INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
FLUMINENSE
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO STRICTO SENSU EM ENSINO E SUAS
TECNOLOGIAS
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO E SUAS TECNOLOGIAS

Produto Educacional

Curso de Extensao em Lingua Espanhola

Ensino e
aprendizagem
_de espanhol
TQC“OIOQ'GS Aprendizagem
Digitais Baseada em
CUI’SO de Projetos

Sk exte,nsdo em
lingua il
espanhola s

WebQuest
Teoria

Aprendizagem

. Sociointeracionista
colaborativa

Autores

Fernanda Soares Luz
Adelson Siqueira Carvalho

2020



MESTRADO PROFISSIONAL ®

N\
ENSINO E SUAS Q\% ==. INSTITUTO FEDERAL
RSN e ﬁ:& 1 DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Fluminense

Produto educacional, no formato de um curso de extensdo em lingua espanhola,
elaborado por Fernanda Soares Luz e Adelson Siqueira Carvalho. Apresentado a banca
examinadora como requisito parcial a obtencdo do Titulo de Mestre em Ensino e Suas

Tecnologias pelo Programa de P6s-Graduacao do Instituto Federal Fluminense.

@08

Este trabalho esté licenciado com uma Licenca Creative Commons — Atribuicdo — N&o
Comercial 4.0 Internacional. Isso garante a permissdo do compartilhamento e da
adaptacédo deste material, para fins ndo comerciais, desde que seja dado o devido crédito
aos autores originais e sejam distribuidos sob os mesmos termos de licenca do produto
original.




SUMARIO

L APRESENTACAOD ..ottt ves st 04
2 REFERENCIAL TEORICO ... oo et er e aee e en e, 05
2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE ESPANHOL COMO LINGUA ADICIONAL......... 05
2.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS. . .ceitttettiiiieeereeesstsninseeesesessssninseeesesesssnnn 05
2.3 TEORIA SOCIOINTERACIONIST A . 1uuuiieeeteteeetstisieeetesssrsssssesssessstsrrreesseessnnreeeseeen 07
3 ESTRUTURA DO CURSO DE EXTENSAO ..o oo e e e eraeen s 09
T ATV 210 U] =S 09
3.2 SEQUENCIA DIDATICA. . .tteeeeitteee e e ettt e e e ettt e e e ettt e e e s etteeeeseabaeeessabeeeeesassseeesanreeeessnrens 13
B 3 EDIMODO . ettt e ettt et e et e e ——eeeeeeete ————————aeeaerer—————— 26
4 MATERIAL COMPLEMENTAR ..o oottt e e 29
4.1 COMO CRIAR UM CURSO NO EDMODO ... .. cceeteeeeeeee e e e eee e e e e e e e e e aeeaeeeeeeneeenenns 29
A2 PLICKERS. ..t ttttttttttuusseesseessttaassssesseessssasssessseessssassteesssessssnnrreeesseessssnnnrareesseensnnns 30
LG 31 1 TR 31
R T 1 YRR 32
L Y 07N N 1Y/ TR 34

REFERENCIAS ..o oot e e e e et et e e e s e e e et e e e e et e er e e e e ereer s 35



1 APRESENTACAO

O produto educacional apresentado é o resultado de uma pesquisa intitulada
“Tecnologias Digitais aliadas a Aprendizagem Baseada em Projetos: uma proposta para
o ensino de espanhol como lingua adicional”. Essa pesquisa foi realizada durante o curso
do Mestrado Profissional em Ensino e suas Tecnologias, oferecido pelo Instituto Federal
Fluminense. O Mestrado Profissional € uma modalidade de Pés-Graduacdo stricto sensu
regulamentada pela Portaria n® 17/2009 (BRASIL, 2009) da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Nesse contexto, esse produto educacional apresenta-se como um curso de
extensdo em lingua espanhola. Estd embasado na teoria sociointeracionista de Vygotsky
e tem como objetivo tornar o processo de ensino e aprendizagem desse idioma mais ativo
e colaborativo. Para isso, propGe aliar o uso de Tecnologias Digitais (TD) a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Encontra-se disponivel no enderego

https://edmo.do/j/44k8ck. As instrucdes de acesso estdo descritas na pagina 26.

Nesse trabalho, o Edmodo se constituiu como um ambiente destinado ao
compartilhamento de materiais e atividades. Foi utilizado tanto nas aulas presenciais
quanto para postagem de trabalhos e interacdes que foram realizadas fora do espaco de
sala de aula. Nesse Ambiente Virtual de Aprendizagem € possivel encontrar uma
WebQuest! e uma Sequéncia Didatica, que foram criadas para guiar, respectivamente, os
participantes e a professora pesquisadora. Além disso, estdo disponibilizadas as
atividades realizadas por meio do Plickers, do Kahoot e da plataforma TED-Ed.

Espera-se que esse Curso possa servir como motivacgéo para professores que

desejem inovar sua pratica pedagdgica.

L«WebQuest é uma atividade didatica, estruturada de forma que os alunos se envolvam no desenvolvimento

de uma tarefa de investigagdo usando principalmente recursos da internet.” (ABAR; BARBOSA, 2008,
p.11).


https://edmo.do/j/44k8ck

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Tecnologias Digitais e o ensino de espanhol como lingua adicional

Diante dos avancos tecnoldgicos em que a sociedade se encontra imersa, faz-se
necessario refletir sobre o uso das Tecnologias Digitais (TD) como recursos favoraveis a
construcdo de uma pratica pedagogica que atenda aos desafios da contemporaneidade
(SILVA; MARIANO; FINARDI, 2018).

Nesse contexto, Valente (2014) defende que o modelo de ensino hibrido de
educacao formal, que integra as TD e a combinacédo de praticas educativas em ambientes

presenciais e on-line, pode beneficiar a aprendizagem dos estudantes sob varios aspectos.

No ambito do ensino de linguas, Mayrink e Albugquerque-Costa (2017) destacam
que utilizacdo de tecnologias tem sido recorrente e configura-se como uma importante
aliada as préaticas docentes de diversos professores. Assim sendo, essas autoras salientam
ainda a importancia de se refletir sobre o real da utilizacdo da web como recurso didatico
capaz de transformar as TD em um recurso que pode ampliar a possibilidade de um
ambiente auténtico de aprendizagem, potencializar a interacdo e a aprendizagem
colaborativa. Desse modo, esclarecem que no &mbito especifico do ensino de linguas, ha
uma grande diversidade de ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas como

recursos didaticos.

