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INTRODUCAO

A pesquisa na area da educacao e das linguagens faz pensar em proble-
mas, ndo com o intuito de se encontrar, neles, respostas e solucdes definitivas, mas
rumo a investigacao, a reelaboracdo de conceitos e a inovagdes metodolégicas nas
praticas pedagdgicas. Tais problemas encaminham a busca por possiveis respostas
e experiéncias inovadoras, que potencializem aprendizagens efetivas no contexto
do letramento bilingue no ensino fundamental. O presente trabalho é decorréncia
desses questionamentos e da busca por solucdes.

A presente investigacdao/analise/experiéncia da-se no contexto da sala
de aula de uma turma do 4° ano do ensino fundamental de uma escola pu-
blica de turno integral no interior do Rio Grande do Sul. Os alunos atendidos
tém idades entre 9 e 11 anos. Trata-se da oportunidade e iniciativa de escolas
publicas incluirem a lingua inglesa no curriculo dos anos iniciais do ensino fun-
damental.

Dessa forma, a inclusdo da lingua inglesa ndo acontece como disciplina
curricular, mas numa oficina de 150 minutos semanais, que enfatiza o desenvolvi-
mento de aprendizagens por meio de dinamicas ludicas, nas quais os alunos reali-
zam atividades voltadas para o letramento em segunda lingua, e ndo exatamente
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a fluéncia em lingua inglesa. As oficinas ocorrem no periodo de planejamento
semanal dos professores das turmas atendidas.

Entre as alternativas para um trabalho voltado as necessidades e as poten-
cialidades dos alunos, sao utilizadas nas oficinas diferentes midias e softwares. No
presente trabalho, destaca-se o objeto de aprendizagem Cartola como mote des-
ta investigacgao. O software Cartola é voltado a escrita e a reescrita colaborativa de
narrativas na Internet, no contexto da Educacao Basica. Vem sendo desenvolvido,
desde 2002, pelo Laboratério de Estudos em Linguagem, Interacdo e Cognicao
(LELIC/UFRGS). Voltado a aquisicao da lingua escrita, Cartola é construido a partir
de perspectiva tedrico-metodoldgica em que o aprendizado da lingua escrita se
da pelo seu uso efetivo em atividades da vida cotidiana. Entre essas atividades,
destaca-se a elaboracao de narrativas, na qual sdo indissociadas a construcao de
conhecimento (sobre a lingua e seus usos) e a producdo de sentidos (Alves et al,
2006)".

Nesse sentido, foram as seguintes as indagacbes de pesquisa:

Em tempos de interacdo e acesso as diferentes midias, quais seriam as pos-
sibilidades de trabalho pedagdgico com as midias nesse processo de letramento
bilingue? E quais seriam as possibilidades de intervencdo e aprendizado da lingua
inglesa com o objeto de aprendizagem Cartola nos anos iniciais do ensino funda-
mental?

As intervencoes, sugestoes e criacdes dos alunos da turma do 4° ano tra-
zem argumentos para a pesquisa, que pode ser pensada como ndo acabado, mas
como busca incessante por alternativas e inovagdes em praticas de letramento e
ensino da lingua no contexto da educacao bilingue.

Atividade de educacao bilingue nos anos iniciais

O aprendizado de uma lingua estrangeira na escola traz, além do conhe-
cimento das palavras, da traducao, do uso do dicionario, a pratica com a fala, a
escrita e a leitura, contribuindo para o conhecimento de outras culturas. Em nos-
so contexto especifico, o aprendizado da lingua estrangeira ganha ainda mais re-

1O Objeto de Aprendizagem Cartola também ja foi analisado em Alves et al (2006), no contexto da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Seu desenvolvimento contou com apoio da SEAD/UFRGS para seu
desenvolvimento em diferentes momento: nos anos de 2010 (edital 12) e 2013 (edital 18).
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levancia, uma vez que o contexto de atuacao em estudo diz respeito a alunos de
uma zona rural; na qual a maioria dos alunos nao possui acesso a Internet, ou a
outros contatos com a lingua inglesa sem ser a escola.

