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2. O problema

Tomando o conceito de ecossistema como metafora, pretendemos criar
um ecossistema de Informacdes sobre Linguagem e Tecnologia, promovendo
interacdo entre pesquisadores, realizando pesquisa em conjunto com colegas
de outras Instituicbes e divulgando os resultados de pesquisa por meio de
textos e videos.

O conceito de ecossistema tem sua origem na biologia e tem sido usado
em varias areas, inclusive nas humanidades. Arthur Tansley (in KELLER e
GOLLEY, 2000, p.26-27) apresenta a seguinte definicdo: “O ecossistema
envolve aspectos informacionais, quimicos e fisicos do ambiente,
caracteristicos de um continuum tempo/espaco, que estao interagindo de forma
estreita e reciproca com a comunidade biotica”.

O ponto central de um sistema ecoldgico é a interconexdo, o fato de
estarmos constantemente engajados em interacbes com outros elementos em
nosso ecossistema, formando um todo dindmico e complexo. Assim,

pretendemos equipar o espaco fisico do laboratorio Lalintec de forma a ter



uma presenca virtual que propicie uma interacdo estreita e reciproca com a
comunidade de pesquisa em linguagem e tecnologia.

Orientamo-nos pela perspectiva da complexidade, entendida “como
principio articulador do pensamento, como um pensamento integrador que une
diferentes modos de pensar, que permite a tessitura comum entre sujeito e
objeto, ordem e desordem, estabilidade, movimento, professor e aluno e todos
os tecidos que regem o0s acontecimentos, as a¢des e interacdes que tecem a
realidade da vida" (MORAES, 2008, p. 21).

O que nos une neste projeto, além da nocdo de ecossistema, sdo
conceitos como os de inovagcao, criagdo de redes, compartilhamento,
ampliacdo de espacos de aprendizagem e autonomia na aprendizagem.

Inovacdo tem sido entendida como “novos conhecimentos ou novas
combina¢cBes de conhecimentos ja existentes” (JUSTESEN, 2004; EDQUIST,
2005; HOWELLS, 2002 e muitos outros). Segundo Justesen (2004) “a pratica
inovadora, portanto, ndo se refere apenas a obtencdo de novas ideias e a
geracdo de uma invencao, mas também sobre a exploracdo com sucesso e
difusdo dessa invengao”.

Para ajudar na difusdo de inovacdo em linguagem e tecnologia,
precisamos ter em mente o0s cinco fatores que definem a velocidade dessa
difusdo, propostos por Rogers (2003). Sao eles:

1. Vantagem relativa: o valor que a inovacdo traz em comparacao ao
gue ja existia.

Compatibilidade: o esfor¢o necessério para a transicdo para o novo.
Complexidade: o esforco de aprendizagem para aplicar a inovacgao.

Testagem: a facilidade para se testar a inovacao.
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Observabilidade: a visibilidade dos resultados da inovagao.

Outro conceito importante para este projeto € o conceito de redes. As
redes sdo essenciais para que existam compartilhamento de conhecimentos,
ampliacdo de espagos de aprendizagem e fomento a autonomia de
aprendizagem.

Concebemos rede na perspectiva do conectivismo (SIEMENS, 2005),



O ponto de partida do conectivismo é o individuo. O conhecimento
pessoal € composto por uma rede, que alimenta as organizacdes
e instituicdes, que, por sua vez, alimentam de volta para a rede e,
em seguida, continuam a fornecer aprendizagem ao individuo.
Este ciclo de desenvolvimento do conhecimento (pessoal para a
rede e da rede para a organizacdo) permite que o0s alunos
permanegam atualizados em seu campo através das conexdes
gue formam. (SIEMENS, 2005),

Ao criar um ecossistema, colocando em rede pesquisadores e alunos
difundindo resultados de pesquisa sobre linguagem e tecnologia e estudos
sobre ferramentas e aplicativos para ensino de linguas, estaremos ndo apenas
divulgando novos conhecimentos, mas, também, gerando oportunidades de
novas combinac¢des de conhecimentos ja existentes.

Como alerta Siemens (2006, p.134), “muitos espagos para
compartilhamento de conhecimento, digital ou fisico, sofrem de falta de
adogao”, por isso pensamos em um ecossistema que gere e divulgue
pesquisas, que fomente a adocdo de inovacdo em atividades de ensino e
extensdo que, por sua vez, alimentardo com dados novas pesquisas em um

fluxo continuo que mantera o sistema vivo, sempre em evolucao.

