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Abstract. This paper aims to deal with the subject of mobile technology,
bridging the gap between theory and practice in the classroom scenario in the
English class in the public education. The discussion is about proposed changes
to the teaching of the 20th century (CASTELL, 1999; FREIRE, 1999) with the
presence of strategies focused on the active methodology (BACICH, 2018),
merging hybrid teaching and collaborative activities. The context of teaching,
goes through changes that stimulate the teaching of digital technologies. The
use of digital resources and the offline game Plickers are highlighted as
elements of the digital technologies in this work.

Resumo. O presente artigo tem por objetivo abordar a tematica da tecnologia
movel realizando uma ponte entre teoria e pratica no cendrio de sala de aula
na disciplina de inglés do ensino publico. A discussdo gira em torno de
mudancas propostas para o ensino do séc. XXI (CASTELL,1999; FREIRE,
1999) com a presenca de estratégias voltadas para a metodologia ativa
(BACICH,2018), mesclando o ensino hibrido e atividades colaborativas. O
contexto do ensino passa por mudancas que estimulam o ensino das tecnologias
digitais. A utilizacdo da metodologia ativa e do jogo offline Plickers estédo
destacados como elementos das tecnologias digitais neste trabalho.

1.Introducéo

Devemos ao nosso passado, 0os embrides microscopicos que se desenvolveram e nos
trouxeram a contemporaneidade cerceada de vivéncias tecnoldgicas digitais, que se
desenvolveram ao longo do tempo através das técnicas, invengdes e inovagoes.
Deveremos ao nosso futuro, o desenvolvimento dos embrifes microscépicos do
presente, que nos levardo a um futuro de prospeccdo tecnologica mais avancgada e
inimaginavel, assim como a prépria evolugdo da humanidade. A Inteligéncia Artificial
(1A), microships inseridos nos corpos, incremento da vigilancia digital, a Realidade
Virtual (RV), a presenca dos smartphones na comunicagao e outros mais, Sdo eventos
da nossa contemporaneidade que desaparecerdo ou serdo transformados em outros
eventos mais modernos ao longo do tempo.
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O continuo processo evolutivo nos leva a fazer mudangcas muitas vezes
espontaneas, outras ndo. Mudancas que modificam nossas experiéncias e nossa
sociedade, economia, politica, esferas que regem o0 nosso cotidiano. Ferrete (2010, p.11),
expde o papel da educacdo na questdo de transformacdo na sociedade ressaltando a
questdo de reformulacdo curricular e de método de ensino. Dentro deste contexto, a
educacao escolar se pressupde como elemento transformador transformado, ja que sofre
influéncia e dita algumas mudancas advindas das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) em suas préaticas pedagdgicas, na formacao de seu corpo docente e
discente, no surgimento de novos modelos de pensamento e estruturas curriculares e
outras. Rodeados pelas TDIC, pelas Tecnologias Mdveis (TM), somos agentes e pacientes
deste processo.

Castells (1999), afirma que o século XXI sera marcado pela tecnologia mével, da
difusdo da informacdo e aumento da comunicacao interativa. Reafirmando o pensamento
de Castells de 1999, na contemporaneidade, novas medidas vém sendo tomadas diante da
insercdo das TDIC na Educacdo e 0 novo cenario que nossa sociedade apresenta,
adequando assim novas regulamentacGes diante desta realidade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?, definida pela Lei de Diretrizes e
Bases (LDB n° 9.394/1996) norteia os curriculos das redes de ensino das Unidades
Federativas, do ensino publico e privado. A BNCC designa competéncias, habilidades e
conhecimentos que norteiam o ensino da educagao brasileira. Em de acordo coma BNCC
do Ensino Médio, este é subdivido em areas do conhecimento, cujo objetivo € integrar
area de conhecimento, cada area € definida por competéncia especifica, que sdo descritas
por habilidades. Dentro deste cenario, a BNCC se preocupa com o contexto geral de
transformacdo da sociedade, com a preparacdo do jovem neste contexto, e nele se
encontra o grande marco desta era: as tecnologias digitais. Em articulacdo com as
competéncias gerais as dimensdes tecnolégicas contemplam o objetivo de aprendizagem.
(BRASIL, 2018).