No contexto desta investigagao, a oficina para o trabalho com lingua ingle-
sa foi pensada de forma ludica, integrando conhecimentos da sala de aula no tra-
balho com a professora titular. Ludicidade trazida por meio de jogos, do trabalho
com a arte e as suas possiveis criacdes, assim como o trabalho com a informatica.
Documentos do Ministério da Educacao (MEC) apontam que, para o uso de tec-
nologias no trabalho pedagdgico com a segunda lingua:

(...) o foco na leitura ndo é interpretado aqui como a al-
ternativa mais facil e nem deve comprometer as decisoes
futuras de se envolver outras habilidades comunicativas.
Pode-se antever que, com o barateamento dos meios de

eletronicos de comunicagao, mais escolas venham ter
acesso a novas tecnologias, possibilitando o desenvol-
vimento de outras habilidades comunicativas. (BRASIL,
1998, p. 21)

A leitura aqui pensada para esta pesquisa é aquela que nao apenas decodi-
fica os signos, mas aquela que traz as diferentes possibilidades de construcao de
sentidos, o que se torna um pouco mais conflituoso por se tratar de uma segunda
lingua, em que o ensino, geralmente acontece de forma repetitiva e memorizada.
A pratica de leitura em lingua estrangeira nas escolas brasileiras vai ao encontro
do preconizado pelo MEC:

A visao da leitura adotada difere daquela tradicionalmen-
te sequida em sala de aula e em material didatico, centra-
da em aspectos de decodificacdo da palavra escrita, em
que o unico conhecimento utilizado pelo leitor é o sisté-

mico, baseando-se numa concepg¢ao de leitura em que o
significado é inerente ao texto e nao uma construcao so-
cial. (BRASIL, 1998, p.93)

As relagdes entre aprendizagem e interacdo tornam-se possiveis neste con-
texto ao pensarmos a sala de aula como um todo, de forma coletiva. Para delinear
esta dimensao coletiva do processo de aprendizagem da lingua estrangeira, traca-
-se uma discusséo sobre as relacdes entre alfabetizacdo e letramento em um con-
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texto especifico, da educacao bilingue nos anos iniciais do Ensino Fundamental
que se vale de recursos da informatica, como o objeto de aprendizagem Cartola.

Letramento em lingua estrangeira num ambiente
informatizado: alguns apontamentos

De acordo com Soares (2002), a apropriacao da leitura e da escrita e a in-
corporacao das praticas sociais que as produzem e as criam, constituem o que
se denomina de letramento, isto &, o “estado ou condicdo de quem nao apenas
sabe ler e escrever, mas [também] cultiva as praticas sociais que usam a escrita
(SOARES, 1998, p. 47). Percebe-se, entao, que o processo de letramento pode ser
considerado diferente do da alfabetizacdo: “acdo de ensinar/aprender a ler e es-
crever”. (SOARES, 1998, p.47)

Para a autora, a alfabetizacdo é a parte técnica do processo, ja que

”

é no letramento que a interacdo com a escrita na sociedade acontece

Embora a alfabetizacao, entendida como a tecnicidade e o estabelecimento das
relagdes entre fonemas e grafemas, seja um momento fundamental na interacdo
com a cultura letrada, ela deve estar conectada a praticas de letramento, entendi-
do como um processo mais amplo que abrange e traz a alfabetizacdo a compre-
ensao e o entendimento das palavras e os usos sociais da escrita.

Dessa forma, atividades como a criacdo e recriacao de narrativas escri-
tas, realizadas com o objeto de aprendizagem Cartola, poderiam ser entendidas
como praticas de letramento; contudo, trata-se de um aspecto interessante deste
processo, pois, para além do uso efetivo da escrita, ela ocorre mediada por uma
interface informatizada, conectada a Internet.

