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Resumo: Este artigo tem como objetivo descrever os projetos digitais desenvolvidos
em ambiente virtual pela equipe de lingua inglesa do Instituto de Aplicagdo Fernando
Rodrigues da Silveira, CAp-UERJ, como meio de atendimento aos estudantes da
educacao bésica do instituto durante o periodo de distanciamento social imposto pela
pandemia do novo coronavirus. Os projetos digitais tiveram como fundamentacdo o
Design Instrucional Contextualizado — DIC (FILLATRO, 2004; REIGELUTH, 1999), para
a organizacdo do trabalho no ambiente virtual de aprendizagem e o Project Based
Learning — PBL (BELL, 2010; BLUMENFELD, 1991; BLUMENFELD e KRAJCIK, 2006;
BENDER, 2014), para a elaboragdo das unidades do projeto. O PBL preconiza a
investigacdo e o incentivo a autonomia por meio de tarefas colaborativas sobre temas
relevantes que culminam em um produto ou apresentagdo publicos e auténticos. O
trabalho on-line possibilitou a reestruturagdo dos projetos em termos de divisdo do
trabalho, reorganizacéo de cronograma e releitura dos papéis de professores e alunos.
As atividades que compuseram as unidades dos projetos se configuraram em
oportunidades de desenvolvimento de letramento digital, autonomia, aprofundamento
do conhecimento multidisciplinar e de habilidades que os estudantes precisam usar e
aplicar e serem também capazes de transferir para outros contextos no futuro.

Palavras-chave: Ensino de Lingua Inglesa na Educacéo Basica. Pandemia. Project
Based Learning (PBL). Design Instrucional Contextualizado (DIC).

Abstract: This article aims at describing the digital projects developed in a virtual
environment by the English teachers from Fernando Rodrigues da Silveira Application
Institute, CAp-UERJ, as a means of assisting its middle and high school students during
the period of social distancing imposed by the new coronavirus pandemic. The digital
projects were based on the Contextualized Instructional Design - CID (DIC, in
Portuguese); (FILLATRO, 2004; REIGELUTH, 1999), for the organization of work in the
virtual learning environment, and on the Project Based Learning - PBL methodology
(BELL, 2010; BLUMENFELD, 1991; BLUMENFELD e KRAJCIK, 2006; BENDER, 2014),
for the preparation of the project units. PBL advocates research and encourages
students’ autonomy through collaborative tasks on relevant topics that culminate in a
public and an authentic product or presentation. The online work made it possible to
restructure the projects in terms of the division of labor among the group of teachers,
reorganization of the schedule and also the reformulation of the roles of teachers and
studentsin the project. Thus, the activities that comprised the units of the projects were
then, distinguished opportunities for the development of digital literacy, autonomy,
deepening the multidisciplinary knowledge and skills that students needed to use and
apply and also to be able to transfer to other contexts in the future.
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Introducéo

Em meados de marco de 2020, devido a
pandemia de COVID-19, o Instituto de Aplicacéo
Fernando Rodrigues da Silveira, doravante CAp-
UERJ, compreendeu a necessidade de pausar as suas
atividades presenciais e oferecer atendimento
académico remoto aos seus estudantes e, assim,
como outras instituicdes de ensino, deu inicio a
reconfiguracdo de seu planejamento pedagogico.
Inserida nesse contexto, a equipe de professores de
lingua inglesa do instituto viu-se desafiada a oferecer
aos estudantes dos anos finais do ensino fundamental
(EFIl) e do ensino médio (EM) possibilidades de
contato com o idioma de forma auténtica e relevante
utiizando o ambiente virtual de aprendizagem,
AVACAp. Esse ambiente — em funcionamento desde
2013, que utiliza a plataforma Moodle para o contato e
a oferta de atividades aos estudantes como apoio ao
ensino presencial — tornou-se, em meio & pandemia, a
plataforma institucional do CAp-UERJ, para o que foi
chamado de “Contato Capiano”: o acolhimento e
atendimento remoto aos estudantes por meio de
atividades on-line ndo compulsorias.

A equipe de lingua inglesa aderiu a proposta de
atendimento remoto aos estudantes elaborando
projetos digitais de inglés especificamente para os
estudantes da educacéo basica, tendo a concepg¢éo de
Design Instrucional Contextualizado (DIC) como base,
que pautou o trabalho da equipe no ambiente virtual e
0 Project Based Learning (PBL) como arcabougo
tedrico-metodoldgico, para a elaboracdo das
atividades.