A BNCC na se¢éo: As tecnologias digitais e a Computacgéo reafirma que a,

[...] cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacao
mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que
supde a compreensdo dos impactos da revolucédo digital e dos avangos
do mundo digital na sociedade contemporanea, a construcdo de uma
atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes
tecnologias e aos conteidos por elas veiculados, e, também, a fluéncia
no uso da tecnologia digital para expresséo de solugdes e manifestaces
culturais de forma contextualizada e critica. (BRASIL, 2018, p.474)

Desta forma, a construcdo do conhecimento vem aos poucos, diante da realidade do
ensino publico brasileiro se adequando para ofertar a esta geracdo digital a possibilidade
de integrar as propostas do curriculo em sua realidade pratica fomentando as préaticas
pedagdgicas aliadas as TDIC.

A geracdo de nativos digitais, segundo Prensky (2001), em seu artigo Digital
Natives, Digital Immigrants - Nativos Digitais, Imigrantes Digitais - diz que, “nossos
alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo séo mais as pessoas ao qual 0 nosso

! http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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sistema educacional foi designado a ensinar.”? Este pensamento referido por Prensky em
2001, se repete em um processo ciclico de transformacdo das tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem devido a rapida mudanga das TDIC e TM. Atualmente,
os alunos estdo mais imersos e inseridos no meio digital comparando-se a 2001 devido a
vasta expansao destas tecnologias, principalmente a dos dispositivos moveis conectados
a internet e de sua presenca na educacdo. Novos tempos, novas necessidades, novas
descobertas e conforme corroborado por Morin (2012), novos embrides microscopicos
que nos levaréo a outras prospeccoes.

Rememorando uma educacao ultrapassada, Freire (1987), dialoga em Pedagogia do
Oprimido, que houve tempos atras uma concepg¢do de educacdo bancaria, cuja linha de
pensamento ndo cabe mais neste século. Por educacdo bancaria, tinhamos o educador
como detentor do conhecimento e reprodutor das ideias a serem depositadas e absorvidas
nas mentes dos educandos. Estes ocupavam um papel de passividade dentro do processo
de aprender. Esta proposta se alinhava ao modelo da escola tradicional do séc. XIX.
Entretanto, estas ideias vdo de encontro a proposta de escola do séc. XXI, que preconiza
0 educando como protagonista no seu processo de aprendizagem, a vivéncia do educando
associada a sua experiéncia, experiéncia reflexiva, significativa onde a teoria e a pratica
estdo vinculadas. Esta linha de pensamento, se identifica com o pensamento de Dewey
(2010) com sua Escola Nova®, e os pensamentos de Freire (2016) que estimulam a
participagdo, autonomia, dialogo, estimulo a curiosidade, o learn by doing — aprender
fazendo - e outros. A experiéncia, preconizada por Dewey (2010), esclarece que,

A experiéncia educativa €, pois, essa experiéncia inteligente, em que
participa 0 pensamento, através do qual se vém a perceber relacGes e
continuidades antes ndo percebidas. [...]. A experiéncia alarga, deste
modo, 0s conhecimentos, enriquece 0 nosso espirito e da, dia a dia,
significacdo mais profunda a vida. (DEWEY, 2010, p.37).

O ato de aprender através da experiéncia, torna o individuo parte integrante do
processo, estimulando o cognitivo e ampliando a sua percepgédo de mundo. O pensamento
anteriormente referenciado é também reforcado por Haydt (2011), que aponta dentre
alguns topicos, os seguintes: “A Aprendizagem ¢ um processo dindmico que depende da
atividade mental do educando e que se da por meio da mobilizacdo de seus esquemas de
pensamento”, valorizando assim a constru¢do de conhecimento através da ativagao do
estimulo cognitivo que séo acionados pelas préaticas de sala de aula. O outro topico, € a
valorizacdo as atividades “naturais e espontaneas dos educandos, como jogos €
brincadeiras” preconizando a ideia da Escola Nova que é o de enfatizar métodos ativos e
interativos. Por conseguinte, a relagcdo de proximidade dos alunos com as tecnologias
digitais, e de jogos online, se bem direcionada, € um canal de aprendizagem e reforca o
principio da metodologia ativa desenvolvido pela Escola Nova.

