escolha da ferramenta
fundamenta-se no modelo TPACK, segundo o qual a integracao
entre tecnologia, pedagogia e contetido deve ocorrer de forma
articulada, colocando a tecnologia a servico dos objetivos de
aprendizagem (COUTINHO, 2011). Outro ponto favoravel da
ferramenta é o fato de que possibilita o desenvolvimento do
pensamento critico a respeito de producoes culturais, como os
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filmes. Além disso, a plataforma possibilita o uso da lingua em
situacOes reais de interacao e compartilhamento de opinioes.

Publico e contexto de aplicacao

A proposta é voltada para estudantes do Ensino Médio,
especialmente turmas de 2° e 3°ano, com faixa etaria entre 16 e 18
anos. O nivel linguistico esperado é Bl, considerando o Quadro
Europeu Comum de Referéncia para Linguas (CEFR), uma vez
que a atividade exige compreensao e produc¢ao de opinides em
lingua inglesa, além da interacdo em géneros digitais como
resenhas e comentarios criticos. O contexto de aplicacao
pensado é o da escola regular, em aulas de lingua inglesa com
foco em praticas comunicativas e multiletramentos.

Objetivos de aprendizagem

Ao final da sequéncia, espera-se que os estudantes sejam capazes
de compreender e produzir resenhas curtas em lingua inglesa,
expressando opinides sobre filmes de maneira critica e
contextualizada. Além disso, os alunos deverao conseguir
utilizar vocabulario cinematografico ( Plot, Character, acting,
soundtrack), interagir digitalmente por meio de comentarios e
recomendacdes e participar de praticas comunicativas em
ambientes virtuais de forma significativa, utilizando para isso o
simple past, present simple e modal verbs (should, could, must).

Habilidades linguisticas trabalhadas
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A habilidade linguistica principal trabalhada na proposta é a
escrita (writing), considerando a producao de resenhas curtas e
comentarios criticos em lingua inglesa dentro da plataforma.
Como habilidade secundaria, destaca-se a leitura (reading), uma
vez que os estudantes terdo contato com opinides, criticas e
recomendagdes publicadas por outros usuarios, realizando
interpretacoes e interacdes em contexto digital auténtico.

Tema, Funcao comunicativa e género discursivo

A proposta tem como tema “Representation and Identity in
Movies” (Representacdo e identidade nos filmes), buscando
promover reflexdes sobre a forma como diferentes identidades,
culturas e grupos sociais sao representados no cinema. A funcao
comunicativa da atividade consiste em expressar opinioes,
avaliar obras cinematograficas, recomendar filmes e interagir
em ambiente digital por meio da lingua inglesa. O género
discursivo trabalhado sera a resenha critica curta (short movie
review), produzida na plataforma Letterboxd a partir das
experiéncias e interpretacoes dos estudantes sobre os filmes
escolhidos.

Potencial da atividade como Recurso Educacional
Aberto (REA)

Embora o Letterboxd seja uma plataforma proprietaria, a
sequéncia didatica apresentada possui potencial para ser
utilizada como um Recurso Educacional Aberto (REA). A
proposta pode ser compartilhada por meio de licencas abertas,
como as licencas Creative Commons, permitindo que outros
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professores utilizem, adaptem e remixem a atividade de acordo
com as necessidades de seus contextos de ensino. Além disso, a
estrutura da sequéncia nao depende exclusivamente da
plataforma, podendo ser adaptada para outros ambientes
digitais ou mesmo para versoes impressas, preservando seus
objetivos pedagogicos. Dessa forma, a proposta favorece a
colaboracao entre docentes, o compartilhamento de praticas
educacionais e a construcao coletiva de materiais didaticos,
principios fundamentais da Educa¢ao Aberta, que defendem a
criacdo, adaptacdo e compartilhamento de materiais
educacionais por meio de licencas abertas, favorecendo a
colaboracao entre professores e a democratizacao do acesso ao
conhecimento (FURTADO; AMIEL, 2019).

Materiais necessarios

Para a realizacdo da sequéncia didatica, o professor devera
preparar previamente uma resenha auténtica publicada no
Letterboxd, um video curto de resenha de filme em lingua
inglesa, uma apresentacao com as principais caracteristicas do
género resenha critica e uma ficha de orientacdo contendo as
etapas da atividade. Também é recomendavel disponibilizar
uma lista de vocabulario relacionado ao cinema, expressoes para
emissao de opinides e conectores argumentativos, além de uma
rubrica simples de avaliacdo para orientar os estudantes
durante a producao textual.

Quanto aos recursos tecnoldgicos, sera necessario acesso ao
Letterboxd por meio de navegador ou aplicativo, conexao com a
internet e um projetor ou televisao para a demonstracao inicial
da plataforma. Os estudantes precisarao de um celular, tablet ou
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computador com acesso a internet e de uma conta gratuita no
Letterboxd para publicar suas resenhas e interagir com os
colegas. Caso assistam aos filmes em dispositivos individuais,
recomenda-se também o uso de fones de ouvido.

A atividade sera desenvolvida predominantemente de forma
individual, especialmente na etapa de producao da resenha,
embora possa ser adaptada para duplas ou pequenos grupos em
contextos com acesso limitado a dispositivos. A sequéncia esta
organizada em trés momentos: uma aula de aproximadamente
50 minutos para a preparacgao e estudo do género textual, um
periodo de uma semana para a producao e publicacio das
resenhas na plataforma e uma aula final de aproximadamente 50
minutos destinada a socializagao das producoes, interagao entre
os estudantes e feedback do professor. Dessa forma, outro
docente podera aplicar a proposta com maior seguranca e
organizacao, adaptando-a as necessidades de sua turma quando
necessario.

Objetivos linguisticos

A sequéncia busca desenvolver:

- Producao escrita, leitura e interacdo em lingua inglesa;

- expressao de opinides e avaliagdes;

- uso de vocabuladrio relacionado ao cinema e a critica
cinematografica;

Ferramenta tecnologica utilizada
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O recurso utilizado sera o Letterboxd, A plataforma possui
classificacdoindicativa para usuarios com idade compativel com
o publico-alvo da proposta.

Etapa 1 - Antes da Tecnologia

Tempo estimado: 50 minutos

- O professor inicia uma conversa sobre filmes, explorando
habitos de consumo, géneros preferidos e experiéncias dos
estudantes com criticas e recomendacdes.

- E exibido um video curto contendo uma resenha de filme em
lingua inglesa.

- Os estudantes participam de um brainstorming para
identificar caracteristicas do género resenha.

- As contribuicoes sao registradas no quadro e discutidas
coletivamente.

- O professor sistematiza os elementos do género, explicando
sua estrutura, funcao comunicativa e principais caracteristicas
linguisticas.

- Uma resenha auténtica retirada do Letterboxd ¢
apresentada para andlise coletiva. O professor apresenta
também o vocabulario cinematografico (plot, acting,
soundtrack e etc.) Modelo de Resenha auténtica abaixo. O
modelo foi elaborado pelo autor do presente capitulo, levando
em consideracdo todos os aspectos linguisticos e textuais
trabalhados nesta sequéncia didatica.
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Fonte : Screenshot realizado pelo autorem 12/07/2026

- O professor apresenta os objetivos da atividade e orienta os
estudantes sobre o uso ético e responsavel da plataforma.

Etapa 2 — Durante o uso da tecnologia

Tempo estimado: 1 semana (atividade extraclasse)

Organizacao: individual

- O professor apresenta brevemente as funcionalidades do
Letterboxd.

- Os estudantes escolhem um filme relacionado ao tema
“Representation and Identity in Movies”, podendo selecionar
uma obra ja assistida ou assistir a uma nova obra durante o
periodo da atividade. A obra deve estar adequada a classificacao
indicativa da faixa etaria da turma.
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- Cada estudante planeja e produz uma resenha critica curta
em lingua inglesa. Apds assistirem ao filme escolhido, os
estudantes deverao elaborar uma resenha critica em inglés no
Letterboxd com extensao entre 120 e 180 palavras, adequada ao
nivel Bl do CEFR. O texto devera conter: (1) uma breve
apresentacao do filme, indicando titulo e uma sintese sem
revelar desfechos importantes; (2) uma opinido fundamentada
sobre aspectos como enredo, personagens, direcao ou tematica;
e (3) uma recomendacio final, justificando se o filme merece ou
nao ser assistido. Os alunos serao incentivados a utilizar
vocabulario relacionado a avaliacdo de filmes e estruturas
linguisticas compativeis com o nivel Bl, como o uso de present
simple, past simple, conectores (because, however, although, in
my opinion, therefore) e adjetivos para expressar opiniao.

- Aresenha é publicada no Letterboxd.

- Apds a publicagao, cada estudante deve ler e comentar pelo
menos trés resenhas produzidas por colegas.

- Durante o processo, o professor acompanha as producoes,
esclarece duvidas e orienta os estudantes quando necessario.

Nessa etapa, os alunos nao apenas utilizam a plataforma, mas
tomam decisoes sobre o conteddo, selecionam argumentos,
organizam ideias e utilizam a lingua inglesa para comunicar
significados reais. Ao assumir um papel ativo na escolha do
filme, na produc¢ao da resenha e na interacdao com os colegas, os
estudantes tornam-se protagonistas do proprio processo de
aprendizagem, caracteristica presente nas metodologias ativas
(MORAN, 2015).
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Etapa 3 — Depois da tecnologia Tempo estimado: 50
minutos

- O professor seleciona algumas resenhas produzidas pelos
estudantes e realiza uma dindmica de leitura em sala.

- Sem revelar o titulo do filme, as resenhas sao lidas para que
os colegas tentem identificar a obra descrita.

- Os estudantes discutem quais elementos das resenhas
facilitaram ou dificultaram a identificacao dos filmes.

- O professor promove uma reflexao sobre a experiéncia de
escrita e interacado na plataforma.

- E realizado um feedback coletivo sobre aspectos
linguisticos, adequacao ao género e estratégias comunicativas
utilizadas.

Produto final comunicativo: resenha critica curta publicada
no Letterboxd e compartilhada com colegas.

Avaliacao

A avaliagdo da sequéncia sera realizada de forma processual e
formativa, considerando tanto o processo de construcao quanto
o produto final desenvolvido pelos estudantes. O principal
objetivo linguistico da proposta é a producdao de resenhas
criticas curtas em lingua inglesa, utilizando a lingua para
expressar opinioes, realizar avaliacOes e interagir em um
contexto digital auténtico. O produto final da sequéncia consiste
na publicacio de uma resenha critica no Letterboxd,
acompanhada da leitura e interacao com as producdes dos
colegas.
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Para verificar se os objetivos foram alcancados, o professor
observara aspectos como a adequacao ao género resenha critica,

a clareza na expressao de opinides, o uso de vocabulario

relacionado ao cinema e a avaliagdo de filmes, a organizagao das
ideias e a participacao nas interacdes propostas na plataforma.

Os critérios avaliativos consideram a adequacgdo ao género

textual, a efetividade da comunicacao, o uso da lingua inglesa

para expressar opinides e argumentos, a participacdo nas

atividades de interacdo e o engajamento durante todo o

processo. Para a realizagdo da avaliagao foi elaborada a rubrica
abaixo que avalia todos os elementos mencionados acima de

forma objetiva.
Critério Excelente (4)
Adequagdaoao  Aresenha
género apresenta

Objetivo
comunicativo

Uso da lingua
inglesa

claramente os
elementos do
género (opinido,
avaliagao,
justificativa e
recomendagao).

Expressa
opinides de
forma clara,
coerente e
compreensivel
para o leitor.

Utiliza
vocabulario
cinematografico
e estruturas
adequadas
(simple present,
simple past and
modal verbs),
com poucos ou
nenhum erro
que

Bom (3)

Apresenta a
maioria dos
elementos do
género.

Expressa
opinides com
pequenas
dificuldades de
clareza.

Apresenta
alguns erros,
mas a
comunicagao é
preservada.

Regular (2)

Apresenta
poucos
elementos
caracteristicos
daresenha.

A comunicagao
ocorre
parcialmente.

Os erros
dificultam
parcialmente a
compreensao.

Precisa melhorar

(1)

Nao apresenta as
caracteristicas
basicas do
género.

A mensagem é
pouco
compreensivel ou
incompleta.

Os erros
comprometem
significativamente
a comunicagao.
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Precisa melhorar

Critério Excelente (4) Bom (3) Regular (2) @
comprometa a
comunicagao.
Publicou a
resenha e Publicou a .
. Publicou
realizou resenha e - .
= 2 apenas a Nao realizou as
Interacao na comentarios comentou . ~
. . resenha ou interacoes
plataforma construtivos parcialmente . .
- interagiu de propostas.
em pelo menos  as producdes A
a forma limitada.
trés resenhas dos colegas.
de colegas.
A resenha
apresenta A o
P Apresenta Limita-se a
argumentos e . o
= = alguma o descricao do
Reflexao reflexao sobre o = A A reflexao e q
Ve reflexao, ainda . . filme, sem
critica tema superficial. . .
e . que pouco posicionamento
Representation e
aprofundada. critico.

and Identity in
Movies”.

Nesta proposta, a avaliacao prioriza o uso da lingua para fins
comunicativos. Dessa forma, serao levados em consideracao os
erros globais, os erros locais ndo terao peso a nivel de avaliacao.

Possiveis adaptacdes

A aplicacdao da sequéncia didatica pode enfrentar algumas
limitacoes relacionadas ao acesso a internet, a disponibilidade
de dispositivos digitais, a necessidade de criacao de conta na
plataforma e aos diferentes niveis de proficiéncia linguistica e
letramento digital dos estudantes. O Letterboxd exige conexao
com ainternet e login para publica¢do e interacao, embora possa
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ser utilizado gratuitamente em sua versao basica. Além disso, a
plataforma é mais adequada para estudantes do Ensino Médio,
publico compativel com a faixa etiria recomendada para o uso
de redes sociais.