O PBL foi escolhido como metodologia
norteadora das agles pedagogicas nesse projeto
primeiramente por encorajar a autonomia  dos
estudantes e ndo demandar, necessariamente, acfes
interativas sincronas entre professores e alunos — uma
vez que seu campo de acdo envolve o engajamento
préprio dos alunos em pesquisa e investigacao para a
construcdo de conhecimento e aquisicdo de
habilidades através do cumprimento de tarefas com

base em atividades auténticas. Sendo assim, o PBL

mostrou ser a opgdo metodolégica mais acertada, nao
s6 por atender aos anseios de contato da equipe de
professores de inglés com o corpo discente, mas
também por ser capaz de promover oportunidades
para os alunos de construcdo de conhecimento e de
desenvolvimento da lingua inglesa. As proximas
secOes apresentam a estrutura dos projetos digitais e
descrevem o processo de design e organizacdo dos
projetos a luz do Design Instrucional Contextualizado
(DIC) e da metodologia PBL.

2. Projetos digitais de inglés em educacéo

béasica

A organizagdo dos projetos foi planejada de
modo a atender aos diferentes niveis de escolaridade
agrupados em salas virtuais, o que difere do modelo
de turmas, habitualmente usado no modo presencial.
Decidimos atender ao 6° ano do EF em uma Unica sala
virtual, porque entendemos que esses estudantes
estdio em processo de familiarizagdo com o
aprendizado sistematizado do inglés no ambiente
escolar e, portanto, necessitam de atividades menos
complexas, visto que é nesse ano de escolaridade que
se inicia o ensino obrigatdrio desse idioma como lingua
estrangeira na educacao béasica. Os outros anos de
escolaridade foram agrupados por duplas nas demais
salas virtuais. Dessa forma, criamos quatro salas com
a seguinte composigdo: “6° ano do EF”, “7° e 8° anos
do EF”, “9° ano do EF e 1° ano do EM” e “2° e 3° anos
do EM”. Tal organizacdo levou em consideragao
aspectos como as faixas etarias dos alunos, os temas
a elas pertinentes e a nossa capacidade de forca de
trabalho para elaborar e mediar as atividades nesse
primeiro momento de atendimento remoto, ainda novo
para todos.

Cada sala virtual, composta como explicado
acima, participou de um projeto especifico. A tematica
de cada projeto foi desenvolvida a partir de uma
pergunta motriz: “De que forma o inglés esta presente
no meu cotidiano?” (6° ano); “Qual tem sido a minha

rotina na quarentena?” (7° e 8° anos); “Como posso
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reduzir minha pegada ecoldgica no meio-ambiente?”
(9° ano do EF e 1° ano do EM) e “Como sera a minha
vida durante e apos a pandemia?” (2° e 3° anos do
EM). Essas perguntas instigaram os alunos a refletir e
investigar outros questionamentos — desdobramentos
da pergunta inicial — que foram trabalhados de acordo
com um cronograma preestabelecido.

Ao nortear a tematica de cada etapa de
trabalho, o objetivo era que o aluno construisse um
produto final que representasse uma possivel resposta
a pergunta motriz e evidenciasse o seu aprendizado ao
longo da implementacgé&o do projeto.

Todos os projetos foram estruturados seguindo
as mesmas etapas. No inicio, as atividades eram
disponibilizadas semanalmente. Em cada semana era
apresentada uma nova unidade do projeto, o que,
posteriormente, passou a ser feito quinzenalmente. As
primeiras unidades disponibilizadas foram
“Ambientagéo” e “Project Overview”, nessa ordem. A
Ambientagdo continha um painel intitulado “The
English Team”, com fotos dos professores,
acompanhadas de um breve texto com a apresentacéo
dos mesmos; um forum intitulado “Duvidas e
Perguntas”; onde os alunos puderam postar questdes
relativas ao funcionamento e utilizagdo das atividades
no ambiente virtual; um féorum chamado “Recess
Time”, para os alunos se apresentarem e conhecerem
uns aos outros, dizendo o que gostavam de fazer e
como estavam lidando com a quarentena e o
distanciamento social. Incluimos também um
questionario de sondagem, elaborado utilizando-se a
ferramenta Google Forms, cujo objetivo era coletar
informacgdes sobre a experiéncia e o interesse do aluno
em relacdo a lingua inglesa e investigar questdes
relacionadas ao acesso a internet e ao conhecimento
das ferramentas digitais a serem utilizadas no projeto.
Ao tracar o perfil desse aluno, pretendiamos identificar
possiveis dificuldades que pudessem interferir na
participacdo nos projetos e agir de maneira proativa
para o bom andamento dos trabalhos. A unidade
Project Overview apresentou a visédo geral de cada
projeto, resumindo a proposta de trabalho, além de
descrever os objetivos gerais, a tematica e o
cronograma das atividades.

Silveira, G; Ribeiro, A; Pedrosa, A; Villela, M; Ruiz, S.

