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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de relatar uma experiéncia de ensino vivenciada por um bolsista do
Programa de Residéncia Pedagogica (PRP) da UFERSA, que atuou no subprojeto de Letras
Inglés na Escola Estadual Sebastido Gurgel, em Caratibas-RN. Descrevemos uma experiéncia
de ensino na qual este bolsista participou dos processos de elaboragdo, aplicagdo e coleta dos
resultados de um projeto de ensino de lingua inglesa baseado na utilizagdo de recursos digitais
moéveis em uma turma do terceiro ano do Ensino Médio. O projeto utilizou o aplicativo
Duolingo como ferramenta complementar para o ensino de gramatica e vocabulario em uma
turma do terceiro ano do Ensino Médio. O trabalho foi desenvolvido em trés etapas:
inicialmente, aplicou-se um questiondrio diagnostico para avaliar o nivel de inglés dos alunos e
seu interesse no projeto. Em seguida, os alunos utilizaram o aplicativo sob orientagdo. Na etapa
final, os resultados foram coletados por meio de atividades de verificacdo de aprendizagem e
relatos dos participantes. Nosso relato concentra-se nos resultados da experi€ncia quanto a
aprendizagem de lingua inglesa dos alunos envolvidos, além de destacar o percurso formativo
do bolsista. Metodologicamente, este trabalho inscreve-se em uma perspectiva
descritivo-interpretativa e segue uma abordagem prioritariamente qualitativa, pois nosso foco
estd na analise interpretativa da experiéncia aqui narrada. Fundamentamos nosso trabalho em
autores como Duarte; Alda e Leffa (2016); De Souza (2015) e Pereira ef al. (2012). Os
resultados indicam que a experiéncia foi significativa, pois os alunos demonstraram progresso
no aprendizado de vocabuldrio e gramatica, verificado por meio da comparacdo entre o
questionario inicial e as atividades finais. Relatos dos alunos também evidenciaram o quanto a
experiéncia foi produtiva. Além disso, a experiéncia contribuiu para o bolsista, que, na condigao
de professor em formacéo inicial, pdde obter insights para o desenvolvimento de suas praticas
futuras.
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Na atualidade, as tecnologias digitais estdo cada vez mais integradas ao nosso
cotidiano. Fazemos uso de ferramentas tecnoldgicas para as mais diversas tarefas, seja
para nos comunicar, ler noticias, trabalhar e, at¢ mesmo, monitorar nossa saude. Este
cenario, ja a muito tempo, tem impulsionado discussdes acerca da integracdo de
ferramentas digitais também aos ambientes de sala de aula. Esse debate, por sua vez,
traz consigo a pauta da urgéncia de professores preparados para lidar com um mundo
cada vez mais digitalizado, onde as barreiras do virtual e do presencial se tornam cada
vez mais ténues.

De Sousa (2015) salienta que estamos em tempos de estudantes nativos digitais,
ou seja, lidamos com alunos que fazem parte da geracdo digital, os quais, certamente,
estdo familiarizados com tecnologias que lhes permite comunicar, pesquisar €
compartilhar com facilidade. No entanto, raramente fazem isso com o proposito de
aprender de forma auténoma. Por isso, o papel do professor ¢ essencial para orientar os
estudantes quanto ao manuseio de ferramentas digitais, auxiliando os alunos a utilizar a
tecnologia com propositos de aprendizado.

Em consonancia com esse pensamento, Pereira ef al. (2012) argumenta que sao
muitas as possibilidades de associagdo entre as ferramentas digitais e a educagdo, mas
para que isso acontega, ¢ preciso que os professores tenham conhecimento acerca da
ferramenta utilizada, assim como criatividade para elaborar atividades capazes de
proporcionar, ao mesmo tempo, aprendizado e entretenimento para os alunos. Quanto
mais preparado for o professor para lidar com os recursos tecnoldgicos em suas aulas,
mais ele serd capaz de potencializar os processos de ensino e aprendizado no seu
contexto.