Caso ocorram problemas de conexao ou indisponibilidade da
plataforma, o professor podera utilizar capturas de tela de
resenhas auténticas, modelos impressos ou propor a producao
das resenhas em grupos, mantendo os mesmos objetivos
comunicativos da atividade.

Em contextos em que o uso de contas pessoais nao seja
permitido pela instituicao, pelos responsaveis ou pelos préprios
estudantes, a atividade podera ser adaptada para um ambiente
interno de aprendizagem (como Google Classroom, ou outra
plataforma institucional) ou realizada em formato impresso,
preservando os mesmos objetivos pedagoégicos de leitura,
escrita e interacao.

Para garantir a equidade na participacao, a escolha dos filmes
deve considerar a disponibilidade legal das obras. Recomenda-
se priorizar titulos disponiveis em plataformas de streaming
amplamente acessiveis, no acervo da biblioteca escolar, em
servicos publicos de empréstimo audiovisual ou em exibi¢coes
organizadas pela prépria instituicdo de ensino. Sempre que
possivel, o professor podera promover uma sessao coletiva de
exibicdo, assegurando que nenhum estudante seja prejudicado
pela necessidade de contratar assinaturas individuais ou
recorrer a meios nao autorizados de acesso as obras.

Para estudantes com menor proficiéncia linguistica,
recomenda-se o fornecimento de vocabulario de apoio,
expressOes para dar opinides, conectores argumentativos e
modelos simplificados de resenhas. Ja para alunos com pouco
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letramento digital, é importante realizar uma demonstracao
prévia das funcionalidades basicas da plataforma e oferecer
acompanhamento durante as etapas de producao e publicacao.
Dessa forma, a proposta permanece viavel mesmo diante de
diferentes contextos escolares, garantindo que a tecnologia atue
como apoio a aprendizagem e ndo como uma barreira ao
desenvolvimento das atividades.

Cuidados éticos no uso da ferramenta

O uso do Letterboxd em contexto educacional requer alguns
cuidadosrelacionados a privacidade, a seguranca digital e ao uso
responsavel da tecnologia. A plataforma exige a criacao de uma
conta para publicagdo e interacao, realizando a coleta de dados
basicos dos usuarios conforme sua politica de privacidade. Além
disso, as resenhas publicadas podem ficar associadas ao nome de
usuario e ao perfil do estudante, sendo importante que o
professor oriente os alunos sobre a configuracao da privacidade
da conta e o uso de informacdes pessoais. Caso as producodes
sejam divulgadas para além da turma, recomenda-se solicitar
autorizacao prévia dos estudantes e, quando necessario, de seus
responsaveis. Como a atividade utiliza a plataforma Letterboxd,
recomenda-se que o professor verifique previamente as
condicoes de uso da ferramenta. De acordo com a politica da
plataforma, a idade minima para criacdo de conta é de 13 anos.
Além disso, os estudantes devem ser orientados a configurar
adequadamente as opcoes de privacidade de seus perfis,
evitando o compartilhamento de informacgdes pessoais
desnecessarias.
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Também é importante orientar os alunos quanto ao respeito
as normas de convivéncia em ambientes digitais, incentivando
comentarios respeitosos e o uso ético da plataforma. Como o
Letterboxd possui recursos pagos e exibe antncios na versao
gratuita, o professor deve esclarecer que tais funcionalidades
nao sao necessarias para a realizacao da atividade. Por fim, é
fundamental reforcar o respeito aos direitos autorais,
orientando os estudantes a produzirem textos autorais,
evitarem copias de resenhas ja publicadas e utilizarem imagens,
trechos de filmes ou outros materiais apenas quando permitidos
pela legislacdo ou pelas politicas da plataforma.

Conclusao

O uso do Letterboxd no ensino de lingua inglesa demonstra que
tecnologias digitais podem contribuir significativamente para a
aprendizagem quando utilizadas com intencionalidade
pedagégica. Em consonancia com a abordagem comunicativa
(RICHARDS, 2006) e com 0 modelo TPACK (COUTINHO, 2011), a
plataforma atua como mediadora de praticas auténticas de
leitura, escrita e interacao, favorecendo o desenvolvimento da
competéncia comunicativa por meio da producao de resenhas
criticas. Espera-se, assim, que a sequéncia apresentada sirva
como uma possibilidade de adaptacao para diferentes contextos
educacionais, incentivando professores a integrarem recursos
digitais de forma critica, significativa e alinhada aos objetivos de
aprendizagem.
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PARTE II

6

Soundtrack of My Week: playlist do
Spotify para desenvolver a
compreensao oral em aulas de
inglés

Glesla Botelho

1. Introducao

As tecnologias digitais tém ampliado as possibilidades de ensino
e aprendizagem de linguas adicionais, especialmente quando
incorporam recursos presentes no cotidiano dos estudantes.
Nesse contexto, plataformas de streaming, como o Spotify,
aproximam a sala de aula de situacoes reais de uso da lingua
inglesa e tornam as atividades mais envolventes e
contextualizadas.

Este capitulo apresenta a sequéncia didatica Soundtrack of
My Week, desenvolvida para estudantes de cursos livres de
inglés com nivel de proficiéncia entre A2 e Bl do Quadro Comum
Europeu de Referéncia para Linguas (CEFR). A proposta utiliza o
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Spotify como principal recurso tecnolégico para a escuta e
organizag¢ao de musicas em lingua inglesa e o Canva como
ferramenta complementar para o compartilhamento das
producoes dos estudantes.

Ao longo da sequéncia, os participantes desenvolvem a
compreensao oral por meio da escuta de musicas auténticas,
produzem pequenos comentarios em lingua inglesa e interagem
com os colegas em um mural colaborativo. Dessa forma, busca-
se integrar diferentes habilidades linguisticas em atividades
relacionadas as experiéncias e aos interesses dos proprios
estudantes.

2. Apresentacao do recurso tecnologico

O Spotify é uma plataforma de streaming de audio disponivel
para computadores e dispositivos méveis que permite acessar
musicas, podcasts e outros contetidos sonoros. Nesta proposta, a
plataforma é utilizada como principal recurso tecnolégico para
o desenvolvimento da compreensao oral, por meio da escuta de
musicas auténticas em lingua inglesa selecionadas pelos
proprios estudantes.

Aversao gratuita da plataforma é suficiente para a realizacao
dasatividades, embora apresente antuncios e algumaslimitacdes
de reproducdo. Essas caracteristicas ndao comprometem o
desenvolvimento da sequéncia didatica.

Antes do inicio da atividade, o professor criard uma playlist
colaborativa intitulada Soundtrack of My Week e
compartilhard o acesso com a turma por meio de QR Code ou
link.
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Playlist publica

+ ) glesla - 1mdsica, 3min17s

+ Adicionar 1t Mixar 4/ Nome edetalhes

# Titulo

Figura 1 - Exemplo de playlist colaborativa criada no Spotify.

Cada estudante devera sugerir uma musica em lingua inglesa
relacionada a uma experiéncia, sentimento ou momento
marcante da semana. Antes de ser adicionada a playlist, a
sugestao sera analisada pelo professor, que verificara se atende
aos critérios estabelecidos para a atividade, como adequacao da
linguagem ao contexto escolar, disponibilidade da letra,
qualidade do 4audio e compatibilidade com o nivel de
proficiéncia da turma. Somente apds essa validacdo a musica
serd incluida na playlist colaborativa.

Caso algum estudante nao possua conta na plataforma ou
acesso ao dispositivo, a atividade podera ser realizada em duplas
ou pequenos grupos, garantindo a participacao de todos.

3. Justificativa pedagodgica

O uso do Spotify no ensino de lingua inglesa aproxima a
aprendizagem de praticas digitais ja presentes no cotidiano dos
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estudantes, tornando as atividades mais relevantes e
favorecendo seu envolvimento ao longo da sequéncia didatica.
Diferentemente de materiais produzidos exclusivamente para
fins pedagdgicos, as musicas oferecem contato com usos
auténticos da lingua em diferentes contextos comunicativos.

A escuta frequente de cangdes contribui para o
desenvolvimento da compreensao oral ao favorecer o
reconhecimento de palavras, expressdoes recorrentes,
prontncia, ritmo e entonacdo. Além disso, a repeticao
caracteristica das musicas auxilia na ampliacao do vocabulario e
no desenvolvimento de estratégias de compreensao sem que o
estudante dependa da traducio de cada palavra (HARMER, 2007;
NATION; NEWTON, 2009).

Outro aspecto relevante é o envolvimento dos estudantes
com a atividade. Ao selecionar musicas que representam suas
proprias experiéncias, eles estabelecem uma relacio mais
significativa com o contetido e participam de forma mais ativa
das discussoes propostas.

Nesse contexto, o professor atua como mediador do processo,
orientando a selecao das musicas, conduzindo as atividades de
escuta e incentivando a interacdo entre os participantes. A
proposta também dialoga com o modelo TPACK (KOEHLER;
MISHRA, 2009), ao integrar conhecimentos tecnoldgicos,
pedagoégicos e de conteliddo em torno de objetivos linguisticos
claramente definidos. Assim, as tecnologias deixam de ser o foco
da atividade e passam a atuar como recursos que apoiam o
processo de ensino e aprendizagem. Da mesma forma, a
utilizacdo de materiais auténticos e o desenvolvimento de
estratégias de compreensao oral estao alinhados as discussoes de
Richards (2008) sobre o ensino de listening.
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4. Publico e contexto de aplicaciao

A sequéncia didatica foi planejada para adolescentes e adultos
matriculados em cursos livres de lingua inglesa com nivel de
proficiéncia entre A2 e Bl do Quadro Comum Europeu de
Referéncia para Linguas (CEFR). Nessa etapa da aprendizagem,
os estudantes ja conseguem compreender informacodes gerais de
textos orais simples, reconhecer vocabulario familiar e produzir
pequenos textos sobre temas do cotidiano.

A proposta foi organizada para turmas de aproximadamente
15 a 25 estudantes, em aulas presenciais com acesso a internet e
dispositivos modveis. O planejamento prevé duas aulas de 50
minutos, além de uma atividade de escuta realizada entre os
encontros.

5. Objetivos de aprendizagem

Ao final da sequéncia didatica, espera-se que os estudantes sejam
capazes de:

- desenvolver estratégias de compreensao oral por meio da
escuta de musicas em lingua inglesa;

- identificar informacdes gerais, emocdes e vocabulario
presentes nas cancoes;

- produzir um breve comentario em lingua inglesa sobre a
musica escolhida;

- compartilhar sua produg¢io em um mural colaborativo,
utilizando caracteristicas do género postagem digital;

- interagir com os colegas de forma respeitosa, realizando
comentarios em lingua inglesa sobre as produg¢des da turma.
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6. Uso complementar do Canva

Embora o Spotify seja o principal recurso tecnolégico da
proposta, o Canva desempenha um papel importante na
socializacdo das producdes dos estudantes. Antes da segunda
aula, o professor criara um mural colaborativo e disponibilizara
0 acesso apenas aos participantes da turma.

SOUNDTRAGCK OF MY WEEK

| chose this song because it represents my week. It makes me feel happy and
loved. | recommend this song because it has a positive message and a beautiful

melody
t-/ Capa da musica

Messages Messages

I had never listened to..

| liked your recommendation because
the lyrics are easy to understand.

Messages Messages

Gireat choice! | love this song. I really enjoyed
listening to this song

Figura 2 — Exemplo de mural colaborativo criado no Canva.

Cada estudante publicara uma postagem contendo o titulo da
musica, o nome do artista, uma breve justificativa em lingua
inglesa, a emocao associada a cancao e uma recomendacao aos
colegas. Apds concluir a publicacio, deverd comentar pelo
menos uma postagem de outro participante, utilizando frases
simples para expressar opiniodes, fazer elogios ou recomendar
novas mausicas.
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Antes do inicio da atividade, o professor apresentara uma
postagem-modelo e orientara a turma sobre o funcionamento
do mural, os critérios de participacdao e os cuidados com a
exposicao de informacOes pessoais. Sempre que possivel,
recomenda-se utilizar apenas o primeiro nome dos estudantes
ou contas institucionais, especialmente em turmas com
menores de idade.

Ao reunir todas as produg¢does em um unico espac¢o, o mural
favorece a interacdo entre os participantes e amplia as
oportunidades de escrita em lingua inglesa, complementando as
atividades de compreensao oral desenvolvidas no Spotify.

7. Materiais necessarios

Para o desenvolvimento da sequéncia didatica serao
necessarios:

- acesso a internet;

- celulares, tablets ou computadores;

- projetor ou televisao;

- caixa de som (opcional);

- contas no Spotify (individuais ou compartilhadas);

- playlist colaborativa criada previamente pelo professor;

- mural colaborativo elaborado no Canva;

- ficha de listening preparada pelo professor;

- QR Code ou link para acesso a playlist e ao mural.

Antes da atividade, o professor também devera preparar uma
postagem-modelo para apresentar a turma. Essa publicacido
devera conter o titulo da musica, o nome do artista, uma breve
justificativa em lingua inglesa, a emocao associada a cancgao e
uma recomendacao aos colegas. O objetivo é familiarizar os
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estudantes com as caracteristicas do género postagem digital
antes da producao das proprias publicacoes.

8. Sequéncia Didatica

Duracao

A sequéncia didatica foi planejada para duas aulas presenciais de
aproximadamente 50 minutos cada, além de uma atividade de
escuta realizada em casa entre as duas aulas..

Aula 1 - Preparacao para o uso do Spotify (50
minutos)

Objetivo da aula

Preparar os estudantes para a atividade de listening, ativando
conhecimentos prévios, apresentando o vocabulario necessario
e modelando a atividade que serda desenvolvida ao longo da
sequéncia didatica.

