Aula 12 - Tecnologias Digitais no Ensino de
Linguas (CALL)

Vocé ja parou para pensar em como a forma de aprender e ensinar linguas mudou radicalmente nos ultimos anos?
Se antes o quadro e o livro didatico eram os protagonistas, hoje temos um universo de possibilidades digitais ao

alcance das maos. Mas, como navegar por essa imensidao de recursos e realmente tirar proveito deles?

Nesta aula, embarcaremos juntos em uma jornada para entender como as tecnologias digitais estao remodelando o
ensino de linguas. Nosso objetivo € que, ao final, vocé nao apenas compreenda o que € o Computer-Assisted
Language Learning (CALL), mas também seja capaz de identificar as ferramentas mais eficazes, analisar

criticamente seu uso e, principalmente, reconhecer o seu papel fundamental como educador ou aprendiz na era
digital.

Prepare-se para explorar o histérico e a evolucao do CALL, desvendar o potencial de aplicativos, plataformas e da
gamificacao, e refletir sobre como a tecnologia pode ser uma aliada poderosa, e nao um substituto, no processo de
ensino-aprendizagem de linguas. Esta é uma oportunidade valiosa para vocé aprimorar seus conhecimentos, seja
para cumprir horas complementares na universidade ou para enriquecer seu curriculo em futuras avaliacdes de
titulos.

[ Dicade Aprendizagem: Para aproveitar ao maximo, conecte o que vocé ja sabe sobre o aprendizado de
linguas com as novas possibilidades que a tecnologia oferece. Pense nas suas proprias experiéncias com
aplicativos ou cursos online e como eles impactaram sua jornada.



Onde Tudo Comecou: A Jornada do CALL

Imagine um tempo em que os computadores ocupavam
salas inteiras e a internet, como a conhecemos hoje, era
apenas um sonho distante. Mesmo nesse cenario, a
curiosidade humana ja buscava formas de usar a tecnologia
para facilitar o aprendizado. A ideia de que maquinas
poderiam auxiliar no ensino de linguas nao € nova; ela
remonta a décadas, quando os primeiros computadores
comecaram a dar seus passos timidos no ambiente
educacional.

No entanto, a integracao da tecnologia no ensino de linguas
nao foi um processo linear. Houve momentos de grande
entusiasmo e outros de ceticismo, a medida que as
ferramentas evoluiam e as abordagens pedagogicas se
transformavam. Compreender essa trajetoria € crucial para

valorizarmos o que temos hoje e para projetarmos o futuro,
evitando repetir erros do passado e aproveitando as licoes
aprendidas.

O Nascimento do CALL

E nesse contexto que surge o Computer-Assisted Language Learning (CALL), ou Aprendizagem de Linguas
Assistida por Computador. No inicio, o CALL era bem diferente do que vemos hoje. Pense em programas que
rodavam em mainframes ou, mais tarde, em disquetes e CDs, focados principalmente em exercicios repetitivos de
gramatica e vocabulario. Era como ter um professor incansavel que nunca se cansava de pedir para vocé conjugar
verbos ou preencher lacunas.

Essa fase inicial, muitas vezes chamada de CALL Comportamental, tinha suas limitacdes, mas representou um
marco. Ela abriu as portas para a experimentacao e mostrou que a tecnologia tinha, sim, um lugar no ensino de
linguas. Era o primeiro passo de uma longa jornada, que nos levaria de programas simples a ecossistemas digitais
complexos e interativos.



Evolucao do CALL: Da Gramatica ao
Contexto Global

A historia do CALL é uma narrativa de constante adaptacao e inovacao, espelhando as mudancas tanto na

tecnologia quanto nas teorias de aquisicao de linguagem. Se 0s primeiros programas eram como um professor de

gramatica rigoroso, focado na repeticao e na correcao de erros pontuais, a evolugcao trouxe uma compreensao
mais profunda de como as pessoas realmente aprendem uma nova lingua.