Nas unidades seguintes, a proposta foi a de
construcdo de conhecimento tendo como base a
pergunta motriz e seus desdobramentos. Nessa etapa,
promoveu-se a investigacéo constante por meio das
seguintes atividades:

A. Vocabulary Log: permitiram a
insercdo de palavras ou expressées novas
identificadas nos diferentes textos trabalhados durante
as atividades por parte dos professores e estudantes,
formando um glossario colaborativo.

B. Pre-listening/ viewing/ reading:
ativaram o conhecimento prévio dos alunos quanto ao
assunto a ser tratado nos textos.

C. While-listening/ viewing/ reading:
visaram a interpretacdo e a compreensdo das
caracteristicas textuais e discursivas de textos
multimodais, tais como imagens, videos, textos
escritos, dentre outros, para fomentar o aprendizado
da lingua por meio de exposicdo a um input
compreensivel e auténtico, de modo a fomentar a
aquisi¢do da lingua (KRASHEN, 2002).

D. Language Corner: informaram e
explicaram aspectos lexicogramaticais, chamando a
atencdo dos estudantes para determinados itens ou
expressodes linguisticas, sem a inten¢éo de estrutura-
las ou consolida-las através da prética de exercicios.

E. Post-listening/ viewing/ reading:
oportunizaram o posicionamento critico e informado
sobre os temas trabalhados nas atividades.

F. Challenge!: incentivaram a
elaboracdo e a apresentacdo de um produto final,
publico e auténtico, por parte dos alunos, com base
nas experiéncias desenvolvidas ao longo das
atividades anteriores, tal como a produc¢éo de textos e
a postagem de fotos e imagens em geral. Tais
produtos eram compartihados com os outros
participantes em espacgos a isso destinados. Todos
esses desafios demandaram o uso de ferramentas e
aplicativos digitais auténticos e diferentes a cada
semana ou quinzena. Para contribuir com os
processos de letramento digital e orientar no uso das
ferramentas tecnoldgicas, foram também
disponibilizados tutoriais e exemplos que ajudaram os

estudantes a realizar as atividades Challenge!. Cada
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um desses desafios representou andaimes
(milestones) importantes na elaboracéo da tarefa de
culminancia, ao fim do projeto.

G. Before you leave: promoveram a
reflexdo dos alunos sobre a prépria aprendizagem ao
longo das atividades da quinzena e os incentivaram a
dar sugestbes e a atuar de forma critica, escrevendo
comentarios sobre o projeto, em um forum especifico
para esse fim.

Na pendltima quinzena de cada projeto, os
estudantes executaram uma tarefa de culminéncia,
que os levou a concretizar um “produto publico”, tal
como um péster on-line, um pledge on-line, um mural
on-line etc., em resposta as perguntas motrizes
introdutdrias. Essa tarefa representou uma compilagao
dos resultados e produgbes das atividades Challenge!
e tal como elas, também demandaram a utilizagédo de
ferramentas digitais. Para auxiliar os estudantes, a
execucdo de algumas tarefas foi exemplificada e
explicada em tutoriais por meio de video.

Além disso, 0 projeto também incluiu as
unidades Time to Play e The Sound of Music, que
serdo detalhadas na sec¢éo 3.

Para concluir os projetos, os estudantes fizeram
a autoavaliacdo de sua participagdo a fim de refletir
sobre a sua experiéncia e papel no desenvolvimento
da prépria aprendizagem da lingua inglesa.

O desenho inicial dos projetos digitais de inglés
na educacao basica evidencia dois desafios: o primeiro
€ 0 processo de design do projeto e a organiza¢éo do
trabalho da equipe no ambiente Vvirtual de
aprendizagem (AVACAp). O segundo configura-se na
elaboracdo das atividades das unidades para o
desenvolvimento da lingua inglesa. Ambos os
processos sao complexos, tendo em vista as suas
especificidades. Sendo assim, nesse estudo, o
processo de design e organizagdo dos projetos é
descrito e analisado a luz do Design Instrucional
Contextualizado (DIC) e a elaboracédo das atividades
de inglés sdo pautadas pela metodologia do Project
Based Learning (PBL).
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3 Design Instrucional Contextualizado: os
projetos digitais de inglés na educagao basica

