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RESUMO

O modo pelo qual os alunos sdo avaliados pode deixar lacunas no seu processo de formacao,
pois 0 modelo de prova ainda é muito tradicional e deixa duvidas se ainda seria a Unica forma
de avaliar e aferir conhecimento. O presente trabalho tem por objetivo apontar formas
alternativas de avaliacdo, mais precisamente por meio do uso de histdrias digitais como
projeto integrante do processo avaliativo abordando os aspectos do crescente uso de historias
digitais no mundo como uma forma diferenciada de narrar histérias. O trabalho também tem
como objetivo revisar a literatura sobre histérias digitais, feedback e aulas baseadas em
projetos pelo qual acredita-se ser uma abordagem eficaz e condizente com a tecnologia que
nos cerca para que entdo o docente proporcione 0 maximo para um aprendizado significativo
de uma segunda lingua.

Palavras-chave: Historias digitais, aulas baseadas em projetos, feedback.



ABSTRACT

The forms through which students have been evaluated might leave out some important
aspects in the process of learning a new language, for the current model of tests is still too
traditional and it is questioned whether it is the only way to evaluate and assess knowledge.
The present report goal is to point out alternative forms of evaluation, more precisely through
the use of digital stories as an integrating evaluation process approaching the aspects of the
rising use of digital stories in the world as a different mechanism of narrating stories. The goal
of the report is as well review the literature about digital stories, feedback and project-based
learning through which is believed to be an effective approach and consistent with the
technology which surrounds us so that the teacher provides the most meaningful learning of a
second language.

Key words: Digital stories, project-based learning, feedback.
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1 INTRODUCAO

Ha varias possibilidades de trabalho no &mbito da sala de aula com os recursos que a
tecnologia proporciona, como historias digitais e narrativas a partir de projetos, criacGes
midiaticas com roteiros e orientaces especificas, softwares e programas para construcéo de

textos coletivos ou féruns de opinido. De acordo com Josias Ricardo Hack:

Mesmo que a tradicdo oral e a interagdo face a face continuem a desempenhar um
papel importante na elaboracdo da compreensdo do passado, a compreensao pessoal
do mundo parece ser construida cada vez mais por contelidos midiatizados. Tais
conteudos dilatam os horizontes espaciais, pois ndo é mais preciso estar presente
fisicamente aos lugares onde os fendmenos observados ocorrem. (HACK, 2014, p.
53).

Ainda é possivel explorar alguns meios de comunica¢do como radio, TV, computador,
teleconferéncia, videoconferéncia, e estes, se utilizados de maneira que explore a criatividade
e sirva como meio de aprendizagem, ja que vivemos em uma era em que quase tudo acontece
no digital, podem contribuir de maneira mais dindmica como forma de avaliagdo ou suporte

narrativo, porém

A tecnologia precisa ajudar o aluno a desenvolver suas proprias estratégias de
estudo, levando-o a conhecer sua estrutura e suas habilidades cognitivas, ou seja,
como ele aprende melhor. A tecnologia deveré ser um meio e ndo o fim do processo
de construcdo do conhecimento. (HACK, 2009, p. 69)

A tecnologia pode auxiliar no ensino e aprendizagem fazendo a sala de aula um
ambiente de interacdes significativas tirando o professor do centro das aten¢des como se ele
somente fosse a fonte do puro e real conhecimento sistémico e empirico.

De tempos em tempos, nossas vidas sdo impactadas por mudangas tecnoldgicas em
nosso meio, a escola ndo deveria deixar de acompanhar essas mudangas, todavia mesmo com

essas constantes mudancas é preciso compreender que:

O emprego da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e escritos) concretos e
Unicos, proferidos pelos integrantes desse ou daquele campo de atividade humana.
Esses enunciados refletem as condicdes especificas e as finalidades de cada referido
campo ndo s6 por seu contetdo (tematico) e pelo estilo de linguagem, ou seja, pela
selegdo dos recursos lexicais, fraseol6gicos e gramaticais da lingua, mas, acima de
tudo, por sua construgdo composicional. Todos esses trés elementos o contetdo
tematico o estilo e construgdo composicional - estdo indissoluvelmente ligados no
todo do enunciado e sdo igualmente determinados pela especificidade de um
determinado campo da comunicacgdo. Evidentemente cada enunciado particular é



individual, mas cada campo de utilizacdo da lingua elabora seus tipos relativamente
estaveis de enunciados, os quais denominamos género do discurso (BAKHTIN,
2003 p. 261-262).

De acordo com Bakhtin a lingua efetua-se por meio de enunciados escritos, como se 1€
na citacdo acima. E necesséario que os alunos, no decorrer de sua jornada escolar, tenham
acesso e se familiarizem com os géneros textuais bem como suas tipologias, pois desta
maneira é possivel estabelecer um modus operandi em relacdo a linguagem empregada em
determinados contextos. No caso deste experimento, temos 0 género historia digital que por
sua vez esta imbricado a uma narrativa que seria a tipologia do texto. Para alguns alunos a
historia digital pode ser novidade, entdo faz-se necessario uma abordagem para que o aluno
compreenda sua fungéo social. Neste caso cabe uma introducdo ao género demostrando suas
peculiaridades, formato e funcdo social como todo género textual ou oral contempla.

Essa proposta nasceu apos o término de uma das unidades do modulo chamado de
repositorios digitais; tivemos como trabalho final a constru¢cdo de uma historia digital
contando nossa passagem pela unidade. Cada aluno produziu seu Digital Storytelling a partir
de um roteiro preestabelecido com as diretrizes de como fazé-lo. Apds a concluséo, todos os
alunos do curso postaram sua histéria digital no Youtube.

Tendo em vista que hodiernamente a tecnologia faz parte da rotina de trabalho e como
supracitado, h4 uma tendéncia em usar-se de artigos midiaticos para vérias atividades na
esfera humana, tais como propagandas, tutoriais, dedicatorias dentre outros, com este trabalho
busca-se averiguar qual a posicdo dos alunos em relacdo ao trabalho com midias digitais em

sala de aula e quéo eficaz a tecnologia pode ser no processo de aprendizagem.

