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Design instrucional no contexto do ensino e aprendizagem de linguas: Um exercicio reflexivo para subsidiar a formacdo de professores

RESUMO: O campo de atuagdo de professores de linguas em contextos on-line de ensino-
aprendizagem tem se multiplicado nos ultimos anos e colocado para eles a tarefa de concepcao
de salas virtuais, em suas institui¢des de ensino. A criagdo dessas salas tem sido realizada de
forma pragmatica, pela utilizagdo dos recursos disponiveis sem, no entanto, possibilitar ao
professor uma reflexdo que problematize suas escolhas e os passos metodoldgicos que elas
implicam. O objetivo deste artigo € trazer, a partir das contribui¢des do Design instrucional
(FILATRO, 2004, 2008, 2023; KENSKI, 2015), uma reflexdo sobre uma experiéncia concreta
de design de um ambiente virtual de aprendizagem, no contexto da disciplina optativa
“Tecnologias e Ensino de Linguas”, oferecida no Curso de Letras da USP, em 2021. A analise
da cria¢do da sala na Plataforma Moodle/USP coloca em evidéncia diferentes elementos da
dimensdo institucional e da dimensdo didatico-tecnoldgica que caracterizam a situagdo de
ensino-aprendizagem em foco.

PALAVRAS-CHAVE: Design instrucional. Ensino-aprendizagem online. Formacdo de
professores. Tecnologias.

RESUMEN: El campo de actuacion de profesores de idiomas en contextos de enserianza-
aprendizaje en linea ha proliferado en los ultimos aios, lo que los ha llevado a la tarea de
diseriar aulas virtuales dentro de sus instituciones educativas. La creacion de estas salas
virtuales se ha llevado a cabo de manera pragmatica, utilizando los recursos disponibles sin
permitir, sin embargo, que el profesor reflexione sobre las decisiones tomadas y los pasos
metodologicos que implican. El objetivo de este articulo es proporcionar, basandose en las
contribuciones del Disernio Instruccional (FILATRO, 2004, 2008, 2023, KENSKI, 2015), una
reflexion sobre una experiencia concreta de diserio de un ambiente virtual de aprendizaje en el
contexto del curso electivo "Tecnologias y Enserianza de Idiomas", ofrecido en el programa de
Letras de la Universidad de Sdo Paulo (USP) en 2021. El andlisis de la creacion del aula en
la Plataforma Moodle/USP destaca diferentes elementos de la dimension institucional y la
dimension diddctico-tecnologica que caracterizan la situacion de ensenianza-aprendizaje bajo
estudio.

PALABRAS CLAVE: Design instruccional. Ensefianza-aprendizaje en linea. Formacion de
profesores. Tecnologias.

ABSTRACT: The field of activity of language teachers in online teaching and learning contexts
has multiplied in recent years, leading them to the task of designing virtual classrooms within
their educational institutions. The creation of these virtual learning environments has been
carried out pragmatically, using available resources without, however, allowing the teacher to
reflect on the choices made and the methodological steps they imply. The aim of this article to
provide, based on the contributions of Instructional Design (FILATRO, 2004, 2008, 2023;
KENSKI, 2015), a reflection on a concrete experience of designing a virtual learning
environment within the context of the elective course "Technologies and Language Teaching"
offered in the Language Studies program at the University of Sdo Paulo (USP) in 2021. The
analysis of the creation of the room on the Moodle/USP Platform highlights different elements
of the institutional dimension and the didactic-technological dimension that characterize the
teaching-learning situation under focus.

KEYWORDS: Instructional design. Online teaching-learning. Teacher training. Technologies.
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Nos ultimos anos, a utilizacdo de plataformas on-line nos diferentes contextos
institucionais da vida em sociedade esteve e esta cada vez mais presente em nosso cotidiano.
Com o avanco das tecnologias, empresas e instituigdes das mais diferentes areas criam
ambientes virtuais com objetivos diversos como, por exemplo, estabelecer um canal de
informacdo e comunicagdo entre os funciondrios, armazenar dados, registrar reunides ou
organizar salas, interativas ou ndo, que explorem os recursos disponiveis para a realizacao de
um planejamento em curso. A escolha do ambiente e a definicdo de como ele sera configurado
em termos de imagens, audio e video e ferramentas estdo diretamente relacionadas aos objetivos
institucionais definidos pelos responsaveis que, em muitas situacdes, contratam profissionais
especializados para ajudar nesse processo de criagdo e configuragdo dos espacos virtuais. Nos
dias de hoje, ha profissionais no mercado com competéncias em TI que atuam nessa éarea.

No contexto educacional, essas competéncias passaram a fazer parte das reflexdes do
professor, sobretudo durante o periodo da pandemia da COVID-19, momento no qual os
profissionais da educacdo se viram diante da tela, em ambientes on-line, mas nao
necessariamente em ambientes concebidos para o ensino e aprendizagem. Embora muitas das
acdes docentes relacionadas a criagdo e organizacdo de ambientes virtuais para a condugdo do
ensino e da aprendizagem tenham sido realizadas de maneira intuitiva pelos docentes, elas
colaboraram para a constru¢do de novos saberes tecnologicos. Entretanto, do ponto de vista
pedagdgico, ainda percebemos uma lacuna a ser preenchida pelos programas de formacao
inicial e continuada de professores, que os ajude a alinhar, de maneira mais eficaz, os avangos
tecnoldgicos com novas formas de ensinar e aprender.

Nesse contexto, ganha importancia, entre outros aspectos, a preparagao do docente para
a concepcao de ambientes virtuais de aprendizagem em que o design instrucional (DI) pode
trazer contribuicdes que impactardo positivamente a atuagao do professor. A partir dessa ideia,
surgem os seguintes questionamentos: Como os principios do DI podem ser aplicados a
contextos de ensino e aprendizagem de linguas? Que referéncias didaticas, metodologicas e
tecnologicas de design instrucional podem orientar a formagdo de professores para que
tenham autonomia e possam atuar nessa area?

As perguntas nos motivam a desenvolver, neste artigo, uma reflexdo sobre o design

instrucional em sua relagdo com o ensino e a aprendizagem de linguas, com apoio de uma base
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teorica, e tomando como ponto de partida as experiéncias que acumulamos como formadoras
de futuros professores, graduandos em Letras na Universidade de Sdo Paulo.