como processo e produto

Em uma concepcdo de design instrucional
tradicional, as fases do processo de um projeto
educacional sdo bastante demarcadas e geralmente
assumem um tom prescritivo (REIGELUTH, 1999), ja
gue se baseiam na previsdo de situagbes e nos
resultados esperados. Um modelo tradicional de
design instrucional para contextos educacionais é
normalmente organizado em cinco fases, que ocorrem
sequencialmente: analise, design, desenvolvimento,
implementacdo e avaliagdo. A primeira fase, ou
“analise”, trata do levantamento de necessidades, da
caracterizacdo do publico-alvo, da andlise da
infraestrutura da instituicio e dos recursos
tecnoldgicos disponiveis. A segunda fase, o “design”,
€ quando se estabelece a equipe de trabalho, as
estratégias pedagdgicas e as ferramentas
tecnolégicas do projeto. Nessa fase, também se
elaboram os cronogramas de trabalho. A terceira fase,
ou “desenvolvimento”, refere-se a producdo dos
materiais, elaboragéo das atividades e configurac¢éo do
suporte. Na quarta fase, a “implementacdo”, o foco
recai sobre a situagdo didatica e a organizacdo da
aprendizagem. Essa fase € concretizada na forma de
disponibilizacdo dos contelddos e na maneira como 0s
estudantes e professores agirdo sobre eles. Por fim, na
quinta fase, a “avaliagao”, ocorrem 0
acompanhamento, a revisdo e a manutencdo do
projeto on-line. Busca-se identificar problemas e erros
na concepcdo do projeto e corrigi-los em versédo
posterior. Esse modelo de design instrucional é
bastante questionado, pois essas fases séo estanques
e ndo sdo revisitadas ao longo do processo. Nesse
sentido, Couto e Oliveira (1999, p. 9) destacam que o
processo de design deve ser compreendido “como um
tecido que enreda o designer, o usuario, o desejo, a
forma, o modo de ser e estar no mundo de cada um de
nos”, diluindo, assim, a concepgdo de que esse €&
somente um processo que deve resultar em um
produto. Filatro (2004, p. 56) corrobora essa visao, ja

gue o processo de design
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ndo se reduz a face visivel de produtos
instrucionais, nem se refere apenas a
um planejamento abstrato de ensino,
mas reflete a articulagdo entre forma e
funcdo, a fim de que se cumpram os
objetivos educacionais propostos.

O processo de design de um projeto
educacional, como o aqui analisado, “precisa permitir
pratica flexiveis para dar conta de questdes nao
previstas” (RIBEIRO, 2012, p. 61). Tais praticas sédo
imprescindiveis para o sucesso do projeto no contexto
on-line. O processo de design dos projetos digitais de
inglés na educacdo bésica, apesar de seguir as
mesmas fases descritas anteriormente, foge do
modelo tradicional e estd em consonancia com o DIC,
pois partindo da necessidade de acolhimento e
atendimento aos estudantes do EF Il e EM, em
decorréncia da pandemia, as unidades foram
planejadas, elaboradas e postadas no ambiente digital
e, a medida que eram realizadas, eram também
avaliadas, o que levou a modificagfes no design do
projeto ao longo de sua implementacdo. Dentre tais
mudancgas, podemos citar as unidades Time to Play e
The Sound of Music, que foram elaboradas e inseridas
posteriormente ao inicio do projeto.

A unidade Time to Play foi composta por jogos
on-line, organizados sequencialmente em niveis de
dificuldade. Alguns tipos de jogos foram: jogo da
memoria, caga-palavras, “Quem quer ser um
milionario?”, palavras cruzadas e quizzes on-line,
elaborados a partir de diferentes plataformas, como o
Kahoot!. E importante frisar que alguns dos jogos
foram encontrados prontos na internet, porém a
maioria foi desenvolvida por nossa equipe de
professores com base nos assuntos trabalhados em
cada projeto especifico.

A unidade The Sound of Music obedeceu a
mesma estrutura das demais, como descrito
anteriormente: Agenda do Dia; atividades “pre”, “while”
e “post” para os textos orais e escritos; Language
Corner e Challenge!. Tais atividades foram elaboradas
a partir de audios e videoclipes, langando mao das
caracteristicas multimodais tipicas da musica como
género discursivo-textual para a compreensdo da
canc¢do. Essa unidade apresentou também um topico

intitulado “Links Interessantes”, onde foram indicados
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sites com mais informacgBes sobre o tema da musica
ou sobre os seus artistas, além de outras versdes da
cancdo trabalhada. Como exemplo do trabalho
desenvolvido nessa unidade, podemos destacar o
sing-along, na atividade Challenge!, no qual os
estudantes do 6°, 7° e 8° anos do EF foram desafiados
a cantar as musicas e a contar, no férum da unidade,
como foi a experiéncia, através da postagem de um
audio ou video. No 9° ano do EF e no 1° ano do EM,
por exemplo, os alunos foram convidados a criar suas
proprias playlists a partir de cangfes sobre o meio-
ambiente e, no 2° e 3° ano do EM, os alunos tiveram a
oportunidade de escrever uma mensagem de
esperanca para seus colegas em meio a pandemia.