A participacdo das TDIC na educacdo, muda a relagdo do educador e educando no
processo da aprendizagem intelectual, torna-se mais ampla se bem utilizada. Modelos de
uma sala de aula hibrida* vém ditando novas concepgdes, metodologias, linguagens

2 Qur students have changed radically. Today’s students are no longer the people our educational
system was designed to teach. (Tradugdo propria, do original)

3 A escola Nova empreendeu uma critica a escola tradicional (LOURENCO FILHO, 1963)

4 Por hibrido, entende-se misturado, mesclado, blended learning
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online e off-line, mudancas de postura do alunado e professorado, assim como alterando
as praticas pedagogicas.

Baseada nas reflexdes mencionadas anteriormente, e em outras posteriores, farei através
deste artigo uma correlacdo entre a teoria e pratica envolvendo o ensino hibrido
consolidado através de agBes que envolvem a metodologia ativa® associada as TM, a
abordagem comunicativa e colaborativa no ensino de inglés, disciplina em foco.

2.Metodologia aplicada: da teoria a pratica

A importéncia da Lingua Estrangeira (LE), na vida pessoal e profissional das pessoas
ganha destaque para a Lingua Inglesa (LI), que é uma lingua de uso global e que amplia
o0 contato multicultural e multilinguistico dos individuos (PCN, 2000; OCEM, 2006).

A prética foi fundamentada em aulas da disciplina de inglés, na rede pablica do
ensino médio e superior. O objetivo da aula foi o de fomentar a habilidade de leitura de
forma que os alunos ao final desta fossem capazes de utilizar estratégias de leitura para a
compreensdo do texto. Para levantamento e analise das informacgdes aplicamos um
questionadrio dos alunos que passaram pela experiéncia. As atividades aplicadas
trabalharam com a interacdo, a aprendizagem compartilhada, a tecnologia mével com o
aplicativo Plickers, o dinamismo e consolidacéo de conteudo.

A metodologia aplicada foi baseada no estudo de caso baseada em Liidke e André
(1986, p.17), que trata de um estudo baseado em sua singularidade, no valor particular
que incide nele mesmo que no decorrer da pesquisa venha a apresentar semelhancas com
outros casos. Nessa mesma linha de raciocinio quanto a particularidade Merriam (1988)
que traz pontos de definicdo em André (2005, p.17) ressalta que atribui quatro
caracteristicas para o estudo de caso qualitativo: particularidade, descricdo, heuristica e
inducéo.

O resultado deste questionario, aplicado pelo google docs, que obteve a resposta
de 65 alunos, contempla reflexdes que estdo presentes na elaboracdo deste trabalho em
conjunto com algumas fases da aula que serdo relacionadas, fazendo uma ponte entre
teoria e pratica. Questdes como: com que frequéncia faz uso das redes sociais? Faz uso
das tecnologias digitais para estudar, ampliar seu conhecimento? Acha positivo o0 uso de
jogos (online ou off-line) na sala de aula para ajudar na aprendizagem? Referente ao
potencial educativo do plickers vocé considera que: promove o aprendizado; estimula a
participacdo naaula, promove autonomia, promove colaboragao entre os alunos, promove
uma maior interacdo entre professor e alunos, promove a revisao de contedos e outros,
0 que acha da aula de inglés? VVocé sentiu dificuldades em usar o Plickers? Se sim, de que
forma? Vocé prefere aulas com atividades: individuais, em dupla ou em grupo?

A descrigdo da prética teve por inicio na atividade inicial que foi a de atrair a
atencdo dos alunos, gerar curiosidade e introduzir os topicos a serem trabalhados em aula
através de um slide de PPT (Power Point) que apresentou em sua execuc¢do alguns
recursos tecnoldgicos digitais: o Bloggif &, o Bitmoji’ e a gravacéo de audio®. O Bloggif,
é uma ferramenta online que possibilita a criagdo de um gif com variados efeitos através
de textos, imagens, videos, colagem etc. A juncdo de recurso audiovisual ndo somente

5 Metodologia ativa “sio estratégias de ensino centradas na participacio efetiva dos estudantes na
construgdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” (BACICH, 2018, p.4)
® https://pt.bloggif.com/

" https://www.bitmoji.com/

8 https://online-voice-recorder.com/pt/
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atraiu a atencdo como foi personalizada para o objetivo da aula, o recurso audiovisual
geralmente “se dirijam inicialmente aos 6rgdos sensoriais, eles chegam também a acionar
¢ mobilizar os esquemas mentais mais elevados” (HAYDT, 2011). Neste caso a imagem
utilizada foi o rosto da professora, pois o0 objetivo foi 0 de mostrar a imagem falando com
os alunos agregando a esta o recurso de gravacdo de audio. Esta juncdo (imagem e audio)
uniu dois veiculos digitais (bloggif e bitmoji) tornando a apresentacdo mais lidica e
interessante, atraindo a atencdo dos alunos e conforme exposto por Haydt (2011),
acionando seus 0rgao sensoriais.