Para atingir esse objetivo, em um primeiro momento, discutiremos brevemente o
conceito de design instrucional e apontaremos alguns principios orientadores que podem
auxiliar na reflexdo do professor no momento em que cria suas salas/ambientes virtuais. Com
base nesses principios tedrico-metodoldgicos, passaremos a uma reflexao sobre a configuragao
da sala virtual da disciplina Tecnologias e ensino de linguas, que oferecemos na Universidade
de Sao Paulo em 2021. Nosso objetivo ¢ estabelecer uma relagao entre teoria e pratica, buscando
identificar os elementos que foram considerados no design do ambiente de aprendizagem.

Nas consideragdes finais, langaremos algumas ideias iniciais que possam contribuir com
a implementagdo de programas de formacdo critico-reflexiva de graduandos em Letras, que
precisam se preparar para a concepg¢do e organizacdo de salas de aula em contexto de ensino

que fagam uso de ambientes virtuais.

A tematica do design instrucional tem chamado a aten¢do de pesquisadores da area de
educacdo on-line (Kenski, 2015; Filatro, 2004; 2008; 2023), por sua importincia no contexto
das transformacdes trazidas pelas Tecnologias Digitais da Informac¢do e da Comunicagao
(TDIC), especialmente diante da demanda de diferentes atores para o desenho de ambientes
virtuais.

Ao tratar do tema, os especialistas se preocupam em definir o conceito de design de
modo geral e em compreender quais sdo os procedimentos a serem seguidos por aqueles que se
deparam com a tarefa de criagdo e configuragdo de ambientes virtuais.

Em um primeiro momento, a palavra design pode significar o “layout de uma pégina,
de um slide ou uma tela de software” (Filatro, 2023, p. 16). Se associarmos a palavra o termo
instrucional (design instrucional, do inglés instructional design), a definicdo permite
compreender como essa area de conhecimento se consolidou e passou a reunir profissionais
especialistas na area de DI, e outros de diversos campos, pela complexidade de funcdes a eles

atribuidas, dentre elas, as de

comunicar-se efetivamente, por meio visual oral ou escrito; conduzir uma
analise de necessidades para recomendar solugdes e estratégias apropriadas ao
DI; analisar as caracteristicas de tecnologias existentes e emergentes € seu uso
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potencial; desenhar e planejar intervengdes instrucionais; organizar programas
(Filatro, 2023, p. 22-23).
Ressalta-se, portanto, que o exercicio dessas fungdes pressupde um planejamento de
acdes que ndo se restringem a um olhar técnico-tecnoldgico para o desenho de um produto, mas
se apoiam em escolhas que vao determinar os objetivos que se pretende alcangar em formagdes

diversas, em contextos educacionais ou nao. Para Filatro (2023, p. 23),

essas competéncias multidisciplinares nos ddo uma ideia de que, para exercer
o DI, o profissional precisa ter uma formagéo calcada em diferentes bases
tedrico-praticas. Ha um forte fundamento educacional, com o conhecimento
das teorias de aprendizagem, de organizacdo curricular, metodologias,
sistematicas de avaliagcdo, mediacdo humana e apoio docente, entre outros.
Mas ¢é necessario também ter um dominio de aspectos informacionais e
comunicacionais, incluindo uma gama de tecnologias e midias utilizadas com
finalidade educacional.

As discussdes em torno do design instrumental tém se centrado, também, na
compreensdo do surgimento do termo. Segundo Kenski (2015, p. 24), esse ndo ¢ um conceito
recente, relacionado a criagdo dos computadores e internet, como poderiamos pensar, mas
remonta, provavelmente, ao periodo da Segunda Guerra Mundial, dentro das For¢gas Armadas
norte-americanas.

No que diz respeito a utilizagdo do conceito no ambito da Educacdo, Kenski (2015)
afirma que este recebeu influéncias e contribuigdes de concepcoes tedrico-metodologicas
diversas, baseadas em principios propostos pela teoria do condicionamento operante, ligados a

teoria comportamentalista de Skinner (1954-1956). Nessa perspectiva, a elaboragdo de

atividades em um ambiente virtual se organizava a partir de

estruturas mais rigidas de aprendizagem para as massas, com resultados
observaveis, sendo que o ensino deveria ser desenvolvido distribuindo-se os
contetidos em pequenos passos, sequenciados do mais simples ao mais
complexo, com a participacdo do aluno conforme o seu ritmo de aprendizagem
e com reforgo para as respostas corretas (Kenski, 2015, p. 25).

A autora também estabelece uma associagao entre o design instrucional e a taxonomia
dos objetivos de aprendizagem de Bloom (1956), que suscitou, no meio académico, “novas
discussdes ao redor dos assuntos relacionados a definicdo de objetivos instrucionais” (Ferraz;
Belhot, 2010, p. 423). A taxonomia de Bloom identifica trés dominios especificos de

desenvolvimento: cognitivo, afetivo e psicomotor. Segundo Ferraz e Belhot (2010, p. 423),
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embora todos os trés dominios tenham sido amplamente discutidos e
divulgados, (...), o dominio cognitivo ¢ o mais conhecido e utilizado. Muitos
educadores se apoiam nos pressupostos tedricos desse dominio para
definirem, em seus planejamentos educacionais, objetivos, estratégias e
sistemas de avaliacdo.

A partir de 1960, segundo Kenski (2015), o modelo de design instrucional passou a ser
orientado pelas teorias cognitivistas de Brunner, Gagné e Ausubel, o que levou a superagao da
perspectiva behaviorista adotada anteriormente. O impacto desse novo modelo se observou na
maior valorizagdo dos processos mentais e diferencas individuais dos aprendizes, além de um
“uso extensivo de pré-testes e procedimentos de avaliagdo formativa” (p. 25).

Foi nos anos 1990, com a disseminac¢do das tecnologias digitais e do ensino a distancia,
que o termo design instrucional comecou a se vincular aos profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento de e-learning e Educagdo a Distancia, novamente com um viés behaviorista
na elaboragdo de projetos de e-learning autoinstrucionais (Kenski, 2015, p. 25).

Desse momento para os dias de hoje, a importancia do design instrucional vem
crescendo ainda mais, pela necessidade de adaptar estratégias didaticas, midias e recursos
digitais variados a modelos de ensino mais interativos e colaborativos, pautados em principios
(socio)construtivistas e outras teorias que valorizam a participagdo do aprendiz e a construcao
individual e coletiva de seu conhecimento (Kenski, 2015; Filatro, 2008; 2023).

No olhar de Kenski (2015, p. 13), a 4rea do design instrucional envolve tecnologia
educacional e tem por objetivo principal “a intencdo de planejar solugdes para a viabilizacdo

do processo de ensino-aprendizagem de acordo com o contexto em que este deve acontecer”.