1.1 OBJETIVO

Levando em consideracdo que a tecnologia esta inserida em diversas esferas nos dias
atuais, este trabalho tem por objetivo oferecer como proposta o uso de histdrias digitais como
projeto integrante do processo avaliativo em lingua inglesa. Nesse processo de construcéo
midiatica os seguintes itens podem ser avaliados: a leitura como base para escrita, o script, a
narrativa em lingua inglesa, o storyboard e criatividade na producdo midiatica. Com relacéo a
pontuacdo cabe ao professor decidir, mas é possivel preestabelecer uma pontuacdo para cada

item sendo que o script e narrativa tenham um peso maior, pois o0 que se espera no desfecho
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deste trabalho é que o aluno aprimore sua escrita e leitura. A avaliacdo pode ser individual ou
em dupla no maximo, isso pelo fato de que todas as tarefas sdo importantes e o aluno deve
passar por todas as etapas. Portanto, mais que duas pessoas comprometeria a eficacia dos
processos desta modalidade de trabalho. O professor de lingua inglesa teria todas as
habilidades para avaliar: fala, escrita, leitura e até mesmo compreensdo auditiva. Neste
trabalho se abordou o procedimento de construcéo e teoria com relacdo a historias digitais,
feedback ou tratamento corretivo e Abordagem Baseada em Projetos, pois se acredita que o
trabalho com histdrias digitais tem muito a contribuir com a aprendizagem do aluno no que
tange as habilidades linguisticas, facilitando assim a aquisi¢cdo de competéncia comunicativa

em lingua inglesa.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1HISTORIAS DIGITAIS

A humanidade percebeu que por meio da narrativa deixaria sua histdria preservada
para suas futuras geracGes e que contar historias seria um jeito de prender os leitores aos
enredos da imaginacdo. Na realidade, a humanidade é especialista em contar histérias como se
observa nas seguintes obras: Os Lusiadas, Haroun e o Mar de Histérias, Romeu e Julieta
dentre outros.

A narrativa por meio de contacdo de historias, talvez seja o tipo textual mais comum,
ja que desde seus primeiros anos de vida, as criancas sdo estimuladas por meio de narrativas
contadas por pais, familiares ou professores. E dificil uma crianca que nunca ouviu falar sobre
a historia dos trés porquinhos, da chapeuzinho vermelho e da branca de neve e os sete andes.
Esse fato de trazer algo tdo comum na vida das pessoas em geral pode contribuir de forma

significativa para aprendizagem da lingua alvo. Segundo Tumolo

contar historias tem sido parte da humanidade, e serve como forma de entretenimento e
também como informagdo. A tecnologia digital recentemente foi adicionada a essa pratica
antiga de contacdo de historia, resultando no que se refere atualmente como Histérias Digitais
(HD), que seria a pratica de contar historias usando recursos digitais. Por isso, historias
digitais (HD) devem ser desenvolvidas, resultando em um video digital envolvendo,
basicamente, diversos tipos de midia tais como imagens, animagdes, videos, graficos
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computadorizados, textos gerados a partir de computadores, musica e especialmente audio
narragio gravada. (TUMOLO, 2017, p.16, tradugdo minha).!

Vé-se uma adaptacdo no modo de contar historias. Com o advento da tecnologia é
possivel contar historias de maneiras condizentes aos recursos tecnoldgicos oferecidos até o
presente momento. E recentemente o termo Digital storytelling (DST) ou Histérias Digitais
(HD) tomaram grandes propor¢des na internet. 1sso porque é possivel tanto induzir quanto
cativar o leitor ou ouvinte de uma maneira mais dindmica escolhida pelo autor da narracao.

Para uma melhor compreensdo sobre o conceito de Historias Digitais se traz a
explicacdo citada por Tumolo (2018, p.17) “Historias Digitais, em geral, podem ser
consideradas um recurso audiovisual, contendo uma natureza multimodal?, combinando
imagens e sons”.?

As constantes mudancas no mundo por conta do processo de digitalizacdo dos meios
de acesso a informacdo, em detrimento do analdgico, fazem com que professores passem a
planejar suas aulas, que até entdo eram tradicionais e que requeriam apenas papel, caneta e
quadro, pautadas no uso de tecnologia com metodologias ativas baseadas em projetos e que
utilizem recursos tecnolégicos como meio e ndo fim. Como proposta deste trabalho, entende-
se que as histérias digitais podem contribuir no processo de aquisicdo de uma lingua
estrangeira de forma dindmica trabalhando habilidades esséncias como prondncia,
compreensdo auditiva, leitura e fala de maneira integrativa.

De acordo com Hack (2014), o advento das midias tornou os individuos cosmopolitas,
pois ha uma tendéncia crescente em acesso a informacdes de qualquer cunho via internet
estando em qualquer lugar do globo. Assim sendo, um trabalho midiatico em sala de aula
pode estar atrelado ao uso de tecnologias. Ainda de acordo com Hack (2014), a utilizacdo do

computador como recurso tecnolégico encontra forca em sua flexibilidade, pois este traz uma

! Storytelling has been part of humankind, and has served as a source of entertainment as well as of information.
Digital technology has, recently, been added to this ancient practice of storytelling, resulting in what is referred
to as digital storytelling (DST), that is, the practice of telling stories by using digital resources. For that, digital
stories (DSs) must be developed, resulting in a digital video involving, roughly, diverse media such as images,
animations, videos, computer-based graphics, computer-generated text, music, and especially recorded audio
narration.

2 Natureza multimodal se refere ao fato de poder conter vérias midias combinadas: audio, video, trilha sonora,
imagens e animagdes.

3Digital Stories, in general, can be considered an audiovisual resource, having a multimodal nature, combining
images and sounds. (TUMOLO, 2017, p.17).
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gama de possibilidades de trabalhos relacionados a produgdes de narrativas atreladas a midia
que tem um papel distinto na sociedade pela praticidade e facilidade de acesso. E essa mesma
tecnologia traz um diferencial para a sala de aula: com o uso de midias é possivel explorar
diversas areas do conhecimento como producdo, criatividade, narracdo imbricado ao uso de
imagens e audio sendo que seu alcance tende a ser maior comparado apenas a escrita em
papel.

A histéria digital contempla partes essenciais no que diz respeito a aprendizagem,
como montagem de cronograma para sua gravacao, habilidade de narracdo de um processo,
utilizacdo de linguagem pertinente ao contexto elencado, dentre outros. Esse tipo de trabalho,
traz ideias de Piaget e Rogers citado por Hack e Guedes (2013): o fato de o individuo passar
por esforcos espontaneos possibilitaria a internalizacdo de um processo sendo aquele
aprendizado retido para sua vida. Para a producdo da histéria  digital deve haver um
envolvimento pessoal, o individuo criara uma narrativa revelando afinidades por certos tipos
de imagens, efeitos sonoros e propria narrativa que conotam peculiares do autor.