Soares também traz uma reflexao sobre o letramento e o mundo digital, e
a importancia das aprendizagens virtuais frente a escrita na tela e seus processos
cognitivos. De acordo com Soares, letramento digital pode ser entendido como

um certo estado ou condi¢do que adquirem os que se

apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas

2 “Chamo a escrita de técnica, pois aprender a ler e a escrever envolve relacionar sons com letras, fonemas
com grafemas, para codificar ou para decodificar. Envolve, também, aprender a segurar um lapis, aprender
que se escreve de cima para baixo e da esquerda para a direita; enfim, envolve uma série de aspectos que
chamo de técnicos. Essa &, entdo, uma porta de entrada indispensavel.” (SOARES, 2003, p. 15)
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de leitura e escrita na tela, diferente do estado ou condi-
¢ao - do letramento — dos que exercem praticas de leitura

e de escrita no papel. (SOARES, 2002, p. 151)

Em suma, o letramento digital ndo seria totalmente distinto do processo
de letramento que ocorre em meio impresso. Ambos sdo componentes do pro-
cesso de letramento, em seu sentido amplo. Neste contexto, o computador, nas
praticas de letramento, pode ser considerado um dinamizador de outras formas
de aprender e de entender, podendo ter diferentes formas de criacdo a medida
que as praticas de leitura e escrita na tela possibilitam a interacdo com imagens e
novas informacgdes e ndo apenas representacoes.

Outro aspecto que caracteriza o processo de letramento digital, no caso
especifico da utilizacdo de software on-line, como é o caso do Cartola, diz respeito
as possibilidades dos textos produzidos pelos alunos em novas “pecas”do jogo de
escrita e reescrita das narrativas, na medida em que eles podem ser retomados e
reescritos em outro momento, pelo préprio autor ou por outro participante. Esse
apontamento implica modificacdo do papel do consumidor da informacao, que
passa também a ser produtor de informacao, conforme Lévy :

Todo ato registravel cria efetivamente ou virtualmente
informacdo, ou seja, numa economia da informacao, ri-
queza. Ora, o ciberespaco é por exceléncia o meio em que
os atos podem ser registrados e transformados em dados

exploraveis. Por isso o consumidor da informacdo, de tran-
sacao ou de dispositivos de comunicacdo ndo cessa, ao
mesmo tempo, de produzir uma informacao virtualmente
cheia de valor. (LEVY, 1996, p. 63)

Nesse contexto, o aluno pode ser pensado como aquele que produz tam-
bém esta informacao, podendo inferir sentidos sobre aquilo que vive, que esta
aprendendo e sendo informado, e assim encontrar formas de recriacdo e de in-
vencao, aprendizagens e contatos com o letramento bilingue em meio virtual.

E como pensar estas questdes, no contexto especifico desta investigacao,
de oficinas em lingua estrangeira nos anos iniciais do ensino fundamental? Para
dimensionar as questdes tedricas e metodoldgicas deste estudo, serao descritos
o contexto da oficina e a eleicao do objeto de aprendizagem Cartola como objeto
preferencial de andlise.
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Oficinas de lingua inglesa utilizando o Objeto
de Aprendizagem Cartola: metodologia e apontamentos
da pratica

A investigacao realizada foi de carater iminentemente qualitativo. Durante
a realizacao das oficinas, foram utilizadas a observacao participante da atividades
de oficina, uma vez que a pesquisadora também detinha o papel de docente nes-
te contexto. Foi também realizada entrevista com os alunos, gravadas e transcri-
tas. A investigagao configura-se no contexto de uma pesquisa participante. Nesta
modalidade de investigacao, o pesquisador

Coloca-se numa postura de identificagdo com os pesqui-
sados. Passa a interagir com eles em todas as situagoes,
acompanhando todas as agbes praticadas pelos sujeitos.
Observando as manifestagcdes dos sujeitos e as situagcoes vi-

vidas, vai registrando descritivamente todos os elementos
observados bem como as analises e consideragdes que se
fizer ao longo dessa participacao. (SEVERINO, 2011, p.120).

Enquanto principios do trabalho pedagdégico, nas oficinas de lingua ingle-
sa realizadas no contexto desta investigacao, buscavam potencializar o letramen-
to em segunda lingua, pensando em quais sao as reais necessidades e propostas
de atividades e interagdes para o trabalho com uma lingua estrangeira em meio
ao trabalho com a lingua nacional. Sobre este aspecto, o que pude perceber é que
este letramento em lingua materna e em lingua estrangeira ndo precisa ser “des-
colado e separado’, mas pode ser pensado de maneira conjunta com praticas que
envolvam criacoes, oralidade, escrita e interrogacdes, pois no momento que os
alunos leem e escrevem numa segunda lingua, a sua lingua materna é repensada,
significada e reelaborada.