Materiais

- Projetor ou televisao;
- Celulares com acesso a internet;
- Spotify;
- Quadro e pincel;
- Ficha de vocabulario preparada pelo professor;
- QR Code ou link da playlist colaborativa.

Etapa 1 - Conversa inicial (10 minutos)
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Inicialmente, o professor promove uma conversa sobre os
habitos musicais da turma para ativar os conhecimentos prévios
e introduzir o tema da sequéncia didatica.

Perguntas sugeridas

- Do you listen to music every day?

- What kind of music do you usually listen to?

- Do you have a favorite singer or band?

- Do you usually listen to songs in English?

- Has a song ever represented an important moment in your
life?

Apb6s conversarem em duplas por alguns minutos, os
participantes compartilham suas respostas com a turma. Essa
etapa busca aproximar o contetido da realidade dos alunos e
prepara-los para as atividades de compreensao oral que serao
desenvolvidas ao longo da sequéncia.

Etapa 2 — Apresentacao do vocabulario (10 minutos)

O professor apresenta palavras e expressoes que poderao
auxiliar na compreensao das musicas e na producdao dos

comentarios.
Feelings and
emotions
Happy Excited Relaxed Stressed Sad
Motivated Nostalgic Confident Worried Hopeful
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Everyday

expressions

Never give up Keep Fallapart Moveon Feel Take a
going better chance

O professor solicita que os estudantes relacionem algumas
dessas palavras a situacoes do cotidiano, favorecendo a
compreensao antes da atividade de listening.

Etapa 3 — Modelagem da atividade (15 minutos)

Na etapa seguinte, o professor apresenta uma musica como
exemplo para demonstrar como a atividade sera realizada.
Inicialmente, a turma escuta a cancao sem consultar a letra,
procurando identificar palavras ou expressoes conhecidas. Em
seguida, a letra é disponibilizada para que os participantes
confirmem suas hipoteses, identifiquem novos vocabularios e
discutam o significado geral da musica.

Depois da escuta, o professor apresenta uma postagem-
modelo semelhante a que serd produzida pelos estudantes e
destaca as principais caracteristicas do género postagem digital,
explicando os critérios que deverao ser observados na atividade.

O professor destaca as caracteristicas do género “postagem
digital”, explicando como os estudantes deverao produzir suas
proprias publicacdes posteriormente.

Etapa 4 - Organizacao da playlist colaborativa (15 minutos)

O professor apresenta a playlist Soundtrack of My Week,
previamente criada no Spotify.
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O acesso ocorre por meio de QR Code ou link compartilhado
com a turma.

Antes da escolha das musicas, o professor explica os critérios
da atividade.

Cada musica devera:

- estar em lingua inglesa;

- possuir linguagem adequada ao contexto escolar;

- apresentar dudio compreensivel;

- possuir letra disponivel para consulta;

- representar um sentimento, experiéncia ou acontecimento
vivido pelo estudante durante a semana;

- apresentar vocabulario compativel com o nivel A2/BI.

Cada estudante adiciona apenas uma musica a playlist
coletiva.

Atividade entre as aulas (Homework)

A atividade devera ser realizada antes da Aula 2, com duracao
aproximada de 20 a 30 minutos.

Cada estudante devera:

- ouvir pelo menos trés musicas adicionadas pelos colegas;

- realizar a primeira escuta sem consultar a letra;

- consultar a letra apenas apds a primeira audicao;

- preencher a ficha de listening.

Listening guide
Song: Artist:

Which feelings does this song
express?

Write three words you recognized.
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Listening guide

Write two new words you learned.
Write one interesting expression.
What is the main idea of the song?

Would you recommend this song?

Aula 2 - Uso do Spotify e Producao Colaborativa (50
minutos)

Objetivo da aula

Desenvolver a compreensao oral por meio da escuta de musicas
em lingua inglesa, ampliar o repertoério lexical dos estudantes e
promover a interacdo escrita e oral em um ambiente
colaborativo digital.

Materiais

- Celulares com acesso a internet;
- Projetor ou televisao;
- Playlist colaborativa da turma;
- Mural colaborativo criado no Canva.

Etapa 1 - Discussao das escutas realizadas em casa (10
minutos)

Em pequenos grupos, os estudantes compartilham suas
experiéncias durante a atividade de listening realizada em casa.
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Cada aluno comenta:

- qual musica mais chamou sua atencao;

- quais palavras conseguiu compreender;

- quais novas palavras aprendeu;

- quais emocoes identificou nas musicas;

- quais dificuldades encontrou durante a escuta.

Durante essa discussao, o professor circula entre os grupos
oferecendo apoio linguistico, esclarecendo duvidas de
vocabulario e incentivando os estudantes a utilizarem a lingua
inglesa sempre que possivel.

Etapa 2 - Escuta orientada no Spotify (15 minutos)

O professor seleciona algumas musicas da playlist colaborativa
para uma escuta coletiva.

Antes de iniciar cada mausica, solicita que os estudantes
escutem atentamente sem consultar a letra, concentrando-se na
compreensao global da cancao.

Durante essa primeira escuta, os estudantes deverao
identificar:

- palavras conhecidas;

- cognatos;

- expressoOes familiares;

- emocoes transmitidas pela musica;

- tema principal da cancao.

Apbés a primeira audicdo, o professor disponibiliza a letra
apenas para confirmar hipéteses, discutir o significado de novas
palavras e refletir sobre o contexto em que determinadas
expressoes aparecem.
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O professor reforca que o objetivo da atividade ndo é
compreender todas as palavras da musica, mas desenvolver
estratégias de compreensdao oral utilizando pistas sonoras,
palavras conhecidas, repeticoes e contexto.

Etapa 3 - Producao do mural colaborativo no Canva (15
minutos)

Apéds as atividades de listening, cada estudante acessa o mural
colaborativo criado previamente pelo professor no Canva.

Cada postagem devera conter:

- titulo da musica;

-nome do artista;

- emocao ou experiéncia representada pela cancio;

- breve comentario em lingua inglesa;

- recomendacao aos colegas.

Caso desejem ilustrar a publicaciao, recomenda-se utilizar
imagens produzidas pelos proprios estudantes ou materiais com
licenca de reutilizacao, evitando a reproducdao de capas de
albuns, fotografias de artistas ou outros contetidos protegidos
por direitos autorais.

Modelo sugerido:

Song:

Artist:

I chose this song because it represents my week.
It makes me feel

My favorite lyric is .
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Irecommend this song because .
Apés concluir sua postagem, cada estudante devera

comentar pelo menos uma publicacdo de um colega, utilizando
frases simples em inglés.

Exemplos:

“Great choice! I also like this song.”

“I'had never listened to this artist before.”

“I liked your recommendation because the lyrics are easy to
understand.”

“This song also makes me feel happy.”

Antes do inicio da atividade, o professor apresenta
novamente uma postagem-modelo para que todos
compreendam as caracteristicas do género discursivo
trabalhado.

Etapa 4 - Compartilhamento oral (10 minutos)

Para finalizar a sequéncia, alguns estudantes apresentam
brevemente sua musica para toda a turma.

Cada apresentacao devera incluir:

- titulo da musica;

- artista;

- motivo da escolha;

- emocao relacionada a cancao;

- uma palavra ou expressao nova aprendida;

-recomendacdo aos colegas.

Ao final das apresentacdes, o professor promove uma breve
reflexao coletiva sobre como a musica pode contribuir para o
desenvolvimento da compreensao oral e da aprendizagem da
lingua inglesa.
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A avaliacao sera continua e acompanhara o desempenho dos
estudantes durante toda a sequéncia didatica. Mais do que
verificar o resultado final, o professor observara a participacao

nas atividades, o uso de estratégias de compreensao oral, a

interacao com os colegas e a producao escrita em lingua inglesa.
Para esse acompanhamento, podera ser utilizada a rubrica

apresentada a seguir.

Critérios

Compreensao
oral

Producao
escrita

Participagao e
interacao

Excelente (4)

Identifica
informacoes
principais,
emocdes e
vocabulario da
musica com
autonomia.

Produz
comentario
claro,
organizado e
adequado em
lingua inglesa.

Participa
ativamente de
todas as etapas
da sequéncia
didatica.

Bom (3)

Identifica maior
parte das
informagoes.

Produz
comentario
compreensivel
com poucos
erros

Participa da
maioria das
atividades.

10. Possiveis adaptacoes

Regular (2)

Identifica
apenas algumas
informacdes

Produz
comentario com
varios erros que
dificultam a
compreensao.

Participa
apenas quando
solicitado.

Precisa
melhorar (1)

Demonstra
dificuldade para
compreender a
musica

Nao consegue
produzir o
comentario de
forma

Participa pouco
ou nao
participa.

Caso haja limitacoes de acesso a internet ou nimero reduzido de

dispositivos, a atividade podera ser desenvolvida em duplas ou

pequenos grupos.
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Em turmas com menor nivel de proficiéncia, recomenda-se
oferecer glossarios, frases-modelo, listas de vocabulario e
musicas com estruturas linguisticas mais simples.

Também é possivel adaptar a proposta para um formato
offline utilizando arquivos de audio previamente baixados pelo
professor, letras impressas e um mural fisico confeccionado
pelos estudantes.

Para turmas com maior proficiéncia, o professor podera
ampliar a atividade solicitando analises mais detalhadas das
letras, identifica¢do de figuras de linguagem ou discussoes sobre
aspectos culturais presentes nas cancdes.

11. Cuidados para o uso da ferramenta

Antes da aplicacdo da sequéncia didatica, o professor devera
verificar se todos os estudantes possuem acesso ao Spotify e ao
Canva ou se serd necessario organizar a turma em duplas ou
pequenos grupos. Também ¢é importante apresentar
orientacdes sobre o uso responsavel das plataformas e esclarecer
suas principais funcionalidades.

Como ambas exigem a criacao de contas, recomenda-se
utilizar contas institucionais quando disponiveis ou limitar a
identificacdo dos participantes ao primeiro nome. Em turmas
compostas por menores de idade, a atividade devera seguir as
normas da instituicao e contar com as autorizacoes necessarias
para o uso de plataformas digitais.

Todas as mausicas sugeridas pelos estudantes deverao ser
analisadas previamente pelo professor, que verificard sua
adequacdo ao contexto escolar, a faixa etaria da turma e aos
objetivos da sequéncia didatica.
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Também é importante observar os aspectos relacionados aos
direitos autorais. Recomenda-se nao reproduzir integralmente
letras de musicas, capas de albuns, fotografias de artistas ou
outros materiais protegidos em murais puablicos. Quando
necessario, devem ser utilizados apenas pequenos trechos,
acompanhados da indicaciao da fonte. Além disso, o mural
colaborativo deve permanecer restrito aos participantes da
turma, evitando a divulgacao publica das producoes.

12. Potencial como Recurso Educacional Aberto

A sequéncia didatica apresenta potencial para ser
compartilhada como Recurso Educacional Aberto (REA), pois
sua estrutura pode ser adaptada e reutilizada por outros
professores em diferentes contextos de ensino de lingua inglesa.
O planejamento das aulas, as orientacoes metodoldgicas, a ficha
de listening e o modelo de postagem podem ser modificados
conforme as caracteristicas de cada turma.

Entretanto, recomenda-se que cada docente selecione as
musicas utilizadas durante a aplica¢ao da proposta, respeitando
alegislacdo sobre direitos autorais. Dessa forma, compartilha-se
a metodologia de ensino, e ndo contetidos protegidos por
copyright, favorecendo a adaptagdo da sequéncia didatica em
diferentes contextos educacionais.

13. Consideracoes finais

A sequéncia didatica apresentada demonstra que tecnologias
amplamente presentes no cotidiano dos estudantes podem
contribuir para o desenvolvimento da compreensao oral
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quando utilizadas de forma planejada e articuladas a objetivos
pedagobgicos claros. Nesse contexto, o Spotify favorece o contato
com materiais auténticos da lingua inglesa, enquanto o Canva
amplia as oportunidades de interacao e producao escrita.

Mais do que inserir ferramentas digitais em sala de aula, a
proposta procura utiliza-las de maneira significativa,
preservando o papel do professor como mediador do processo de
ensino e aprendizagem. Espera-se que esta sequéncia possa
servir de inspiracdo para outros docentes interessados em
desenvolver atividades de listening que valorizem a
participagdo dos estudantes e aproximem o ensino de inglés de
praticas presentes em seu cotidiano.
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SPOTIFY. Spotify. Disponivel em:
https://www.spotify.com/br/.

CANVA. Canva. Disponivel em: https://www.canva.com/.
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PARTE III

COMPREENSAO, LEITURA E
PESQUISA DE CONTEUDO
AUTENTICO EM LINGUA
ESTRANGEIRA

Esta terceira e tlltima parte retne trés capitulos
voltados a habilidades receptivas e de pesquisa
em lingua estrangeira, a partir de contetido
auténtico ou graduado. Os recursos abordados
sao o aplicativo English News in Levels, voltado
a leitura de noticias adaptadas a diferentes
niveis de proficiéncia; o uso de audiolivros
disponiveis no YouTube, explorados para o
desenvolvimento da compreensao oral; e a
ferramenta de inteligéncia artificial



Perplexity.ai, mobilizada como apoio a
pesquisa orientada em lingua estrangeira.

Diferentemente das partes anteriores, os
capitulos desta secao tém como ponto de
partida comum o contato do estudante com
contetido auténtico ou graduado, disponivel
fora do ambiente escolar, seja em forma de
noticia, narrativa em audio ou resultado de
pesquisa. O leitor encontrara propostas que
trabalham a leitura, a escuta e a busca de
informacao como etapas que antecedem e
fundamentam uma producao escrita posterior
por parte dos estudantes.