Esse processo de narracao do aprendizado, como proposto no artigo de Hack e Guedes
(2013), pode ser usado como uma estratégia para fim de processos. No caso desta pesquisa,
acredita-se que em vez de uma avalicdo tradicional ao fim de um processo, uma produgéo
midiatica guiada por um roteiro pode trazer mais compreensdo de um todo de processo de
aquisicdo de lingua estrangeira.

Cabe, também, aos professores dos tempos modernos se adequarem ao Sistema
imbricado nas atividades humanas, no caso das tecnologias, mais especificamente nas midias
digitais. Hack e Guedes (2013) apontam que a maior parte do que aprendemos é resultado de
envolvimento e significacdo, logo, entende-se que o trabalho que requer processos
colaborativos e estimula a reflexdo de aprendizado em sala de aula tende a ser mais
significativo.

Os autores supracitados ressaltam que nas histdrias digitais hd uma conexao entre arte,
linguagem escrita, linguagem oral e digital. Ja as avaliacGes tradicionais tendem a focar em
apenas um dos itens supramencionados. E neste contexto que relembramos Bakhtin; trabalho
com géneros pautados em uma funcdo social como é caso das histdrias digitais.

A sala de aula deve ser um ambiente que democratiza o aprendizado e que teste 0s
pupilos com situagBes reais do uso da lingua e os estimule a pensar de forma reflexiva

utilizando de meios de aprendizagem condizentes com o mundo que os cerca, fazendo com
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que os alunos experimentem teoria e pratica como preconiza Piaget. De acordo com o teérico:

[...]ndo se aprende a experimentar simplesmente vendo o professor experimentar, ou
dedicando-se a exercicios ja previamente organizados: s6 se aprende a experimentar,
tateando, por si mesmo, trabalhando ativamente, ou seja, em liberdade e dispondo de
todo o tempo necessario (PIAGET, 1949, p.39).

A partir dos dizeres do autor, percebe-se que o docente poderia tracar estratégias para
cativar bem como evolver os alunos nos projetos de sala de aula, fazendo com que estes
trabalhem ativamente. Cabe também ao professor respeitar os processos ja que quando
falamos de aprendizado: cada individuo possui o0 seu tempo; este sé ocorre quando ha
objetivos claros e que o aluno saiba de fato aonde ele deve chegar.

Piaget (1949) preconiza que para que haja um real aprendizado e que o efetivo saber
seja alcancado é necessario acdo por parte do aprendiz sendo ela um determinante na
construcdo de conhecimento empirico, pois esta distingue meros espectadores daqueles que se
envolvem ativamente.

Com relacdo ao ensino de linguas, cabe ao professor estar antenado ao uso crescente
de tecnologia, pois essa mudou a forma que o mundo reproduz e divulga informagéo,
consequentemente com o advento da internet novos géneros discursivos nasceram e estes com
recursos diferenciados. Com o advento desses novos géneros também foram criados novos

suportes 0s quais trazem uma gama de atrativos ao leitor estando eles, segundo Lordello:

[...]Jentre os principais diferenciais dos sites e as narrativas de papel, os aspectos
multimidias (textos, imagens, sons, filmes) e a interatividade podem ser apontados
como os principais. A exposicdo multimodal e multifaria, a velocidade, a amplitude
de difuséo e a interagdo consistem nas principais vantagens que os sites oferecem as
cidades como seus novos suportes narrativos (LORDELLO, P. 138).

Com o advento de novas tecnologias, o professor pode explorar o mundo on-line da
mesma maneira que € preconizado por Bakhtin (2003) com os géneros orais e escritos que
cumprem uma funcdo social, porém, se pode ir mais além, ja que ha recursos diferenciados e

estes tendem a enriquecer a imaginacdo do autor e desta maneira para o docente

[...]Jensinar lingua implica levar o aluno a estabelecer sentidos a partir da
materialidade dos discursos, compreender e depreender os sentidos que subjazem
das palavras, das imagens que constituem os enunciados. Cabe ao professor levar o
aluno a compreender que a escolha dos recursos linguisticos e do género discursivo
se d& em funcdo da ideia do autor, de sua intencionalidade, com foco no sentido e
em sua necessidade comunicativa. Essas escolhas determinam as peculiaridades
estilistico-composicionais do enunciado, seu primeiro momento (PUZZO M. B;;
BERTI-SANTOS S. S., 2010, p.41).



14

Com o uso de recursos de midia e audio é possivel dar dimensGes mais profundas em
relacdo a significacdo e ao dialogismo. O leitor terd mais elementos para produzir essa

reflexdo interna. Quando pensamos em leitura percebe-se que

[...]no imbricar de discursos, nas relagfes dialdgicas, o sentido do enunciado se
estabelece. O autor, ao construir seu discurso, responde ao leitor presumido e o leitor
reconstréi 0 enunciado a partir de sua memoria discursiva, das relaces dialdgicas
que consegue travar com os discursos imbricados na reportagem e com 0s discursos
sociais, ideoldgicos no tempo e espaco em que se encontra. Esse é o papel que a
escola deve desempenhar na formacdo de leitores proficuos. (PUZZO M. B,
BERTI-SANTOS S. S., 2010, p.41).

Trazer o que h& de mais novo para sala de aula afim de que os alunos tenham acesso
as tecnologia e metodologias ativas e acesso a géneros textuais e suas tipologias tanto com
janelas virtuais quanto narrativas de papel € o compromisso que todo docente poderia ter com
cada um de seus alunos. Desenvolver autonomia e criar hipéteses trazendo os alunos situacdes
em que sejam leitores e autores para que assim desenvolvam seu senso critico com ambas

perspectivas.

2.2FEEDBACK

Ao trabalhar o género histérias digitais como proposta, o feedback se faz necessario
para montagem e desenvolvimento de cada historia digital sendo ele a peca chave para esse

processo de aperfeicoamento de escrita pelo qual o aluno passara. Neste caso:

O feedback é ressaltado como sendo uma estratégia fundamental para a escrita
desenvolvida como um processo. Na abordagem com énfase no produto, esse
instrumento pouco ou nada representa, a grande atengdo recai sobre a propria
composicdo final, constituindo-se, dessa maneira, apenas um aspecto avaliativo
escolar. Contudo, a nosso ver, uma abordagem de escrita que ndo leva em conta o
feedback, o didlogo de um profissional mais experiente com um aprendiz, pode
gerar lacunas no desenvolvimento da habilidade por quem est4d em formacéo.
(OLIVEIRA; SILVA, 2017, p.342).