Segundo Filatro (2023), a relagd@o entre os principios orientadores do design instrucional
e do design para o ensino e aprendizagem estd diretamente vinculada a compreensdo dos
parametros que definem cada um desses processos e, sobretudo, aos elementos que devem ser
ativados para o “€xito da experiéncia de aprendizagem” (p. 29).

Nessa perspectiva, a autora propde questdes relacionadas aos elementos do design
instrucional, que podem nortear o planejamento da agdo do professor. Como se vera no Quadro
1, esse planejamento passa pela descrigdo e problematizacdo da situacdo de ensino-

aprendizagem, para que suas escolhas, em relacao aos elementos do DI, sejam coerentes:
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Quadro 1 - Questdes relacionadas aos elementos do design instrucional

Questdes norteadoras Elementos do DI
1. Quais sio as necessidades de aprendizagem dos Caracterizacdo do publico-alvo e dos
alunos, suas experiéncias anteriores e seus > papéis de aprendizagem e apoio
valores relacionados ao que serd aprendido?

Detinicdo dos objetivos de
aprendizagem

2, Que resultados em termos de mudancas de
pensamento ou comportamento se espera atingir

3. Que experiéncias de aprendizagem possibilitam Escolha de métodos, estratégias e
o alcance desses objetivos? atividades de aprendizagem

4. Como organizar essas experiéncias de modo : Design de unidades de estudo,

engajador e eficiente? sequéncias didaticas efou trilhas de
aprendizagem

Proposta de avaliacdo da
aprendizagem

5. Como verificar se os resultados foram ou estio
sendo alcancados?

Fonte: Adaptado de Filatro (2023, p. 30).

No nosso entendimento, no cotidiano do professor, cada situacdo de ensino-
aprendizagem (com ou sem apoio de ambientes virtuais) deve ser mapeada e caracterizada, a
fim de possibilitar a definicao de a¢des didaticas condizentes com o contexto e as necessidades
dos estudantes. No campo do design instrucional, essa agdo de mapeamento da situacdo de
ensino-aprendizagem pode ser compreendida em duas dimensdes: a dimensao institucional e a
dimensao didatico-tecnologica.

A dimensdo institucional diz respeito a descri¢dao do conjunto de elementos contextuais,
organizacionais e estruturais que caracterizam uma situacdo de ensino-aprendizagem. Essa
descrigdo tem por objetivo trazer ao criador/conceptor do ambiente informacdes relacionadas
ao contexto de ensino-aprendizagem em que esta inserido € em que vai atuar.

Essa dimensdo compreende o levantamento de dados sobre o projeto politico
pedagdgico da instituicdo, do(s) curso(s) que € (sdo) oferecidos, dos objetivos gerais de ensino-
aprendizagem, da estrutura que a institui¢d@o possui em termos de acesso a internet, velocidade
da rede, equipamentos, recursos ¢ ferramentas, acesso ao ambiente virtual institucional,
laboratério de informatica, entre outros. Além disso, ¢ fundamental que o professor saiba se
possui ou ndo uma equipe técnica de apoio.

A dimensao institucional, no entanto, deve ser compreendida em sua relagdo com a
dimensao didatico-tecnologica, pois ambas fornecem as bases que ajudam a orientar o trabalho
do professor. No nosso entender, essa segunda dimensdo se articula com os elementos que

respondem as questdes norteadoras indicadas por Filatro (2023) (ver Quadro 1), e
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correspondem as acdes especificas que o professor precisa implementar, a fim de responder as
demandas do contexto de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, a dimensao didatico-tecnoldgica inclui um amplo conjunto de
informacdes, que permitem caracterizar as necessidades e os objetivos de aprendizagem dos
estudantes, bem como suas experiéncias no uso das TDIC, suas condi¢des de conexao a internet
e acesso a computadores e outros dispositivos tecnoldgicos. Além disso, formam parte da
dimensao didatico-tecnologica as agdes dos professores relacionadas a definicdo dos objetivos
e conteudos dos programas de ensino, os quais, por sua vez, devem orientar a escolha de
métodos, estratégias e atividades de aprendizagem. Em um nivel mais particular, o professor,
em sua funcdo de designer instrucional, precisa organizar e planejar as sequéncias de
aprendizagem, além de prever formas de avaliagdo condizentes com os objetivos iniciais
tracados.

Outro ponto a ser destacado refere-se ao fato de que a escolha dos recursos a serem
utilizados pelos alunos na realizacdo das atividades e a decisdo sobre a forma de organiza-las
no ambiente virtual passam, necessariamente, pela concepgdo de design na qual o professor
(criador/conceptor) do ambiente se apoia. Esse processo reflexivo do professor ¢ essencial,
considerando que, at¢ 0 momento, ndo ha uma formacao especifica (na area da Educacao) que
0 prepare para a atuacdo em design.

Diante dessa lacuna, especialistas como Kenski (2015) e Filatro (2004; 2008; 2023)
procuram fazer uma aproximacao entre a drea da Educacdo e a atuagdo profissional em DI,
estabelecendo caminhos para a conscientizagdo de professores que assumem a funcdo de
configurar e organizar ambientes virtuais de aprendizagem.

Filatro (2023, p. 31) afirma que um projeto de DI para a Educagao deve buscar: “1)
identificar uma necessidade educacional; 2) projetar uma soluc¢ao educacional que atenda a essa
necessidade; 3) desenvolver a solugdo projetada; 4) implementar a solucdo desenvolvida; 5)
avaliar a solucdo implementada”. Essas orientagdes da autora nos remetem novamente as
questdes norteadoras apresentadas no Quadro 1, e ¢ a partir delas que, na proxima segao,
passamos a um exercicio reflexivo voltado a avaliacdo do design do ambiente virtual que
hospedou uma disciplina de formacdo tecnologica ministrada a estudantes de Letras da

Universidade de Sdo Paulo, em 2021.
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A comunidade académica da Universidade de Sao Paulo possui amplo acesso a
Plataforma Moodle como suporte pedagdgico para os cursos de graduagdo, pods-graduagdo e
extensdo. No entanto, temos observado um uso restrito de seus recursos, muitas vezes
circunscrito ao seu potencial de repositorio de textos e canal de comunicacdo entre estudantes
e docentes.