Ao reunir essas trés propostas, esta parte
amplia o escopo da obra para além da pratica
oral e da produc¢ao multimidia ja discutidas
anteriormente, incluindo a compreensao
leitora, a compreensao auditiva e a pesquisa
como dimensoes igualmente relevantes no uso
de tecnologias digitais para o ensino e a
aprendizagem de linguas estrangeiras.

Com isso, encerra-se a apresentacao das trés
partes que estruturam este e-book, cujo
percurso completo o leitor é convidado a
explorar nos capitulos a seguir.



PARTE III

INGLES E ATUALIDADE:
FERRAMENTA DE INFORMACOES
COMO APOIO PEDAGOGICO NO
ENSINO DE INGLES LINGUA
ESTRANGEIRA

Joao Victor Medeiros

Introducao

A presente sequéncia didatica foi elaborada com o objetivo de
promover o desenvolvimento da competéncia comunicativa em
lingua inglesa por meio do trabalho com noticias e
acontecimentos da atualidade.

Fundamentada na Abordagem Comunicativa
(Communicative Language Teaching), a proposta busca
aproximar o ensino da lingua de contextos reais de uso,
proporcionando  aos  estudantes  oportunidades de
compreender, interpretar, discutir e compartilhar informacoes
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relevantes em inglés. Para isso, utiliza-se a ferramenta digital
English News in Levels, que oferece textos auténticos adaptados
a diferentes niveis de proficiéncia e favorece o desenvolvimento
integrado das habilidades de leitura, compreensao oral,
producao oral e producao escrita.

Ao longo das atividades, os alunos sao incentivados a
participar ativamente do processo de aprendizagem, ampliando
seu repertorio lexical, desenvolvendo autonomia e utilizando a
lingua inglesa de maneira significativa em situacoes
comunicativas auténticas.

A tecnologia escolhida tem o intuito de compartilhar
informacoes globais curtas. Tendo como justificativa de escolha
sua praticidade na alteracao entre niveis dos artigos publicados,
possibilitando que o aluno exerca duas habilidades simultaneas,
sendo elas: speaking e listening. o objetivo deste capitulo é de
enfatizar o uso de ferramentas ladicas diversas no ensino de
linguas, para promover o aprendizado de maneira natural e
imersiva com conteddos do dia a dia.

Apresentacao do recurso tecnoldogico

A ferramenta intitulada “English News In Levels” tem como
proposta compartilhar diariamente informacoes globais curtas
de 2 a 3 paragrafos, contendo trés niveis diferentes (basico,
intermediario e avancado) para a mesma noticia. Dividida em
categorias, a ferramenta abrange todos os interesses, tais como:
“funny, history, interesting, nature, news e sports”.

Como funcionalidades principais, o aplicativo possibilita a
leitura de noticias, bem como a escuta da mesma de forma
simultanea, possibilitando ao usuario escolher a velocidade da
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narracio, além da traducdo de palavras conforme a leitura
ocorre. pode-se fazer alteracoes no nivel do texto de acordo com
o nivel desejado. Ao final de cada artigo, a plataforma
disponibiliza um quiz sobre o que foi lido, com a finalidade de
exercitar a compreensao escrita e oral.

Justificativa pedagogica

Por ser uma ferramenta de comunicacao, ela induz o aluno a
adquirir vocabulario em contexto e dentro da realidade atual,
permitindo que ele enriqueca seu vocabulario, mantendo-o
informado sobre as atualidades do mundo, possibilitando que o
aluno se sinta mais confiante em falar sobre o tema abordando e
assim exercitar sua oratoéria.

Ao trabalhar com o ensino da lingua inglesa em cursos livres
para niveis basico e intermediadrio, é notério que algumas
ferramentas tecnolégicas, como a escolhida, estimulam mais os
alunos, principalmente na faixa-etiria de 15 a 35, quando
aplicadas em contextos reais, o uso de tais plataformas,
combinadas com o ensino em sala, permite o enriquecimento
lexical.

Publico e contexto de aplicacao

Publico alvo: jovens e adultos (entre 15 a 35 anos).
Nivel: basico (A1-A2).

Objetivos de aprendizagem
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Por se tratar de um contexto auténtico de aprendizagem, com o
auxilio do professor, os alunos poderao desenvolver breves
didlogos acerca do tema abordado na leitura. Além disso, a
presenca de um quiz ao final do artigo contribui para tornar
mais acessiveis as discussoes e reflexoes sobre o contetdo lido.

A partir dos conhecimentos adquiridos na plataforma, torna-
se possivel aplicar, em sala de aula, os contetdos estudados.
Dessa forma, em articulacio com o que foi trabalhado no
ambiente escolar, o aluno serd capaz de estruturar dialogos
atuais e relevantes, favorecendo sua participacao em diferentes
contextos comunicativos.

Habilidades linguisticas trabalhadas

A habilidade principal desenvolvida pela proposta é a
competéncia comunicativa em lingua inglesa, com enfoque na
oralidade (speaking), permitindo que os alunos consigam se
expressar em contextos reais e atuais. Como habilidades
secundarias, destacam-se o desenvolvimento da compreensao
oral (listening), por meio da escuta das noticias; da compreensao
escrita (reading), através da leitura dos artigos adaptados aos
diferentes niveis; da ampliacdo vocabular em contexto
auténtico; da interpretacdo textual; da prontncia e fluéncia;
além da capacidade de interacdo comunicativa em discussoes
sobre temas do cotidiano e do incentivo a autonomia no
processo de aprendizagem.

Tema, funcao comunicativa e género discursivo
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O assunto central da proposta é o uso de noticias e contetdos
atuais como ferramenta de apoio no ensino de lingua inglesa. A
funcdo comunicativa predominante é informar e promover
interacdo comunicativa em lingua inglesa, estimulando a
compreensao e a producao oral dos alunos a partir de temas do
cotidiano. O género textual trabalhado na ferramenta é a
noticia, apresentada em formato digital e adaptada a diferentes
niveis de proficiéncia linguistica.

Publico-alvo

Alunos de Lingua Inglesa com nivel de proficiéncia Al e A2, de
acordo com o Quadro Comum Europeu de Referéncia para
Linguas (CEFR).

Perfil da turma

Esta atividade pode ser aplicada tanto em escolas regulares
guanto em cursos livres de idiomas. Foi planejada para turmas
que ja possuem conhecimentos basicos da lingua inglesa e sao
capazes de compreender textos curtos, formular perguntas
simples e participar de interagdes orais sobre temas familiares.
A proposta utiliza noticias e acontecimentos atuais como ponto
de partida para promover discussdes significativas e
contextualizadas, aproximando o aprendizado da lingua da
realidade dos estudantes.

Objetivo Geral

Ao final da sequéncia didatica, os alunos serdao capazes de
desenvolver conversas sobre noticias e temas da atualidade em
lingua inglesa, formulando e respondendo perguntas de
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maneira adequada para ampliar a comunicac¢do e a interacao
entre os participantes.

Objetivos Linguisticos

Aolongo das atividades, os estudantes deverao ser capazes de:

- Fazer e responder perguntas simples relacionadas a noticias
e acontecimentos atuais;

- Relatar experiéncias, opinides e conhecimentos prévios
sobre os temas discutidos;

- Produzir pequenos textos e artigos a partir das leituras
realizadas;

- Participar de interagdes orais e simulacdes comunicativas;

- Desenvolver estratégias de compreensao leitora por meio da
leitura de noticias auténticas adaptadas ao seu nivel de
proficiéncia;

- Ampliar o repertoério lexical relacionado a diferentes temas
presentes na midia e no cotidiano.

Ferramenta Digital

A ferramenta selecionada para esta sequéncia didatica é o
aplicativo English News in Levels, desenvolvido com o objetivo
de oferecer noticias internacionais adaptadas para estudantes
de inglés como lingua adicional.

Sua principal funcionalidade consiste na disponibilizacao de
noticias curtas sobre acontecimentos reais e atuais, organizadas
em diferentes niveis de proficiéncia linguistica. Além da leitura
dos textos, os usuarios podem ouvir os audios correspondentes,
acompanhando simultaneamente a transcricao escrita, o que
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favorece o desenvolvimento integrado das habilidades de
leitura e compreensao oral.

O aplicativo pode ser baixado gratuitamente em dispositivos
moveis e ndo exige a criagdo de conta para acesso aos contetidos
basicos. Entretanto, uma de suas limitacOes é a presenca
frequente de antincios na versao gratuita, o que pode ocasionar
interrupcdes durante o uso. A ferramenta possui classificacao
indicativa para usuarios a partir de 12 anos.

Entre os recursos oferecidos pelo aplicativo, destacam-se:

- Noticias atualizadas sobre diferentes temas de relevancia
mundial;

- Audios para acompanhamento da leitura;

- Exercicios de compreensido em formato de quiz;

- Possibilidade de selecionar diferentes niveis de dificuldade
para uma mesma noticia;

- Organizacdo dos textos em trés niveis graduados de
proficiéncia (Levels1,2e3).

Essas funcionalidades tornam a ferramenta acessivel para
estudantes com diferentes niveis de conhecimento da lingua,
favorecendo a inclusio e a participacdo de todos os alunos nas
atividades propostas.

Justificativa Pedagogica

A escolha do aplicativo English News in Levels fundamenta-se
em seu potencial para promover praticas comunicativas
significativas e contextualizadas. Como os contetdos sao
frequentemente atualizados, os estudantes tém contato
constante com temas relevantes e atuais, o que contribui para
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aumentar o interesse e o engajamento durante as discussdes em
saladeaula.

Além disso, o uso de noticias reais aproxima a aprendizagem
da lingua inglesa de situacOes auténticas de comunicacao. A
partir da leitura dos textos, os alunos podem compartilhar
opinides, formular perguntas, expressar concordincia ou
discordancia e discutir diferentes perspectivas sobre um mesmo
assunto, desenvolvendo competéncias linguisticas e
comunicativas de forma integrada.

Outro aspecto relevante é a possibilidade de navegacao entre
os diferentes niveis de dificuldade disponiveis para cada noticia.
Essa caracteristica favorece o trabalho em turmas heterogéneas,
permitindo que todos os estudantes tenham acesso ao mesmo
conteudo, mas com adaptacOes linguisticas compativeis com
suas necessidades e niveis de proficiéncia.

Por fim, os quizzes disponibilizados ao final de cada noticia
funcionam como instrumentos de revisiao e verificacio da
compreensao leitora. O feedback imediato oferecido pela
plataforma auxilia os alunos na identificacdo de acertos e
dificuldades, promovendo uma aprendizagem mais autonoma e
reflexiva. Dessa forma, a ferramenta contribui nao apenas para
o desenvolvimento das habilidades linguisticas, mas também
para a construc¢ao da autonomia e do pensamento critico dos
estudantes.

Desenvolvimento da Atividade

Como a ferramenta pode ser utilizada?
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Etapa 1 - Ativacgdo de conhecimentos prévios e apresentacdo da
proposta (20 minutos)

Inicialmente, o professor devera promover uma discussao
introdutéria com o objetivo de ativar os conhecimentos prévios
dosalunosacerca do tema que sera trabalhado. Paraisso, podera
formular perguntas simples em lingua inglesa relacionadas a
acontecimentos recentes e ao consumo de noticias, tais como:

- Have you heard about...? (Vocé ouviu falar sobre...?)

- Are you watching the news? (Vocé acompanha as noticias?)

- Do you know what’s going on with...? (Vocé sabe o que esta
acontecendo com...?)

Esse momento tem como finalidade estimular a participacao
dos estudantes, identificar conhecimentos prévios sobre o tema
e introduzir o vocabuldrio que sera utilizado ao longo da
atividade.

Em seguida, o professor podera apresentar exemplos de
noticias em formato de video curto, utilizando materiais
auténticos produzidos por veiculos de comunica¢do, como a
BBC ou outros canais jornalisticos voltados para aprendizes de
inglés. Nesse momento, serd importante destacar as
caracteristicas do género noticia, enfatizando sua funcao
principal de informar sobre acontecimentos relevantes da
atualidade.

Apoés a exibicdo dos videos, o professor devera verificar a
compreensao dos estudantes por meio de perguntas simples
sobre o conteddo apresentado, identificando o que foi
compreendido e esclarecendo possiveis duavidas. Por fim,
realizard uma breve demonstra¢ao do aplicativo English News
in Levels, apresentando suas funcionalidades e orientando os
alunos sobre sua utilizacao durante a atividade.
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Etapa 2 - Leitura, compreensdo e preparacdo da apresentacdio
(30 minutos)

Organizados em pares ou pequenos grupos, os alunos deverao
acessar o aplicativo e selecionar uma noticia de seu interesse.
Em seguida,os alunos realizarao a leitura do texto, ouvirao o
audio correspondente e discutirdo entre si as informacdes
apresentadas.

Durante essa etapa, o professor atuara como mediador do
processo de aprendizagem, acompanhando os grupos,
esclarecendo duvidas linguisticas, auxiliando na compreensao
de vocabulario e oferecendo suporte quando necessario.
Contudo, sua intervencao devera ocorrer de forma equilibrada,
de modo a nao comprometer a autonomia dos estudantes nem
interromper excessivamente suas interacoes.

Ao trabalharem colaborativamente, os alunos terao a
oportunidade de tomar decisdes sobre o contetido que desejam
explorar, desenvolvendo sua autonomia e seu protagonismo no
processo de aprendizagem. Apoés a leitura e discussao da noticia
escolhida, cada grupo devera elaborar um pequeno roteiro
contendo os principais pontos do texto, que servira de base para
aapresentacio oral destinada aos demais colegas da turma.

Etapa 3 - Socializacdo e discussdo das noticias (20 a 30 minutos)

Apoésa conclusido das etapas anteriores, o professor convida cada
dupla ou grupo a apresentar a noticia selecionada para a turma.
Durante a apresentacdo, os estudantes deverao explicar os
principais acontecimentos abordados no texto, utilizando a
lingua inglesa de forma clara e objetiva.