Com o tempo, percebeu-se que a simples repeticao nao era suficiente para desenvolver a fluéncia e a capacidade

comunicativa. A necessidade de interagao, de contexto real e de significado emergiu como um pilar fundamental.

Foi entao que o CALL comecou a se transformar, buscando ir além do "certo ou errado" para abracar a

complexidade da comunicagao humana.

As Trés Fases do CALL
071 02 03
CALL Comportamental CALL Comunicativo CALL Integrativo

Exercicios de drill-and-practice,
como um simulador de voo que
ensina os comandos basicos.
Focava em exercicios de repeticao,
gramatica e vocabulario, baseado no

behaviorismo e instrucao
programada.

resolucao de problemas.

Surgiu com a popularizagao dos
computadores pessoais e a
valorizacao da interacao, permitindo
atividades mais abertas e focadas na
comunicacgao. Incluia simulacdes e

Abracou a internet e a multimidia,
buscando integrar todas as
habilidades linguisticas em
ambientes ricos e auténticos, como
um ecossistema completo onde
todas as partes trabalham juntas.

Comparacao das Fases do CALL

Conceito

CALL Comportamental

CALL Comunicativo

CALL Integrativo

Ambito/Aplicacao

Exercicios de repeticao,
gramatica, vocabulario

Atividades interativas,
simulacdes, resolucao
de problemas

Ambientes multimidia,
projetos colaborativos,
web

Base/Origem

Behaviorismo, instrucao
programada

Abordagem
Comunicativa,
interacionismo

Abordagem Holistica,
construtivismo, internet

Exemplo

Programas de
preenchimento de
lacunas, conjugacao de
verbos

Softwares com dialogos
simulados, jogos de
role-playing

Plataformas de e-
learning, projetos com
uso de redes sociais,
podcasts

() Reflexao: Essa transicdo do CALL Comportamental para o Integrativo € como passar de um livro de

exercicios para um intercambio cultural virtual, onde vocé nao apenas aprende as regras, mas as aplica
em situacdes reais e significativas.



Ferramentas Digitais em Acao: O Arsenal do
Aprendiz e Professor

O cenario atual do ensino de linguas € um verdadeiro banquete de opcdes digitais. Se antes a dificuldade era
encontrar recursos, hoje o desafio é escolher os mais adequados em meio a uma vasta gama de aplicativos,
plataformas e abordagens inovadoras. Essa abundancia pode ser tanto uma béncao quanto uma confusao, e é por
isso que precisamos entender o que cada tipo de ferramenta oferece.

Pense em um chef de cozinha que tem acesso a uma cozinha equipada com os mais diversos utensilios. Ele nao
usa a mesma faca para tudo, certo? Da mesma forma, professores e alunos precisam saber qual ferramenta
digital € a mais indicada para cada objetivo de aprendizagem.

Principais Categorias de Ferramentas

Aplicativos Méveis Plataformas de E- Gamificacao

Como Duolingo, Memrise e learning Nao € uma ferramenta em si,

Babbel. Sdo "mini-professores Como Moodle, Canvas, ou mas uma estratégia que aplica

de bolso", oferecendo licdes Rosetta Stone. Funcionam como elementos de jogos (pontos,

curtas, gamificadas e acessiveis salas de aula virtuais completas, desafios, recompensas) ao

a qualquer hora e lugar. com materiais organizados, aprendizado, tornando-o mais
foruns, testes e envolvente e motivador.

acompanhamento do progresso.

A beleza dessas ferramentas reside na sua capacidade de oferecer flexibilidade e personalizacao. Um aluno pode
praticar vocabulario no énibus com um aplicativo, revisar gramatica em uma plataforma online e participar de um
desafio de conversacao gamificado, tudo isso adaptado ao seu ritmo e estilo de aprendizagem.