O aprendizado na escola pode acontecer de maneira interativa entre cole-
gas, professores e os instrumentos que sao usados; falar sobre as aprendizagens
como aconteceu neste circulo de conversas/entrevistas também se fazimportan-
te. Para Reategui e Costa (2010), praticas de interacdo, nas quais o aluno com-
partilha suas aprendizagens com os colegas, se faz importante no processo de
aquisicdo de uma segunda lingua, em um registro de aprendizagem colaborativa.
De acordo com Gaudet e Dutra (294),
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A aprendizagem colaborativa é definida como uma forma
de organizacao da aprendizagem que permite a grupos
pequenos e heterogéneos de alunos atingir objetivos co-
muns de aprendizagem, apoiando-se em uma relagao de

interdependéncia, ou seja, a plena participagdao de todos
no cumprimento de determinada tarefa. (GAUDET et al.,
apud BASSI; DUTRA, 2004, p.292).

As entrevistas foram realizadas em circulo na sala de aula, cada aluno ques-
tionado formulava as suas respostas, mas até mesmo pelas caracteristicas da faixa
etdria e pelo interesse pela discussao que se desenrolava, todos queriam ajudar a
dar as opinides e exemplos sobre as atividades que vinham sendo desenvolvidas.
As entrevistas ocorreram durante as oficinas de lingua inglesa, os alunos foram
suscitados a responder as questdes pensadas pela professora/pesquisadora.

O objeto de aprendizagem Cartola foi pensado como um dinamizador de
processos de leitura e da escrita pela Internet neste contexto de trabalho. Os ob-
jetivos do jogo sdo desta maneira descritos:

O objetivo inicial com o software Cartola era propor algo
que nao fosse, nem um compéndio digitalizado, nem um
medidor de erros e acertos: buscava-se constituir um ob-
jeto de aprendizagem que envolvesse a lingua escrita em

seu uso efetivo, na medida em que havia um pressupos-
to de indissociabilidade da producao de sentidos com a
construcao do conhecimento. (ALVES et al, 2006, p. 4)

Fabre et al, (2003) conceitua objeto de aprendizagem como qualquer re-
curso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reutilizado para
apoia-la. A ideia bésica é de que os objetos sejam como blocos que compde
elementos que potencializam e contextualizam a aprendizagem. O objeto de
aprendizagem on-line Cartola foi escolhido para esta pratica em funcdo de sua
possibilidade de personalizacdo para contextos especificos e pelo trabalho com
a construcao de narrativas. Neste sentido, Cartola caracteriza-se tanto pelos obje-
tos de aprendizagem (vide Figura 1), como “blocos’, quanto pelo sistema que gera
e gerencia objetos de aprendizagem. (ALVES et al, 2006)

Foi gerado Cartola especifico para a oficina de lingua estrangeira, apre-
sentado na Figura 1, cuja legenda descreve os itens da interface. Os elementos
palavras, imagens e sons foram configurados para serem sorteados de forma ale-
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atoria, quando o usuario clicar Cartola. Realizando este processo, o usudrio pode,
a qualquer momento, sortear novos elementos, que serao incorporados a sua nar-
rativa. A qualquer momento, o usuario pode salvar seu trabalho, que fica registra-
do em um banco de dados. A dinamica de funcionamento do Cartola encontra-se
descrita em detalhe, Alves et al, (2006).

& Cartola - LELIC - UFRGS - Gmhﬂmﬂ

j lab.lelicufrgs.br/cartola2/demo/cartola.php?id=72
]
PANDA |Z|

5 |
B 1
he planetis full of trees. The tiger live in the forest

he panda is the animal that live in the forest

The once and monkey live in forest
& ]
e _H

\[*]