Em trabalhos anteriores (Mayrink; Albuquerque-Costa, 2015; 2017), sinalizamos outras
formas de explorar a plataforma, com foco, principalmente, em ferramentas (foéruns, enquetes,
dialogo, glossario, etc)®, que favorecem a colaboracdo e a intera¢io entre todos os usuarios,
tanto discentes quanto docentes. Além dessas possibilidades mais conhecidas, o0 Moodle da USP
também se articula diretamente com recursos externos, como o H5P (HTMLS Package), e
permite ao professor trazer, para o interior de sua sala virtual, atividades elaboradas com o apoio
de ferramentas que promovem o trabalho colaborativo, como Padlet e Flip, por exemplo.

Foi com o uso dessa plataforma que, em 2021, em meio a pandemia da COVID-19,
oferecemos a disciplina Tecnologias e ensino de linguas, na modalidade remota, com apoio do
Google Meet, para a realizacao das aulas sincronas. A fim de refletir sobre o design instrucional
no contexto do ensino e aprendizagem de linguas, tomaremos essa disciplina como objeto de
analise.

A disciplina, de carater optativo, contou com a participacdo de 30 estudantes, vinculados
a diferentes habilitacdes do Curso de Letras (Espanhol, Francés, Inglés, Italiano, Portugués e
Russo). Pensada como um espago para a constru¢do de conhecimento sobre novas formas de
ensinar e aprender mediadas por tecnologias digitais, estabelecemos os seguintes conteudos no

programa®:

1. O conceito de tecnologias e seu papel no ensino e aprendizagem de linguas em
diferentes contextos.
2. Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) e Ambientes

Virtuais de Aprendizagem: conceito e exploracdo de possibilidades.

3 Nossas reflexdes conjuntas relacionadas & area de ensino de linguas com tecnologias se projetam, também, a
espagos académicos coletivos, como a Jornada sobre Ensino e Aprendizagem de Linguas em Ambientes Virtuais
(JEALAYV), evento que organizamos anualmente na Universidade de Sdo Paulo.

4 Programa completo disponivel em https://uspdigital.usp.br/jupiterweb.
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3. Breve panorama das teorias e metodologias de ensino e aprendizagem de linguas
e sua relacdo com o uso de ferramentas digitais e ambientes virtuais de aprendizagem.

4. Os conceitos de interacao, interatividade, colaboracao e cooperagao no uso de
tecnologias na sala de aula e nos ambientes virtuais de aprendizagem.

5. As TDIC no desenvolvimento de diferentes modalidades de ensino.

6. Andlise e desenvolvimento de atividades com o uso de diferentes ferramentas

digitais em ambientes virtuais de aprendizagem.

Com o intuito de garantir um desenvolvimento adequado dos conteudos do programa
no ambiente virtual do Moodle, buscamos estabelecer um percurso que articulasse as reflexdes
tedricas (relacionadas a leitura de textos que abordavam os conceitos-chave e tematicas centrais
do programa proposto) e as atividades praticas (discussdes em foruns e salas interativas,
elaboracdo coletiva de mapas conceituais, criagdo de murais, jogos, entre outras), com apoio de
diferentes ferramentas internas e externas a plataforma Moodle (féruns de discussao, enquetes,
tarefas, Padlet, H5P, Google Forms, Jamboard, Kahoot e outras).

A carga horéria total de 30 horas foi distribuida ao longo de 15 semanas de curso (2
horas por semana) e as duas professoras responsaveis, autoras deste artigo, se alternaram na
conducdo das aulas e teméaticas. No entanto, o design e a concepcao do ambiente virtual, bem
como a selecdo dos textos, recursos digitais e a defini¢do das dinamicas das aulas eram pensadas
em conjunto, o que contribuiu para garantir a coeréncia interna dos contetidos e atividades

propostas.

Para a realizacao deste estudo, seguimos os pressupostos da pesquisa qualitativa e,
especificamente, da Anélise de Conteido que, segundo Bardin (2016), compreende o
desenvolvimento de trés fases de trabalho: a) a pré-andlise; b) a exploracdo do material; e c) o
tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagdo.

No processo desenvolvido, a pré-analise envolveu uma revisao detalhada da sala virtual
da disciplina Tecnologias e ensino de linguas, a fim de estabelecer um didlogo inicial entre a
configuracdo do ambiente e os principios orientadores do DI, nos moldes estabelecidos por
Filatro (2023). A partir da exploragdo de todo o material disponivel na sala, analisamos as

configuragdes de organizagdo do ambiente, a disposi¢cao dos contetidos e atividades, a selegao
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de ferramentas, etc., buscando responder as questdes norteadoras do DI (Quadro 1). Na ultima
etapa, sintetizamos os resultados de nossas interpretacdes e elaboramos quadros que ampliam
a proposta de Filatro (2023), com o acréscimo de um novo elemento constituinte do DI: as a¢des
docentes que precisam responder, concretamente, as questdes norteadoras do design.

Na proxima se¢do, passamos a apresentar os resultados de nossa anélise, tomando como

referéncia a discussdo tedrica apresentada inicialmente.

Em nossa experiéncia como formadoras de professores de francés e espanhol nos cursos
de Letras da USP, temos utilizado a plataforma Moodle como um espago para a construgao de
salas virtuais de aprendizagem, nas quais os alunos sao levados a mobilizar os recursos nelas
disponiveis para o desenvolvimento de diferentes praticas linguisticas, a0 mesmo tempo, em
que refletem sobre as escolhas feitas para a sua configurag¢do e organizacao.

O objetivo de promover esse olhar critico em dire¢do ao ambiente virtual de
aprendizagem adquiriu uma dimensdo mais abrangente e profunda no contexto da disciplina
Tecnologia e Ensino de Linguas, dada a especificidade de sua proposta como um locus de
formacao dos graduandos em Letras para que possam atuar, futuramente, como professores em
diferentes contextos de uso das TDIC.

Conforme mencionamos, a fim de observar os resultados de nossa propria atuagdo como
DI, recuperamos as questdes norteadoras apresentadas por Filatro (2023) no Quadro 1 e
analisamos o design e a organizagdo da sala virtual da disciplina Tecnologia e Ensino de
Linguas.

A primeira questdo norteadora apresentada pela autora (Quais sdo as necessidades de
aprendizagem dos alunos, suas experiéncias anteriores e seus valores relacionados ao que serd
aprendido?) se mostra especialmente pertinente, pois a caracterizacao do publico-alvo de uma
acdo de ensino-aprendizagem ¢ determinante para o estabelecimento de seus objetivos e
conteudos.