Diante das potencialidades da utilizacdo de TD no ensino de linguas adicionais,
no entanto, é importante destacar que apesar de se saber que o uso de tecnologias aliado
a internet ndo configura uma realidade em todos espacos formais da educacdo no Brasil,
¢ necessario “[...] ter em mente que nem o livro € nem o computador fardo milagres no
processo de aprendizagem. O sucesso da aquisi¢ao de uma lingua estrangeira depende da
insercao do aprendiz em atividades de pratica social da linguagem [...]” (PAIVA, 2015,
p.14), por meio de metodologias que coloquem o aluno no centro do processo de ensino

e aprendizagem.
2.2 Aprendizagem Baseada em Projetos

As constantes transformagdes vivenciadas pela sociedade nos dltimos anos tém
afetado ndo s6 0 modo de agir e pensar como tambem o de aprender. (DIESEL; BALDEZ;
MARTINS, 2017). Nessa perspectiva, Berbel (2011) salienta que as metodologias ativas

podem promover uma transformacéo no processo de ensinar e aprender. Por meio de uma



educacdo voltada para o aluno, essas metodologias visam a reflexdo critica, a
problematizacdo da realidade, o aprendizado colaborativo e contam com um professor
mediador que, entre outros fatores, pode contribuir para o desenvolvimento da autonomia
do aluno, levando-o a assumir o papel de corresponsavel pelo seu préprio aprendizado
(DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

Nesse cenario, a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL, do inglés, Project-
Based Learning) apresenta-se como uma proposta metodoldgica relevante para o ensino
de linguas, por envolver “[...] uma abordagem dinamica na qual se entende que alunos
adquirem conhecimentos de maneira mais profunda através de exploracdo ativa de
desafios e problemas do mundo real.” (ALDA, 2018, p.120).

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) compreende uma abordagem
diferente da tradicional (BENDER, 2014), ainda comumente utilizada nos espacos
formais de ensino. Apresenta-se como “[...] uma metodologia de aprendizagem em que
alunos se envolvem com tarefas e desafios para resolver um problema ou desenvolver um
projeto [...]” (BACICH; MORAN, 2018, p.16).

A ABP sugere que os estudantes trabalhem juntos em tarefas propostas pelos
projetos, a fim de se obter um produto final. Em relacdo a esse produto, Bacich e Moran
(2018, p. 17), esclarecem que n&do precisa ser, necessariamente, um objeto concreto,
podendo ser “[...] uma ideia, uma campanha, uma teoria [...]”. Além disso, ressaltam
como uma grande vantagem da criacdo desse produto, o fato de se poder criar ndo sé uma
oportunidade de aplicacdo do que o aluno esta aprendendo, mas ainda desenvolver

habilidades e competéncias.

De acordo com Bordenave e Pereira (2015), o desenvolvimento de um projeto,
inclui, normalmente, quatro fases: i) a fase da intencéo, ou seja, da curiosidade e do
desejo de resolver uma situagdo concreta; ii) em seguida, a fase da preparacao, que
consiste em estudar e buscar meios para a solugéo do problema; iii) a terceira fase remete-
se a execucao, ou seja, a aplicacdo dos meios de trabalho escolhidos, em que cada aluno
busca as informagdes necessarias ao grupo; iv) e, por fim, a quarta fase, que € a da

apreciagao, ou seja, a avaliacdo do trabalho realizado em relagéo aos objetivos finais.

Assim como em qualquer metodologia, a ABP apresenta potencialidades e
desafios. Como algumas de suas potencialidades, Bender (2014) destaca a possibilidade

de aumentar a motivacao e o interesse dos alunos em se envolverem com o contetido da



aprendizagem; o estimulo a utilizacdo de estratégias eficazes para a resolucdo de
problemas; permite maior retencdo de informacgdes por parte dos alunos, que por ndo
estarem envolvidos na aprendizagem mecénica, podem apresentar um rendimento

académico mais elevado.

Por outro lado, esse mesmo autor aponta que alguns professores podem se
sentirem desafiados ao adotar essa metodologia pela necessidade de modificarem sua
pratica no sentido de exercerem o papel de facilitadores e orientadores e ndo mais
transmissores de conhecimento. Além disso, ha a possibilidade de os alunos ndo se
envolverem no processo de realizacdo do projeto, tal como o professor havia inicialmente

planejado.

Diante dessas potencialidades e dos desafios apresentados pela ABP é importante
salientar que nenhuma metodologia tem o poder de transformar o mundo ou a educacgéo
(DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017). Entretanto, ao ser utilizada com objetivos claros
e especialmente quando aliada as TD, é possivel que sejam capazes de promover uma
aprendizagem mais ativa ao colocar o aluno diante de questdes e desafios que mobilizam

seu potencial intelectual, valorizando seu aprendizado.
2.3 Teoria sociointeracionista

Inspirado nos principios do materialismo dialético, o qual considera que 0 homem
constitui-se como tal por meio de suas interagdes sociais mediadas pela linguagem, por
instrumentos mediadores e em situacdo de trabalho, Vygotsky refuta as abordagens
inatista e ambientalista vigentes a época de seus estudos e apresenta a teoria

sociointeracionista no inicio do século XX (REGO, 2014).

De acordo com Figueiredo (2019), a teoria de Vygotsky e seus colaboradores
recebe diversas denominacgdes. Para esse autor, termos como “psicologia da cultura”,
“teoria socio-histérico-cultural”, “teoria soOcio-historica” e “teoria sociocultural”
apresentam-se sob a mesma concepgdo. No entanto, para esta proposta opta-se pela
adocdo do termo sociointeracionista por encontrar respaldo no entendimento de que o
homem ¢ visto como um ser que transforma e é transformado a partir das relages
produzidas por meio de suas intera¢Oes sociais, em uma determinada cultura, desde seu

nascimento, tal como evidencia Rego (2014).

Segundo Vygotsky (2007), a aprendizagem ndo acontece somente em um

ambiente fechado e formal de aprendizagem, mas constitui-se, sobretudo, num processo



social, histérico e cultural no qual um individuo se encontra interagindo. Nessa
perspectiva, Moreira (2017) complementa afirmando ser nesse cenario que o
desenvolvimento cognitivo tem origem e destaca essa premissa como um dos pilares da
teoria de Vygotsky. Assim sendo, além da interacdo, apresentam-se como pontos chave
dos pensamentos de Vygotsky, a internalizacdo, a mediacdo e o0 conceito sobre Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP).

De acordo com Vygotsky (2007, p. 56), a internaliza¢do é a “[...] reconstrugdo
interna de uma operagdo externa.” Desse modo, Striquer (2016, p. 359) esclarece que a
internalizacdo € um processo que se desenvolve por meio de um “[...] mecanismo externo-
interno-externo [...]”. J& a mediacdo se d& por meio de instrumentos e signos social e
culturalmente construidos. Assim sendo, os instrumentos (ferramentas técnicas) se
apresentam como um elemento mediador externo que tem a funcéo de regular as acdes
sobre 0 objeto e o signo, que, por sua vez, é visto como um instrumento psicolégico que

tem como fungdo regular os individuos em suas atividades psiquicas (MOREIRA, 2017).

No ambito de ensino de linguas, a mediacéo acontece de diversas formas, seja por
meio da utilizacdo de recursos externos como consulta a gramaticas, materiais
audiovisuais (contetdo multimidia) e a ferramentas tecnolégicas tais como smartphones
e dicionarios eletrénicos, entre outros, seja por meio da fala interna ou da interacéo entre
os pares mediante didlogos na lingua alvo ou na materna e, ainda, por interagdes
possibilitadas pelas redes sociais (FIGUEIREDO, 2019).

De acordo com Ferreira e Gondar (2018, p.130), “[...] a aprendizagem pressupde
uma experiéncia social mediada pela interacdo da linguagem com a agdo [...]”. Desse
modo, salientam que o0 conceito estabelecido por Vygotsky sobre a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) constitui-se como primordial ao processo de ensino e

aprendizagem.