Incitar o discente a pensar € um dos papéis do professor, agucar a sua imaginacao,
a curiosidade, ampliar sua percepcdo, a formagcdo de uma nova opinido, de um
pensamento critico ao se deparar com modelos, realidades diferentes. Entretanto, esta
experiéncia precisa de uma dindmica e continuidade para a aula. A sequéncia da aula tem
por objetivo primar a significacdo dos contetidos apresentados em um contexto.

O estégio seguinte foi o ensino de vocabul&rio como atividade de pré-leitura que
€ um estagio importante para que o alunos se apropriem do Iéxico na execuc¢do da leitura,
ndo somente na forma escrita, mas também na pratica da pronincia e contextualizac&o.
O vocabulario fara sentido para ele e sera um elemento na hora da construcdo de
compreensao do texto. N&o somente o aprendizado do léxico, mas também o contetdo do
texto deve ser significativo para o discente, de forma que o conteudo seja trazido para a
sua realidade. A correlacdo entre o conteudo e a realidade do aluno deve ser estabelecida
para fazer sentido para ele. A Teoria Significativa de Ausubel, afirma que este
conhecimento prévio deve ser valorizado para que o raciocinio construa associacoes e se
transformam em estruturas mentais (PELLIZARI, 2002).

Dando continuidade, uma outra fase foi a exploracdo do titulo para trazer a luz o
conhecimento prévio do aluno. Este conhecimento é valorizado, pois 0s alunos se expdem
trazendo exemplos de sua realidade e, assim, se envolvem ampliando sua aprendizagem.

O texto foi dividido em partes, e cada parte foi trabalhada por um grupo de alunos.
Em seguida, no sentido rotacional, um representante de cada grupo passava para a equipe
seguinte as informacdes que eram compartilhadas até todos percorrerem todos 0S grupos.
Ao final, a estoria foi relatada por todos dando-se a construcdo de compreensao do texto.
O texto foi segmentado para que sua compreensdo fosse trabalhada em partes e,
construido o todo ao final no compartilhamento dos alunos com uma breve discussao.
Esta discusséo reforga o aprender com o outro, ouvir o outro e se articular. Prensky (2007,
p.2)°, ressalta que esta estratégia € positiva, pois os alunos querem

[...] trabalhar em grupos. Fazer projetos. Ter a oportunidade de
compartilhar as suas ideias com seus pares e ouvir 0 que seus colegas
tém a dizer. Ser desafiado. Ser questionado por perguntas interessantes.
Ser ouvido. Ser respeitado (traducdo prépria).

O trabalho em grupo proporciona o trabalho colaborativo, e de acordo com os dados da
figura 1 abaixo: 26,2% dos alunos preferem trabalhar em dupla, 61,5% trabalhar em grupo
e 12,3% com atividades individuais.

® Working in groups. Doing projects. Having the opportunity to share their ideas with their peers and
hear what their peers have to say. Being challenged. Being asked interesting questions. Being listened to.
Being respected (Texto original, traducédo prépria).
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= 61,50%
12,30%
26,20%

Figura 1. Trabalho em grupo 61,5%, dupla 26,2% ou individual 12,3%

Estes dados reforcam a importancia do trabalho em parceria, e que o alunado se
identifica com esta préatica. A Luz do pensamento de Vygotsky (2008), o teorico atribui a
questdo de construcdo de conhecimento do individuo através do compartilhamento. O
conhecimento € adquirido através da troca com o parceiro, com o outro. A bagagem
pessoal do individuo aumenta a partir das trocas sociais. Nesse pressuposto, 0 homem é
construido através da sua relacdo com o outro, o que também se da diante das praticas de
ensino que evidenciam o contato com um outro sujeito. As atividades em pares e em
grupos possuem esta caracteristica.