No contexto do isolamento social decorrente da pandemia da COVID-19, diante da
necessidade urgente de migragao do ensino presencial para a modalidade remota, a maior parte
dos docentes da area de Letras passou a adotar as plataformas Moodle e/ou Google Classroom
(para a organizagao das aulas), bem como o Google Meet e/ou Zoom (para a realizacdo das

aulas sincronas e/ou gravacao de aulas). No entanto, a adaptagdo dos docentes e estudantes a
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nova dindmica das aulas exigiu tempo e, conforme ja discutido por Mayrink, Albuquerque-
Costa e Ferraz (2021), demandou, também, a busca de recursos digitais complementares para
as aulas e um exercicio reflexivo sobre a nova realidade de conduzir um processo de ensino
totalmente dependente das tecnologias digitais. Do mesmo modo, os estudantes se viram diante
do desafio de aprender e estudar em uma nova modalidade (remota), o que alertou a institui¢ao
para a necessidade de lhes oferecer apoio pedagdgico e técnico.

Diante desse cenario, ¢ a partir de nossa experiéncia anterior como professoras e
pesquisadoras na area de ensino e tecnologias, compreendemos, naquele momento, a urgéncia
de atender a uma necessidade dos estudantes de Letras: oferecer a eles um espago de reflexao
sobre o processo de ensino e aprendizagem de linguas mediado pelas tecnologias. Desse modo,
poderiamos vincular a propria experiéncia de aprendizagem que estavam vivendo (aprender
com tecnologias) com uma reflexdo sobre sua futura pratica docente (ensinar com tecnologias).

Nessa perspectiva, desenhamos o programa da disciplina optativa Tecnologia e Ensino
de Linguas, pensando em um publico-alvo amplo, a saber, todo ¢ qualquer estudante de Letras
da USP.

No que diz respeito ao conhecimento das necessidades de aprendizagem especificas
desse publico, suas experiéncias e saberes ja construidos sobre a tematica da disciplina,
definimos, como uma atividade a ser desenvolvida na primeira aula, uma discussao em grupos
em torno das questoes O que é tecnologia? Tecnologia e ensino de linguas: quais as relagoes
possiveis? Apos refletirem sobre essas perguntas, os grupos compartilharam suas respostas com
toda a sala, publicando-as em um mural elaborado com a ferramenta Padler’. Desse modo,
pudemos validar os objetivos iniciais propostos na ementa e no programa da disciplina.

A seguir, retomamos o Quadro 1 e acrescentamos a ele uma nova coluna, a fim de
registrar nossa acao docente, em resposta a primeira questao norteadora do design instrucional,

proposta por Filatro (2023):

3 Disponivel em: https://padlet.com/. Acesso em: 15 jul. 2023.
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Quadro 2 - Agdes docentes para o mapeamento da situacdo de ensino-aprendizagem

Questio norteadora

Elementos do DI

Acdes das professoras na

Disciplina Tecnelogia e Ensino de

Linguas

1. Quais sdo as
necessidades de
aprendizagem dos alunos,
suas experiéncias anteriores
e seus valores relacionados
ao que serd aprendido?

=

Caracterizacéo do publico-

alvo e dos papéis de
aprendizagem e apoio

I

1. Awvaliacdo das demandas de
formacdo em Letras no
contexto da aprendizagem na
modalidade remota.

2. Identificacdo do perfil do
publico-alvo.

3. Identificacdo dos pré-
conhecimentos e experiéncias
dos estudantes, em sua relacdo
com as TDIC.

Fonte: Elaboragdo propria; adaptado de Filatro (2023, p. 30).

A segunda questdo norteadora indicada por Filatro (2023) (Que resultados em termos

de mudangas de pensamento ou comportamento se espera atingir?) esta vinculada a primeira,

na medida em que aponta para as metas que se espera alcangar com a implementacao de um

design instrucional. No caso da disciplina Tecnologias e Ensino de Linguas, em sua ementa ja

podemos identificar alguns elementos do DI, no que diz respeito aos objetivos de aprendizagem:

A disciplina parte dos conceitos fundamentais de tecnologia e ambientes
virtuais de aprendizagem para estabelecer relagcdes com teorias, metodologias
e modalidades de ensino, e para explorar diferentes possibilidades de ensino
de idiomas com o apoio das Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagao (TDIC).

De forma complementar, o programa da disciplina apresenta um detalhamento dos

objetivos de aprendizagem, que podem ser compreendidos como as agdes esperadas do

professor, a fim de desenvolver uma experiéncia de formagao voltada para um uso critico das

tecnologias no ensino e aprendizagem de linguas. Eram objetivos da disciplina:

1. Refletir sobre o conceito de tecnologias e seu papel no ensino e aprendizagem

de linguas em diferentes contextos.

2. Discutir o conceito de Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicacdo

(TDIC) e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

3. Refletir sobre as teorias e metodologias que orientam a criacao € o uso dos

ambientes virtuais de aprendizagem.

4. Discutir os conceitos de interacdo, interatividade, colaborag¢do e cooperagdao no
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uso de tecnologias na sala de aula e nos ambientes virtuais de aprendizagem.
5. Discutir as modalidades de ensino e promover o desenvolvimento de atividades

com o uso de diferentes ferramentas digitais em ambientes virtuais de aprendizagem.

E importante ressaltar que, ao longo do semestre, os contetdos atrelados a esses
objetivos foram validados e adaptados de acordo com os interesses € necessidades especificas
apresentados pelos estudantes. Desse modo, o curso foi construido de forma colaborativa e
negociada com o grupo, o que permitiu cumprir com o objetivo de contribuir para o
desenvolvimento de um olhar critico-reflexivo dos estudantes em relagdo ao uso das TDIC em
seu proprio processo de aprendizagem e em sua futura atuagdo como professores de linguas.
No quadro a seguir, sdo retomadas as a¢des implementadas pelos docentes para alcancar os

resultados desejados em termos de formagao dos estudantes.

Quadro 3 - A¢des docentes para a definicdo dos objetivos de aprendizagem

Questio norteadora FElementos do DI Acdes das professoras na
Disciplina Tecnologia e Ensino de Linguas
2. Que resultados em Definicdo dos 1. Desenvolvimento de uma reflexdo
termos de mudangas de objetivos de critica sobre o conceito de tecnologias e seu
pensamento ou |::> aprendizagem |:> papel no ensino e aprendizagem de linguas.
comportamento se espera 2. Promocéo de discussdes sobre conceitos da
atingir? drea (TDIC, AVA, interagdo, interatividade,

colaboragdo e cooperacgdo) e sobre teorias e
metodologias que orientam a criagdo e o uso
dos ambientes virtuais de aprendizagem.