Diante disso, nesta proposta, a ZDP deve ser percebida a partir das interacdes
realizadas entre os pares, que vao se estabelecer em contextos reais e virtuais. As
necessidades dos aprendizes devem ser identificadas e a eles, deve-se buscar oferecer
instrumentos necessarios para que possam realizar as tarefas ao longo do curso de
extensdo. Nesse sentido, ferramentas como videos e outras Tecnologias Digitais podem
ser utilizadas para estimular a comunicacao entre os pares a fim de que juntos possam

construir conhecimentos.



3 ESTRUTURA DO CURSO DE EXTENSAO

3.1 WebQuest

Segundo Abar ¢ Barbosa (2008, p. 11), a “WebQuest € uma atividade didatica,
estruturada de forma que os alunos se envolvam no desenvolvimento de uma tarefa de
investigacdo usando principalmente recursos da internet.”. Desse modo, opta-se por
seguir a definicdo dada por essas autoras, pelo fato de a WQ ser uma atividade didatica

que serve de apoio as tarefas propostas no decorrer do curso de extensao proposto.

Para a construcdo de uma WQ, ndo sdo necessarios softwares especificos. Pode
ser criada com o auxilio de programas como o Microsoft Word, Power Point e Google
Slides ou por meio de recursos da web tais como plataformas on-line, que permitem
cadastro gratuito, como o Google Sites, que é uma ferramenta digital gratuita criada pelo
Google e a plataforma digital Wix, em sua versdo gratuita, que permite a producéo e

edicéo de sites mediante um cadastro com a conta de um e-mail.

Para esta proposta, 0 Google Sites foi o recurso escolhido para a producgéo da
WebQuest (WQ), por ser gratuito, apresentar facilidade de utilizacdo e ferramentas

necessarias para a construcdo de uma WQ de qualidade, tal como ilustra a Figura 1:

Figura 1 — Tela do site Google Sites
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Fonte: Tela que ilustra as ferramentas que podem ser utilizadas no Google Sites. Captura em 10
jul. 20109.

Para a elaboracdo de uma WQ, Abar e Barbosa (2008) destacam ser necessario
conhecer a importancia de cada um dos seis componentes que envolvem a construcédo de

uma WQ. A Figura 2 demonstra esses componentes.



Figura 2 — Componentes necessarios para a construcdo de uma WQ

Deve instigar e desafiar
a descoberta por meio
de uma breve
apresentacio do tema a
ser tratado.

Deve apresentar aos
estudantes, de forma
clara, de que maneira
eles serdo avaliados e
quais
fatores serdo
considerados nessa
etapa.

Considerada a alma da
WQ, deve propor, de
forma clara, a producio
de um produto final
criativo.

5- CONCLUSAO

Resume o objetivo

geral do que foi
aprendido e
deve apresentar-se
como um convite a
novos conhecimentos.

Devem orientar o que os
alunos precisam fazer
para executar a tarefa e
oferecer-lhes referéncias
de sites, recursos e
conteudos disponiveis na
web para execucdo dessa
atividade.

Indicam as fontes, as
imagens e os textos
utilizados pelo autor da
waQ.

Fonte: Elaboragdo propria, a partir de Abar e Barbosa (2008).

Diante do exposto, a WQ criada pode ser acessada pela Qr Code presente na

Figura 3.
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Figura 3 — Qr Code da WebQuest
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Fonte: Elaboracdo propria.

A WQ elaborada apresenta tarefas que requerem o uso de TD e estdo relacionadas,
principalmente, a producéo de videos pelos proprios alunos. Segundo Tumolo (2014), a
producdo de videos pode ser uma ferramenta capaz de incentivar os alunos a se tornarem
mais ativos e participativos, uma vez que os alunos “[...] nativos digitais querem produzir,
colaborar, criar, eles ndo querem ser meros expectadores do processo

ensino/aprendizagem, eles querem ser autores neste processo [...]” (MELO, 2015, p.5).

Ressalta-se que a WebQuest (WQ) criada foi utilizada como um recurso de apoio

a metodologia adotada para esse curso: a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP).

Segundo Bordenave e Pereira (2015), a ABP comp@e-se por quatro fases. Ja para
a construcdo de uma WQ, sdo necessarios seis componentes (ABAR; BARBOSA, 2008).
Assim sendo, o Quadro 1 busca ilustrar a relagdo entre as quatro fases da ABP e 0s

componentes necessarios para a construcdo de uma WQ.
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Quadro 1 — Relacdo entre as fases necessarias a execucdo de um projeto e 0s
componentes necessarios para a construcdo de uma WebQuest

4 Fases da ABP Componentes de uma WQ

Introducdo: deve instigar e desafiar a
descoberta por meio de uma breve

1. Intencdo: curiosidade e desejo apresentacdo do tema a ser tratado.

de resolver uma situacao concreta

Tarefa: proposicdo clara da producéo de
um produto final criativo.

2. Preparagéo: estudo e busca dos meios | Processo e  Recursos:  consistem,
necessarios, preparacdo, execugdo e a | respectivamente, em orientar claramente o
apreciacéo. que os alunos precisam fazer para executar
a tarefa proposta e oferecer-lhes
referéncias de sites, recursos e contetdos
3. Execucdo: aplicacdo dos meios de | disponiveis na web (textos, imagens,
trabalhos escolhidos. videos, entrevistas, entre outros) para
execucdo dessa atividade.

Avaliagdo: deve  apresentar  aos
estudantes, de maneira clara, de que
maneira e quais fatores serdo considerados
nessa etapa.

4. Apreciacdo: avaliacdo do trabalho
realizado, em relacdo aos objetivos
finais.

Concluséo: resume o objetivo geral do
que foi aprendido e deve apresentar-se
como um convite a novos conhecimentos.

Fonte: Elaboracdo propria, a partir de Bordenave e Pereira (2015) e Abar e Barbosa (2008).

Destaca-se que além dos cinco componentes elencados no Quadro 1, Abar e
Barbosa (2008) indicam o elemento créditos como necessario a construcdo de uma WQ.
No entanto, pelo fato desse elemento constituir-se apenas como um indicador de fontes,
imagens e textos utilizados pelo autor da WQ, néo ser evidenciado por outros autores que
trabalham com WQ e néo estabelecer relacdo direta com a ABP, ndo foi utilizado nesse

quadro.
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3.2 Sequéncia Didatica

A Sequéncia Didatica foi elaborada a partir da WebQuest criada e encontra-se

apresentada no Quadro 2.

Quadro 2 — Sequéncia Didética

Cronograma

20 encontros presenciais com duas aulas de 1hora cada, somando 40 horas.

Local

Preferencialmente em um laboratétio com computadores conectados a internet.

1° encontro

Cronograma: 2 horas de aula.
Recursos didaticos:

v/ computador com acesso a internet;

/smartphone.

Conteudos
Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas:
/Saudar e despedir-se formal e v/ Pronomes interrogativos;
informalmente; /Presente do Indicativo;
/Reagir a uma saudagao; v Meses do ano;
VPedir e dar informagBes pessoais: /NUmeros cardinais;
nome, sobrenome, idade, endereco, V/Profissdes e estudos;
nuamero do telefone, nacionalidade, /Verbo gustar e expressdes de
estudos e profissdo; acordo e desacordo.

V Expressar preferéncias, concordancia
e discordancia sobre temas diversos.

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).

Objetivos:
/apresentar a proposta do curso e 0 AVA Edmodo;
vpromover a socializacdo entre os participantes a partir de uma dinamica de

apresentacdo pessoal, que sera desenvolvida em sala de aula e on-line, por meio do
Edmodo.