Gamificacao no Ensino de Linguas:

Aprender Brincando

Vocé ja se pegou jogando por horas a fio, sem
perceber o tempo passar, motivado por pontos, niveis
e conquistas? Essa sensacao de engajamento e
desafio é o cerne da gamificagcao, uma estratégia que
tem revolucionado o ensino de linguas. Nao se trata de
transformar a aula em um jogo de videogame, mas de
aplicar elementos e mecanicas de jogos em contextos
nao-ludicos para aumentar o engajamento e a
motivacao.

A gamificacao explora nossa psicologia, ativando o
sistema de recompensa do cérebro. Pense em como
um jogo de tabuleiro nos mantém interessados: ha
regras claras, objetivos a serem alcancados, feedback
imediato e a possibilidade de progredir. Ao trazer
esses elementos para o aprendizado de linguas,
criamos um ambiente mais dinamico e menos
intimidante, onde o erro é visto como parte do
processo e a superacao é constantemente
recompensada.

Principios da Gamificacao

R

Pontos

Atribuicao de pontos por tarefas concluidas, criando um
senso de progresso mensuravel.

o

Tabelas de Classificacao

Exibicao de leaderboards para estimular a competicao
saudavel entre aprendizes.

P

Distintivos (Badges)

Conquista de distintivos por marcos alcancados,
reconhecendo realizacdes especificas.

@

Missoes e Desafios

Criacao de missdes que guiam o aluno por um caminho
estruturado de aprendizagem.

() Exemplo Pratico: O Duolingo é um mestre nisso, com suas "sequéncias" diarias, coroas de proficiéncia e

a sensacao de que vocé esta "subindo de nivel" no idioma.

Essa abordagem néo so torna o aprendizado mais divertido, mas também mais eficaz. Ao transformar o estudo em

uma seérie de desafios com recompensas visiveis, a gamificacao estimula a persisténcia, a pratica regular e a busca
por melhoria continua. E como aprender a andar de bicicleta: vocé cai algumas vezes, mas a cada pequena vitoria

(um novo equilibrio, uma pedalada mais longa), a motivacao para continuar aumenta.



O Professor na Era Digital: De Transmissor a
Facilitador

A ascensao das tecnologias digitais no ensino de linguas nao diminui o papel do professor; pelo contrario, o
transforma e o eleva a um novo patamar. Se antes o professor era o principal detentor e transmissor do

conhecimento, hoje, com a informacao disponivel em abundancia na internet, seu papel evolui para o de um
mentor, curador, designer de experiéncias e facilitador da aprendizagem.

Essa mudanca de paradigma pode parecer desafiadora, mas € também incrivelmente libertadora. O professor nao
precisa mais ser a Unica fonte de todas as respostas; ele se torna o guia que ajuda os alunos a navegar pelo vasto
oceano de informacdes e ferramentas digitais. E como um maestro que, em vez de tocar todos os instrumentos,
coordena a orquestra para que cada musico (e cada ferramenta) contribua para a melodia final.

Novos Papéis do Professor Digital

L T S

Curador de Recursos Designer de Experiéncias

Seleciona e adapta os recursos tecnhologicos mais Projeta atividades que integram ferramentas
adequados aos objetivos da aula e ao perfil dos digitais de forma significativa, promovendo
alunos. interacao e colaboracao.

Facilitador da Autonomia Estrategista Pedagogico

Capacita os alunos a se tornarem aprendizes Implementa abordagens como aprendizagem
autébnomos e criticos, prontos para usar a hibrida (blended learning) e sala de aula invertida
tecnologia a seu favor. (flipped classroom).

O professor digital € um estrategista que entende que a tecnologia é uma ferramenta, e ndo um fim em si
mesma. Ele capacita os alunos a se tornarem aprendizes autdbnomos e criticos, prontos para usar a tecnologia a
seu favor em um mundo em constante mudanca.




Analise Critica de Recursos Tecnologicos:

Além do Brilho

Critérios para Analise Critica

Pedagogia

A ferramenta esta alinhada com principios de
aquisicao de linguagem comprovados? Ela promove
a interacao, a producao significativa e o
desenvolvimento de todas as habilidades?