3. Apresentacio e discussdo das modalidades
de ensino e desenvolvimento de atividades
com o uso de diferentes ferramentas digitais
em AVA.

Fonte: Elaboracdo propria; adaptado de Filatro (2023, p. 30).

Na sequéncia da identificagdao do perfil dos estudantes e da definicdo dos objetivos de
aprendizagem, cabe estabelecer as diretrizes tedricas e metodologicas do percurso de ensino e
aprendizagem em constru¢cdo (Questdo norteadora 3: Que experiéncias de aprendizagem
possibilitam o alcance desses objetivos? (Filatro, 2023). Trata-se, portanto, de desenhar as
estratégias e atividades de aprendizagem para a promocao da formacao dos alunos.

Para a disciplina Tecnologias e Ensino de Linguas, era necessario definir um fio
condutor que alinhasse teorias e procedimentos praticos de forma coerente, a fim de possibilitar

aos alunos uma vivéncia que desencadeasse uma postura critica em relagdo ao uso das
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tecnologias como aprendizes de linguas e também como futuros docentes que poderdo atuar em
diferentes contextos (presencial, a distancia ou hibrido).

Desse modo, decidimos adotar a perspectiva de ensino da sala de aula invertida,
modalidade de metodologia ativa em que tarefas que, tradicionalmente, ocorriam no interior da
sala de aula, passam a ocorrer fora dela, e vice-versa. Segundo explica Mattar (2017), nessa
modalidade de ensino, os alunos acessam os contetidos antes de chegar a aula e, estando ali,
junto com o professor e colegas, apresentam suas perguntas e participam de atividades praticas.
Seguindo essa dindmica, orientdvamos os estudantes a lerem textos tedricos antes das aulas e
propunhamos para eles alguma tarefa que seria explorada no encontro seguinte. A figura a

seguir ilustra essa forma de trabalho:

Figura 1 - Exemplo de atividade na perspectiva da sala de aula invertida

Para fazer antes da aula
Leitura dos textos abaixo

1) LEFFA, Vilson J; DUARTE, G. B; ALDA, L. S. A sala de aula invertida: o que é e como se faz. In: JORDAQ, Clarissa Menezes. (Org.) A linguistica aplicada no brasil: rumos e passagens.
1ed.Campinas: Pontes Editores, 2016, v. 1, p. 365-386.

2) VALENTE, José. Armando. Blended learning e as mudancas no ensino superior: a proposta da sala de aula invertida. Educar em Revista, Curitiba, Brasil, Edicdo Especial n. 4/2014, p. 79-97.
Editora UFPR. (pdf abaixo)

A partir das aulas sobre metodologias ativas e da leitura dos textos acima, em grupos de 3 alunos, vocés devem apresentar um ppt com:
1- Aspectos tedricos sobre o que sdo metodologias ativas

2- Do ponto de vista de vocés, quais os principios que devem orientar as a¢des do professor - podem dar um exemplo e formular questdes problematizando a modalidade em

relagdo aos diferentes contextos

Fonte: Material didatico proprio®.

Como indica a imagem anterior, a leitura dos textos foi indicada aos alunos como um
apoio para a elaborag@o de uma apresentagdo do conceito de metodologias ativas, acompanhada
de uma problematiza¢do de sua implementagdo em diferentes contextos. Essa estratégia de
trabalho promovia o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem auténticas para a
constru¢do dos conhecimentos dos alunos, uma vez que, a0 mesmo tempo, em que discutiam a
teoria, a aplicavam na pratica.

Com relagdo a escolha de atividades de aprendizagem, priorizamos aquelas que
poderiam estimular o pensamento reflexivo e o trabalho colaborativo, tomando como base uma
visdo de ensino-aprendizagem sociointeracionista, pautada na constru¢do conjunta do

conhecimento (Vygotsky, 1930/1998; 1934/1999).

¢ Disponivel em https://edisciplinas.usp.br/course.
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As tarefas propostas contavam sempre com apoio de alguma ferramenta ou recurso
digital, o que era possivel devido a oferta da disciplina na modalidade remota. Além disso,
conforme comentamos, as atividades propostas buscavam um espelhamento de praticas
docentes que os estudantes poderdo desenvolver futuramente, o que configurava uma
perspectiva de trabalho pautada na simetria invertida, conceito recuperado por Barros e
Brighenti (2004) para se referir a importante relacdo entre teoria e pratica estabelecida no
desenvolvimento de agdes vivenciadas durante a formacao de um professor € o que dele se
espera como profissional. Conforme as autoras, “o professor devera vivenciar, durante todo o
seu processo de formagdo, atitudes, modelos didaticos, modos de organizacdo que poderdo
interferir na sua futura pratica pedagogica” (Barros; Brighenti, 2004, p. 136).

Um exemplo dessa agdo corresponde a uma tarefa em que os estudantes deveriam: 1)
selecionar algum aplicativo/ferramenta que pudesse facilitar a interacdo nas aulas de lingua
estrangeira; 2) pensar nos tipos de atividades que podem ser propostos com esse
aplicativo/ferramenta e os critérios utilizados para a sua selegdo; 3) registrar os critérios de
selecdo em um documento Google coletivo, compartilhando com todos os participantes.

Na sequéncia, como trabalho de avaliacdo final, tiveram, ainda, que criar uma atividade
para o ensino ou pratica de algum componente linguistico, ou cultural com o uso de uma
ferramenta digital. O quadro a seguir sintetiza as acdes que desenvolvemos no processo de

defini¢do da metodologia de ensino e tipos de atividades a serem propostas ao longo do curso:

Quadro 4 - A¢des docentes para a definicdo de métodos e atividades de aprendizagem

Questio norteadora Elementos do DI Acbes das professoras na
Disciplina Tecnologia e Ensino de
Linguas
3. Que experiéncias de Escolha de métodos, 1. Aplicacdo de procedimentos da

o alcance desses

aprendizagem pos sibilitarln::
objetivos?

estratégias e atividades de sala de aula invertida.
>aprendizagem |::> 2. Aplicacdo do principio da simetria
invertida.
3.Desenvolvimento de atividades
que favorecessem a reflexdo,
colaboracdo e construgdo conjunta
de conhecimentos.
4.Desenvolvimento de atividades
com o uso de recursos digitais.

Fonte: Elaboragdo propria; adaptado de Filatro (2023, p. 30).