3. Objetivos e metas a serem alcancados

3.1. Objetivo geral: Produzir, explorar e difundir novos conhecimentos sobre

linguagem e tecnologia e ferramentas digitais na aprendizagem de inglés.
3.2. Objetivos Especificos:

a. Catalogar informacgdes sobre pesquisa em linguagem e tecnologia e
detectar temas mais e menos pesquisados.

b. Investigar quais sdo as ferramentas digitais mais utilizadas por alunos e
professores no Brasil e no exterior.

c. Avaliar as ferramentas mais indicadas por alunos e professores em
busca de suas affordances e de suas limitagoes.

d. Fazer curadoria de ferramentas e aplicativos digitais para o ensino de

linguas e para producéo de textos escritos, orais e multimodais.



e. Investigar novas praticas pedagdgicas mediadas por ferramentas digitais
para o ensino de inglés, especialmente para o desenvolvimento de
habilidades orais.

f. Implantar um canal no Youtube para divulgacdo de pesquisas em
Linguagem e Tecnologia.

g. Produzir tutoriais sobre ferramentas digitais em video para divulgacéo no
canal do Youtube.

h. Gravar e publicar entrevistas com pesquisadores em linguagem e
tecnologia

i. Criar disciplinas sobre ferramentas digitais para a graduacéo e a pos-
graduacéo a serem ministradas on-line na UFMG e na UESC.

a) Criar um catalogo de pesquisas em Linguagem e Tecnologia.

b) Criar uma péagina na web para o Laborat6rio Lalintec.

c) Fazer curadoria de ferramentas digitais e aplicativos para o ensino
de inglés.

d) Produzir artigos, livros tematicos e/ou capitulos de livros.

e) Apresentar trabalhos em eventos.

f) Criar um Canal no Youtube: TV Lalintec.

g) Supervisionar pesquisa(s) de pés-doutorado.

h) Orientar IC, dissertacdes de mestrado e de teses de doutorado.

i) Produzir tutoriais em videos e em e-books.

j) Criar e gerenciar um site para o projeto.

k) Criar e ofertar disciplinas sobre ferramentas digitais na graduacéo,
em cursos de especializacao, e na pés-graduacéao.

[) Ofertar mini-cursos em eventos académicos sobre ferramentas
digitais.

3.4. Indicadores de Acompanhamento
Os indicadores de acompanhamento seréo

a) Numero de artigos e capitulos produzidos pela equipe.

b) Quantidade de trabalhos apresentados em eventos.

c) Quantidade de programas produzidos e numeros de visualizac¢des.

d) Numero de orientacdes de IC, teses e dissertacdes.

e) Numero de tutoriais e e-books produzidos e quantidade de
downloads.

f) Estatistica de acesso ao site do projeto.

g) Quantidade de alunos beneficiados com o projeto.

h) Seminarios semestrais de avaliacdo do projeto.



4. Metodologia

Para coletar as informacdes catalogadas sobre pesquisa em linguagem
e tecnologia, utilizaremos o portal de periédicos da CAPES e as bibliotecas de
tese. Essas informacdes serdo organizadas por temas e ficardo disponiveis no
site do Laboratorio Lalintec.

Para identificar quais sdo as ferramentas mais utilizadas no Brasil e no
exterior, serdo criados dois surveys: o primeiro, em portugués, sera aplicado a
alunos do projeto Ingrede e a professores associados a ALAB (Associagcdo de
Linguistica Aplicada do Brasil) e a ABRAPUI (Associacdo Brasileira de
Professores Universitarios do Brasil) e geradas estatisticas. O survey sera
também divulgado no Twitter e no Facebook. O segundo, em inglés, sera
enviado para colegas no exterior, solicitando sua colaboragéo no intuito de
divulgar o survey para outros colegas. Sera enviado também para a associa¢ao
CALICO e EuroCALL, com as quais mantemos parceria.

Os resultados dos surveys serdo comparados e divulgados no site do
projeto e nas redes sociais. Sera feito também um video para divulgar os
resultados no canal no Youtube.

As ferramentas mais citadas serdo avaliadas usando como critérios 0s
fatores de difusédo de inovacédo. As avaliacfes serdo publicadas no site e serao,
também, criados tutoriais em video e em e-books. Os videos serdo divulgados
no canal a ser criado no Youtube e os e-books no site do projeto.