O desenho original do projeto ndo previa tais
unidades, apenas aquelas descritas anteriormente,
entretanto, ao longo do projeto, nas mensagens
enviadas e nas respostas as tarefas executadas, os
alunos demonstraram interesse em jogos e musicas. A
equipe de lingua inglesa também considerou a
importancia pedagoégica dessas unidades. Godwin-
Jones (2014) aponta que os jogos digitais permitem o
aprendizado de linguas estrangeiras por serem
organizados em ambientes interativos e/ou imersivos
onde a lingua alvo é wusada repetidamente,
oportunizando o aprendizado em contexto de forma
coerente. Quanto as mausicas, elas ja fazem parte da
realidade dos estudantes e, além de possibilitarem o
trabalho de habilidades linguisticas, de acordo com
Santos e Pauluk (2008), permitem também explorar
outras questdes de ordem cultural, pois carregam em
si informag8es ideoldgicas, morais, histéricas etc.
Dessa forma, a aprendizagem pode ser mais
significativa para os alunos. As atividades com musica
também se caracterizaram como uso de material
auténtico, pois ndo visaram ao trabalho de aspectos
linguisticos especificos, mas sim contribuiram para
gue os estudantes tivessem contato com a lingua
usada na vida real.

Outro ponto repensado, a partir da analise do
projeto em sua implementacdo, foi a frequéncia da
disponibilizacdo de novos conteddos para o0s
estudantes e a organizagdo de trabalho da equipe.
Primeiramente, a equipe de professores havia
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planejado disponibilizar as atividades semanalmente,
mas avaliou que as unidades previstas estavam
demasiadamente robustas, o que possivelmente exigia
muito tempo dos alunos para executa-las,
ocasionando um eventual acimulo de tarefas ao longo
da semana. O volume de trabalho para elaborar as
atividades de forma adequada para a plataforma
também foi considerado. O cronograma foi, entao,
revisto e as unidades passaram a ser disponibilizadas
quinzenalmente.

Em relacdo & estruturacdo do trabalho da
equipe, no inicio da implementagdo do projeto, os
professores estavam organizados em duplas que,
responséaveis por determinados anos de escolaridade,
elaboravam as unidades, as inseriam no AVACAp e
gerenciavam a mediacdo das producdes dos alunos,
esclarecendo suas duvidas, dando feedback as suas
respostas, incentivando, via e-mail, aqueles que nédo
estavam participando, dentre outras atribuigcdes.

No decorrer do trabalho, entretanto, as
diferentes expertises dos componentes da equipe se
evidenciaram e alguns professores demonstraram ter
mais conhecimento pedagdgico e técnico para
elaborar as unidades e também para lidar com o
ambiente virtual. Por outro lado, outros demonstraram
ter mais familiaridade com estratégias e agfes de
mediacao e, assim, passaram a trabalhar no contato
com os estudantes. Com isso, para que o trabalho se
desenvolvesse com mais fluidez ao longo da
implementacdo do projeto, o grupo de professores
passou a se dividir em duas equipes: “elaboragao” e
“mediagao”.

Todos esses movimentos mostram que o0
processo de design dos projetos digitais de inglés na
educacdo béasica, a0 mesmo tempo em que se
configurou como um produto pronto a ser acessado
pelos estudantes, também permitiu praticas flexiveis
por parte da equipe de professores envolvida no
projeto, em uma concepc¢édo baseada no DIC. Tais
praticas se concretizaram na insercdo de unidades
para atender as demandas dos estudantes e nas
questdes de gerenciamento de tempo, na mudanca de
cronograma de disponibilizacdo das atividades e na
reconfiguracéo da diviséo do trabalho da equipe, todos
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repensados e ressignificados ao longo das fases do
design, com vistas ao carater recursivo que uma
plataforma virtual como o AVA permite.

O design de um projeto on-line nao é simples. O
gerenciamento do trabalho no AVACAp, as escolhas
didaticas em termos de ferramenta e expertise técnica
e a elaboracédo das unidades para o trabalho com a
lingua inglesa representam acBes bastante
complexas. Assim, escolhemos o Project Based
Learning (PBL) para o alinhamento a um arcabouco
tedrico-metodoldgico que pautasse o trabalho de
forma significativa para os estudantes, como

explicitaremos a seguir.

4 Project Based Learning: as atividades de

inglés como oportunidades de reflexao e agéo

Project Based Learning (PBL), ou
Aprendizagem Baseada em Projetos, € uma
metodologia de ensino-aprendizagem centrada no
aluno, que é desafiado a responder a uma situagéo
problema ou questionamento, auténticos e
significativos, por meio de uma série de tarefas,
pesquisas e reflexdes, de forma colaborativa e
autdénoma, culminando em um produto final também
auténtico e publico. (BELL, 2010; BLUMENFELD,
1991; BLUMENFELD e KRAJCIK, 2006; BENDER,
2014).