Ao final de cada exposi¢do, o professor podera estimular a
participacao dos demais alunos por meio de perguntas,
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comentarios e discussoes relacionadas ao tema apresentado.
Esse momento visa ampliar as oportunidades de interacao oral e
incentivar a troca de opinides, favorecendo a construcio
coletiva do conhecimento.

A atividade caracteriza-se como uma pratica comunicativa
integrada, uma vez que envolve simultaneamente o
desenvolvimento das quatro habilidades linguisticas
fundamentais: reading (leitura), listening (compreensao oral),
speaking (producéao oral) e writing (producio escrita).

Avaliacao

A avaliacao ocorrera de forma processual e continua ao longo de
toda a sequéncia didatica. O professor observara aspectos como
participagao, colaboracao, interesse, engajamento e uso da
lingua inglesa durante as diferentes etapas da atividade.

Além disso, serao considerados critérios como a
compreensao da noticia escolhida, a capacidade de comunicar
informacoes relevantes aos colegas, a interacdo durante as
discussoes e o esfor¢co demonstrado na realizacao das tarefas
propostas.

O foco da avaliacdo estard no desenvolvimento das
competéncias comunicativas dos estudantes e em sua
participacao ativa no processo de aprendizagem, e nao apenas
na correcao gramatical de suas producoes.

Critérios Inicial Regular Bom Excelente

Compreensdao Nao reconhece  Reconhece Identifica a Reconhece com

do género as algumas maioria das autonomia as

noticia. caracteristicas caracteristicas caracteristicas do  caracteristicas
basicas do do género, mas  géneroe do género, sua
género noticia ainda necessita compreende sua  estruturae sua
ou apresenta de auxilio para finalidade finalidade
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Critérios

Compreensao
das
informagoes
principais.

Uso do
vocabulario
em inglés.

Uso das
estruturas
linguisticas.

Producgao
escrita e oral.

Interacao
comunicativa,

Inicial

muitas
dificuldades
para identificar
sua finalidade.

Compreende
poucas
informagoes da
noticia, mesmo
com apoio do
professor.

Utiliza
vocabulario
muito limitado
ou inadequado
ao contexto da
atividade.

Apresenta
muitos erros
gramaticais que
dificultam a
compreensao
da mensagem.

Produz
mensagens
muito curtas,
incompletas ou
pouco
compreensiveis.

Participa pouco
das interacdes e
raramente
utiliza o inglés
para se
comunicar.

Regular

compreendé-
las.

Compreende as
ideias
principais, mas
perde
informacgoes
importantes ou
necessita de
mediagao
frequente.

Utiliza algum
vocabulario
relacionado ao
tema, porém
com limitagdes
e repeticao
excessiva.

Utiliza
parcialmente as
estruturas
trabalhadas,
mas com erros
frequentes.

Produz
mensagens
compreensiveis,
porém com
organizacao
limitada e
necessidade de
apoio.

Participa
quando
solicitado, mas
demonstra
inseguranca
durante a
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Bom

comunicativa.

Compreende as
principais
informagoes e
consegue
responder
adequadamente
as perguntas
sobre o contelido.

Utiliza
vocabulario
adequado ao
contexto,
cometendo
poucos erros que
nao
comprometem a
comunicagao.

Utiliza
corretamente a
maior parte das
estruturas
estudadas, com
poucos erros.

Produz
mensagens
claras,
organizadas e
adequadas a
proposta da
atividade.

Interage
espontaneamente
na maior parte
das atividades,
utilizando o inglés
para trocar

Excelente

comunicativa.

Compreende as
informacgoes
principais e
secundarias,
fazendo
inferéncias e
relacionando
ideias quando
necessario.

Utiliza
vocabulario
variado,
apropriado ao
contexto e
demonstra
seguranca na
escolha das
palavras.

Utiliza as
estruturas de
forma correta,
natural e
consistente
durante a
comunicagao.

Produz
mensagens bem
estruturadas,
coerentes,
detalhadas e
adequadas ao
género noticia.

Participa
ativamente, faz
perguntas,
responde aos
colegas e
mantém a
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Critérios Inicial Regular Bom Excelente
comunicacao. informacgoes. comunicagao em
inglés com
autonomia.
Participagaoe Demonstra Participa de Participa das Participa
colaboragdo.  pouco formairregular  atividades e ativamente,
envolvimento e necessita de coopera com 0s incentiva a
nas atividades e incentivo para colegas durante colaboracao do
nao colabora colaborar. as tarefas. grupo e
com o grupo. demonstra

responsabilidade
durante toda a
aula.

- Interacao comunicativa-25%

- Producéo oral/escrita - 25%

- Compreensao do género e da mensagem - 20%
- Uso da lingua (vocabuléario e estruturas) - 20%
- Participacao e colaborac¢ao - 10%

Possiveis Adaptacoes

Caso o professor identifique diferentes niveis de proficiéncia ou
dificuldades no uso da ferramenta digital, poderad realizar
adaptacoes na organizacio da turma para garantir uma
participagao mais equilibrada entre os estudantes.

Uma estratégia possivel consiste na formacdao de grupos
heterogéneos, reunindo alunos com diferentes niveis de
dominio da lingua inglesa. Dessa forma, os estudantes poderao
colaborar entre si, compartilhando conhecimentos e auxiliando
os colegas durante a realizacao das tarefas.

Além disso, o professor podera sugerir niveis especificos de
leitura dentro do aplicativo, de acordo com as necessidades de
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cada grupo, aproveitando a funcionalidade de adaptacao dos
textos oferecida pela plataforma. Essa flexibilidade contribui
para tornar a atividade mais inclusiva, permitindo que todos os
alunos participem das discussoes e alcancem os objetivos
propostos, independentemente de suas diferencas individuais.

No que se refere aos aspectos tecnoldgicos, caso a turma
apresente dificuldades de acesso a internet ou disponha de um
numero reduzido de dispositivos moéveis, a atividade podera ser
realizada em duplas ou pequenos grupos, utilizando apenas um
aparelho por equipe.

Caso a ferramenta digital ndo possa ser acessada no momento
da aula, o professor podera selecionar previamente algumas
noticias disponiveis no aplicativo e salva-las para utilizacdo em
sala de aula. Dessa forma, sera possivel desenvolver as
atividades propostas mesmo na auséncia de conexdo com a
internet.

Entretanto, sempre que houver disponibilidade de acesso a
internet e de dispositivos suficientes, recomenda-se que cada
dupla ou grupo disponha de, pelo menos, um aparelho. Essa
organizacdo favorece a autonomia dos estudantes durante a
navegacao pelo aplicativo, permitindo que cada equipe
selecione uma noticia de seu interesse e desenvolva as atividades
de leitura, compreensao e discussao de forma mais significativa.
Para alunos com pouco letramento digital, o professor devera
demonstrar o uso basico da ferramenta antes da producao.

Cuidados para o uso da ferramenta

Antes de utilizar a ferramenta, o professor deve verificar as
condicoes de acesso, a necessidade de login, a politica de

141



JOAO VICTOR MEDEIROS

privacidade e a adequacao da plataforma a faixa etaria dos
alunos. Caso a atividade envolva imagem, voz, nome ou
publicagdo das producdes dos estudantes, é necessario
considerar autorizacoes e cuidados com exposi¢cao. Também é
importante orientar os alunos sobre o uso responsavel de
imagens, musicas, videos e textos de terceiros, evitando cépias
indevidas e incentivando a atribuicao das fontes utilizadas.

No que se refere aos aspectos relacionados ao uso seguro e
responsavel da ferramenta digital, destaca-se que a versao
gratuita do aplicativo nao exige a criacao de uma conta de acesso
e, quando utilizada nessa modalidade, nao realiza a coleta de
dados dos usuarios. Além disso, a proposta nao prevé a
exposicao de imagens, vozes ou producoes dos estudantes
durante a realizacdo das atividades. Entretanto, a versao
gratuita da plataforma apresenta anuncios frequentes e
disponibiliza recursos pagos por meio de compras internas, o
que pode ocasionar distracoes durante a aula. Nesse contexto,
recomenda-se que o professor acompanhe e medie o uso da
ferramenta, orientando os alunos para que permanegcam
concentrados nas atividades propostas e facam um uso seguro e
responsavel da plataforma. Por fim, é importante que os
estudantes sejam orientados a atribuir os devidos créditos as
fontes e aos materiais utilizados durante o desenvolvimento e a
apresentacao de seus trabalhos, promovendo o respeito aos
direitos autorais e as boas praticas de uso de recursos digitais.

Organizacao da atividade

Antes da aula, o professor devera organizar os materiais que
serao utilizados na introducao da atividade, como videos de
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noticias curtas ounoticiasimpressas, com o objetivo de ativar os
conhecimentos prévios dos alunos. Para a exibi¢ao dos videos,
podera fazer uso de computador, projetor e caixa de som,
favorecendo a compreensao e a participacdo dos estudantes.
Nao é necessario o uso de outros recursos fisicos ou materiais
impressos para o desenvolvimento da atividade.

Os alunos deverao dispor de celulares com acesso a internet
para utilizar o aplicativo durante as etapas propostas. A fim de
favorecer a interacdo entre os estudantes, recomenda-se que a
atividade seja realizada em duplas ou pequenos grupos, o que
também facilitara a organizacao das apresentacoes finais.

Cada etapa podera ter duracdo aproximada de 20 a 30
minutos. No entanto, considerando a importancia de
proporcionar aos alunos tempo suficiente para produzir e
interagir em lingua inglesa, esse periodo podera ser ajustado de
acordo com as necessidades da turma. Por fim, recomenda-se
que o professor prepare previamente um roteiro com os
critérios e as orientacdes para a atividade final, de modo a
oferecer maior clareza sobre as expectativas em relacdo as
apresentacoes dos estudantes.
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PARTE III

Listening and Storytelling Through
Audiobooks: Understanding
Narratives in English

Ivana Stefani Moreira Matos

Introducdo

O mundo de hoje viabiliza novas formas de aprendizagem que
antes nao existiam. Se antes viajar era caro, hoje é possivel ter
contato com pessoas de diversos lugares e encontrar muitos
materiais que proporcionam uma experiéncia mais préoxima do
idioma, como filmes, séries, estacoes de radio e outros recursos.
Uma dessas formas sao os audiolivros, ou, como serao chamados
neste capitulo, audiobooks. O audiobook é um formato de midia
gque consiste em um texto gravado em dudio, no qual uma pessoa
realiza a leitura em voz alta de uma obra escrita. Geralmente,
encontram-se best-sellers narrados por pessoas famosas, pelo
proprio elenco da adaptagao cinematografica, peloautor da obra
ou por uma pessoa proxima a ele.
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Os audiobooks sao relevantes para a aprendizagem porque
favorecem o desenvolvimento da compreensiao auditiva,
permitindo que os alunos tenham contato com diferentes
pronuncias, ritmos de fala, entonacdes e contextos
comunicativos. Esse recurso estimula a atencao, essencial paraa
compreensao, pois depende principalmente da audicao do aluno
e também de seus conhecimentos prévios da lingua inglesa.
Assim, este capitulo apresenta uma proposta didatica que utiliza
audiolivros no ensino de inglés para alunos de nivel
intermediario (B1).

Apresentacao do recurso tecnoldgico

O audiobook é um recurso que pode ser comercializado ou nao,
disponibilizado por meio de assinatura ou gratuitamente na
internet, e consiste na versao narrada, em formato de audio, de
uma publicacio impressa. E possivel acessa-lo por meio de
celulares e computadores. A principal demanda por esse
material vem de pessoas que nao tém tempo para parar e ler um
livro ou que tém dificuldade de leitura e, porisso, preferem ouvi-
lo.

Neste capitulo, trataremos do acesso aos audiobooks por
meio da plataforma YouTube, por ser de facil acesso. No
entanto, também é possivel encontra-los em plataformas pagas,
como a Audible, da Amazon, que oferece um catalogo mais
amplo e é voltada especificamente para audiobooks. Algumas
plataformas exigem a criacdo de uma conta de usudario. Por esse
motivo, optou-se pelo YouTube, que permite o acesso a diversos
materiais sem a necessidade de login.
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Nao ha restricoes especificas para o uso desse recurso.
Entretanto, é importante que a professora ou o professor
selecione audiobooks disponibilizados legalmente,
preferencialmente obras em dominio publico ou com licencas
que permitam seu uso educacional. Além disso, a escolha da
obra deve ser adequada a faixa etaria e ao nivel de proficiéncia
dos alunos.

Justificativa pedagogica

O uso de audiobooks no ensino de lingua inglesa é uma forma de
contato com o idioma que possibilita o acesso a contextos
auténticos de comunicac¢ao, favorecendo o desenvolvimento da
compreensao auditiva e da assimilacdo cultural. Como Carla
Dias Fernandes comenta em O Ensino de Lingua Inglesa e a
Questao Cultural (2009):

Ensinar uma lingua estrangeira, portanto, implica a inclusao
da competéncia comunicativa, proficiéncia na lingua, além, é
claro, na mudanca de comportamento e de atitude em relacao a
propria cultura e culturas alheias.

FERNANDES, 2009, p. 189

As variacoes de entonacdo, ritmo e pronuncia aproximam os
alunos do uso real da lingua em seus diferentes contextos
culturais, dentro dos limites que os audiobooks permitem. A
possibilidade de pausar, repetir trechos e controlar a velocidade
de reproducao dos dudios permite que cada aluno acompanhe a
atividade de acordo com seu proéprio ritmo, estimulando a
autonomia na aprendizagem.