Quanto a aprendizagem ativa e significativa,

A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando avangcamos em espiral,
de niveis mais complexos de conhecimento e competéncia em todas as
dimensdes da vida. Esses avancos realizam-se por diversas trilhas com
movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram como
mosaicos dindmicos, com diversas énfases [...]. (BACICH, 2018, p.2)

A integracdo entre as atividades e a sequéncia logica em consonéncia com 0
dinamismo, implica em um ensino de praticas que contempla a construcao das etapas para
se atingir os objetivos e sub-objetivos. Tecer as fases de aula, cada qual atendendo a sua
perspectiva dentro do quadro geral para atingir ao objetivo final.

Trazendo como proposta de uma aula mesclada e com o uso da TM com atividade
que gerasse dinamismo e aprendizagem significativa, o Plickers,!® uma ferramenta da
web, foi em seguida aplicada em sala de aula.

A presenca de jogos e de tecnologia digital como préatica pedagdgica enriquece o
processo de ensino-aprendizagem. De acordo com alguns relatos dos participantes, na
tabela 1 abaixo, a presenca de jogos e de uso das tecnologias digitais proporcionam:
promove a aprendizagem além de estimular a participacdo dos alunos na aula, promove
interacdo entre os alunos, facilita a compreensao do contetdo, o aprendizado € realizado
de forma divertida, atrai a atencé@o de alunos entre outros. Os relatos ratificam a posi¢éo
anteriormente referenciada por Bacich (2018).

10 £ uma ferramenta disponivel na versdo web e aplicativo para dispositivos méveis, de administracdo de
testes rapidos, que permite o professor escanear as respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma
quanto ao entendimento de conceitos e pontos chaves de uma aula. O app gera e salva automaticamente o
desempenho individual dos alunos, criando gréficos e dados. Fonte: http://aulaincrivel.com/plickers/
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Porque ¢ uma forma legal e descontraida de aprender.

Acredito que quanto maior o nimero de ferramentas de aprendizagem, maiores
serdo as possibilidades do aprendizado

Pois a tecnologia oferece uma gama maior e mais interativa de conteudos, como
também, deixa o aprendizado mais dindmico

Por meio deste recurso, tanto profissionais quanto alunos, podem desenvolver
atividades que facilitem a execucdo de um trabalho, bem como obter melhores
resultados de maneira interativa e ludica, de maneira atrativa e agregada ao
crescimento académico

E uma forma interessante e divertida de se aprender

E positivo porque, d4 mais prazer em realizar as atividades de sala de aula, além
de ser uma ferramenta bem interativa

Torna a aula mais divertida e dindmica, além de revisar o conteudo, por conta
disso pode auxiliar no processo de memorizagao das atividades

Acho que ajuda bastante na fixacdo do contetido

Pois havera mais interesse da parte dos alunos € uma interagao maior em relacao
ao professor e aluno, além de entretenimento

Aumentar aprendizado e dindmica

Temos que alinhas nossas praticas educacionais com o contexto informacional
que vivemos. Os jogos estimulam as possibilidades e promovem momentos
Iudicos de aprendizagem

Se torna uma forma mais divertida e diferente de aprendizagem

Tabela 1. Uso de jogos online / offline em sala de aula

A idade dos participantes foi de 23,1% entre 15 e 17 anos e 76,9% del8 anos ou
mais, sendo a maior idade de 26 anos. As praticas de ensino foram realizadas com alunos
do ensino médio e superior, por isso a varia¢do de idade apresentada.

Um publico cuja geracdo (re)significa seu modus operandi! nas redes sociais,
principalmente, no tocante a sua maneira de socializagdo online e a exposi¢do de sua
exposicdo nas redes. 98,5% dos jovens que responderam ao questionario estdo presentes
nas redes sociais e acessam Instagram, Facebook, Twitter, Telegram. Do grupo
participante, em um universo de 100%, 76,9% esta presente nas redes sociais de 30 a 70%
do seu tempo. Os dados demonstram a relagdo de proximidade do publico jovem com as
redes sociais. A presenca do ciberespaco na vida dos jovens de hoje mudou a forma das
relacBes, as conexdes se tornaram espaciais; a movimentagdo social € mais fluida, e o
virtual tem um papel transformador e acelerador na dindmica de vida atual.