Desenvolvimento:
/dar as boas-vindas aos alunos e apresentar a proposta do curso;
/cadastrar os participantes no AVA Edmodo;

/ explicar o funcionamento do Edmodo e apresentar algumas de suas ferramentas.
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J/promover a apresentacdo pessoal, utilizando o idioma espanhol, revisando as
competéncias pragmaticas e linguisticas anteriormente descritas.

Para isso, os alunos deverdo:

- reunir-se em duplas e apresentar dados como: nome, sobrenome, idade, lugar onde
Vive, 0 que estuda e / ou trabalha.

- conversar sobre alguma atividade que gostem de fazer, alimentos que mais gostam de
consumir, sobre uma musica, artista ou banda de origem hispanica que mais gostem,
roupas que mais gostam de usar, entre outros temas que poderdo surgir durante a
interac&o.

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.

Escrever, no ambiente Edmodo, uma breve apresentacdo sobre o colega com quem
conversou na sala de aula, baseando-se sobre os dados colhidos durante a conversa.
Apds essa apresentacdo, esse colega deverd comentar a apresentacdo, escrevendo, por
exemplo, “foi um prazer conhecé-lo0”.

20 e 3° encontros

INTRODUGCAO: deve instigar e

INTENCAO - curiosidade e desejo desafiar a descoberta.

de resolver uma situacao concreta. TAREFA: proposicio clara da

producdo de um produto final criativo.

Situacdo concreta: o produto final, que consiste na elaboracdo de uma propaganda
com o objetivo de vender um pacote turistico a clientes “muito exigentes”. Assim
sendo, para que o objetivo final seja alcangado com sucesso, os participantes deverdo
realizar seis tarefas que exigirdo pesquisas realizadas na internet. Essas pesquisas serao
guiadas por uma WebQuest.

Cronograma: 4 horas (4 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: viagens, atividades de lazer e aspectos culturais.

Recursos didaticos:
v/ computador com acesso a internet.

Conteudos

Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas

/ Expressar planos e intengdes;  Expressdes de tempo relacionadas
v/ Propor e sugerir atividades; ao futuro;

v/ Expressar finalidade e causa. +'Futuro Imperfeito do Indicativo

(verbos regulares e irregulares);

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012). vAlividades de lazer.

Objetivos:
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Japresentar a WebQuest? que servira de guia para as tarefas propostas;
v/ fomentar a prética da habilidade oral.

Desenvolvimento

/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;
v/ Apresentar a WQ cujo link se encontra disponibilizado no Edmodo.

/ Tarefa 1 e 0s processos e recursos que serao utilizados na realizacdo dessa tarefa, de
acordo com o explicitado na WQ:

webquest_viajeycultura Paginainicial.  Introduccion  TareaFinal  Mais

TAREA'T

PLANEANDO UNVIAJE

Ha quem diga que uma viagem comeca desde 0 momento em que comegamos a
planejé-la. Por tanto, chegou o primeiro momento da viagem: a deciséo sobre o
destino.

v/ Processo e recursos
Para realizar a tarefa 1, os participantes deverao:
1- dividir-se em 5 grupos de 3 integrantes;
2- discutir sobre o destino de uma viagem que faréo juntos;
3- falar sobre o que gostam de fazer durante uma viagem: lugares que gostam de
visitar, atividades que mais gostam de fazer etc.

ATENCAO: essa viagem sera feita durante as proximas férias de janeiro e durara trés
dias.
4- apresentar, oralmente, a turma, o destino escolhido relatando o motivo da

escolha. Todos do grupo devem apresentar e interagir com 0s outros grupos;

5- escrever no Edmodo: o nome dos membros do grupo; o local escolhido
(pais/cidade); - periodo da viagem (de que dia a que dia).

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.
Interagir, por escrito, no Edmodo, com os demais grupos, desejando-lhes, por exemplo
uma boa viagem.

2 Disponivel em: https://sites.google.com/view/webquestviajeycultura/p%C3%Algina-inicial
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49 e 5° encontros

2% Fase da ABP WebQuest
PREPARACAO - Estudo e busca dos PROCESSO e RECURSOS:
meios necessarios para a producao do orientacdes e referéncias para a
produto final. realizagéo da tarefa proposta.

Cronograma: 4 horas (4 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: atividades de lazer e aspectos culturais.
Recursos didaticos:

/computador com acesso a internet;

+/smartphone;
Vaplicativo de editor de videos: Quik?®.
Conteudos:
Competéncias pragmaticas Competéncias linguisticas
/' Descrever lugares; /Paises e nacionalidades;
 Expressar intensidade; V/ Atividades de lazer;
/' Pedir e fornecer informacdes sobre v Verbo ser + adjetivos;
lugares. J/Advérbios de intensidade e

quantidade;

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).
Objetivos:
v/ fomentar a préatica das habilidades oral, escrita, de leitura e compreenséo auditiva;

despertar o interesse pela cultura de paises hispanos.

Desenvolvimento

v/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;

v Apresentacdo do aplicativo Quik;

v/ Producédo de um video com a finalidade de explorar o aplicativo Quik.

+/ Tarefa 2 e 0s processos e recursos que serdo utilizados na realizacdo dessa tarefa, de
acordo com o explicitado na WQ:

3 Aplicativo previamente selecionado por apresentar versao gratuita e estar disponivel para sistema Android
e ios.
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wehquest_viajeygultura Pagina inicial Introduccién Tarea Final Tarea 1 - Planeando el viaje Mais v

TARE

L0S PUNTOS TURISTICOS

Nesta tarefa, sera possivel conhecer um pouco mais sobre o destino escolhido pelos
seus “clientes”.

v Processo e recursos:
A partir da escolha realizada pelo grupo para o qual deve-se vender um pacote de
viagens, sera necessario:
1- pesquisar os pontos turisticos mais visitados no pais (ou cidade) escolhido(a)
por eles;
2- selecionar algumas fotos sobre esses pontos turisticos e produzir um video (de
30 segundos a 1 minuto) com o aplicativo Quik*;
3- posta-lo no Edmodo.
e Link para acessar um tutorial sobre esse aplicativo:
https://www.youtube.com/watch?v=H8PnlvTHbbE

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.
Cada integrante do grupo deve fazer (no Edmodo) um comentéario escrito sobre, pelo
menos, um dos videos postados por outros grupos.

6°, 7° e 8° encontros

22 Fase da ABP WebQuest
PREPARACAO - Estudo e busca dos PROCESSO e RECURSOS:
meios necessarios para a producédo do orientagdes e referéncias para a

produto final. realizacdo da tarefa proposta.

Cronograma: 6 horas (6 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: condicOes climaticas.

Recursos didaticos:

/computador com acesso a internet;

/data show;

Jestudio de gravacao;

v/smartphone;

Vaplicativos para edicdo de videos: Inshot e KineMaster*

Contetdo

4 Aplicativos previamente selecionados por apresentarem versio gratuita e estarem disponiveis para
sistema Android e iOS.
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Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas
vVerbos relacionados a aspectos

£99,

meteoroldgicos: “hace, hay, estd”;

+/ Clima, meses e esta¢des do ano.

V' Verbos impessoais: “llover e
nNevar”;

V/ As estacdes do ano;

v'Meses do ano;

v Fendmenos meteorologicos.