Por isso, ¢ importante a formagdo inicial e continuada de educadores com vistas
a0 novo cenario educacional que se constitui na atualidade. E necessario que esses
profissionais estejam aptos a incorporar a tecnologia em suas praticas pedagogicas, sob
pena de ficarem defasados e ndo acompanharem os avancos do cenario educacional.
Nesse contexto, os programas de formacao inicial de licenciados, como ¢ o caso do
PRP, surgem como oportunidades significativas para que educadores, no inicio do
trajeto formativo, consigam, desde ja, se preparar para uma escola cada vez mais imersa
na digitalizacao.

Desse modo, neste trabalho, trazemos um relato de uma experiéncia vivenciada
no ambito do PRP da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), o qual

teve como objetivo a formagdo docente de licenciandos em Letras Inglés com vistas a
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utilizag¢do de recursos educacionais digitais para ensino de lingua inglesa. A experiéncia
que decidimos narrar diz respeito aos processos de elaboragdo, aplicagdo e coleta de
resultados de um projeto de ensino que teve como foco a utilizagdo de ferramentas
digitais méveis para o ensino de lingua inglesa em uma turma de terceiro ano do Ensino
Médio, em uma escola publica da rede estadual de ensino do municipio de
Caratibas-RN. Nosso relato, entretanto, focaliza, especialmente, os resultados obtidos
através da experiéncia no que se refere ao processo de aprendizado de lingua inglesa dos

alunos envolvidos e também enfatiza o trajeto formativo do residente.
METODOLOGIA

A presente investigacdo se caracteriza como uma pesquisa de natureza
qualitativa (Ludke; André,1986), sendo configurada como um relato de experiéncia. A
utilizacdo dessa abordagem nos permitiu explorar subjetivamente a experiéncia de
formagdo inicial de um graduando em lingua inglesa no ambito do Programa
Institucional de Residéncia Pedagogica. Quanto aos procedimentos metodologicos,
estes estdo divididos em trés etapas, sdo estas: aplicagdio de um questionario
diagnéstico, implementagdo e acompanhamento do uso do aplicativo Duolingo e
averiguac¢do do aprendizado dos alunos.

Inicialmente, foi administrado na turma um questionario diagnostico fisico
contendo oito perguntas. As perguntas buscaram averiguar, entre outras coisas, s€ 0s
alunos dispunham de aparelhos como smartphones e computadores, se tinham acesso a
internet na escola e/ou em casa e¢ se eles ja haviam utilizado, ou ainda utilizam,
aplicativos ou alguma outra ferramenta digital para o aprendizado de lingua inglesa. A
escolha do Duolingo se deu a partir da andlise das respostas dadas ao questionario.

Na etapa de implementacdo, o aplicativo Duolingo foi apresentado aos alunos
por meio de um slide. Além disso, também foi explicado a turma como funcionaria
nossa proposta de ensino mediada por esse aplicativo. Ao fim da apresentagdo, foram
tiradas algumas duvidas dos alunos e, em seguida, foi pedido para que eles baixassem o
aplicativo no celular.

Na etapa de acompanhamento, utilizamos a ferramenta Padlet para que os alunos
postassem semanalmente capturas de tela das licdes concluidas no aplicativo com o

intuito de atestar a constancia do uso da ferramenta. Para acompanhar a efetividade do
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aprendizado, aplicamos atividades gamificadas durante as aulas que exploraram os

conteudos trabalhados no aplicativo, como vocabulario e estruturas gramaticais.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia aqui narrada teve como cenario a Escola Estadual Sebastido Gurgel,
institui¢do da rede publica estadual de ensino do municipio de Caratbas-RN. A escola ¢
um dos dois nucleos do PRP no municipio; nela, atuaram, entre margo de 2023 e abril
de 2024, seis residentes do curso de Letras Inglés da UFERSA, trés deles no primeiro
ano e trés no terceiro ano do Ensino Médio. As atividades desenvolvidas pelos
residentes nesse nucleo incluiram ambientacdo no espago escolar, planejamento e
regéncia de aulas, participagdo em eventos da escola e elaboragao, aplicacao e coleta de
resultados de um projeto de ensino.