Figura 1 - Cartola especifico criado para as oficinas de lingua estrangeira. As imagens,
sons e palavras utilizados neste Cartola foram escolhidos pela professora-pesquisadora
e grupo de alunos, no contexto de atividade voltada ao tema meio ambiente. Elementos
da interface: A esquerda, de cima para baixo, funcionalidades que permitem: (1) salvar
(disquete), (2) imprimir (impressora), (3) apagar texto (borracha) e (4) acessar tutorial (va-
rinha de condao). No centro, de cima para baixo: (5) caixas-texto permitindo colocar o
titulo e (6) o desenvolvimento da narrativa. No topo, da esquerda para a direita: icones
que permitem (7) ver somente os textos do autor e (8) todos os textos. A esquerda, de
cima para baixo: (9) elemento palavra; (10) elemento imagem; (11) acesso ao elemento
som. E preciso clicar no alto falante para ouvir novamente. O Cartola (12) é o elemen-
to de sorteio dos elementos. A qualquer momento, o usuario pode clicar no Cartola
para sortear novas palavras, imagens e sons para “inspirar” a continuidade da escrita.

No contexto desta investigacao, realizada em escola da zona rural, a frequ-
éncia de Internet foi bastante instavel. Para tanto, o planejamento pedagdgico
para o trabalho com o Cartola, em condicdes de uso do laboratério de informética
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e conectividade, e alternativas, quando nao fosse possivel o uso desta tecnologia
no momento e nas condi¢des desejadas e planejadas.

O fator conectividade e disponibilidade do laboratério foi um dos limitantes
do trabalho, que implicou adaptacdes da forma usual para a qual Cartola foi imagi-
nado. Nesse sentido, o Cartola foi apresentado aos alunos de forma coletiva, com a
tela projetada na parede da sala de aula, com toda a turma podendo dar a sua con-
tribuicao e inferir significado aquelas palavras e frases. Essa pratica aconteceu em al-
guns momentos que envolveram o software Cartola no contexto desta experiéncia.
Em funcao destes fatores, o grupo participante da pesquisa foi levado ao Telecentro
do municipio para utilizacao Cartola. Outra adaptacdo foi a realizacdo, junto com
o grupo de alunos e por demanda deles, da confeccdo de versées do Cartola, com
cartolinas de papel preto, imagens recortadas de revistas e palavras em inglés, deno-
minados Cartolas off-line. A ideia dos alunos foi acolhida e eles passaram a produzir
0 seu material para este momento. Apds a confeccdo, a professora e alunos fizeram
um circulo na grama (na pista atlética da escola) e comegamos a criacdo de uma
histéria em lingua portuguesa e que em muitos momentos trazia palavras e suas
significagdes na lingua inglesa.

A construcao de Cartolas off-line evidencia o interesse dos préprios alunos
em produzir com a proposta do objeto de aprendizagem Cartola fora do contex-
to on-line, na medida em que produzem “versoes fisicas” do jogo para utilizagao
em outros contextos; assim, Cartola, de certa forma, ja contribuiria para pensar a
questdo do letramento em uma segunda lingua. Isso porque a utilizacdo objetos
de aprendizagem, em sua forma digital ou nao, acaba contribuindo para a refle-
xdo sobre o conteudo apresentado nos objetos, no caso, a lingua inglesa, com én-
fase na interacdo idade, potencializando a aprendizagem colaborativa. Em outro
contexto, essa dinamica remete a discussao tratada por Rosa (2010), sobre o uso
associado de recursos manipulativos digitais e nao digitais para os processos de
ensino e aprendizagem.

Neste contexto, as questdes de infraestrutura e conectividade do labora-
toério de informatica sao, ao mesmo tempo, limitadoras da utilizacao de determi-
nado objeto de aprendizagem digital; mas, ao mesmo tempo, potencializadoras
de alternativas pedagogicas nas quais o trabalho com os conceitos desse objeto
perduram para além da interacdo efetiva com a interface informatizada; a partir
dessa apreciacdo em que se consideram as falas dos alunos, buscando delinear
indicios que apontem para o contributo para o letramento em lingua estrangeira.
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Entrevistas com os alunos e professora

No contexto da utilizacdo do objeto de aprendizagem, ap6s algumas ses-
soes de utilizacdo, realizamos entrevistas com os alunos. Seguem alguns excertos:

Conversa entre a professora-pesquisadora (P) e a alu-
na K

P.: Qi K., hoje estamos falando sobre o jogo Cartola que
noés usamos aqui algumas vezes. O que tu achou?