Diante do exposto, Lévy (1999), nos brinda com as seguintes palavras sobre o
ciberespaco:

Mesmo quando ndo é acompanhada de encontros, a interagdo no
ciberespacgo continua sendo uma forma de comunicagdo. Mas, ouvimos

11 Modus operandi - modo de operagio
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algumas vezes dizer, algumas pessoas permanecem horas "diante de
suas telas", isolando-se assim dos outros. Os excessos certamente ndo

devem ser encorajados. Mas dizemos que alguém que 1€ "permanece
horas diante do papel"? N&o. Porque a pessoa que Ié ndo esta se
relacionando com uma folha de celulose, ela estd em contato com um
discurso, uma voz, um universo de significados gque ela contribui para
construir, para habitar com sua leitura. O fato de o texto ser apresentado
na tela ndo muda nada. Trata-se igualmente de leitura [...]. (LEVY,

1999, p.163).

A relacdo das pessoas com as redes sociais € uma forma diferente de comunicacéo,
de relacdo, ndo excluindo as relacdes presenciais. Os nativos digitais sdo detentores de
um potencial de comunicacéo, integra¢cdo no mundo online muito maior que 0s migrantes
digitais. Este potencial, sendo bem aplicado, assume um papel importante na vida pessoal,
estudantil e profissional da pessoa. O volume de informacgdo circulante na internet é
infinito e de facil acesso possibilitando ao publico pesquisar, ter acesso a conteudos que
antes da internet eram mais restritos.

Desta forma, a metodologia ativa foi aplicada nesta aula de inglés com a
consolidacdo de conteudo através de praticas dinamicas e que geraram uma inter-relacao
entre os participantes.

3.0 Jogo Plickers

Para a aplicagdo do Plickers é necessario acesso a internet por parte do docente, baixar o
aplicativo, ter um dispositivo movel, um computador, um data show e cartdes especificos
que possuem um QR Code fornecidos pelo site do jogo.

Para a aplicacdo do jogo através do site do Plickers, o professor prepara questes
relacionadas ao seu conteido que sdo acessadas através do app no celular e exibidas no
data show para os alunos. Os alunos devem posicionar a letra correspondente a resposta
para o lado de cima do cartdo (cada lado do cartdo possui uma letra A, B, C, D). Os alunos
podem discutir rapidamente as questdes. Cada questdo possui um tempo de resposta. Em
tempo real as respostas serdo exibidas na projecdo do data show devido a leitura dos
cartdes com QR Code pelo celular do professor. Os resultados séo exibidos na projecéo
pela identificacdo do numero do cartdo e a letra da resposta.

Observou-se a atracdo e interesse por parte dos envolvidos: alteragdo na postura
do corpo para frente como reflexo fisico devido a interacdo com o jogo, uma maior
reflexdo para responder, maior concentracdo e um movimento voluntario dos alunos que
se encontravam na parte de tras da sala e se moveram para a parte da frente. Houve uma
movimentacdo atipica por parte dos alunos ao se engajarem nas atividades,
principalmente no jogo que demonstrou maior interesse e conexao.

Analisando as informag6es coletadas como forma de avaliacdo e aporte para a
compreensdo dos fatos narrados, percebe-se que o potencial educativo do jogo Plickers e
das atividades mencionadas foram positivas.

3. Considerac6es Finais

Em se tratando de uma aula de inglés, onde parte dos alunos (74,6%) disseram gostar da
aula e 25,4% acharam a aula regular, a incluséo de atividades que insiram as TDIC, além
de atividades em grupos, tornam a aula mais ativa e significativa. Esta inser¢cdo aumenta
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a tendéncia de melhora na aprendizagem dos alunos. Cabe ao docente, como mediador
do conhecimento, propor em suas aulas, recursos, estratégias e metodologias que
desenvolvam o potencial do alunado diante das diversas possibilidades de aquisi¢cdo do
conhecimento.

O desenvolvimento da competéncia linguistica do inglés foi trabalhada com as
atividades mencionadas acima e atingiram seu objetivo de aula. Isso demandou
planejamento, pesquisa, conhecimento e inovacdo, com a proposta de oferecer uma aula
gue envolvesse os alunos no processo de aprender. Entretanto, cabe ressaltar que a
formacéo docente, recursos institucionais, aplicabilidade de regulamentacgdes, projetos e
uma variedade de outros fatores, sdo pontos nevralgicos dentro do contexto da educagéo
publica brasileira. Mesmo com mudancas curriculares, inmeras pesquisas e teorias, a
educacéo precisa ndo somente da valorizacdo governamental, mas da responsabilidade de
um pais que tenha por base uma educacéo seria que contemple as classes mais baixas da
sociedade.
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