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).

Objetivos:

V'revisar o vocabulario relativo ao clima;

v/promover a interacdo e a colaboragdo entre os participantes;

/produzir um video com as competéncias descritas;

v fomentar a prética das habilidades oral, escrita, de leitura e compreensédo auditiva.

Desenvolvimento

/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;

v/Revisdo do vocabulario relativo ao clima: uso do Plickers;

v/ Apresentacgdo dos aplicativos InShot e KineMaster;

v Producdo e edicdo de dois videos. Um deles deve ser editado pelo aplicativo InShot
e 0 outro, pelo KineMaster;

/Tarefa 3 e 0s processos e recursos que serdo utilizados na realizacdo dessa tarefa, de
acordo com o explicitado na WQ:

WBMHESLViaiBYGIIItura Paginainicial  Introduccion ~ TareaFinal  Tarea1-Planeandoelviaje  Mais v

TAREA 3

EL CLIMA

Um dos cuidados que se deve ter antes de viajar é o de saber como estara o clima no
destino escolhido.
Portanto, vocés deverdo produzir um pequeno video apresentando a previsao
meteoroldgica para o lugar escolhido por seus “clientes”.

v/ Processo e recursos:

Para a producéo do video, vocés deverao:

1- pesquisar sobre as condicdes do climaticas do destino escolhidos pelos seus
clientes;
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2- escrever, colaborativamente, um roteiro para a produ¢do do video;
- para essa escrita, deverdo utilizar o Google docs.

3- gravar esse video, que deve ter a duracdo entre 1 e 2 minutos.

4- edité-lo
- para isso, poderdo utilizar aplicativos como o InShot*, o KineMaster* ou
algum software.

5- posta-lo no Edmodo.

~> Como editar pelo InShot: https://www.youtube.com/watch?v=TgxcOXv3mhc
—> Como editar pelo KineMaster: https://www.youtube.com/watch?v=C-

WhHfQ35WA

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.
Escrever um comentério individual (no Edmodo) sobre, pelo menos, um dos videos
postados por outros grupos.

99 e 10° encontros

2% Fase da ABP WebQuest
PREPARACAO - Estudo e busca dos PROCESSO e RECURSOS: orientages
meios necessarios para a produgdo do e referéncias para a realizacdo da tarefa

produto final. proposta.

Cronograma: 4 horas (4 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: moda - roupa e acessorios.

Recursos didaticos:
/computador com acesso a internet;

V/ data show.
Conteudo
Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas
+/Descrever uma roupa; v Verbo ser + adjetivos;
v Expressar intensidade e quantidade; v/ Advérbios de intensidade e
v Emitir opinido; quantidade;
Vv Expressar concordancia e v/Roupas, acessorios e suas
discordancia. caracteristicas.

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).

Objetivos:

V'revisar o vocabulério relativo a roupas e acessorios;

/fomentar a pratica das habilidades oral, escrita, de leitura e compreensao auditiva;
Jresgatar as competéncias pragmatica e linguistica relacionadas ao tema norteador:
moda - roupa e acessorios.

Desenvolvimento
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/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;
+/Revisdo do vocabulério relativo a roupas e acessorios: atividade com o TED-Ed;

/ Tarefa 4 e 0s processos e recursos que serao utilizados na realizacdo dessa tarefa, de
acordo com o explicitado na WQ:

webquest_viajeycultura Paginainicial  Introduccion  TareaFinal  Mais v

TAREA 4 - MODA

Agora que ja é possivel saber como estara o clima durante a viagem, chegou o
momento de pensar sobre quais roupas levar.

Nesta tarefa sera necessario pesquisar sobre o estilo de roupas que se costuma usar no
destino escolhido (considerando o clima durante o periodo da viagem) e produzir um
video sugerindo que roupas se deve levar.

v/ Processo e recursos
Para a realizacdo desta tarefa, recomenda-se:

1- pesquisar sobre o clima e as roupas e 0s acessorios mais utilizados no destino;
2- pesquisar videos no YouTube sobre como deve-se arrumar uma mala;
3- produzir um video sugerindo quais tipos e quantas pecas de roupas devem ser
levadas para os trés dias de viagem. Para isso, sera necessario:
- escrever, colaborativamente, no Google Drive, o roteiro e corrigi-lo com a
professora.
- durante o video, deve aparecer uma breve narragdo de cada um dos integrantes.
4- editar este material;

5- posta-lo no Edmodo.

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.
Comentar, por escrito e individualmente, pelo menos, um dos videos postados por
outros grupos.

11°, 12° e 13° encontros

2% Fase da ABP WebQuest
PREPARACAO - Estudo e busca dos PROCESSO e RECURSOS:
meios necessarios par_a a producéo do orientacdes e referéncias para a

produto final. realizacdo da tarefa proposta.

Cronograma: 6 horas (6 aulas de 1 hora cada).

20



Tema norteador: gastronomia.

Recursos didaticos:
/computador com acesso a internet;

/ data show.

Conteudo

Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas

v/ Apresentar as comidas tipicas de um v/ Refeicdes do dig;

determinado lugar; v/ Alimentos, bebidas e temperos;
/Discorrer sobre 0s habitos alimentares /Principais pratos.

(quantas refeicGes diarias, se costumam
alimentar-se em familia ou em
restaurantes, etc.) desse lugar.

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).

Objetivos:
Vrevisar o vocabulario relativo a alimentos;
v/ fomentar a prética das habilidades oral, escrita, de leitura e compreenséo auditiva;

J/resgatar as competéncias pragmatica e linguistica relacionadas ao tema norteador: a
gastronomia

Desenvolvimento

v/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;

+/Revisdo do vocabulério relativo a alimentos: uso do Kahoot;

v/ Apresentacdo da plataforma Canva;

/Elaboracdo de um cardapio com o objetivo de explorar essa plataforma;

V/Tarefa 5 e 0s processos e recursos que serdo utilizados na realizacdo dessa tarefa, de
acordo com o explicitado na WQ:

VL ad
webquest_viajeycultura— —Pagina inicia}- Introduccion  Jaf€a ting

GASTRON

Provar os alimentos e pratos tipicos de uma regido é aproximar-se um pouco
mais da cultura deste lugar.
Portanto, esta tarefa exigira a producdo de um menu do restaurante onde
estardo hospedados seus clientes.
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v/ Processo e recursos
Para esta tarefa serd necessario:
1- pesquisar sobre:
- 0s alimentos e pratos tipicos mais consumidos no destino escolhido;
- 0s habitos relacionados a alimentacéo neste lugar (quantas refei¢fes diarias e
horéario de cada uma delas);
2- preparar uma lista de alimentos que poderdo ser oferecidos no café da manha,
almogo, lanche e no jantar.

Atividade on-line — fora do espaco de sala de aula.
Comentar, por escrito e individualmente no Edmodo, o menu produzido para seu grupo
(como cliente).

14°, 15° e 16° encontros

22 Fase da ABP WebQuest
PREPARACAO - Estudo e busca dos PROCESSO e RECURSOS:
meios necessarios para a produgédo do orientac0es e referéncias para a

produto final. realizacdo da tarefa proposta.