Tomando a quarta questdo norteadora proposta por Filatro (2023) (Como organizar

essas experiéncias de modo engajador e eficiente?), damos mais um passo em dire¢do a
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compreensdo da forma como o design da sala virtual foi concebido, do ponto de vista de sua
organizac¢do. A titulo de ilustragdo, utiliza-se a Figura 2 a seguir para analisar a disposi¢ao dos

conteudos na sala virtual.

Figura 2 - Espago da Aula 1 no ambiente virtual da disciplina

%-DISBIPLINAS Disiphinas > ‘Suporte s Portugués - Brasi = Qune Monica Ferreira Mayrink O Kuinghttons | ~ |

Apoio as Disciplinas
BOO0OEG] « - wose

Planodaaula

« Atividades para realizar antes da aula 1
Responder a0 questionrio no Google-forms - verificar o link pelo email - s/

+ Atividades para realizar durante a aula
- Participar das discussdes em grupo e apresentar os resultados utilizando o recurso Mural (ver ababio)

+ Atividades para realizar apés a aula: leituras dos textos indicados
KENSKI, Vani Moreira. Educagio e comunicagio: interconexdes e convergéncias. Educ. Soc, Campinas, vol. 29, n. 104 - Espedial, p. 647- 665, out. 2008,

MAYRINK
hetpsd)

rreira; ALBUQUERQUE-COSTA, Hel
pucspbifindexphpfesp/artic

ino presencial e virtual em sintoni na formagio em linguas estrangeiras. The ESPecialist, Vol. 38, No. 1, jan-jul 2017. Disponivel em ?

Fonte: Material didético proprio’.

O primeiro aspecto a comentar corresponde a decisdo de configurar a sala do Moodle
em semanas®, com a identificacio do nimero da aula e a data em que seria ministrada. Dessa
forma, pretendiamos tragar, para os estudantes, uma trilha que deixasse em evidéncia o percurso
da aprendizagem que estavam desenvolvendo. Com esse modo de organizacdo, o aluno tem
sempre a sua frente os contetidos ja tratados e as atividades realizadas anteriormente, bem como
o0 que se propde para a aula da semana’, o que lhe permite dirigir um olhar retrospectivo para o
processo e preparar-se para a nova experiéncia de aprendizagem que se apresenta.

Também nessa perspectiva, optamos por ndo deixar disponiveis os contetidos e
atividades planejados para as semanas futuras. Essa estratégia foi escolhida a fim de garantir:
a) uma flexibilidade em relagdo a organizagao e disposi¢ao dos contetidos das aulas seguintes,

considerando a necessidade de adapta-los em funcao dos interesses € demandas do grupo; b)

7. Disponivel em https://edisciplinas.usp.br/course.

8 A plataforma Moodle oferece diferentes possibilidades de configuragdo: em semanas, abas, blocos, topicos e
outros.

° Além disso, deixdvamos disponivel para os alunos um arquivo com a gravagio da aula da semana.
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uma maior clareza na orientacdo do fluxo do trabalho, evitando, assim, qualquer confusao
quanto aos objetivos da programac¢do da semana; c) um “elemento surpresa” na programacao,
de modo que as atividades e contetidos fossem sempre instrumentos motivadores de novas
discussoes.

Outro aspecto a comentar, a partir da imagem anterior, corresponde a nossa decisdo de
sempre indicar, de forma sintética, o percurso previsto para a aula, com a apresentagdo de um
plano de trabalho claro e objetivo. Junto a essas informagdes, detalhavamos as tarefas a serem
realizadas antes, durante e depois da aula.

Todo esse conjunto de procedimentos foram decisivos para a construgao de um percurso
de aprendizagem, gragas a boa integragao da plataforma as dindmicas desenvolvidas nas aulas
sincronas, via Google Meet. Nesses encontros, o grupo resgatava as leituras realizadas
individualmente e as atividades interativas assincronas possibilitadas por ferramentas do
Moodle ou outras incorporadas a plataforma (foruns de discussao, preparagao conjunta de textos
em documentos do Google, postagem de discussdes de grupos em murais do Padlet, entre
outras).

Retomando a andlise anterior, podemos, entdo, sintetizar as acdes desenvolvidas pelas

professoras, dentro do design definido para a sala virtual:

Quadro 5 - A¢des docentes para a organizagao do ambiente virtual de aprendizagem

Questio norteadora Elementos do DI Acdes das professoras na
Disciplina Tecnologia e Ensino de
Linguas
4. Como organizar essas Design de unidades de 1. Organizagdo do AVA em
experiéncias de modo estudo, sequéncias |:: semanas/dias de aulas.
engajador e eficiente? didaticas e/ou trilhas de 2. Disponibilizagdo do plano da

aprendizagem aula.

3. Definicdo da metodologia
Sala de aula invertida;
indicacdo de tarefas para
antes, durante e apds a
aula.

4. Disponibilizagdo de textos
tedricos.

Fonte: Elaboragado propria; adaptado de Filatro (2023, p.30).

A quinta questdo norteadora apontada por Filatro (2023) (Como verificar se os
resultados foram ou estdo sendo alcangados?) esta centrada nas decisdes a serem tomadas para

a avaliacdo do processo de aprendizagem. No que diz respeito a disciplina Tecnologia e Ensino
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de Linguas, do ponto de vista do design, buscamos garantir que as atividades realizadas pelos
alunos ao longo do semestre ficassem registradas na plataforma Moodle. Isso permitiu
trabalharmos em uma perspectiva de avaliacdo formativa (André, 1996), pois pudemos
acompanhar o processo de aprendizagem dos alunos ao longo do curso, mediante a observagao
de sua participacdo, engajamento na entrega das tarefas e qualidade das atividades realizadas.
Adicionalmente, elaboramos uma proposta de avaliagdo pontual a ser realizada em
duplas ou pequenos grupos no final do curso. Nossa inten¢do era que os alunos pudessem
revisitar os conteudos trabalhados e, mantendo a coeréncia com a nossa visao de ensino-
aprendizagem sociointeracionista, pautada na construg¢do conjunta do conhecimento (Vygotsky,
1930/1998; 1934/1999), realizassem um trabalho colaborativo que desse um sentido as
reflexdes promovidas ao longo do semestre. A seguinte imagem apresenta a proposta de

avaliacao desenvolvida:

Figura 3 - Orientacdes para o trabalho final da disciplina

Proposta de trabalho final: elaborar uma atividade utilizando uma ferramenta
digital/aplicativo de sua escolha (veja a lista com algumas sugestoes).

Modalidade de trabalho: individual ou em duplas.