K.: Legal e muito que aprende mais as coisas de inglés.

P.: O que tu lembra do jogo?

K.: Palavras, bichos, imagens e sons.

P.: E o que tu fez com isso?

K.: Eu cliquei na cartola e apareceu as palavras e a gente ti-
nha que fazer um texto.

P.: E este texto era feito igual no caderno?

K.: Era melhor escrever Id, digitando e as imagens eram colo-
ridas e era muito divertido.

Conversa entre a pesquisadora e o aluno C

P.: Pra ti, o que é o Cartola?

C.: E legal, tinha imagens, sons, palavras.

P.: O que tu fez com isso?

C.: Escrevi um texto, eu clicava na Cartola e aparecia tudo.
P.: O que tu achou de escrever com o Cartola?

(Neste momento muitos gritavam no fundo “fala que era
uma surpresa, fala que a gente escrevia sobre um esque-
leto e um barulho de chuva..”).

C.: As palavras eram diferentes e no caderno nds temos que
inventar tudo sozinho. E fica divertido.

P: Por que ficou divertido, por que escrever um texto pode
ser divertido?

C.: Porque dava pra ver aquelas imagens e sons que a gente
imagina quando escreve no caderno. Obs.; Foi mantida a
grafia original

Com as entrevistas, foi possivel perceber que um dos elementos que trou-
xe significado e ludicidade para eles foi o trabalho com o computador, além da
possibilidade de escrever textos num outro local e de forma diferente a de como
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se escreve no caderno. E interessante observar como K, uma crianca de 9 anos,
dizer que tal atividade nos “inspira mais nas imagens e sons” ou que por isso “nao
é igual a escrever no caderno”.

Pela fala do aluno C é possivel perceber novamente que o trabalho com
as imagens foi considerado essencial para a escrita e o desenvolvimento dos tra-
balhos no jogo on-line Cartola. O aluno diz que viu as imagens das palavras que
antes ele apenas imaginava; eu diria que ele imaginou com as imagens que antes
ele sé pensava ou lembrava. As imagens sdo essenciais para este trabalho em que
ele elabora a partir de palavras, da surpresa, do inusitado, “meio” que forcando o
pensamento a encontrar solu¢des para os problemas que vinham sendo trazidos
para a escrita pelo aparecimento de novas imagens, sons e palavras.

Rememorando as atividades realizadas no Telecentro, retomamos a entre-
vista com o aluno A:

P.: A.lembra daquele jogo que a gente usou la no Telecen-
tro e a profe projetou na parede da sala?

A.: Jogo da Cartola.

P.: E o que é que tinha neste jogo?

A.: Bichos, imagens e muitas palavras. Tinha também ouvi-
dos que saia barulho, sons.

P.: Pra que servia este jogo?

A.: Pragenteimaginaroutras coisas e aprender tipo, tipo, tipo
a gente ndo aprende s6 estas palavras que a gente aprende
aqui dentro da escola, a gente aprende outras e também...
P.: Eno inglés o que mais?

A.: No inglés a gente lembra do que aprendeu Id.

P.: Por que tu gostou do Cartola Id do computador?

A.: Porque a gente s6 aperta um botdo e aparece tudo e a
gente escreve.

As falas da aluna A trazem indagagdes interessantes. Do ponto de vista das
praticas alfabetizadoras em lingua estrangeira, mas que poderiam ser também
feitas para a alfabetizacdo em lingua materna, caberiam as questdes: Que pala-
vras ensinamos na escola? Que palavras a escola ndo ensina? Como escolhemos

as palavras para a nossa sala de aula?

Esta discussdo remete a pesquisa de Maraschin (1995), realizada com crian-
¢as no ultimo ano da educacao infantil e no final da alfabetizacao; deste estudo,
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um dado foi o de que, ao serem solicitadas a escrever palavras que nao conhe-
ciam, criangas ao final da educacao infantil arriscam escrevé-las, usando as letras
que conhecem e as hipéteses sobre escrita que detinham naquele momento.
Com as criangas no final do primeiro ano do ensino fundamental, ante a mesma
solicitacao, as criangas entrevistadas ja nao se arriscam a escrever, pois aquelas

palavras “nao foram ensinadas pela professora”.