Na proposta apresentada neste capitulo, o uso dos
audiobooks favorece aampliacdo do vocabulario, a identificacao
de estruturas gramaticais e a compreensao de detalhes
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circunstanciais presentes nas narrativas, que integram a
construcao da obra e contribuem para sua compreensio em
contexto. Isso possibilita que a compreensao oral seja
desenvolvida de forma integrada as demais habilidades
linguisticas, especialmente por meio das atividades realizadas
apos a escuta.

Por exemplo, em O Ensino da Lingua Inglesa nos Dias Atuais
(2009), Susan Holden destaca a importincia de agrupar o
vocabulario por temas, trabalhando os conhecimentos prévios
dos alunos. A autora ressalta que:

A consciéncia do contexto deveria ser um fator fundamental
no ensino do vocabulario, porque muitas vezes a escolha da
palavra apropriada depende disso. (...) Por exemplo, algumas
palavras e expressOes idiomaticas sao usadas na comunicacao
entre amigos, mas podem ser inadequadas em outras situacoes.

HOLDEN, 2009, p. 120

Dessa forma, os audiobooks deixam de ser apresentados
apenas como um recurso educacional e passam a constituir uma
ferramenta que favorece a aprendizagem significativa da lingua
inglesa.

Publico-alvo e contexto de aplicacao

A proposta foi elaborada para estudantes de um curso livre de
lingua inglesa com nivel de proficiéncia Bl, de acordo com o
Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas (QECR). O
publico-alvo é composto por jovens entre 16 e 24 anos, faixa
etaria que, em geral, ja possui autonomia suficiente para utilizar
materiais disponiveis na internet e participar de atividades que
envolvam interpretacao e discussao em lingua inglesa.
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A sequéncia didatica foi planejada para turmas de
aproximadamente 8 a 15 estudantes em aulas presenciais
realizadas em instituicoes de ensino de idiomas. Considera-se
que os alunos tenham acesso a internet de dados moveis ou da
prépria escola e que seja possivel que usem seus proprios
celulares ou computadores durante a atividade. Caso nem todos
os alunos possam, a atividade pode ser desenvolvida em duplas
ou pequenos grupos.

No que se refere ao perfil dos participantes, nao ha exigéncia
de conhecimentos prévios especificamente sobre o uso de
audiobooks, sendo suficiente que saibam acessar o YouTube. A
professora ou o professor atua como mediador, oferecendo
orientacdes sobre a utilizacao do recurso quando necessario e
adaptando a atividade conforme a realidade da turma que
encontra. Dessa forma, a proposta torna-se viavel em diferentes
contextos de cursos livres de inglés, desde que haja acesso
minimo aos recursos digitais.

Objetivos de aprendizagem

Ao final da realizacdo da proposta com uso do recurso
audiobook, espera-se que os alunos sejam capazes de:

- Compreender informacgoes gerais e especificas presentes em
um audiobook em lingua inglesa, identificando personagens,
acontecimentos e elementos da narrativa.

- Identificar vocabulario e expressdes recorrentes em
contexto, ampliando vocabulario relacionado ao género.

- Interpretar aspectos situacionais da comunicac¢ao presentes
na obra escolhida, como intenc¢oes, emocodes e relagoes entre os
personagens.
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- Interagir em pequenos grupos para discutir a obra,
compartilhar interpretacoes e construir em grupo a
compreensao oral em lingua inglesa.

Tema, funcgéo comunicativa e género discursivo

Tema: Narrativas em lingua inglesa e compreensao de histérias
por meio de audiobook.

Funcao comunicativa: Compreender, interpretar e expressar
opinides sobre uma obra em lingua inglesa.

Género discursivo: Narrativa literaria em lingua inglesa
apresentada no formato audiobook.

Etapa 1: Antes da tecnologia

Tempo estimado: 20 minutos.

O professor inicia a aula apresentando o tema do audio que
sera utilizado. Em seguida, promove uma conversa inicial, em
inglés, sobre historias, livros e experiéncias de leitura que os
alunosjativeram. Nessa proposta, sugere-se o primeiro capitulo
de O Pequeno Principe (The Little Prince), escrito por Antoine de
Saint-Exupéry, com duragao de 3 minutos e 17 segundos. Sera
utilizada uma versao em audiobook disponibilizada legalmente,
dando preferéncia a versdes em dominio ptiblico e que possuem
autorizacao para uso educacional. A escolha da obra considera
seu vocabulario acessivel, estrutura narrativa linear e
adequacao ao nivel Bl.

Apbs a discussao, a professora ou o professor apresenta o
vocabulario e as expressoes que aparecerao no audiolivro e que
serdao importantes para a compreensao da atividade. Os alunos
poderao prever o conteido da narrativa a partir do titulo, da
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capa ou de uma breve descricao da obra. Por fim, a professora ou
o professor explica os objetivos da atividade e orienta os
estudantes sobre como utilizar o YouTube.

Etapa 2: Durante o uso da tecnologia

Tempo estimado: 30 minutos.

Organizacao da turma: individual ou em duplas.

Os alunos acessam o audiobook selecionado e escutam um
trecho previamente definido pelo professor. Durante a escuta,
registram as informacodes que compreenderam em uma ficha de
acompanhamento contendo perguntas de compreensao geral,
como a identificacdo de personagens, acontecimentos
principais, vocabulario novo, entre outros aspectos.

Os estudantes podem pausar e repetir partes do audio sempre
que sentirem necessidade. O professor acompanha a atividade,
esclarece duvidas linguisticas e auxilia os alunos na
compreensao dos trechos mais complexos. A interacao ocorre
entre os alunos e o recurso tecnolégico, com momentos de apoio
e mediacao da professora ou do professor. Espera-se, ao final da
atividade, uma ficha de compreensao preenchida e uma lista do
vocabulario identificado durante a reproducao do audio.

Etapa 3: Depois da tecnologia

Tempo estimado: 40 minutos.

Em pequenos grupos, os alunos discutem as informacgoes
anotadas durante o momento de listening e compartilham
oralmente suas interpretacdes sobre a narrativa com os outros.
Como resultado, cada grupo realiza uma breve apresentacao
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oral em inglés resumindo os acontecimentos do trecho ouvido,
descrevendo personagens e expressando opinioes sobre o que foi
ouvido.

Apoés as apresentacoes, a turma participa de uma discussao
com todos mediada pelo professor. O feedback pode ocorrer
através de comentarios gerais da sala, destacando aspectos
positivos da compreensao e do uso da lingua inglesa. Ao fim, os
alunos escrevem um pequeno relato reflexivo sobre as
estratégias que utilizaram para compreender o audiolivro e os
desafios encontrados durante a atividade.

Avaliacao

A avaliacao serd realizada ao longo de todas as etapas da
sequéncia didatica, acompanhando o desenvolvimento dos
alunos durante a atividade. Serao considerados a participacao
nas discussoes em sala, o entendimento das informacoes gerais e
especificas do audiobook, o uso adequado do vocabulario
trabalhado eacapacidade de interpretar e comunicar oralmente
o conteudo apresentado.

O objetivo é verificar o progresso na compreensao auditiva,
na interacdo em lingua inglesa e no uso de estratégias de
aprendizagem ao longo da atividade. O foco sera na participacao
coletiva como forma de estimular a produgdo oral. Mabel

Condemarin comenta, em Avaliacdo Auténtica (2005):

(...) quando um aluno comenta um livro com
entusiasmo ou escreve uma resenha para o jornal
mural, essas agdes trazem informacdo sobre sua
construcao pessoal do significado do que um conjunto
de perguntas de multipla escolha ou perguntas
estereotipadas.

CONDEMARIN, 2005, p. 21.
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Essa fala da autora exemplifica que qualquer forma de
participacao e engajamento do aluno em relagao as atividades
propostas em sala de aula é relevante e deve ser estimulada. Por
isso, a avaliagdo desta proposta didatica valoriza a participacao
oral e o desenvolvimento das habilidades de compreensao e
producao em lingua inglesa.

Durante a etapa inicial, a professora ou o professor realizara a
observacao da participacao dos estudantes nas discussoes e na
ativacdo dos conhecimentos prévios. Na etapa de utilizacao do
audiobook, sera analisada a ficha de compreenséao auditiva (que
sera produzida a livre decisdo da professora ou do professor),
considerando a capacidade de identificar informacdes gerais e
especificas do que foi ouvido, bem como o reconhecimento do
vocabulario trabalhado. Na etapa final, sera avaliada a
apresentacao oral, observando a exposicio das ideias, a
compreensao da narrativa, o uso do vocabulario e a capacidade
de expressar interpretacoes e opinioes sobre a histéria.

Para fins de acompanhamento, sugere-se:

e Indicadores

Critério - Peso
observaveis

Participacao e interacao Participa das 25%
discussoes, ativa
conhecimentos prévios,
responde as perguntas
e interage com os
colegas durante as
atividades.

Compreensao oral Identifica informagdes  25%
gerais e especificas do
audiobook, demonstra
compreensao da
narrativa e preenche
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e Indicadores
Critério - Peso
observaveis

adequadamente a ficha
de compreensao
auditiva.

Apresentacao oral Apresentaumresumo  50%
coerente da narrativa,
descreve os
personagens e 0s
acontecimentos
principais, utiliza
vocabulario compativel
com o nivel B1,
organiza as ideias com
clareza e expressa
opinides e
interpretacoes de forma
compreensivel.

Dessa forma, a avaliacdo contempla a compreensao oral, o
resumo da narrativa, o uso do vocabulario, a clareza da
apresentacdao e a interacao dos estudantes, valorizando o
envolvimento com o idioma e o desenvolvimento das
habilidades de compreensao e producao oral ao longo de toda a
proposta.

Potencial como Recurso Educacional Aberto

A proposta apresentada possui potencial para ser compartilhada
e utilizada como Recurso Educacional Aberto (REA), pois sua
estrutura pode ser aplicada com diferentes audiobooks e
adaptada a variados contextos de ensino de lingua inglesa.
Embora alguns servicos de audiobooks sejam pagos, aqui se
recomenda o uso de audiobooks disponibilizados legalmente,
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preferencialmente obras em dominio puablico ou materiais
licenciados de forma aberta, que podem ser encontrados em
plataformas como o YouTube. O acesso a plataforma
anteriormente mencionada, Audible, pode ser sugerido como
recurso individual de aprendizagem, a escolha pessoal dos
alunos e professores.

Os materiais produzidos para esta proposta, como a ficha de
compreensao auditiva, as perguntas para discussao e as
atividades de producao oral, podem ser modificados de acordo
com a faixa etaria, o nivel de proficiéncia dos alunos e os
objetivos de aprendizagem. Dessa forma, outros docentes
podem adaptar a proposta para atender as necessidades de
diferentes contextos educacionais.

Para favorecer o compartilhamento dos materiais
produzidos nesta proposta, a sequéncia didatica e seus materiais
podem ser disponibilizados sob uma licenca Creative Commons.
Assim, ¢é possivel que outros educadores adaptem e
redistribuam esse conteudo, inclusive para a cria¢do de novas
versoes, contanto que seja atribuida a autoria da obra original e
que os materiais derivados sejam compartilhados sob a mesma
licenca. Ressalta-se, entretanto, que essa licenca se aplica
apenas aos materiais produzidos nesta proposta, nao
necessariamente ao audiobook utilizado, que pode permanecer
protegido por direitos autorais. Isso favorece a colaboracao
entre professores que trabalham com praticas pedagodgicas e
ensino de linguas com uso de tecnologias digitais.

Consideracoes finais
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E possivel a integracio de audiobooks no ensino de lingua
inglesa de maneira viavel. A sequéncia didatica procurou
evidenciar que esse recurso digital pode ser utilizado como
mediador da aprendizagem, sendo a atuacdo do professor
fundamental para orientar a compreensio e promover a
interacao entre os alunos em sala de aula. Isso pode despertar o
interesse dos alunos, como comenta Charles Hadji em Avaliagao
Desmistificada (2001):

Se o professor nao assume o risco de fabricar instrumentos e
inventar situacoes, desde que tenha a preocupacao constante de
compreender para acompanhar um desenvolvimento, como o
aluno poderia realmente, em sua companhia, assumir o risco de
aprender?

HADJI, 2001, p. 24.

O risco de aprender pode vir acompanhado de algumas
limitacoes, como a falta de acesso a internet, a disponibilidade
de dispositivos para esse acesso e as diferencas nos niveis de
proficiéncia dosalunos. Além disso, a escolha do audiobook deve
considerar o nivel linguistico da turma e a dura¢dao do audio
escolhido, para que a atividade continue fazendo sentido em
relacao aos objetivos da aula. Esses aspectos exigem adaptacoes
por parte da professora ou do professor.

A proposta com o uso do recurso tecnoldgico audiobook
também pode ser adaptada para diferentes niveis de
proficiéncia, faixas etarias e contextos educacionais, bem como
para outros géneros orais, como podcasts, programas de radio e
entrevistas.

Este capitulo evidenciou a importancia desse recurso,
considerando nao apenas suas possibilidades para o
desenvolvimento  das  competéncias linguisticas e
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comunicativas dos alunos. Assim, mais do que incluir esse
recurso tecnoldgico na sala de aula, a proposta reforca a
necessidade de integrar a tecnologia a praticas pedagogicas que
promovam participagdo, autonomia e construcao significativa
do conhecimento em lingua inglesa.
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PARTE III

Elaboracao de roteiros de viagem
em inglés com apoio do
Perplexity.ai: uma proposta para o
Ensino Médio

Arthur Roger Manso Michiles

Introducdo

Nos ultimos anos, as praticas pedagogicas mudaram
significativamente devido ao crescimento das inteligéncias
artificiais. Assim, o Perplexity.ai é uma IA de pesquisa orientada
que permite aos estudantes acessar informacoes em inglés de
forma interativa. Este capitulo propde uma sequéncia didatica
de 180 minutos para turmas do Ensino Médio em nivel A2, na
qual os alunos utilizam o Perplexity.ai para elaborar
coletivamente um roteiro de viagem em lingua inglesa.