O residente atuou em uma turma do terceiro ano do Ensino Médio. A turma em
questao contava com 40 alunos com faixa etéria entre 16 e 18 anos de idade. Com essa
turma, entre os meses de julho e outubro de 2023, foi desenvolvido um projeto de
ensino de lingua inglesa que teve como foco o uso do aplicativo Duolingo para
aprendizado de lingua inglesa. Participaram da experiéncia os alunos da turma, os
residentes e o professor preceptor, que monitorou e auxiliou nossas agdes no nucleo.

A execugdo do projeto teve inicio em margo de 2023 a partir da aplicagao de um
questionario diagnostico na turma. Tendo em vista que o objetivo do programa foi
promover a formacgdo dos residentes quanto ao uso de ferramentas tecnologicas, o
questionario administrado na turma visou coletar informagdes que nos informassem
acerca da viabilidade da implementagao de um projeto de ensino que levasse a cabo esse
objetivo do programa. Assim, o questiondrio sondou, entre outras coisas, se os alunos
tinham acesso a internet em casa e/ou na escola, se ja utilizaram, ou ainda utilizam,
ferramentas digitais para aprendizado de lingua inglesa, se possuiam aparelho celular
e/ou computador, etc.

Através da andlise das respostas fornecidas pelos alunos no questionario,
percebemos que estdvamos diante de um ambiente favoravel para o desenvolvimento de
um projeto de ensino. Foi também por meio do questionario que veio a escolha do
aplicativo Duolingo, pois, quando questionados, grande parte dos alunos afirmaram ter
familiaridade com esse aplicativo. Em seguida, procedemos com a elaboracdo do

projeto.
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O projeto foi desenvolvido com o intuito de proporcionar aos alunos maior
tempo de contato com a lingua inglesa e reforcar o aprendizado de gramatica e
vocabuldrio do idioma através do aplicativo Duolingo. Para garantir a eficicia do
projeto, precisamos sistematizar seu funcionamento, para isso, ele foi organizado em
trés etapas: implementacdo do aplicativo na turma, acompanhamento do uso e
verificagdo do aprendizado.

Durante todo o tempo de duracdo do projeto na turma foi possivel notar a
motivacao dos alunos para realizagao das atividades propostas. O Duolingo, que explora
a gamificacdo como estratégia de ensino, fez com que os alunos se mantivessem
engajados nas atividades da ferramenta. Esse engajamento foi percebido do inicio ao
fim da experiéncia, o que nos leva a acreditar que a vivéncia foi significativa para os
estudantes.

Essa motivacdo despertada por atividades gamificadas ¢ examinada por Duarte;
Alda e Leffa (2016). Fundamentados teoricamente nos estudos de Werbach e Hunter
(2012), esses autores explicam que existem dois tipos de motivagdo: a motivacao
intrinseca e a extrinseca. A motivagdo intrinseca ¢ aquela em que o individuo sente
vontade de realizar uma atividade, enquanto a extrinseca esta relacionada ao sentimento
de necessidade de realizar algo. Os autores afirmam que o processo de aprendizagem de
um idioma demanda motivagdo intrinseca por parte dos aprendizes. Portanto, os
sistemas de pontuacdo, insignias e tabelas de classificagdo presentes nas atividades
gamificadas, podem ser cruciais para estimular essa motivagao.

Além da motivagdo dos alunos, destacamos como resultados positivos advindos
do projeto o ganho dos alunos no que se refere ao aprendizado de gramatica e
vocabulario de lingua inglesa. Durante o projeto, aplicamos periodicamente, durante as
aulas, atividades de verificacdo para averiguar se os estudantes estavam ndo somente
utilizando o aplicativo, mas também, efetivamente, conseguindo progredir no
aprendizado de gramatica e vocabulario de lingua inglesa. As atividades seguiram uma
estratégia semelhante a do Duolingo, com o uso de tarefas gamificadas.

Com essas atividades, foi possivel constatar o progresso dos alunos em sala de
aula. Para além das atividades, levamos também em consideracdo o relato dos alunos
acerca da experiéncia com o aplicativo. Ao longo da experiéncia, varios estudantes
relataram estarem percebendo progresso na aquisi¢do do idioma. Os relatos dos

estudantes foram compartilhados em momentos de sala de aula e serviram como um
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feedback valioso para os residentes, uma vez que nos permitiu ter uma avaliacdo do
projeto sob a perspectiva dos alunos.