Cronograma: 6 horas (6 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: viagem — alojamento e passagens aéreas

Recursos didaticos:
/computador com acesso a internet;

/data show;

Conteudo

Competéncias pragmaticas: Competéncias linguisticas
VFalar sobre a origem e o destino de v Horas;

uma viagem; v Meios de transporte;
VEsclarecer dia e horarios de voos e /Instalacdes e servicos dos
entrada e saida de um alojamento; alojamentos;

vFalar de preco de alojamento e /Documentos relacionados a
passagem aérea; viagem.

/Descrever um alojamento.

Fonte: Adaptado de Cuenca e Prieto (2012).

Objetivos:

/fomentar a pratica das habilidades oral, escrita, de leitura e compreenséo auditiva;
J'resgatar as competéncias pragmatica e linguistica relacionadas ao tema norteador:
alojamento e passagens aereas.

Desenvolvimento
+/ Feedback sobre as interagGes realizadas no Edmodo;
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/ Tarefa 6 e 0s processos e recursos que serdo utilizados na realizacdo dessa tarefa, de

acordo com o explicitado na WQ:

7

S

wehquest_viajeycultura < Paginainicial  Introducciond™ Tarea F'{al Ma‘is <

TAREA 6

Esta chegando o0 momento de escolher um pacote de viagem para que aproveitem as
férias com alegria e seguranca.
Para isso, é necessario também pesquisar uma boa hospedagem e passagens aereas
com bons precos.
Portanto, a tarefa 6 consiste em preparar um material onde se possa encontrar
informagdes sobre hospedagem, voos e formas de pagamento.
v/ Processo e recursos
Nesta tarefa serd necessario:
1- pesquisar sobre:
- tipos de hospedagem, precos das diarias e condi¢des de pagamento;
- horério, valores e condi¢des de pagamento das passagens aéreas;
2- preparar um material (slides ou folheto digital) apresentando, pelo menos, duas
alternativas para a hospedagem e para o voo;
- neste material devera estar o valor das diarias e das passagens aéreas;
3- posta-lo no Edmodo;
4- Em seguida, o grupo "cliente” devera conversar e decidir sobre qual hospedagem y
voo lhe interessou mais.
5- Apo6s chegarem a um consenso, cada grupo devera escrever a opcao escolhida no
Edmodo (sob o material postado pelo grupo que pretende vender um pacote de viagem).

179, 18° e 19° encontros

32 Fase da ABP WebQuest
EXECUCAO: aplicacio dos meios de PROCESSO e RECURSOS:
trabalhos escolhidos. orientag0es e referéncias para a

realizacdo da tarefa proposta.

Cronograma: 6 horas (6 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: propaganda

Recursos didaticos:
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/computador com acesso a internet;
/data show;

/smartphone;

aplicativos para a edicdo de videos.

Conteudo:
J/revisdo das competéncias pragmaticas e linguisticas trabalhadas anteriormente.

Objetivo:
Revisar todo contetdo trabalhado nas tarefas anteriores.

Desenvolvimento
/ Feedback sobre as interacGes realizadas no Edmodo;

/ Tarefa final e os processos e recursos que serdo utilizados na realizacao dessa tarefa,
de acordo com o explicitado na WQ:

webquest_viajeycultura Piginainicial  Introduccién  TareaFinal  Mais v

TAREA FINAL

LA PROPAGANDA

Chegou 0 momento da producéo do produto final: uma propaganda para a venda de
um pacote de viagens.
v Processo e recursos:
Apos realizar pesquisas sobre 0s principais aspectos necessarios a realizagdo de uma
boa viagem de férias, cada grupo devera produzir um video com o objetivo de fazer
uma propaganda a partir das preferéncias de seus “clientes”.
Para isso, sera necessario:
1- discutir sobre de que maneira irdo produzir esta propaganda e conseguir vendé-la
aos clientes;
2- elaborar um roteiro com tudo que envolve a viagem:
- um cronograma de atividades para cada dia;
- um pequeno resumo sobre 0s pontos turisticos mais importantes;
- 0 clima neste lugar, na época da viagem;
- dicas sobre quais e quantas roupas levar e sobre o que comer;
- hospedagem, data e horéario do voo;
- preco total da viagem e condic¢des de pagamento;
3- produzir um video que deve ter entre 1 e 3 minutos de duracao;
4- edita-lo em aplicativos ou softwares especificos;
5- apresenté-lo a "seus clientes" e tentar vender a viagem;
o tiempo para a apresentacdo de cada grupo: de 5 a 10 minutos.
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6 — posta-lo no Edmodo.

20° encontro

42 Fase da ABP WebQuest
APRECIACAO: avaliacio do AVALIACAO: de acordo com o ja
trabalho realizado, em relagdo aos apresentado aos estudantes.
objetivos finais. CONCLUSAQO: encerramento do

trabalho com consideracdes a
respeito do que foi aprendido.

Cronograma: 2 horas (2 aulas de 1 hora cada).

Tema norteador: viagens, atividades de lazer e aspectos culturais.

Conteudo:

V'revisdo das competéncias pragmaticas e linguisticas trabalhadas anteriormente.
Recursos didaticos:

/computador com acesso a internet;

/data show.

Desenvolvimento

+/Apresentacdo do produto final;

+/Avaliacdo dessa apresentagio pela professora pesquisadora e pelos “clientes”.
Fonte: Elaboracdo propria.

As atividades propostas nessa sequéncia didatica buscam trabalhar, de maneira
colaborativa, com as quatro habilidades comunicativas requeridas para a aprendizagem
de uma lingua adicional: i) a compreensdo auditiva, por meio da escuta dos audios dos
videos selecionados e/ou elaborados e da interacao entre professor-aluno e aluno-aluno;
ii) a escrita, por meio da construcdo colaborativa dos roteiros das tarefas que deverdo ser
desenvolvidas; iii) a leitura, por meio das atividades propostas na WebQuest que véo
requerer pesquisas feitas na internet no idioma que se deseja aprimorar; iv) a pratica oral,
por meio da interacdo durante realizacdo dessas atividades, alem da producéo de videos

e do feedback que seré feito por meio da avaliagcdo dinamica.

De acordo com Figueiredo (2019), a avaliagdo dinamica, que tem origem na teoria
sociointeracionista, refere-se a uma

[...] abordagem que integra ensino e avaliagéo e visa fazer com que o

aprendiz realize uma atividade avaliativa por meio da ajuda e da

mediacdo do avaliador, de modo que o avaliador possa contribuir, por

meio do dialogo, com o desenvolvimento cognitivo do aprendiz [...]
(FIGUEIREDO, 2019, p. 81).

Como o curso apresenta-se sob modalidade hibrida, 0 AVA Edmodo pode ser

utilizado como suporte a sequéncia didatica elaborada a fim de estruturar e ordenar as
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atividades previamente definidas com o objetivo de atender aos objetivos educativos
(ZABALA, 1998) propostos pelo curso.

3.3 Edmodo

O Edmodo foi 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem escolhido por apresentar-se
como um espaco virtual reflexivo capaz de propiciar a interatividade entre os alunos e
fomentar a construgdo do conhecimento por meio de préticas colaborativas (MELO,
2015).

Segundo orienta¢des contidas na pagina do Edmodo, por medida de seguranca, o
codigo de acesso a turma ou a um curso criado nao deve ser compartilhado publicamente.
Mediante essa recomendacdo, O curso encontra-se disponivel no endereco

https://edmo.do/j/44k8ck. Assim como ilustra a Figura 4, ao colar essa URL na barra de

navegacao, sera solicitado que o usuério faca o login em sua conta do Edmodo ou crie

uma conta.