A utilizagcdo do Cartola, nesse sentido, pode vir a contribuir, para o apren-
dizado pelo computador, na abertura a novas palavras e no desenvolvimento da
autoria dos alunos, pois quando uma crianca fala em “palavras que nao aprende-
mos na escola’, podemos estar fadados ao insucesso e a repeticao. E nesse contex-
to, o processo de alfabetizacdo, seja em segunda lingua, seja em lingua materna,
poderia vir ndo a contribuir, mas a comprometer o acesso a outras palavras, ou-
tros textos, enfim, a qualificacdo da insercao desse aluno na cultura letrada, que

denominamos letramento.

A questao das possibilidades do ensino de “palavras nao previstas” e a cria-

¢ao de uma versao do jogo Cartola em formato nao digital, demandada pelos
alunos, foi retomada pela professora da turma em que foi realizada a oficina de
lingua inglesa neste trabalho.

Escrita da professora da turma

Nao estive presente durante as aulas de Lingua Inglesa
junto com os meus alunos, mas o que eles me falam no
dia seguinte (quarta-feira) é sobre qual a proposta que a
professora trouxe desta vez, sendo que o jogo Cartola foi
pedido por eles, para que eu também trabalhasse, eles

gostaram e disseram que era diferente escrevebém cria-
ram uma cartola preta de papel com figuras e imagens e
ficaram bastante agitados querendo inventar histérias e
olhar a dos outros.

Com o jogo Cartola, as crian¢as aprenderam algumas pala-
vras que talvez nem estivessem planejadas, pois o jogo traz
o inesperado.

Cabe salientar que a professora da turma nao esteve presente nas aulas
da oficina pelo fato de estas se realizarem em seu periodo de planejamento, mas
relata efeitos do trabalho da oficina em lingua inglesa na sua pratica pedagdgica.
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Em funcdo do exposto, depreende-se uma positividade na utilizacdo do
software Cartola no contexto desta investigacdo, na medida em que seu funcio-
namento possibilita o surgimento de novas palavras nos percursos de aprendiza-
do em lingua inglesa para os alunos, e pelo interesse demonstrado por estes em
prosseguir utilizando a dinamica do objeto de aprendizagem digital em outros
contextos, ao demandarem a construcdo de variacdes do objeto de aprendiza-
gem na forma néo digital.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacao da oficina em lingua inglesa, nos anos iniciais do ensino funda-
mental no contexto desta investigacdo, traz elementos importantes para refletir
sobre metodologias do ensino de segunda lingua a partir de um outro registro,
menos prescritivo e mais tentado a criar conexdes entre as palavras e expressoes
da lingua inglesa no cotidiano dos alunos participantes da pesquisa.

Os dados evidenciam para uma aderéncia do grupo de alunos a utilizacao
do objeto de aprendizagem, ainda que as condicdes de infraestrutura técnica do
laboratério de informatica implicassem adaptacdes na apresentagao e propostas
pedagdgicas com o software (trabalho coletivo com o software projetado, des-
locamento ao telecentro da cidade, criacao de versdes nao digitais do objeto de
aprendizagem pelos alunos). Essa aderéncia, que leva os alunos a demandarem
alternativas pedagdgicas para continuarem trabalhando com o objeto de apren-
dizagem, mesmo fora do laboratério de informética e desconectado de compu-
tadores, é feito importante a ser considerado em estratégias a aprendizagem sig-
nificativa. Os alunos continuaram conectados ao objeto de aprendizagem, mesmo
depois de sua efetiva utilizagao.

Além disso, o objeto de aprendizagem digital Cartola, em que pesem as
dificuldades de infraestrutura que obstaculizaram uma utilizacdo mais efetiva no
laboratério, parece ter contribuido com o processo de letramento em lingua es-
trangeira, pelas possibilidades de problematiza¢do, de imaginacao, de trabalho
com sons e imagens, de autoria, da participacao ativa dos sujeitos em seus pro-
cessos de aprendizagem, que para o ensino de uma lingua materna ou a lingua
estrangeira é fundamental.
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