Novas praticas pedagodgicas serdo pilotadas em cursos e seus dados
gerardo artigos que serdo submetidos a periédicos abertos. Toda a producao
da equipe sera publicada na pagina com links para os locais de publicacéo.

As entrevistas com pesquisadores em linguagem e tecnologia seréo
feitas de duas formas. Sempre que houver oportunidade, vamos entrevista-los
e gravar os videos no laboratério Lalintec. Enviaremos também perguntas por
email e solicitaremos a gravacdo de videos que, posteriormente, serdo
publicados no Youtube. Como alternativa aos videos, usaremos também a

gravacgao de podcasts.



5. Principais contribui¢cdes cientificas, tecnoldgicas ou de inovacéo da
proposta

A reunido e publicagcdo de dados de pesquisa sobre linguagem e
tecnologia sera uma contribuicdo relevante para toda a comunidade de
pesquisadores da area e para seus alunos.

Outra contribuicdo importante esta na pesquisa com foco no ensino de
habilidades orais em inglés, pois esse viés de pesquisa € carente, tanto no
Brasil como no exterior. H4 muita literatura sobre ensino de leitura e escrita,
mas pouca coisa foi produzida sobre a compreenséo e a producao oral.

Em relacdo as contribuicdes tecnoldgicas, consideramos que o material
digital para o ensino de habilidades orais, que serd pilotado e avaliado,
representard uma inovacdo tecnoldgica e contribuird para a criacdo de
disciplinas ou para inovar disciplinas ja existentes no ensino médio e superior.

N&o produziremos novas ferramentas, mas pretendemos inovar na
utilizacdo de tecnologia de audio e video, ja existente, no contexto de ensino
on-line.

Outra inovacao seréo os diversos videos que poderéo ser utilizados para

ensino e aprendizagem em contextos institucionalizados ou n&o.

6. Cronograma de atividades

Atividades 20 1° 20 1° 20
Sem. Sem. Sem.2 Sem. Sem.
2016 2017 017 2018 2018

10
Sem.
2019

Catalogar informacgdes sobre X X X X X
pesquisa em linguagem e tecnologia.
Luciana / Rodrigo/ Vera/bolsistas de
IC

Investigar quais sdo as ferramentas X
digitais mais utilizadas por alunos e
professores no Brasil € no
exterior.Junia / Ronaldo/ Sérgio/
Vera/Danilo/Vicente

Avaliar as ferramentas mais X X
indicadas por alunos e professores
em busca de suas affordances e de
suas limitacdes.
Ronaldo/Sérgio

Fazer curadoria de ferramentas e X X
aplicativos digitais para o ensino de




linguas e para producéo de textos
escritos, orais e multimodais.
Luciana/ Ronaldo/ bolsista AT

Investigar novas praticas X X
pedagoégicas mediadas por
ferramentas digitais. Junia/Sérgio/
Rodrigo/Ronaldo/Vicente

Criar e gerenciar uma pagina na web X X X X
para o Laboratério Lalintec.
Ronaldo e bolsista AT

Implantar um canal no Youtube para X
divulgacado de pesquisas em
Linguagem e Tecnologia.
Ronaldo, Vicente e bolsista AT

Produzir tutoriais sobre ferramentas X X X
digitais em video para divulgacdo no
canal do Youtube.

Ronaldo e bolsistas IC e AT

Gravar e publicar entrevistas com X X X
pesquisadores em linguagem e
tecnologia. Luciana/ Ronaldo/Vera/
bolsistas IC e AT

Criar disciplinas sobre ferramentas X X X
digitais com enfoques diferentes na
graduacéo e na pos-graduacgéo que
serdo ministradas online na UFMG e
na UESC.

Luciana/ Junia/ Rodrigo/ Ronaldo/
Vera

Andlise comparativa dos dados X
gerados pelos alunos das duas
instituicdes. Luciana/ Junia/ Rodrigo/
Ronaldo/Vera

Producéo de artigos, organizacéo de X X X X
livros e capitulos de livros
Todos os participantes

Orientacdes de trabalhos de iniciacao X X X X
cientifica, monografias de graduacao,
dissertacGes de mestrado e teses de
doutorado.

Todos os participantes

Apresentacao de trabalhos em X X X
eventos. Todos os participantes
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