No que diz respeito aos resultados da experiéncia para a formagdo docente do
residente, podemos apontar que a vivéncia proporcionou uma série de aprendizados no
que se refere ao manuseio de ferramentas digitais para ensino de lingua inglesa. Além
disso, destacamos como resultado positivos o processo de letramento cientifico do
bolsista, uma vez que os resultados do projeto puderam ser sistematizados
cientificamente e transformados em produgdo académica, rendendo, desse modo,
aperfeicoamento das habilidades de pesquisa do residente.

Ainda, a elaboracdo e execucdo do projeto oportunizou ao docente em formagao
aplicar na pratica os conhecimentos adquiridos na formagdo académica. O desafio de
criar uma proposta de ensino que articulasse os objetivos do programa com as demandas
da sala de aula criou uma situagdo em que os residentes foram chamados a
operacionalizar aquilo que até entdo s6 tinham contato de forma abstrata, teérica. Essa
tarefa ajudou a consolidar o conhecimento tedrico e também rendeu aprendizados
quanto ao processo de adaptacao da teoria ao contexto da sala de aula.

Além disso, a experiéncia teve como repercussdo o desenvolvimento de
habilidades de planejamento. A elaboragdo de um projeto de ensino requer dos
envolvidos o planejamento, a defini¢ao de objetivos claros e coerentes, a selegdo de um
método aplicavel ao contexto no qual o projeto sera executado e também a avaliacdo do
processo. Tais habilidades sdo fundamentais para um professor. Portanto, comegar a
desenvolvé-las j& no inicio da formacdo pode fazer com que o profissional chegue mais
preparado ao ambiente de sala de aula.

Por fim, destacamos o quanto a vivéncia foi importante para que o residente
pudesse refletir criticamente sobre sua pratica pedagdgica. No decorrer do projeto, o
residente teve, por repetidas vezes, que considerar questdes como inclusdo, adaptagao
de atividades, estratégias para fomentar o engajamento dos alunos, a efetividades das
acoes, além de se auto avaliar enquanto educador. Esses momentos de reflexdo acerca

da propria pratica pedagdgica reverberaram no desenvolvimento de uma praxis critica.
CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve o objetivo de narrar uma experiéncia de ensino vivenciada por

um bolsista do PRP da UFERSA, que atuou no subprojeto de Letras Inglés na Escola
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Estadual Sebastido Gurgel, em Caratbas-RN. Foi descrita uma vivéncia de ensino na
qual o bolsista participou dos processos de elaboragao, aplicagdo e coleta dos resultados
de um projeto de ensino de lingua inglesa baseado na utilizacdo de recursos digitais
moveis em uma turma do terceiro ano do Ensino Médio. O relato focalizou
especialmente os resultados obtidos através da experiéncia no que se refere ao processo
de aprendizado de lingua inglesa dos alunos envolvidos, como também enfatizou o
trajeto formativo do bolsista no que concerne ao manuseio de ferramentas digitais para
o ensino de lingua inglesa e constitui¢ao profissional.

Foi possivel averiguar que os alunos puderam progredir na aquisicdo de
categorias como vocabuldrio e estruturas gramaticais da lingua inglesa. Os relatos dos
alunos, além das atividades de verificagdo de aprendizado, nos permitiram identificar
que, sob a perspectiva dos alunos, a experiéncia também estava sendo significativa.
Além disso, todo o processo de elaboracdo, execugdo e coleta dos resultados do projeto
legaram uma gama de aprendizados que, com certeza, serdo aproveitados pelo residente
quando, no futuro, estiver atuando profissionalmente no ambiente de sala de aula.

Ressaltamos, por fim, o fato de que a formacao docente ¢ um processo continuo
e que requer constantes atualizagdes para que possa acompanhar uma escola que, assim
como outras dimensdes da nossa sociedade, estd em constante transformagdo. Desse
modo, é extremamente importante a formagdo inicial de professores com vistas a
utilizacao de recursos tecnologicos, uma vez que nossa sociedade esta cada vez mais
digitalizada. Assim, programas de formacao inicial de docentes que se preocupam com

a preparagao de licenciados para atuar nesse novo cendrio ¢ algo de notavel relevancia.
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