Entende-se que, desta forma, o feedback tem por objetivo melhorar a producdo do
aluno. Talvez uma das partes mais importantes de uma producdo como as historias digitais
seja o feedback, pois € la que o aprendiz tera a oportunidade de aprimorar suas estratégias em

relacdo a sua producéo escrita e oral. Referente a producdo em sala, além do que os alunos
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pesquisam, pode haver também um engajamento entre o mais experiente e o aprendiz o qual
estd buscando refinar sua habilidade linguisticas, que por sua vez, pode ter deixado aspectos
importantes fora de sua narracdo ou script, bem como elementos de coesdo e coeréncia a
serem ajustados. E possivel também fazer uma anélise no quesito norma padrio e esse é 0
lugar que o feedback ocupa na produgéo do HD.

O feedback seria o fulcro do trabalho realizado com HDs no que tange avaliacao e
desenvolvimento da escrita, ndo sendo meramente um retorno de uma correcdo de uma
atividade como nas avaliagdes tradicionais, as quais ndo permitem o aluno retificar seu texto.
Ndo se trata de algo fixo e inerte. O feedback € um processo de ida e volta da escrita, isso
significa que ndo sé os pontos a serem corrigidos podem ser pontuados, mas também aqueles
em que o aluno fez uma boa escolha de palavras podem ser destacados como um aspecto

textual positivo, desta maneira averigua-se que o

[...]feedback significa um conjunto de atitudes orientadas pelo professor frente as
atividades de escrita de seus alunos, no sentido de auxiliar o desenvolvimento do
ensino-aprendizagem da escrita, podendo ser ou ndo acompanhado de comentarios”.
(OLIVEIRA; SILVA, 2017, p.342).

De acordo com Weaver (2006) é necessario que o aluno perceba o feedback como uma
ferramenta que possibilite o aprendizado e esta € uma questdo de suma importancia para a
aprendizagem e aprimoramento da habilidade de escrita. Para tanto € importante que o aluno
ndo o compreenda como algo negativo, pois a autora ressalta que o feedback pode ser mal
interpretado por alunos que ainda ndo atingiram uma determinada maturidade na escrita
académica bem como uma distor¢do no real sentido da mensagem. O script do aluno pode
passar por varios processos de feedback até que a mensagem a qual o autor queira transpassar
seja concluida com sucesso dentro do conjunto de normas da lingua padrao.

Keh (1990) citado por Rocha (2019, p.22) argumenta que ha basicamente trés tipos de
feedback. Seriam eles feedback por pares, feedback por conferéncia e feedback do professor
por meio de comentarios escritos. De acordo com 0 autor os trés seriam essenciais para 0
processo de escrita e 0s alunos deveriam passar por esses trés modulos durante as praticas
avaliativas. O conceito de feedback por par preconizado Keh (1990) citado por Rocha (2019,
p.22, traducdo minha) é “Feedback por par é um instrumento pelo qual o texto € revisado por
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um colega”.*

Para o autor, esse tipo de feedback tem aspectos consideraveis e produtivos uma vez
que essa troca faz com que os alunos ja tenham a liberdade de sugerir mudancas na producéo,
0 que ja seria um feedback, da escrita do colega podendo ele aceitd-la ou ndo. E, por
conseguinte traria um olhar mais sutil, dado que essa troca de leitura mais feedback
encorajaria os alunos em ralacéo a proposta escrita.

O segundo tipo, de acordo com Rocha (2019, p.23, traducdo minha), seria o feedback

de conferéncia “o qual consiste em uma conversa entre o aluno que escreve e professor que 1é
em relacdo a aspectos relevantes do texto escrito.”®. Esse tipo de feedback, como sugere Keh
(1990) citado por Rocha (2019, p.22) possibilitaria um feedback instantdneo por meio de uma
conversa, seria de forma mais indireta, e ainda poderia servir para resolucdo de davidas que 0s
alunos podem ter em relagéo a escrita.
O terceiro seria o feedback do professor por meio de comentarios escritos®. Esse seria escrito
e direto, com objetivo de anotacdes no corpo do texto contendo sugestdes de ajustes para uma
melhor compreensdo do futuro leitor. Ainda de acordo com Keh (1990) citado por Rocha
(2019, p.24) ha dois papeis que o professor deve assumir ao engajar-se com 0 processo de
feedback. Um deles seria a interacdo do professor como leitor da producdo do aluno
salientando o dialogo e interacdo entre os dois para diminuicdo de imposicdo que o aluno
pode sentir. J& 0 segundo ponto seria de um professor como o carater de escrito mesmo, nesse
caso se preocupando com mensagem no que tange a sua compreensao para que ela ndo seja
mal interpretada.

O feedback € essencial para a construcdo e tecer de ideias que permeiam o projeto
trabalhado em sala, com relacdo a escolha de qual seria a sua melhor abordagem, dependera
de que producdo estd em evidéncia. Afirma Brookhart (2008, p.15, tradugdo minha) “que o
feedback pode ser entregue em varias modalidades™’. E isso quem deveria escolher seria o
docente, visto que cada género textual pode se adequar melhor a determinado tipo de

feedback. Brookhart (2008, p.15, tradugdo minha)ressalta ainda que “alguns dos melhores

4 Peer feedback is an instrument through which a text is revised by a colleague.

5 The second type of feedback mentioned before is the conference feedback which consists of an oral
conversation between "student-writer" and “teacher-reader" concerning the relevant aspects of the written text.

® The last type of feedback for revision is written comments, which consists of teacher’s notes on the margin of
the texts containing suggestions and comments about how the text could be improved.

7 Feedback can be delivered in many modalities.
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feedbacks podem resultar da conversa com o aluno”.8Com base no que foi discutido, percebe-
se a importancia do feedback para a construcdo de um escritor e leitor com boas abordagens
capaz de transmitir sua mensagem de maneira clara e objetiva fazendo uso da recursos da

lingua do melhor modo possivel.

2.3AULAS BASEADAS EM PROJETOS

O termo PLB,Project-based Learning, em portugués, aulas baseadas em projetos, uma
proposta existente ha varios anos. Segundo Masson, et al. (2012) a concep¢do de aulas

pautadas em projetos ja é usada a décadas.

O desenvolvimento da metodologia da aprendizagem baseada em projetos teve suas
origens em 1900, quando o filésofo americano John Dewey (1859 — 1952)
comprovou o “aprender mediante o fazer”, valorizando, questionando e
contextualizando a capacidade de pensar dos alunos numa forma gradativa de
aquisicdo de um conhecimento relativo para resolver situagdes reais em projetos
referentes aos conteldos na area de estudos, que tinha como meta o
desenvolvimento dos mesmos no aspecto fisico, emocional e intelectual, por meio de
métodos experimentais. Este sentimento se reflete também no Construtivismo e no

Construcionismo. (MASSON et al.,2012, p. 02).