As bases tedricas das ciéncias de
aprendizagem do PBL séo descritas por Krajcik e
Blumenfeld (2006, p. 318) como sendo "(1)
construtivismo ativo, (2) aprendizagem situada, (3)
interagbes sociais e (4) ferramentas cognitivas.”
Espera-se que o0 estudante construa significado
tomando como base as suas proprias experiéncias e
interacbes com o mundo real, em um contexto
auténtico, a medida que participa ativamente da
realizagdo das varias etapas de implementacao do
projeto e compatrtilha saberes com seus pares — outros
estudantes, professor e comunidade — por meio de
diferentes tipos de intera¢des sociais e através do uso
de tecnologias de aprendizagem, tais como coleta,
andlise e apresentacdo de dados, construcdo de
modelos, elaboracdo de documentos multimodais,
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dentre outras (KRAJCIK e BLUMENFELD, 2006, p.
319-320). Entéo, os projetos PBL nascem de situagdes
e de questbes do mundo real, ndo pertinentes
exclusivamente ao meio escolar/académico, e seguem
um encaminhamento comum, como descrevem
KRAJCIK e BLUMENFELD (2006, p. 318): a) partem
de uma pergunta motriz ou problema a ser resolvido;
b) consideram as vozes e escolhas dos estudantes; c)
promovem a investigagdo; d) oportunizam a
colaboracdo e o engajamento dos participantes na
busca de solu¢cdo de problemas; e) fomentam a
construcdo de andaimes com as tecnologias da
aprendizagem, de modo que os estudantes possam
participar de atividades cada vez mais complexas.

Nessa perspectiva, Larmer, Mergendoller e
Boss (2015) definiram o que chamam de “Golden
Standards PBL”, padrées de ouro do PBL: problema
desafiador ou questdo, investigacdo sustentada,
autenticidade, voz e escolha dos estudantes, reflexéo,
critica e revisdo e produto publico e auténtico
(LARMER, MERGENDOLLER e BOSS, 2015, p. 34).
Esses elementos essenciais nos projetos PBL se
relacionam de forma ciclica e recorrente em torno do
aprofundamento do conhecimento das disciplinas de
determinado projeto e de habilidades que os
estudantes precisam usar e aplicar e serem capazes
de transferir para outros contextos no futuro.

Com o desenvolvimento tecnolégico e a
popularizacdo de recursos on-line, o PBL ganha uma
vertente que incorpora a tecnologia digital como
aspecto fundamental: o IT Assisted PBL ou PBL-IT -
aprendizagem baseada em projetos mediada por
tecnologia. Nesse contexto, a tecnologia ndo € apenas
usada na realizacao de tarefas desenvolvidas ao longo
do projeto, mas se torna um objetivo de aprendizagem
por parte dos alunos com vistas ao letramento digital,
pois incorpora a tecnologia, para além da logica
instrumental, como uma ferramenta com potencial para
gerar espacos de aprendizagem e interacdo, uma vez
gue é no ambiente tecnolégico que o projeto é
desenvolvido (MOURSUND, 1999, p.7).

Como Moursund (1999, pp. 72-73) também
esclarece, além dos objetivos relacionados ao
contetido do tema a ser investigado nos projetos, em
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um PBL-IT espera-se que os estudantes aprendam a
tecnologia por eles mesmos, ajudem outros
estudantes e demonstrem seus conhecimentos
tecnoldégicos em seus "produtos, apresentacdes e
performances”, o que caracteriza a culminancia do
projeto. No entanto, é importante ressaltar que, no viés
do PBL-IT, ndo é necessario que o aluno tenha
conhecimento profundo sobre ferramentas
tecnolégicas para acompanhar as atividades mediadas
pelo computador. Nesse sentido, Moursund (1999, p.
6) esclarece que

0 projeto entdo serve como uma
experiéncia motivacional e da um
contexto auténtico para aprender mais
sobre a ferramenta. Aprender sobre a
ferramenta e usar a ferramenta para
levar o projeto séo [atividades]
completamente integradas. (tradugdo
nossa)

Ainda, o uso de tecnologia "pode ter um papel
poderoso em enriquecer a motivagao dos estudantes e do
professor em fazer projetos e em ajudar estudantes e
professores a implementa-los” (BLUMENFELD, 1991, p.
384, traducdo nossa). Isso porque a tecnologia, parte
importante do cotidiano dos jovens estudantes, é
auténtica, dindmica e atraente. Além disso, a tecnologia
auxilia o professor no seu planejamento, elaboracédo e
corre¢cdo de tarefas, bem como agiliza o envio de
feedback e a realizagdo de mediacéo.