Apresentacdo do recurso tecnologico

O Perplexity.ai é uma inteligéncia artificial que combina
pesquisa na web em tempo real com geracao de respostas em
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linguagem natural. Diferente dos buscadores tradicionais,
apresenta resultados sintetizados com citacdes de fontes
verificaveis, possibilitando ao usuario aprofundar a pesquisa
por meio de follow-up questions. Suas principais
funcionalidades incluem acesso gratuito via web, interface
conversacional, respostas em maultiplos idiomas, busca em
linguagem natural e apresentaciao de fontes consultadas. Ela
tem uma versao gratuita com limites diarios e planos pagos que
aumentam esses limites e oferecem modelos de IA mais
potentes. A idade minima permitida é 13 anos. O acesso a
ferramenta pode ser feito sem criacao de conta, basta acessar
perplexity.ai pelo navegador. Na versao sem login, o namero de
perguntas por sessao é restrito, o que tornaimportante priorizar
buscas mais relevantes. E importante verificar as politicas de
privacidade da Ferramenta e a se¢cdo FAQ.

Justificativa pedagagica

O Perplexity.ai é adequado ao ensino de inglés pois expde os
alunos a textos em inglés produzidos em contexto de uso
informativo real, com base em fontes verificaveis, ou seja, o
Input que estd em consonancia com a hipétese do insumo
compreensivel (Krashen, 1982). Ao formular perguntas em
inglés para a ferramenta, o estudante pratica escrita e
desenvolve o uso de vocabulario de forma situada. Ao ler as
respostas e decidir o que incluir no roteiro, desenvolve leitura
critica e sele¢do de informacao. A interface conversacional pode
favorecer um ambiente de experimentacdo linguistica mais
controlado, no qual os alunos testam perguntas, reformulam
buscas e revisam informacgdes antes da producao final.
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Publico e contexto de aplicacdo

Ensino Médio (1°- 3° ano) - 15-18 anos « Nivel A2 - 180 minutos (3
aulas de 60 minutos) « Lab de Informética ou celulares dos
alunos.

A atividade pode ser aplicada em escolas publicas ou
privadas, em duplas e é especialmente eficaz em contextos em
que os alunosja possuem familiaridade com buscadores digitais.
A proposta foi pensada para turmas de aproximadamente 24
alunos, organizados em duplas, em laboratério de informatica
ou em sala com acesso a celulares conectados a internet.

Objetivos de aprendizagem

- Formular perguntas em inglés para pesquisar informacodes
turisticas usando Perplexity.ai.

- Produzir em duplas um roteiro de viagem em inglés com
recomendac¢des, marcadores temporais e vocabulario teméatico
adequado ao nivel A2.

Habilidades linguisticas trabalhadas

- Escrita (PRINCIPAL)

- Leitura

- Fala

Contetido linguistico: vocabulario de viagem, marcadores
temporais, expressdoes de recomendacdo e organizacao de
roteiro.

Tema, funcgéo comunicativa e género discursivo

Tema: Viagens e turismo
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Funcao: Recomendar lugares e apresentar uma programacao
de viagem em inglés.

Género: Roteiro de viagem (travel itinerary)

O género travel itinerary é muito motivador para jovens e
rico em marcadores temporais e verbos de recomendacaio,
estruturas tipicas do nivel A2.

Sequéncia didatica

Momento 1 — Preparac¢ao humana: contextualizacao e objetivo
linguistico (20 minutos)

O professor inicia sem a ferramenta. Projeta ou distribui
imagens de Belém tais como o mercado Ver-o-Peso, a Basilica de
Nazaré, o Mangal das Garcas, e abre com uma pergunta simples
em inglés:

"Do you like Belém? What do you think about this city?" Os
alunosrespondem livremente, misturando inglés e portugués se
necessario. O objetivo aqui é trazer para a sala o que ja sabem
sobre a cidade e o Para antes de qualquer pesquisa. Em seguida, o
professor apresenta um modelo real de travel itinerary e faz
perguntas do tipo "Look at this itinerary and say how is it
organized? What kind of language do you see? What verbs are
used?”

A turma identifica a organizacdo por dias e periodos, verbos
de recomendacdo como visit, try, don't miss, head to,
marcadores temporais como on day one, in the morning, after
lunch e adjetivos descritivos.

O professor apresenta entdo o objetivo da aula de forma
explicita e situada:
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"Today you will create a 2-day travel itinerary for Belém, Para
in English. You will use Perplexity.ai to research, but the final
text is yours."

Por fim, distribui o prompt scaffold que sera uma lista de
perguntas-modelo em inglés e explica como adaptar cada uma
ao destino. Antes de acessar a ferramenta, o professor dedica de
dois a trés minutos para orientagdes éticas e técnicas. Explica
que o Perplexity.ai é uma IA de pesquisa e ndao um autor, e que
copiar diretamente suas respostas nao constitui producao
linguistica nem desenvolvimento de habilidades. Depois dessa
introducao, ele retoma o objetivo da aula: a ferramenta existe
para fornecer informac¢ao em inglés; o roteiro precisa ser escrito
com as palavrasda dupla. Orienta também sobre privacidade: os
alunos nao devem inserir dados pessoais nas buscas. Por fim,
apresenta brevemente a interface para que nenhuma dupla
perca tempo navegando durante o Momento 2. Os prompts
abaixo sao sugestdes , ou seja, as duplas podem reformula-los,
combina-los ou criar perguntas préprias a medida que a
pesquisa avanca.

Exemplos de prompts:

- Ver-o-Peso market: maior feira ao ar livre da Ameérica
Latina.

- acai bowl: prato tipico paraense

- Belém: cidade a beira-rio

- colonial architecture: arquitetura do centro histérico de
Belém

- local cuisine: culinaria regional de Belém

Momento 2 — Pesquisa, escolha e producao do roteiro (40
minutos)
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Pesquisa orientada no Perplexity.ai: proposito claro, mediacéo e
triagem critica

Em duplas, os alunos acessam o Perplexity.ai e usam o prompt
scaffold para pesquisar informagoes sobre Belém em inglés. O
objetivo é levantar material suficiente para preencher dois dias
de roteiro (manha, tarde e noite).

Prompt scaffold sobre Belém:

- What are the top attractions to visit in Belém, Para, Brazil?

- What traditional food should tourists try in Belém?

- What is the best way to get around Belém as a tourist?

- What are some interesting facts about the Ver-o-Peso
market in Belém?

- What should tourists know before visiting Belém, Amazon
region?

O professor circula pelas duplas e oferece suporte ativo
fazendo perguntas que incentivam a elaboracao:

"That's interesting! Por que vocé colocou issono 1° dia e ndo no 2°
dia?" / "Voceé checou as fontes? Isso é confidvel?"

A cada resposta do Perplexity, a dupla decide o que incluir,
adaptar ou descartar. Ler em inglés, selecionar com critério e
reformular com as proéprias palavras sdao o centro da atividade.
Como produto parcial desta etapa, cada dupla deve ter, ao final
dos 40 minutos, uma lista anotada em inglés com pelo menos
seis informacgoes selecionadas sobre Belém que serdo
organizadas por escrito em dois grupos, relacionados ao Diale
ao Dia 2 do roteiro.

Momento 3 — Depois da tecnologia (120 minutos)

Produto Comunicativo
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Com o material triado, os alunos redigem o roteiro em inglés
usando o template estruturado abaixo. A escrita é feita pela
dupla, com as informacoes selecionadas. Ao final, cada dupla
projeta seu roteiro no datashow e compartilha oralmente em
portugués ou inglés dois destaques com a turma: 'No primeiro
dia, nés escolhemos Ver-o-Peso porque... no segundo dia, nés
recomendamos... porque.... Os colegas podem ver exatamente
o que foi produzido enquanto a dupla apresenta, criando uma
audiéncia real para a producao em inglés. O professor pode abrir
um momento breve de comentarios da turma apds cada
apresentacdo, com uma pergunta simples direcionada aos
ouvintes: 'Vocé mudaria alguma coisa nesse roteiro? que
mantém toda a turma engajada durante as apresentacdes.
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Students:
Date: __[__| Grade:

JDENT VEL PROJECT = E i

2 days in Belém, Para

DAY ONE
Theme for this day:
“0- MORNING 5y EVENING & MIGHT
‘Where to go? Where to go? Where to go?
You should visit ... because... You should visit ... because... You should visit ... because...
DAY TWO
Theme for this day:
O MORNING O EVENING & NIGHT
‘Where to go? Where to go? Where to go?
You should visit ... because... You should visit ... because... You should visit ... because...

7 MUST TRY FOOD IN BELEM

Acal Tacacd  Patono tucupi

Add your own dish...

Figura 1 — Modelo de roteiro de viagem (Student Travel Project)
Fonte: Elaborado pelo autor
Avaliacéio

A avaliacdo desta sequéncia é tanto sobre o processo quanto
sobre o produto final. O professor observa as duplas durante o
Momento 2, verificando se os alunos formulam perguntas em
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inglés, se leem as respostas com atencao e se tomam decisoes

sobre o que incluir ou descartar. Para orientar o olhar do

professor durante e apds a atividade, foi elaborada uma rubrica

com cinco critérios: adequacao ao género, conteado linguistico

A2, autoria e selecdo, colaboracao e reflexao critica. Eles serao
avaliados como: Excelente (4 pts), Satisfatério (3 pts), Em
desenvolvimento (2 pts) e Insuficiente (1 pt), totalizando 20

pontos.
Critério

1. Adequagao
ao género

2. Conteudo
linguistico A2

Excelente 4 pts

Roteiro
completo com
DialeDia?2,
periodos
definidos, titulo
tematico e
secao de dicas.
Linguagem
tipica do género
em todas as
secoes.

Usa expressoes
de
recomendagao
estruturadas
acompanhadas
de argumentos
(ex: 'you
should...
because...',
'don't miss..."),
marcadores
temporais
variados (on
day one, after
lunch, then,
finally) e
conectivos
coesivos (also,
but, since).

Satisfatorio 3
pts

Estrutura
presente com
pequenas
irregularidades
(ex.: falta um
periodo ou as
dicas).
Linguagem do
género
predominante.

Usa a maioria
das estruturas
esperadas com
alguns lapsos.
Conectivos
presentes mas
pouco variados.
Vocabulario
tematico
adequado.

Em
desenvolviment
02pts

Estrutura parcial
contendo apenas
um dia ou sem
organizacgao por
periodos. A
linguagem do
género aparece
pontualmente.

Vocabulario
basico de viagem
presente, mas
recomendagoes
sem argumento e
conectivos
ausentes..

Insuficiente 1
pt

Sem estrutura
reconhecivel de
roteiro.

Vocabulario
insuficiente ou
inadequado ao
tema.
Estruturas do
nivel A2
ausentes.
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Critério

3. Autoria e
selecao

4. Colaboragao

5. Reflexao
critica

Excelente 17-

20 pontos

Excelente 4 pts

O texto foi
reformulado
com voz
propria. As
escolhas de
atragoes,
ordeme
argumentos
indicam decisao
autoral.
Informacdes
pertinentes.

ARTHUR ROGER MANSO MICHILES

Satisfatorio 3
pts

Maioria das
informacoes
reformuladas.
Algumas frases
muito parecidas
com respostas
de IA.

Em
desenvolviment
02 pts

Partes
significativas
copiadas ou
levemente
parafraseadas da
IA. Pouca
evidéncia de
selegdo critica.

Insuficiente 1
pt

Texto é copia
direta ou quase
literal da
resposta do
Perplexity.ai.

Apenas um
membro
realizou a
atividade. Sem
evidéncia de
colaboracao
real.

Nao participa
da socializacao
ou lé o roteiro
sem qualquer
comentario
reflexivo.

Insuficiente 5-8

Os dois Participagao Um dos membros
membros razoavelmente  assumiu a maior
participaram equilibrada, parte do trabalho.
ativamente da com alguma Participagdo com
pesquisa, desproporcao pouca
triagem e em uma das negociagao entre
escrita. etapas. os dois.
Evidéncia de
negociagao
durante o
processo.
Na Justifica a Apresenta o
apresentacdo,a maioria das roteiro sem
dupla justifica escolhas justificar as
suas escolhas oralmente. escolhas. Nao
em inglés, Reconhece demonstra
identificando alguma consciéncia no
algoquealA limitagao ou processo.
sugeriu mas decisao de
decidiram adaptacgao, mas
adaptar. sem
aprofundar.
Satisfatorio 13- Em .
e desenvolvimento
9-12 pontos

pontos
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O produto final é avaliado segundo cinco critérios:

Adequacio ao género: o texto segue a estrutura de um travel
itinerary, com organizacao por dias e periodos, linguagem de
recomendac¢do e marcadores temporais caracteristicos do
género.

Contetido linguistico A2: a dupla emprega vocabulario
tematico de viagem e turismo, expressoes de recomendac¢ao com
argumento (you should visit ____ because..., we suggest ______
since it is...) e marcadores temporais que organizam a sequéncia
do roteiro (on day one, in the morning, after lunch, then,
finally). Uso de conectivos temporais e aditivos simples (and,
but, also, after that, next).

Autoria e selecdo: o texto evidencia escolha e adaptacao das
informacoes obtidas via Perplexity.ai. As ideias foram
reformuladas com as palavras dos alunos.

Colaboracgao: a participacdo da dupla no processo de
pesquisa, triagem e escrita é equilibrada, sem que um dos
membros assuma todo o trabalho.

Reflexdo critica: durante a socializacdo final, os alunos
conseguem comentar as escolhas feitas no roteiro, justificar por
queincluiram determinadas informacodes e identificar algo que a
IA sugeriu, mas eles decidiram adaptar ou descartar.