O conceito de aulas baseadas em projetos é também descrito por Sidman-Taveau, &
Milner-Bolotin, (2001, p. 03). Para os autores € uma abordagem baseada em construtivismo
que segundo o autor se originou com Dewey e seus seguidores (Dewey, 1938; Kilpatrick,
1918).

Segundo Adderley et al. (1975, p. 1), citado por Helle, Tynjala e Olkinuora (2006, p.
288), Projetos envolvem a solucdo de um problema, iniciativa e a necessidade de variedades
de atividades educacionais. Os projetos comumente resultam em um produto final tais como
uma tese, relatorio dentre outros. O trabalho se estende por um periodo de tempo. Os
orientadores daréo apenas o suporte para o desenvolvimento das etapas, mas sem um papel
autoritario.

Neste vies, entende-se que o orientador deveria estimular o desenvolvimento de
habilidades para a resolucdo de um determinado problema. Para que os alunos possam atingir

essas competéncias a MBP carrega consigo essa caracteristica de passar para o aluno a

8 Some of the best feedback can result from conversations with the student.
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responsabilidade de encontrar uma solucdo para um problema e lidar com as adversidades
impostas pelo meio. Para Helle, Tynjala e Olkinuora (2006, p. 292) a abordagem baseada em
projetos envolve aprendizado vertical, que seria o acumulo de conhecimento sobre
determinado assunto, e também aprendizado horizontal, o qual seria o gerenciamento do
projeto. Os autores ainda ressaltam que esse método faz com que o aluno seja o protagonista e
que trabalhos assim s30 considerados “ambientes de aprendizagem”®,(HELLE et al.,2006, p.
292,traducdo minha),ja que fazem com que o aluno seja 0 protagonista e saiba reagir a
situacGes problemas futuros por ter passado por situacbes em que teve que colocar a
conhecimento para a resolucéo de problemas.

De acordo com Helle, Tynjala e Olkinuora (2006, p. 293 traducdo minha) “na vida
moderna a maioria das tarefas requerem o uso combinado de conhecimento interdisciplinar de
diferentes formas™°.0Outro beneficio de trabalhar com projetos em sala de aula seria o fato do
engajamento de outras disciplinas, ou seja, todos em busca de um objetivo, para que assim o
trabalho funcione de forma multidisciplinar, portanto, o auxilio e orientacdo de outros
profissionais de outras areas pode contribuir para um melhor desenvolvimento.

A metodologia baseada em projetos faz com que o docente e discente saiam de sua
zona de conforto. O professor ndo é mais o centro das aten¢des, mas sim o aluno. Entende-se
gue construir conhecimento € a preocupacao de todos na esfera académica, mas para isso €
preciso entender que o ensino tradicional ndo é a Unica abordagem e que quem se beneficia do

protagonismo é o aluno. Por conseguinte, é possivel afirmar que:

PBL! é uma estratégia de ensino e aprendizagem do século XXI, que passa a exigir
muito mais empenho dos alunos e dos professores. Exige que o professor reflita sobre
a atividade docente e mude a sua postura tradicional de especialista em contetido para
treinador de aprendizagem, e que os estudantes, assumam maior responsabilidade por
sua propria aprendizagem, com a compreensao de que o conhecimento obtido com o
seu esforco pessoal serd mais duradouro do aquele obtido apenas por informagées de
terceiros. (MASSON et al., 2012, p. 03, traducéo minha).

Como preconiza a metodologia, toda essa tematica de deixar o aluno com uma
situacdo problema esperando como retorno um produto final, faz com que o discente tenha um

senso de conquista e aprendizado, pois lidando com problemas automaticamente faz com que

® Learning environments

0 In modern working life most tasks require the combined use of (interdisciplinary) knowledge in different
forms.

1 PLB - No inglés “Project Based Learning”. Em portugués “Metodologia Baseada em Projetos”.
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busquem solucbes e para isso, devem desenvolver ideias que podem ser auxiliadas pelo
orientador, no caso, o professor. E o que relata Helle, Tynjala e Olkinuora (2006, p. 294). “A
medida em que os alunos definem problemas e apresentam questdes, eles podem desenvolver
um senso de posse do processo de aprendizagem.”!?

Ao elaborar trabalho com projetos, situagdes problemas emergiréo e os alunos podem
se sentir perdidos no que tange organizacao e etapas para concluséo de seus projetos e produto
final. Esse seria 0 momento onde o docente faz o papel de orientador provendo aporte
organizacional para o andamento do projeto. Para Blumenfeld, Kempler e Krajcik (2006, p.
479) problemas de natureza real acabam trazendo a propria necessidade de entendimento por

parte dos alunos, portanto:

Estes problemas significativos criam uma situacdo de necessidade de saber para
aprender ideias especificas e conceitos, e fornecem uma razdo para entender. Eles
fornecem aos alunos multiplas oportunidades de trabalhar com conceitos assim que a
classe passe pela questdo chave do projeto, o problema de situacdo real o qual se
estuda. A criacdo do produto final ou artificio possibilita os alunos aplicarem
contelido e habilidade aprendida na classe. Além de motivar os alunos por meio de
estimulo de valor de mundo real, estes artificios fornecem um local para
engajamento cognitivo e transformacdo de conhecimento. (BLUMENFELD;
KEMPLER; KRAJCIK, 2006, p. 479, traducdo minha)*®

Para os autores, € fundamental que haja engajamento entre os docentes, discentes e
situacdo problema por conta do projeto, pois seria essa a peca chave para o desenvolvimento e
resolucdo desses problemas enfrentados na construgdo de um projeto para entdo chegar a seu
produto final. Desta maneira, se torna essencial para o decente garantir o acesso dos alunos a

projetos que tenham um real sentido para a construcao de conhecimento.

2.4COMPETENCIA COMUNICATIVA

12 As students define problems and generate questions, they may develop a sense of  ownership of the learning
process.

13 These meaningful problems create a “need-to-know situation" to learn specific ideas and concepts, and
provide a reason to understand. They provide students with, multiple opportunities to work with concepts as the
class keeps coming back around, to the driving question, the real-world problem under study. The creation of a
final product or artifact enables students to apply content and skills learned in class. In addition to motivating
students thought stimulating real-world value, these artifacts provide a venue for cognitive engagement and
knowledge transformation.
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O que se espera apds anos de estudo de uma lingua estrangeira, no caso € justamente o
desenvolvimento da competéncia comunicativa. De acordo com Savignon (1976) é preciso
entender que competéncia comunicativa ndo se trata de um método, e sim da relacdo de
comunicagdo significativa assim como um nativo que se comunica com outros nativos e
consegue fazer isso de maneira efetiva. Nesse viés intende-se que ao final da jornada escolar é
esperado que os alunos atinjam fluéncia em lingua inglesa, j& que na maioria das escolas
publicas os alunos comecam a ter contato com a lingua inglesa na infancia. Savignon (1976)
ainda reitera que a o fato de estruturar uma frase de maneira correta, escolha correta de
palavras e até mesmo proposicdes adequadas ndo garante competéncia comunicativa, sendo
que essas caracteristicas estdo ligadas a competéncia linguistica.