Figura 4 — Pagina de acesso ao curso criado

edmodo

Participar da aula

Curso de Extensao em Lengua
Espanola

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Edmodo em 28 abr. 2020.

Ao conectar-se ao Edmodo, o usuario recebera uma notificagdo como a

destacada na Figura 5.
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Figura 5 — Notificagéo enviada pelo Edmodo

# new.edmodo.com

edmodo 2 (‘3

I Curso de Extensao em Lengua Espanola

3S 00 MUNGK

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Edmodo em 28 abr. 2020.

Ap0s ser notificada, a pesquisadora podera aprovar a participagdo do usuario
como membro do grupo, o que lhe dar direito a acessar todo o contetdo do curso de

extenséo.

Tendo sido aprovada sua participacdo, na pagina inicial sera possivel encontrar

uma postagem de boas-vindas (Figura 6).

Figura 6 — Postagem de boas-vindas

edmodo Casa Clases Descubri Biblioteca Mensajes Buscar Q

Fernanda Luz publicado en Curso de Extensién en L

Mas B N Edmode © 2020
Profesor - Instituto Federal Fluminense - Campus Centro
hace una hora - 4§

Bienvenidos

’.--.\

- X
Fonte: Tela do curso de extensdo desenvolvido por meio do Edmodo. Capturada em 30 abr. 2020.

Na biblioteca desse AVA ha cinco pastas: uma para a WQ, outra para a
Sequéncia Didatica e as demais, para as atividades elaboradas no Plickers, no Kahoot e

no TED-Ed, como ilustra a Figura 7.
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Figura 7 — Materiais disponibilizados na biblioteca do Edmodo

& new.edmodo.com/library B
edmodo Casa Clases Descubrir & sivioteca Bu! Q
Mis cosas Biblioteca
(B iz Buscar biblioteca
& OneDrive Nombre Fecha modificada a
& Google Drive . WebQuest
. Secuencia Didatica
. Plickers
. Kahaoot
. TED-Ed .

Fonte: Tela do curso de extensdo desenvolvido por meio do Edmodo. Capturada em 30 abr.
2020.

Como sua versdo gratuita ndo permite o compartilhamento do Plickers
elaborado, as questdes trabalhadas por meio desse aplicativo estdo disponibilizadas na

biblioteca do Edmodo em formato PDF.

Por fim, ressalta-se que com a WebQuest, a sequéncia didatica e as atividades
disponibilizadas, é possivel criar o seu proprio curso. Caso deseje crid-lo no Edmodo, na

préxima secdo ha um tutorial para auxilia-lo(a).
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4 MATERIAL COMPLEMENTAR

4.1 Como criar um curso no Edmodo

7

Para criar o proprio curso no Edmodo € necessario acessar a pagina

www.new.edmodo.com. Em seguida, deve-se dirigir-se ao final da péagina e clicar em

“Comecando” (Figura 8).

Figura 8 — Péagina inicial do Edmodo

< > C @& newedmodocom

edmodo Saber mais Suporte do blog

edmodo
0 Edmodo & uma rede global de educaco que ajuda Gompanhia
a conectar todos os alunos com as pessoas e 0s Sobre

recursos necessarios para atingir todo o seu

potencial. Noricia

Carreiras

Edmodo © 2020

Privacidade

Termos De Servico

Contate-Nos

Introducdio

®w B

quando vocé integra toda a sua escala ao Edmodo.

iniciar

Saber mais Recursos Conectar
Professores Edmodo Labs Twirrer
Alunos Blog Faceboak
Pais Apoio, Suporte

Fonte: Elaboragdo prdpria, a partir da tela capturada no Edmodo em 28 abr. 2020.

Ao clicar nesse link, o usuério sera direcionado a uma pagina que mostrara,

inicialmente, como inscrever-se no Edmodo (Figura 9).

Figura 9 — Como inscrever-se no Edmodo

/e .
7 = |

c @ go.edmodo.com/getting-started/?utm_source=main&utm_medium=visitor-site&utm_content=Ffooter [=3]

edmodo Saber mais « Blog Apoio, suporte Kit de ferramentas de ensino & disténcia Conecte-se

Precisa de uma conta Edmodo? Comega aqui.

De que tipo de conta eu preciso? Dé uma olhada

1. Va para Edmodo e cligue em Inscrever-se

2. Inscreva-se como professor, aluno ou pai

* [9]

Inscrever-se

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Edmodo em 28 abr. 2020.
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Al final dessa mesma pagina é possivel encontrar “um guia inicial para
professores”, que descreve as trés etapas a serem seguidas para criar sua turma ou curso
(Figura 10).

Figura 10 — Instrugdes para a criagdo de um curso no Edmodo

C @& go.edmodo.com/getting-started/?utm_source=main&utm_medium=visitor-sitaButm_content=Ffooter B A [T

edmodo Saber mais v Blog Apoio, suporte Conecte-se Inscrever-se
edmodo @ vome .
i ; Etapa 1: configure suas aulas
= = Recomendamos a criagdo de um conjunto de
(@ ous P
aulas que oferega suporte ao seu horario de

ensino. Existem varias maneiras pelas quais os

1 & 6D

professores definem sua programag&o no
Edmodoa, por periodo, assunto ou usando
Grupos Pequenos.

(5]

1. Selecione o icone “-~" no cabegalho “ Minhas Classes " no painel
puter Science esquerdo.

D

2. Selecione " Criar uma turma " nas opcdes de menu que aparecem.
3. Digite as informacdes e clique em " Criar ". Se sua turma abranger
vérios niveis, clique em "Intervalo” e defina o intervalo de niveis.

Etapa 2: Convide seus Alunos g

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Edmodo em 28 abr. 2020.
4.2 Plickers

O Plickers é uma ferramenta que possibilita, entre outras fungdes, rever um

conteddo e auxiliar os participantes a refletirem e avaliarem os seus conhecimentos.

Pode ser acessado por meio do endereco eletrdnico https://www.plickers.com/. A
versdo gratuita do Plickers permite a elaboracdo de um namero ilimitado de conjuntos
com até cinco questdes. Apds o cadastro dos participantes, cada estudante (ou grupo de
estudantes) recebe um cartdo em papel (marcador), disponivel para ser baixado no
aplicativo e impresso. Cada marcador possui op¢Oes de respostas de A a D. Diante da
questdo elaborada, deve-se posicionar a letra correspondente a alternativa correta voltada
para cima. Para a leitura desse cartéo e verificacdo das respostas, o professor pode utilizar

seu proprio smartphone.

Na péagina /https://help.plickers.com/hc/en-us/ é possivel obter informacoes

necessarias para seu cadastro e sobre como utilizar esse aplicativo (Figura 11).
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Figura 11 — Como cadastrar-se e utilizar o Plickers

C @ help.plickers.com/hc/en-us

plickers

Casa

O que é o Plickers?
O Plickers é gratuito?
Como eu jogo?

O que é o Plickers Pro?