Na tentativa de mitigar as consequéncias do
distanciamento social e promover o estabelecimento de
vinculos com os estudantes do instituto, concluimos que
o PBL-IT seria uma metodologia viavel para a elaboragéo
dos nossos projetos. Outro ponto de destaque € que 0s
projetos PBL s&o, em sua natureza, interdisciplinares. Em
nosso caso especifico, com projetos do componente
curricular Lingua Inglesa, o idioma nos possibilita transitar
em diversas areas académicas com facilidade, dado o
status de lingua franca que o inglés alcancou na
contemporaneidade. E possivel desenvolver atividades a
partir de textos orais, escritos e multimodais, como videos
e musicas, sobre os mais diferentes assuntos e, ainda
assim, trabalhar conteddos linguisticos caracteristicos
dessa lingua, estratégias de leitura, produgdo oral e
escrita, bem como explorar elementos textuais e
discursivos. E possivel também ir além e despertar o
interesse dos estudantes para aspectos culturais,

objetivando um melhor entendimento da sociedade global
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Projetos digitais de inglés na educagdo basica

na qual todos nos estamos inseridos e desenvolver o
letramento critico dos nossos jovens alunos.

Para exemplificar como os projetos digitais em
inglés na educacgdo béasica se materializaram tendo o
PBL-IT como base tedrico-metodoldgica, apresentamos o
cronograma do 7° e 8° anos, cuja tematica foi “a rotina
durante o isolamento social’. O projeto foi intitulado “View
from my window” e tinha o objetivo geral de levar os
estudantes a investigar suas rotinas, refletir sobre seus
habitos durante a quarentena e também agir dentro de
suas possibilidades para lidar com os desafios frente ao
isolamento social. O projeto foi composto por 8 unidades,
disponibilizadas quinzenalmente, conforme cronograma
apresentado na Figura 1.

Figura 1- Cronograma do projeto de 7° e 8° anos
EF.
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de discusséo para trocar informacgdes e refletir sobre
como estavam contribuindo para o preparo da
alimentag&o em casa, com suas familias. Nesse férum,
também compararam as suas dietas antes e durante a
quarentena. ApOs participarem do férum, os
estudantes tiveram acesso a um jogo de associacado
de palavras e imagens, cujo objetivo foi trabalhar itens
lexicais relativos ao tema da unidade. Através desse
jogo, os alunos revisitaram vocabulario relacionado a
comida, ja estudado em anos anteriores, e tiveram a
oportunidade de ativar conhecimento prévio sobre
essa tematica, o que objetivava facilitar a
compreensao geral e especifica do texto, como mostra
a Figura 3.

Figura 3 — Jogo de associacdo sobre comida
(Pre-Reading)

Activity 1: Pre-reading

My Myplace | Timefo | Myroutine | Myeating | Thesound | Tarefa de
neighborhood | andmy | play! during havits | ofmusic | culmindncia
Ambientacdo favorite quarantine e auto
room -avaliacao

Para uma melhor compreensdo do projeto,
tomaremos como exemplo a quinzena 6, intitulada “My
eating habits”, em que as atividades foram articuladas
em torno da pergunta motriz “Como estdo os meus
habitos alimentares na quarentena?”. Essa pergunta
pretendia levar ao questionamento de uma situacao-
problema real: a alimentag&o e a mudancga de habitos
alimentares, comuns em periodos particularmente
atipicos, como o desta pandemia. Como nos outros
projetos, as unidades comegaram com uma “Agenda
do Dia” seguida do Vocabulary log, como ilustrado na
Figura 2.

Figura 2 — Agenda do dia e Vocabulary Log

Let's talk about food... | mean, real food!

acha que 2stA comend mas oy mends 60 que antes? E que bpos de comida vocé tem prefendo?

Se quiser conlribuz adioonandy mas palavas e efngles

Em seguida, as atividades de Pre-Reading
prepararam para a leitura do texto “Experts warn about
eating habits during quarantine”. Nessas atividades, 0s

estudantes foram convidados a participar de um férum

Na atividade While-reading, os alunos
realizaram tarefas de compreensdo das informactes
gerais e especificas do texto (Figura 4). Instru¢cdes em
portugués sobre como lidar com a leitura foram
disponibilizadas para contribuir para o]
desenvolvimento da autonomia de ampliar o
conhecimento disciplinar dos estudantes e de fomentar
o desenvolvimento de suas habilidades, pressuposto
importante na perspectiva do PBL.

Figura 4 — Atividades de while-reading
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Activity 2: While-reading

‘s 0, e pefei 2 anes as perqutas para qu, drznte a efura 6 texio, vocé saba Quas fomagdes procurar

Seguindo o desenho didatico planejado, as
atividades intituladas Language Corner tiveram o
objetivo de apresentar contetdo linguistico e cultural,
sem propostas de pratica. Nesse projeto, o elemento
abordado, a partir da tematica dos textos trabalhados,
foi o significado da expresséo comfort food ou comfort
snack, como podemos observar na Figura 5.

Figura 5 — Language corner

Comfort snack / Comfort food

In the 2nd text, "chocolate" is referred to the expression "comfort snack".

Let's check what it means: a food that you like very much and you often eat
when you are sad.