De acordo com Hymes (1972) citado por Almeida (2010) o conceito de competéncia

comunicativa vai além do conceito trazido Chomsky:*

Em seu seminal On Communicative Competence (1972), Dell Hymes apresentou
argumentos para defender que o conceito de ‘competéncia’ de Chomsky (0 falante
ideal em uma comunidade de lingua homogénea) é, de certo modo, incompleto. Para
Hymes, mais do que adquirir as regras formais da lingua, os falantes nativos também
adquirem outras regras (sociolinguisticas) que podem igualmente ser analisadas e
descritas (ALMEIDA, 2010, P. 44)

No que tange o ensino de lingua inglesa na sala de aula, se pode afirmar que nédo
somente ensinando topicos gramaticais isolados ira garantir o trabalho efetivo focado em
competéncia comunicativa. Para Richards (2006) houve uma grande demanda no ensino em
lingua inglesa dado a necessidade de habilidade comunicacdo nessa lingua “e as
oportunidades para aprender inglés sdo providas de varias formas tais como instrucédo formal,
viagem, estudo no exterior, também por todos recursos midiaticos e pela internet.”*°. Para o
autor Competéncia Comunicativa € bem mais amplo que apenas desenvolver habilidades
isoladas como gramatica, ja que um individuo pode ter dominado as regras gramaticais e
mesmo assim apresentar dificuldades para expressar ideias.

Seguindo o vies anterior se pode refletir sobre a postura adotada no quesito ensino de

lingua inglesa nos dias modernos, pois reduzir o ensino a apenas a resolucdo de exercicios

14Segundo Oliveira (2017) na concepcdo de Chomsky a competéncia comunicativa se equipararia a
conhecimento. J& Hymes, além de conhecimento, a entendia como habilidade.

SAnd opportunities to learn English are provided in many different ways such as through formal instruction,
travel, study abroad, as well as through the media and the Internet.
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gramaticais ou apenas a interpretacdo textual pode gerar lacunas no processo de construcao de
aprendizagem do aluno. O autor sugere que comunicacao significativa é o que se entende por

competéncia comunicativa e para isso incluiu os seguintes aspectos:

eSaber usar a lingua para uma gama de propdsitos e funcées

eSaber como variar 0 uso da lingua de acordo com o conjunto de participantes. (e.g.,
saber quando usar discurso e informal [...]

e Saber produzir e entender diferentes tipos de textos [...]

eSaber manter a cominacdo apesar de ter limitacbes no conhecimento da lingua
usando assim diferentes estratégias de comunicacdo (RICHARDS, 2006, p.04).

De acordo com Clarke e Silberstein (1977) citado por Richards (2006) ha atividades
que estimulariam a competéncia comunicativa, possibilitando atingi-la de uma forma mais
eficaz. Para isso, o professor em sala de aula deveria utilizar propostas de estudos baseadas
em situacao realisticas do dia a dia.

O autor defende que a lingua é instrumento de comunicacao, assim, a 0 processo de
leitura deveria de ter 0 mesmo objetivo de ler fora de sala de aula. No caso com um objetivo
concreto que seria de resolucdo de problemas. Ha entdo essa chamada para a autenticidade da
leitura e 0 uso da informacdo em sala de aula. Com relacdo a proposta de Histdria Digitais é
possivel ligar uma aula baseada em um projeto em que haja uma leitura de uma problemaética
de o qual vai proporcionar reacdes por parte do aprendiz Ihe dando a oportunidade de utilizar
a lingua para uma criacao de algo de uso real.

Entende-se entdo que quando se menciona o termo Competéncia Comunicativa, se
refere ao uso da lingua para comunicacao efetiva, para construcdo do discurso ora formal ou
informal dependo da situacdo de conversacdo e o publico alvo. Para esses propositos se faz
necessario uma abordagem de ensino diferenciada que busque variadas formar de recursos
para atender todos 0s propositos da comunicacdo humana ou usos de situacdo realisticas da

lingua.

3 METODOLOGIA

Um dos primeiros passos para a construcdo da historia digital foi o script. Nesta etapa

a construcdo do texto foi o foco do trabalho. Muitos detalhes precisaram ser alterados e

revisados ap6s feedback do orientador, que teve um valor significativo nesse contexto, uma
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vez que foi durante esse processo que os ajustes do trabalho foram realizados. O feedback
também foi relevante para que problemas com coeréncia e coesdo apresentados no texto
pudessem ser revistos bem como a escolha de palavras que poderiam ser inadequadas a
situacdo e género.

Apos a construgdo da narrativa, deu-se inicio ao processo de montagem do storyboard,
esse se constituiu de um layout da narrativa junto as imagens a fim de perceber o desdobrar
desta juncdo. Por meio desse processo foi possivel analisar se narracdo e imagens se
sobrepdem se as imagens realmente enriquecem a narragdo. Ainda no storyboard houve
necessidade de alguns ajustes requisitados pelo orientador. Esses ajustes trariam mais riqueza
ao trabalho, tendo em vista que o professor considerou que havia poucas imagens para 0s
ultimos dois paragrafos da narracdo. Depois de terminar o storyboard, a primeira montagem
foi realizada, mas precisou de alguns ajustes, pois em um dos paragrafos houve uma imagem
que ficou estagnada por muito tempo carregada de texto. A indicagdo do professor foi para
gue mais imagens fossem utilizadas. O problema foi corrigido e mais imagens referentes a
narracao foram adicionadas.

Para a construcdo da narrativa foi utilizada como proposta o uso de historias digitais
como projeto integrante do processo avaliativo em lingua inglesa. Assim sendo, seria
necessaria uma abordagem mais integral da lingua e compreensdo auditiva, esse
guestionamento fomentou o trabalho e construcdo da histdria digital. Houve uma preocupacéo
em acambarcar todas as habilidades e por isso do questionamento de se trabalhar as
habilidades comunicativas de maneira parcial.