Guia de Introducédo

Visdo geral dos cartées

Cartédes Plickers

Vis&o Geral do Contetido
Criando e editando contelido
Organizacéo e localizacao de contetido

Atalhos do teclado

Visdo geral do compartilhamento
Convidando e gerenciando membros

Criando e editando contetdo em
pacotes

Programa Criador de plickers

Gerenciando suas aulas
Sua fila de turma
Relatdrios de classe

Ver e editar a lista de alunos

Reproducdo de contetido na sala de
aula

Digitalizando as respostas dos alunos
Exibindo respostas dos alunos

Navegando na Reproducdo Em
Execucdo

Solucdo de problemas

Usando plickers offline

Bem-vindo ao Plickers!

Enviar uma solicitacio

Perguntas frequentes

Comecando

Cartdes Plickers

O seu contetido

Compartilhando Contetdo

Classes e Alunos

Tocando agora Resultados dos Alunos
Suaconta Politicas
Comunidade Contate-Nos

Ainda tem ddvidas?

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Plickers em 28 abr. 2020.

4.3 Kahoot

Kahoot é uma plataforma que permite criar, compartilhar ou reproduzir jogos.

Esses jogos podem ser utilizados para introduzir um topico, revisar ou reforgar algum

conhecimento e ainda possibilita a realizagdo de avaliacGes formativas.® Esta disponivel

no endereco https://kahoot.com/.

O Kahoot apresenta, por meio do endereco https://kahoot.com/schools/how-it-

works/, tutoriais em videos que permitem explorar os diversos recursos oferecidos por

essa plataforma (Figura 12).

S Informag0es retiradas do préprio site https://kahoot.com/schools/.
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Figura 12 — Tutoriais sobre o Kahoot

<« C @& kahoot.com/schools/how-it-works/ w o B
3
Kahooﬂ [0 Escola B2 Trabalhos (@ Casa [ Aplicativos de aprendizagem & Auto-estudo (ED Jogar Inscrever-se Conecte-se

Como funciona Maneirasde jogar Ensino adistdncia Ensino superior Administradores da escola Aplicativos de aprendizagem Planos disponiveis

Assista a estes tutoriais em video para
descobrir o caminho de Kahoot!

Como criar um
kahoot

KV How to create a kahoot - tutorial

b woodc

Como hospedar
B um kahoot ao
vivo por video

Kahoot! tutorials

How to create

k 1 o %. Kahoot!para
a kahoo =y SR
300 It s deintroducaoc
Jogue este jogo de demonstragdo para aprender mais sobre o Kahoot! JRLETEELLC) g

Como jogar
Kahoot!

Fonte: Tela do Kahoot, capturada em 28 abr. 2020.

4.4 TED-Ed

A TED-Ed: Lessons Worth Sharing ¢ “[...] uma plataforma educacional online e
gratuita que permite criar e divulgar uma licdo de uma maneira simples (MINGUELA,;
HIGON, 2015, p. 16).°

Disponibiliza videos organizados por assuntos (que sdo variados) e em lingua
inglesa (com opcao de legenda em varios idiomas, incluindo o portugués e o espanhol).
Esses videos oferecem atividades que podem ser modificadas segundo suas necessidades.
Além disso, é permitido criar uma nova atividade a partir de um video retirado do
YouTube. Cada atividade disponibilizada ou criada pode ser composta pelas seguintes
etapas: i) Let’s Begin: um texto introdutério com o tema do video disponibilizado; ii)
Think: onde se encontram as questdes elaboradas. Essas podem ser abertas ou de multipla
escolha, sendo possivel retornar ao video e assisti-lo quantas vezes o aprendiz considere
necessario; iii) Dig Deeper: permite a insercdo de links com mais conteudos relacionados
ao assunto que se deseja trabalhar; iv) Discuss: fomenta discussdes sobre o assunto; v)

And Finally: possibilita inserir uma concluséo sobre a tarefa proposta.

® Traduzido de “[...] una plataforma educativa on-line y gratuita que permite crear y divulgar de una
manera sencilla una leccion.”




Por meio do endereco https://ed.ted.com/, é possivel acessar essa plataforma e

realizar um cadastro. Ao clicar em “Socorro” (Figura 13), 0 usuario seré direcionado a
uma péagina (https://support.ted.com/hc/en-us/categories/360000389373-TED-Ed) que

auxilia, dentre outras coisas, a criar e a compartilhar licbes (Figura 14).

Figura 13 — Como realizar um cadastro na TED-Ed

< C @ edtedcom o % [©

TEDEd

Descobrir Crio Apoio, suporte
Fique curioso!

Os alunos comegam aq Os pais comegam aqui

Apresentando a Earth School - uma imersiva aventura na natureza de 30 dias.

@tvio =

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada na TED-Ed em 29 abr. 2020.

Figura 14 — Tutorial sobre a TED-Ed

(6] # support.ted.com/hc/en-us/categories/360000389373-TED-Ed B

TED / TED-Ed

TED-Ed

Licées do TED-Ed Conversas com os alunos do TED-Ed
O que é uma lido do TED-Ed? O que é o Programa de Conversas com Estudantes do TED-Ed?
Como crio aulas de TED-Ed? Programa de palestras para estudantes TED-Ed e perguntas freqlientes

sobre clubes TED-Ed

Como crio contas TED-Ed?
Como gerencio minhas aulas de TED-Ed?

Como posso separar as respostas dos alunos de classes diferentes ou

novas?

Perguntas frequentes sobre lices gerais do TED-Ed

Perguntas frequentes gerais sobre o TED-Ed

Fonte: Elaboracédo propria, a partir da tela capturada na TED-Ed em 29 abr. 2020.
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45 Canva

O Canva é um software que oferece uma infinidade de templates pré-definidos
que podem servir como base para criar, de forma simples, on-line e colaborativa designs
como logotipos, cardapios, panfletos, entre outros, para diversas midias. Além da versédo
web, esta disponivel também para smartphones com sistema Android e iOS. Possui uma
versao gratuita e uma paga. Em ambas é possivel encontrar uma variedade de recursos.

Pode ser acessado por meio do endereco https://www.canva.com/ (Figura 15).

Figura 15 — Pagina inicial do Canva

< C @ canvacom o % [U
@ Inicio Templatesv  Descobrir v Aprenda v  Precos Entrar
Crie designs para
tudo. Que design vocé gostaria de criar?

Publique onde

quiser.

(C] Registrar-se com o Google

n Registrar-se com o Facebook

Registrar-se com um e-mail
4 tem uma conta? Faga login

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela inicial do Canva, capturada em 29 abr. 2020.

Ao efetuar seu login, é possivel ter acesso um tutorial sobre como criar, gerenciar,

salvar, compartilhar, dentre outras possibilidades, o design criado (Figura 16).

Figura 16 — Tutorial sobre o Canva

< C @ canvacom —

o - yp w— Lyuy-
Crie designs para tudo. C

‘ Home
A\ o~

Todos os seus designs
Templates

Ajude a Impedir a propagacdo do coronavirus. Compartilhe informacdes confiavels sobre a
COVID-19.>

SO -
Tutoriais divertidos « >

Problemas com cobranca e

Fotos
Aplicativos
Kit de Marca

Criar uma equipe

pagan

B pastas
@ i oaue Problema com a minha conta >
Lixeira APRENDINOS
= & o SE roana Problemas para salvar
Fa PaRTE DE
: g do QuEn sowos

_Not vr r um prot

Post para Instagram Apresentagao Cardapio Cartaz *ranha @

Experimente o Canva Pro

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da tela capturada no Canva em 29 abr. 2020.
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