Possiveis adaptacées

A sequéncia foi pensada para contextos com acesso estavel a
internet e em duplas, mas pode ser adaptada para diferentes
realidades.

Acesso limitado a internet ou auséncia de laboratério: o
professor pode realizar a etapa de pesquisa no Perplexity.ai
previamente, selecionando e imprimindo respostas relevantes
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sobre Belém como atracoes, gastronomia, transporte e dicas
praticas. Os alunos recebem o material impresso e realizam a
triagem e a producao do roteiro sem necessidade de acesso
digital durante a aula.

Um tnico dispositivo disponivel para a turma: o professor
pode projetar o Perplexity.ai e realizar as buscas coletivamente,
com a turma decidindo em conjunto quais perguntas formulare
quais informacoes selecionar. As duplas, entdo, produzem seus
roteiros com base no material levantado coletivamente,
mantendo a autoria na etapa de escrita.

Baixa proficiéncia linguistica: reduzir o roteiro de dois dias
para um unico dia, com apenas dois periodos (manha e tarde).
Fornecer um banco de vocabulario mais amplo e estruturas ja
parcialmente preenchidas no template — por exemplo, "On the
morning of Day 1, we recommend visiting because

." O prompt scaffold pode incluir versoes em portugués
das perguntas para apoio na formulacao inicial.

Dificuldades de letramento digital: O professor dedica os
primeiros cinco minutos do Momento 1 a uma demonstracao
guiada de como acessar o Perplexity.ai e formular uma
pergunta. O professor realiza ao vivo uma busca modelo como
"What are the top attractions in Belém, Para?" e comenta a
resposta com a turma antes de as duplas acessarem de forma
independente.

Restricao de idade na ferramenta: o Perplexity.ai exige 13
anos de idade, com consentimento parental para menores.
Como alternativa para contextos onde o uso seja inviavel, o
professor pode substituir o Perplexity.ai pelo Google com filtro
de busca em inglés. A légica pedagdgica da sequéncia permanece
intacta.
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Cuidados para o uso da ferramenta

Privacidade e coleta de dados: O Perplexity.ai coleta dados de
navegacao einteracao dosusuarios para aprimorar seus servigcos
e, por padrao, pode utilizar essas informacgdes no treinamento
de seus modelos de IA. Os alunos devem ser orientados a nao
inserir informacgdes pessoais nas perguntas como nome
completo, endereco, escola, etc.

Necessidade de login e faixa etaria: A ferramenta pode ser
acessada sem criacao de conta pelo navegador, o que elimina a
necessidade de cadastro dos alunos e reduz riscos de exposicao
de dados. Caso o professor opte por usar a versao com login para
ampliar os limites de busca, recomenda-se que o acesso seja feito
por uma conta institucional ou docente, projetada para toda a
turma, sem que cada aluno crie um perfil individual. A idade
minima exigida pela plataforma é 13 anos.

Exposicao de produgoes dos alunos: A atividade proposta nao
envolve publicacao externa das producoes: o roteiro de viagem é
um produto de sala de aula, destinado a socializacao interna
entre os colegas. Nao ha exposicao de imagem, voz ou nome dos
alunos em plataformas publicas. Caso o professor deseje
publicar os roteiros em murais digitais, portfélios online ou no
préprio ebook colaborativo da turma , é necessario obter
autorizacao expressa dos alunos.

Risco de uso inadequado e distra¢ao: Por ser uma ferramenta
de busca aberta, o Perplexity.ai permite pesquisar qualquer
assunto e nao apenas o conteido proposto. O professor deve
deixar claro, antes do Momento 2, que a ferramenta deve ser
usada exclusivamente para a tarefa em andamento, e circular
ativamente pela sala durante a pesquisa verificando a producao
dos alunos.
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Direitos autorais e uso ético da informacao: O Perplexity.ai
cita as fontes das informacdes que apresenta, o que é
pedagogicamente valioso e deve ser explorado. O professor deve
orientar os alunos a verificar as fontes indicadas antes de usar
uma informacdo no roteiro, reconhecendo que a IA pode
cometer erros. Copiar trechos de respostas geradas por IA sem
adaptacdo configura uso errado da ferramenta.

Recursos pagos: O Perplexity.ai oferece planos pagos com
limites ampliados e modelos de IA mais potentes, mas a versao
gratuita é suficiente para a realizacio desta sequéncia.

Materiais e organizacdo da atividade

Esta secdo reune, de forma pratica, tudo o que o professor
precisa preparar e providenciar antes de aplicar a sequéncia.

Materiais a preparar antes da aula

O professor deve preparar os seguintes itens:

Modelo de travel itinerary: uma pagina impressa ou arquivo
para projecao com um exemplo real ou didatico de roteiro de
viagem em inglés. Esse modelo serd analisado coletivamente no
Momento 1 e serve de referéncia visual e linguistica para a
producao final.

Prompt scaffold: lista impressa ou projetada com as seis
perguntas-modelo em inglés que as duplas usardo no
Perplexity.ai. Recomenda-se imprimir uma coépia por dupla
para que os alunos possam consulta-la enquanto pesquisam sem
precisar alternar entre abas no dispositivo.

Template do roteiro: ficha estruturada com os campos a
preencher dos Diale Dia 2, divididos por periodo (manha, tarde
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e noite), secao de dicas praticas e se¢ao de gastronomia. Pode ser
impresso ou disponibilizado em formato digital editavel.

Ficha de acompanhamento: lista com os nomes das duplas e
trés colunas com as palavras "pesquisando”, "escolhendo" e
"pronto para escrever" para o professor registrar o estagio de
cada grupo durante o Momento 2.

Rubrica de avaliacao: tabela com os cinco critérios descritos
na secao de Avaliacdo, que pode ser usada pelo professor para
feedback escrito ou oral apés a socializacgao.

Recursos digitais

Os recursos digitais necessarios sao simples e de acesso gratuito:
o Perplexity.ai, acessado pelo endereco perplexity.ai via
navegador, sem necessidade de login ou instalagao de aplicativo.
Para a projecio do modelo de roteiro e da interface da
ferramenta no Momento 1, é necessirio um computador
conectado a um projetor ou televisao.

Recursos fisicos e impressos

Sa0 necessarios: copias impressas do prompt scaffold (uma por
dupla), copiasimpressas do template do roteiro (uma por dupla).

Equipamentos e conectividade

Cada dupla precisa de um dispositivo com acesso a internet
como um computador, notebook ou celular para acessar o
Perplexity.ai durante o Momento 2. A ferramenta funciona
inteiramente por texto. Nao é exigida criacao de conta pelos
alunos.
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Organizacdo da turma

A atividade é realizada em duplas. Em turmas com numero
impar de alunos, um trio pode ser formado sem prejuizo a
proposta. Em contextos com poucos dispositivos, a atividade
pode ser reorganizada em grupos de trés a quatro alunos por
aparelho, com a mesma divisao de fungoes.

Consideracoes finais

Ao concluir essa atividade, os alunos seriao capazes de
compartilhar com os colegas os roteiros que cada dupla
produziu, e mostrar porque escolheram a programacao e
comidas no template de maneira critica e ouvir o feedback tanto
dos colegas quanto do professor. O objetivo final é desenvolver a
escrita e a pesquisa em inglés orientada com o uso da ferramenta
de IA Perplexity.ai e, apoés a pesquisa, defender suas ideias
através de uma apresentacgdo oral sobre o produto final criado
por eles mesmos. Por fim, se estiver dentro da possibilidade de
agenda da escola, o professor pode solicitar uma visita
pedagoégica com a turma para os lugares escolhidos
coletivamente em outra oportunidade para que os alunos
verifiquem na pratica suas recomendacoes.

Potencial como Recurso Educacional Aberto (REA)

O roteiro de viagem apresenta potencial para ser utilizado como
um Recurso Educacional Aberto (REA) com licenca sugerida (CC
BY), pois pode ser adaptado, compartilhado e reutilizado em
diferentes contextos de ensino e aprendizagem. Além de
estimular o conhecimento sobre aspectos culturais de Belém,
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esse material favorece praticas educativas e acessiveis,
ampliando as possibilidades de aprendizagem significativa.

Distribuicéio do tempo

Etapa Atividade Tempo

Momento 1 Ativacao, objetivo e 20 min
orientagodes.

Momento 2 Pesquisa orientada no 40 min
Perplexity.ai e
producao.
Momento 3 Apresentacao do 120 min
Produto final.
Total 180 min
Referéncias

KRASHEN, Stephen D. Principles and practice in second
language acquisition. Oxford: Pergamon Press, 1982.
PERPLEXITY AI. Privacy Policy. Disponivel em:
https://www.perplexity.ai/hub/legal/privacy-policy. Acesso
em: 19 jun. 2026.
PERPLEXITY Al FAQ. Disponivel em:
https://www.perplexity.ai/hub/fag. Acesso em: 17 Jul. 2026.
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Consideracoes Finais

Este e-book se encerra registrando um convite: o de enxergar o
ensino e a aprendizagem de linguas estrangeiras dentro de uma
realidade que ja chegou, a de estudantes e professores que
vivem, se comunicam, pesquisam e se divertem por meio de
telas, aplicativos e plataformas, muito antes de qualquer
discussao pedagogica sobre o tema. A tecnologia ja é parte do
modo como as pessoas existem no mundo, hoje bem mais do que
um recurso externo que se introduz na sala de aula. E justamente
por isso que os nove capitulos reunidos aqui fazem tanto
sentido: eles partem do reconhecimento de que a tecnologia ja
estd presente na vida de quem aprende uma lingua estrangeira, e
perguntam o que se pode construir a partir disso.

Ao longo desta obra, encontramos trés caminhos possiveis para
essa construcao. Aplicativos pensados desde a origem para o
ensino de idiomas, que transformam pratica comunicativa em
experiéncia cotidiana. Plataformas que nasceram para outros
fins (redes sociais, producao musical, ferramentas de estudo) e
que, ressignificadas, tornam-se espaco de interacido e de
producao em lingua estrangeira. E ferramentas de conteddo
auténtico, que aproximam quem aprende de textos, sons e
imagens que circulam de verdade fora da sala de aula. Trés
caminhos diferentes, mas movidos pela mesma intuicao: a de
que ensinar uma lingua estrangeira hoje é também ensinar a
atravessar, com intencao pedagogica, um territério digital que
os estudantes ja habitam.
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Mas ha algo que este e-book também precisa afirmar, com a
mesma convic¢do: nenhuma dessas ferramentas ensina uma
lingua. Elas oferecem caminhos, ampliam o contato,
multiplicam as oportunidades de pratica e de exposi¢ao. O
processo pelo qual um ser humano aprende a se comunicar em
outra lingua é tdo antigo quanto a prépria humanidade, muito
anterior a internet e a qualquer aplicativo. Muito antes de
existir uma tela, pessoas ja aprendiam linguas estrangeiras pelo
convivio, pela necessidade de se fazer entender, pela
curiosidade em relagdo ao outro, pela repeticao, pelo erro, pela
escuta atenta e pela vontade de pertencer a uma conversa. Esse é
o motor real da aquisicao de uma lingua: um processo humano,
relacional, movido por elementos que sempre estiveram
disponiveis a quem quisesse aprender, com ou sem tecnologia.

Reconhecer isso da aos capitulos aqui reunidos o lugar certo. A
tecnologia esté a servico desse processo natural. Um aplicativo
pode oferecer pratica didria de prontincia, mas quem sustenta o
aprendizado é o desejo de comunicar algo a alguém. Uma
plataforma pode aproximar um estudante de contetido
auténtico em inglés, mas quem transforma esse contato em
aprendizagem é a mesma curiosidade humana que levou
pessoas, ao longo de toda a histéria, a atravessar fronteiras
linguisticas para se encontrar. A tecnologia amplia o alcance
desse encontro, construido havia muito tempo pela prépria
natureza humana.

E com essa dupla conviccio que esta obra convida o leitor a
segui-la: a de que a tecnologia ja é parte legitima e inevitavel do
territério onde o ensino de linguas estrangeiras acontece hoje, e
a de que, por tras de qualquer aplicativo, plataforma ou
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ferramenta, continua pulsando o mesmo processo humano de
sempre, o de aprender a dizer algo novo em uma lingua que nao
era a nossa. Os nove capitulos que compoem este e-book sao um
retrato de estudantes em formacgdo buscando esse equilibrio:
usar a tecnologia sem depender dela, incorpora-la sem esquecer
o que realmente sustenta a aprendizagem de uma lingua.

Que este e-book sirva, entdo, como um convite em aberto: a
explorar o que a tecnologia pode oferecer ao ensino de linguas
estrangeiras, sem nunca perder de vista que aprender a se
comunicar em outra lingua é, antes de tudo, um gesto
profundamente humano.

Anderson Francisco Guimaraes Maia
Organizador
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Este e-book, Aplicativos e Plataformas Digitais no Ensino de
Linguas Estrangeiras: propostas didaticas para o
desenvolvimento da comunicacdao, da interacdo e da
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Autores. Organizacao e responsabilidade editorial de Anderson
Francisco Guimaraes Maia. A obra é disponibilizada sob a
licenca Creative Commons Atribuicao-Compartilhalgual 4.0

Internacional (CC BY-SA 4.0).
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Este e-book reline nove capitulos produzidos por estudantes de
Licenciatura em Letras — Lingua Inglesa, do Instituto de Letras e
Comunicacao (ILC) da Universidade Federal do Para, no ambito da
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aplicativos criados especificamente para a aprendizagem de idiomas a
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uma sequéncia didatica voltada ao ensino de lingua inglesa.
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auténtico em lingua estrangeira. Mais do que um manual de
ferramentas, este e-book registra um momento da formagao de um
grupo de futuros professores e professoras de inglés, refletindo sobre
os caminhos entre tecnologia e ensino de linguas.

EDICAO DOS AUTORES - BELEM, PARA - 2026
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