A mensagem central da histéria digital produzida neste trabalho seria de
encorajamento e proposta aos professores de lingua inglesa que no infimo de suas préaticas de
docéncia pudessem trabalhar as habilidades de leitura, escrita, compreensdo auditiva e fala de
forma mais integrada por meio de projetos, 0s quais se pareceriam mais com problemas de
cunho real enfrentados no dia a dia de quem usa a lingua para interagdo social, bem como o
uso de tecnologia como meio de aprendizagem e ndo fim, haja vista que na percepcdo do
autor do trabalho a sala de aula ainda € uma das Unicas esferas que estd atrasada no quesito
recursos tecnologicos.

Para a montagem da historia digital foi utilizado uma gama de imagens gque condissessem
com a produgdo do video. O programa utilizado para a sincronizagéo da narracao e adi¢do de

imagens e efeitos foi 0 Movie Maker, um programa de facil acesso e uso com varios tutorias
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de aplicacdo disponiveis na internet. As figuras foram todas pré-selecionadas no storyboard e
baixadas da internet. Talvez a maior dificuldade em relacdo as imagens foi a edicdo
sincronizada com a fala, porém esta foi de suma importancia por ressaltar ainda mais

contetdo da narragao.

4 CONCLUSAO

O uso da tecnologia no mundo moderno possibilitou a humanidade o acesso a
informacdo de maneira instantanea e democratizada, porém em algumas esferas o uso desse
recurso ainda é esporadico e inadequado. Se faz necessario o uso de tecnologia e estratégias
inovadoras que levem o aluno a fazer uso desse e de outros recursos disponiveis com
ferramentas para o desenvolvimento de competéncia comunicativa.

A sala de aula poderia explorar essas criacbes midiaticas bem como utilizadas no
processo avaliativo de um projeto. Por meio desta producédo todas as habilidades linguisticas
podem ser inclusas, sem contar que a histéria digital pode ser transformada em um projeto
sendo ela um produto final de determinada assunto estudado em sala.

Por fim, é possivel afirmar que o trabalho com Histdrias Digitais e metodologia
baseada em projetos tem muito a contribuir na formacdo do aluno, haja vista que ambos
quando unidos demandam um grande uso de habilidades linguisticas envolvendo as quatro
habilidades na lingua alvo que seriam leitura, escrita, fala e compreensdo auditiva. E nesse
trabalho o aluno tera a oportunidade de aprimorar aspectos de cada uma delas pelos processos
de feedback.
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6 ANEXOS

6.1 SCRIPT

Em minha prética de pelo menos catorze anos como professor de lingua estrangeira
inglés, noto que a forma pela qual nos docentes optamos para avaliar os alunos de forma mais
tradicional, acaba deixando de lado alguns quesitos primordiais para atingir competéncia
comunicativa em lingua inglesa. Isso pode acontecer por forca maior, pois nos dias de hoje as
escolas e até mesmo os pais muito se preocupam com o vestibular e 0 ENEM e isso pode
fazer com que o desejado desenvolvimento da competéncia comunicativa, fiqgue em altimo
plano.

Percebe-se que as aulas de lingua inglesa no cotidiano escolar sdo muito pautadas em
exercicios gramaticais e interpretacdo textual para que desta forma os alunos estejam aptos
para passarem em algum exame como o0 vestibular ou ENEM. Sabe-se que, para que uma
pessoa possa atingir competéncia comunicativa em uma segunda lingua, € necessario um
enfoque em todas as habilidades de forma integrada. seriam elas: Reading, writing, speaking,
listening, que por sua vez cumprem com as situacdes de interacao social.

Vejo um grande enfoque em leitura e escrita, porém muito pouco se faz em relacéo a
speaking e listening, afinal de contas o que se espera de desfecho de uma lingua estrangeira é
a aquisicdo da lingua alvo e a competéncia comunicativa nesta, em outras palavras, estar apto
ndo apenas para ler, mas compreender por meio de escuta de um podcast, por exemplo, ler um
artigo e interpreta-lo, saber fazer um discurso, dentre outros . Para que isso seja atingido, é
necessario fazer atividades que permitam os alunos desenvolvé-las.

Uma proposta que pode ser utilizada é a Historia Digital orientada pela abordagem
baseada em projetos. Ambos dardo sentido ao objeto de estudo e nela o aluno passara pelos
quatro pilares da comunicacdo que sdo fala, compressdo auditiva, leitura e escrita. Para o
desenvolvimento de HD, no caso da leitura, o aluno devera pesquisar sobre o assunto, na
escrita, este tera de escrever seu script respeitando o uso da norma padrdo da lingua, ja na
compreensdo auditiva, além de sua propria producédo, o aluno terd acesso a producdo de seus
colegas, que por sua vez exigira que este escute e entenda sobre o que esta sendo abordado. E

por ultimo, a fala que estd imbricada na narragéo do projeto.
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O aluno também confeccionara seu script conforme Ihe convém a fim de narrar fatos
ou cumprir com requisitos do planejamento e objetivos a serem atingidos em determinada
licio referente a determinado contetdo e o foco do planejamento do professor. Usualmente, o
tempo para que os alunos realizem um trabalho que possa focar nas quatro habilidades
linguisticas em sala é restrito e nimero de alunos é elevado. N&o ha tempo habil para que
todos participassem em sala, mas com HD isto se torna possivel, pois o aluno pode fazer todo
0 processo fora da sala de aula e o professor avaliador também néo tera de avaliar a producéo
em sala. Desta maneira, ambos poderdo cumprir com o0s requisitos das quatro habilidades da
comunicacdo sem barreiras. Em relacdo ao script, etapa a qual o aluno constréi seu texto, o
aluno receberd o feedback apds o seu termino. Esse se trata de um momento crucial para o
desenvolvimento da habilidade escrita.

O feedback é passado por um leitor mais experiente que ja passou por mais situacdes
de escrita, no caso o professor. Esse tem por objetivo refinar a escrita, trazer uma reflexdo ao
texto de forma construtiva ja que um texto pode sempre ser lapidado. O fato de passar pela
leitura de mais de uma pessoa, no caso o professor, faz com que este texto seja trabalhado a
tal ponto em que haja o que podemos chamar de processo reflexivo de aprendizagem de
escrita, onde o aluno considera os pontos que devem ser revistos em seus texto e passe por
mais leitura, pois escrever se remete diretamente a tecer palavras para entdo construir ideias e
chegar ao significado.