Importante: Ao final da tarefa, enviar as professoras o seguinte quadro com o registro
de seu processo de elaboracao da atividade]

Ficha de registro da elaboragdo da atividade
Identificagdo inicial:

Membros do grupo:
Aplicativo/ferramenta escolhida:
Link de acesso a atividade (se houver):
Motivo da escolha do aplicativo/ferramenta:
Descricdo do objetivo da atividade elaborada:
Conteldo a ser trabalhado:

Perfil do aluno ao qual se destina:
Detalhamento das diferentes etapas da atividade:
Modalidade de participacdo proposta (individual, coletiva, colaborativa):
Papel do professor na execucdo da atividade:
Papel do aluno na execucédo da atividade:

Observagoes sobre o aplicativo/ferramenta (perspectiva do elaborador)

Facilidade/dificuldade na elaboracédo da atividade:

Adequacdo aos objetivos propostos para a atividade:

Vantagens no seu uso:

Limitacbes encontradas:

Potencial inovador do aplicativo/ferramenta:

Fonte: Material didatico proprio.
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A proposta de avaliagdo de aprendizagem, de natureza eminentemente pratica, exigiu
que os alunos desenvolvessem uma atividade para o ensino ou pratica de algum componente
linguistico ou cultural com o uso de uma ferramenta digital, e, a0 mesmo tempo, que refletissem
sobre esse processo. Para que isso fosse possivel, era necessario resgatar, também, as discussoes
tedricas presentes nas aulas e nos textos lidos. Nesse processo, foi fundamental o acesso dos
alunos, pela sala virtual do Moodle, a todo o conjunto de atividades realizadas ao longo do
semestre.

Outro componente importante do processo avaliativo se refere as respostas dos alunos
a um questionario final de avaliagdo da disciplina, que nos permitiu conhecer a perspectiva dos
estudantes com relagao a forma como todo o processo foi conduzido. No Quadro 6, retomamos
essa ultima pergunta norteadora de Filatro (2023) e sintetizamos nossas agdes no que se refere

ao processo avaliativo dos alunos.

Quadro 6 - Acdes docentes para o desenho de propostas avaliativas

Questio norteadora FElementos do DI Acdes das professoras na
Disciplina Tecnologia e Ensino de
Linguas
5. Como verificar se os Proposta de 1. Elaboracdo de atividades semanais

resultados foram ou estdo I::> avaliagdo da I::> individuais e coletivas, com o uso de

sendo alcancados? aprendizagem diferentes recursos digitais.

2. Preparagdo de atividade final em
duplas ou grupos.

3. Elaboracdo de questiondrio
avaliativo da disciplina.

Fonte: Elaboragao propria; adaptado de Filatro (2023, p. 30).

Finalmente, destacamos que o exercicio reflexivo exposto neste artigo ¢ fundamental
para que o docente possa tomar consciéncia das diversas fases que compdem o DI, e para que
possa avaliar a consisténcia de suas decisdes com relagdo a dimensao institucional e a dimensao

didatico-tecnologica que caracterizam seu contexto de ensino-aprendizagem.
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Neste artigo, procuramos refletir sobre o design instrucional em sua relacdo com o
ensino e a aprendizagem de linguas, tomando como ponto de partida algumas questodes
norteadoras apresentadas por Filatro (2023), e aplicando-as como fios condutores para a analise
de uma experiéncia docente anterior, na qual assumimos o papel de DI (Designer Instrucional),
ao sermos responsaveis pelo desenvolvimento integral do ambiente virtual da disciplina. Como
se viu, as relacdes que estabelecemos entre o DI e o contexto especifico da criagdo de ambientes
virtuais de aprendizagem nao estavam dadas previamente. Desse modo, assumimos o desafio
de realizar uma pré-andlise da sala virtual que definimos como nosso objeto de estudo e de
desenvolver uma reflexdo critica que permitisse encontrar as aproximagdes possiveis entre
essas duas areas.

Ap6s a conclusdo da andlise, retomamos a primeira pergunta que motivou nossa reflexao
(Como os principios do DI podem ser aplicados a contextos de ensino e aprendizagem de
linguas?), e observamos a importancia de que o professor, em sua condi¢ao de DI, organize seu
trabalho em cinco fases, que compreendem: 1) a identificacao das particularidades do contexto
de aprendizagem; 2) o estabelecimento dos objetivos de aprendizagem; 3) a definicdo do
método e das atividades; 4) a organiza¢do do ambiente virtual; e 5) o desenho de propostas
avaliativas.

Embora esses elementos possam ser ja de conhecimento de professores experientes, no
contexto da formagdo inicial ¢ fundamental que eles sejam apresentados e discutidos em uma
perspectiva tedrico-pratica que insira os graduandos em Letras em um exercicio reflexivo que
possa se estender para sua futura pratica profissional.

Nesse sentido, resgatamos também a segunda pergunta motivadora de nossa discussao:
Que referéncias didaticas, metodologicas e tecnologicas de design instrucional podem orientar
a formagdo de professores para que tenham autonomia e possam atuar nessa drea? A resposta
pode se centrar nas duas dimensdes estruturantes que definimos, neste texto, como ponto de
partida para o design instrucional: a institucional e a didatico-tecnoldgica. Acreditamos que ¢
na relagdo entre essas duas dimensdes que o professor deve sentar as bases para a concepgao de
cursos mediados pela tecnologia.

Dadas as particularidades dos diferentes contextos de ensino-aprendizagem, os
programas de formacao, tanto inicial quanto continuada, devem proporcionar oportunidades

para os professores desenvolverem uma postura critico-reflexiva e, consequentemente,
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autonoma. Isso lhes permitird construir e revisar de forma continua os saberes didaticos,
metodoldgicos e tecnoldgicos necessarios para a concepcao de ambientes/salas virtuais. Como
demonstrado no artigo, essa empreitada envolve uma série de etapas, as quais estdo
intrinsecamente ligadas a caracterizagao detalhada de cada situacdo de ensino-aprendizagem.
O roteiro delineado pelas questdes orientadoras apresentadas por Filatro (2023) pode ser
considerado um ponto de partida valioso para esse processo.

Além disso, ¢ imprescindivel ressaltar que, no contexto dos Cursos de Graduagdo em
Letras, ¢ fundamental abordar essa tematica de forma transversal nas disciplinas. Ao mesmo
tempo, ¢ importante abrir espago nos projetos de reforma curricular para uma reflexao sobre a
introdugdo de programas especificos nessa area, os quais possam integrar a formagao do futuro

professor.
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