This expression can also be "comfort food". It comes from the use of the
adjective "comfortable", which opposite is "uncomfortable". Near opposites can
be: "harsh", "Unpleasant”, and "hard".

Other synonyms for "comfortable" are: "comfy" , "cozy" and "easy".

A atividade Post-reading apresentou dois
videos curtos: um sobre uma receita de feijoada e
outro sobre mac and cheese, dois pratos de diferentes
origens. Apdés assistirem aos videos, os estudantes
responderam a um questionario sobre as suas
preferéncias em relacdo aos dois pratos culinarios,
dizendo qual gostariam de preparar, qual julgavam ser
mais facil de elaborar etc.

Posteriormente, na atividade Challenge!, os
estudantes foram desafiados a postar uma foto de um
prato que apreciavam e, em seguida, compartilhar a
receita com os demais participantes do projeto. Um
exemplo do género “receita culinaria” foi apresentado
como um ponto de referéncia para a realizacdo da
tarefa, como ilustrado na Figura 6.

Figura 6 — Challenge!
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Activity 4: Challenge!

Em seguida, os alunos foram desafiados a
compartilhar suas receitas em um site especializado,
acessado por pessoas do mundo todo, o que configura
um produto pudblico e auténtico e, além disso,
representa uma oportunidade de desenvolvimento de
letramento digital’, coadunando com o PBL e o PBL-
IT. Por fim, os estudantes foram convidados a avaliar
0 que aprenderam com os trabalhos desenvolvidos na
quinzena, na atividade Before you leave, como mostra
a Figura 7.

Figura 7 — Atividade Before you leave

Activity 5: Before you leave

0 que vocé aprendeu nas afividades sobre Lef's falk about food... | mean, real food"?

Cligue em "Converse com a genie”, escreva suas repostas e nos enviel

As demais unidades apresentaram
configuracdo semelhante e contribuem para a
construgdo da culminancia do projeto. No caso do
Projeto The view from my window, a partir das
unidades quinzenais — que se iniciaram com propostas
de observagdes do entorno da vizinhanga em tempos
de pandemia e caminharam para reflexdes sobre os
habitos e rotinas na quarentena — os estudantes foram
convidados a fotografar a vista de suas janelas e a
postar a imagem em um site, como participagdo na
montagem colaborativa de um mural on-line.

Figura 8 — Tarefa de culminancia
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Projetos digitais de inglés na educagdo basica

y—
e The view from my window

Name: Gustavo

Para colaborar com a constru¢éo desse mural,
um tutorial explicando o uso da ferramenta Padlet foi
disponibilizado, o0 que representou mais uma
oportunidade de letramento digital e oportunizou a
utilizagdo do meio digital como veiculo da producao e
demonstragdo do conhecimento adquirido ao longo da
investigacao sustentada e da reflexdo proposta pela

metodologia com base em projetos.

5 Consideracg®es finais

A pandemia nos impés mudancas na forma
como lidamos com as diferentes esferas da atividade
humana. A necessidade de repensar e ampliar nossas
habilidades tecnolédgicas e modos de compreensao do
que seja ensinar e aprender tornou-se, nesse cenario,
ainda mais evidente. Os projetos digitais de inglés na
educacgdo basica do CAp-UERJ se configuraram em
processo e produto, a partir de atividades elaboradas
com base no PBL, o que nos proporcionou a
oportunidade de rever de maneira critica a nossa forma
de trabalho e a visdo dos papéis de professores e
alunos, conforme a concepcao de design instrucional
contextualizado.

Foram apresentadas unidades organizadas
em atividades, com objetivos que transcenderam a
aprendizagem de conteldos especificos da lingua
inglesa, tais como regras gramaticais, por exemplo.
Foram tracados itinerarios digitais capazes de
promover a autonomia, o protagonismo e a ampliacéo
do repertério de conhecimentos dos estudantes, além
do desenvolvimento do dominio tecnoldgico. As
atividades elaboradas sob o viés do PBL-IT

viabilizaram reflexdes e a¢bes que levaram a criacao
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de produtos publicos e auténticos por meio de
ferramentas digitais.

Trabalhar on-line traz novos desafios, como a
possibilidade de revisdo e de reestruturacdo
constantes durante a implementacao das atividades, a
partir de percepgfes, como por exemplo, aquelas que
surgem da contribuicdo dos participantes. Outro
desafio é a reorganizacao da divisdo de trabalho pela
equipe responsavel pelo projeto, valorizando
expertises e oportunizando a ampliagao de repertérios
na busca de realizar o “inédito viavel” (LIBERALI,
2020). Nesse sentido, os projetos digitais de inglés ndo
pretendem se apresentar como uma solucdo para
guestdes pedagogicas, mas como um caminho
possivel para o ensino de linguas em tempos de

pandemia.
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