O feedback é fundamental para essa construcdo, isso se trata de uma consciéncia que
se estimula e se aprende fazendo e passando por esse processo, haja vista que ndo existe
formula pronta. Textos estdo sempre sujeitos a alteracdo esse pode ser alterado conforme a
necessidade, neste caso, o feedback leva o autor do texto a prestar atencdo a aspectos que
precisam ser notados, seriam eles referentes a escolha de palavra, tempos verbais inadequados
a situacdo, dentre outros. O professor pode avaliar diretamente o script do aluno dando varios
tipos de feedback, diretos e indiretos.

Em relagdo a fala, problemas com pronlncia podem ser corrigidos em seu script ou
narracdo, a leitura pode ser avaliada pelas escolhas de embasamento tedrico sobre a assunto
escolhido, j& a compreensdo auditiva ficaria mais por conta do aluno ouvir sua prépria
gravacao e ele mesmo se dar conta dos erros de pronuncia que cometeu.

Concluindo, aulas pautadas em projetos tém objetivos especificos e materializam o

aprendizado ja que sdo baseados em situacOes realisticas de aprendizagem. O professor de
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lingua estrangeira pode utilizar a Historia Digital e Project-based approach, contemplando o

uso das quatro habilidades de forma mais integrada como também permitindo uma avaliacao

desse desenvolvimento de uma forma mais alternativa

6.2 STORYBOARD

Em minha pratica de pelo menos
catorze anos como professor de lingua
estrangeira inglés, noto que a forma pela qual
nos docentes optamos para avaliar os alunos de
forma mais tradicional, acaba deixando de lado
alguns quesitos primordiais para atingir

competéncia comunicativa em lingua inglesa.

COMMUNICATIVE
COMPETENCE
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Isso pode acontecer por for¢a maior,
pois nos dias de hoje as escolas e até mesmo
0S pais muito se preocupam com o vestibular e
0 ENEM e isso pode fazer com que o desejado
desenvolvimento da competéncia

comunicativa, fique em dltimo plano.




30

Percebe-se que as aulas de lingua
inglesa no cotidiano escolar sdo muito
pautadas em exercicios gramaticais e
interpretacdo textual para que desta forma os
alunos estejam aptos para passarem em algum

exame como o vestibular ou ENEM.




31

Sabe-se que, para que uma pessoa possa
atingir competéncia comunicativa em uma
segunda lingua, € necessario um enfoque em
todas as habilidades de forma integrada.
Seriam elas: Reading, writing, speaking,
listening, que por sua vez cumprem com as

situacOes de interacdo social.

COMPETENCIA COMUNICATIVA

LISTENING
@
N
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Vejo um grande enfoque em leitura e
escrita, porém muito pouco se faz em relagéo a
speaking e listening, afinal de contas o que se
espera de desfecho de uma lingua estrangeira é
a aquisicdo da lingua alvo e a competéncia
comunicativa nesta, em outras palavras, estar
apto néo apenas para ler, mas compreender por
meio de escuta de um podcast, por exemplo,
ler um artigo e interpreta-lo, saber fazer um

discurso, dentre outros.

i
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Para que isso seja atingido, ¢€
necessario fazer atividades que permitam os
alunos desenvolvé-las. Uma proposta que pode
ser utilizada € a Histdria Digital orientada pela
abordagem baseada em projetos. Ambos daréo
sentido ao objeto de estudo e nela o aluno
passara pelos quatro pilares da comunicagdo
que sao fala, compressdo auditiva, leitura e

escrita.

WHAT IS
DIGITAL
STORYTELLING

Project Based
Learning

Listening Speaking
TReading Writing

Para o desenvolvimento de HD, no
caso da leitura, o aluno devera pesquisar sobre
0 assunto, na escrita, este terd de escrever seu
script respeitando o uso da norma padrdo da
lingua, ja na compreensdo auditiva, alem de
sua propria producdo, o aluno tera acesso a
produgdo de seus colegas, que por sua vez
exigira que este escute e entenda sobre o que
estd sendo abordado. E por ultimo, a fala que

3

Listening Speaking
TReading Writing
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estd imbricada na narragédo do projeto.

O aluno também confeccionara seu
script conforme lhe convém a fim de narrar
fatos ou cumprir com requisitos do
planejamento e objetivos a serem atingidos em
determinada licdo referente a determinado
conteddo e o foco do planejamento do
professor. Usualmente, o tempo para que 0S
alunos realizem um trabalho que possa focar
nas quatro habilidades linguisticas em sala é
restrito e nimero de alunos é elevado. N&o ha
tempo habil para que todos participem em sala,
mas com HD isto se torna possivel, pois o
aluno pode fazer todo o processo fora da sala
de aula e o professor avaliador também néo
tera de avaliar a producdo em sala. Desta
maneira, ambos poderdo cumprir com oS
requisitos das quatro habilidades da

comunicagdo sem barreiras.




Em relacdo ao script, etapa a qual o
aluno constroi seu texto, o aluno recebera o
feedbackap6s o seu termino. Esse se trata de
um momento crucial para o desenvolvimento
da habilidade escrita. O feedback € passado
por um leitor mais experiente que ja passou
por mais situagOes de escrita, no caso o
professor. Esse tem por objetivo refinar a
escrita, trazer uma reflexdo ao texto de forma
construtiva j& que um texto pode sempre ser

lapidado.
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O feedback é fundamental para essa
construcdo, isso se trata de uma consciéncia
que se estimula e se aprende fazendo e
passando por esse processo haja vista que nao
existe formula pronta. Textos estdo sempre
sujeitos a alteracdo esse pode ser alterado
conforme a necessidade, neste caso, O
feedback leva o autor do texto a prestar
atencdo a aspectos que precisam ser notados,
seriam eles referentes a escolha de palavra,
tempos verbais inadequados a situagdo, dentre

outros.
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. O professor pode avaliar diretamente
0 script do aluno dando varios tipos de
feedback, diretos e indiretos. Em relacdo a
fala, problemas com pronuncia podem ser
corrigidos em seu script e narracdo, a leitura
avaliada escolhas de

pode ser pelas
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embasamento  tedrico sobre a assunto
escolhido, ja& a compreensdo auditiva ficaria
mais por conta do aluno ouvir sua propria
gravacdo e ele mesmo se dar conta dos erros

de prondncia que cometeu.

Concluindo, aulas pautadas em
projetos tém  objetivos  especificos e
materializam o aprendizado ja que sao
baseados em situacBes realisticas de
aprendizagem. O professor de lingua
estrangeira pode utilizar a Histéria Digital e
Project-based approach, contemplando o uso
das quatro habilidades de forma mais integrada
como também permitindo uma avaliacdo desse
desenvolvimento de wuma forma mais

alternativa.
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Project Based
Learning
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Speaking
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Reading
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