Privacidade e Seguranca

Como a ferramenta lida com as informacodes dos
usuarios? Os dados estao protegidos?

Com a proliferacao de aplicativos e plataformas, é facil se
deslumbrar com a promessa de aprendizado rapido e facil.
No entanto, nem toda ferramenta digital € igualmente eficaz
ou pedagogicamente solida. Assim como um bom critico de
cinema nao se deixa levar apenas pelos efeitos especiais,
um professor ou aluno consciente precisa desenvolver a
capacidade de realizar uma analise critica de recursos
tecnoldgicos.

O desafio ndo é apenas saber usar a tecnologia, mas saber
escolher a tecnologia certa para o propdsito certo. Muitas
vezes, 0 que parece inovador a primeira vista pode ser
superficial, desorganizado ou até mesmo contraproducente
para o aprendizado de linguas.

Usabilidade e Acessibilidade

E facil de usar? E acessivel para todos os alunos,
incluindo aqueles com necessidades especiais ou
acesso limitado a internet?

Relevancia e Custo-Beneficio

Ela realmente agrega valor ao processo de
aprendizagem de forma que justifique seu uso ou
custo?

[ Atencao: Ao aplicar esses critérios, evitamos o que chamamos de "sindrome do objeto brilhante", onde

somos atraidos pela novidade sem avaliar sua real utilidade. Uma analise critica nos permite selecionar

ferramentas que nao apenas engajam, mas que verdadeiramente contribuem para um aprendizado de

linguas profundo e duradouro.



Tendéncias e o Futuro: IA, PLN e a
Interdisciplinaridade

O mundo digital nao para, e o CALL segue essa mesma dinamica de constante evolugao. As inovagdes que vemos
hoje, especialmente no campo da Inteligéncia Artificial (IA) e do Processamento de Linguagem Natural (PLN), estao
redefinindo o que € possivel no ensino de linguas, abrindo portas para experiéncias de aprendizagem cada vez
mais personalizadas e imersivas.

Imagine ter um tutor de idiomas disponivel 24 horas por dia, capaz de entender suas dificuldades, adaptar o
conteudo ao seu ritmo e até mesmo simular conversas realistas. Essa nao é mais uma visao futurista, mas uma
realidade que a IA e o PLN estao tornando possivel.

Tecnologias Emergentes

Inteligéncia Artificial (1A) Processamento de Linguistica de Corpus
Permite que aplicativos e Linguagem Natural (PLN) Utiliza grandes volumes de texto
plataformas oferecam feedback Tecnologia por tras de tradutores para identificar padrdes de uso da
instantaneo e altamente automaticos mais precisos, lingua, informando o
personalizado, identifiquem padrbes corretores gramaticais avancados e  desenvolvimento de materiais

de erro e sugiram caminhos de chatbots que podem conversar de didaticos e ferramentas que
aprendizagem otimizados. forma surpreendentemente natural. refletem a linguagem auténtica.

Além disso, a interdisciplinaridade crescente na Linguistica Aplicada (LA) é uma tendéncia marcante. A LA dialoga
cada vez mais com areas como a psicologia cognitiva, a ciéncia da computacao e os estudos culturais para criar
solucdes mais completas e eficazes. Essa colaboracao é essencial para desenvolver ferramentas que nao apenas
ensinem a gramatica, mas que também preparem o aluno para a complexidade cultural e social da comunicacao.



Perspectivas Criticas e Eticas no CALL

Enquanto celebramos os avancos tecnolégicos no ensino de linguas, é fundamental adotar uma postura critica e
ética. A tecnologia, por mais avancada que seja, nao € neutra. Ela reflete os valores, os vieses e as prioridades de
gquem a cria e a utiliza. Ignorar essas dimensodes € perder uma parte crucial da complexidade do ensino-
aprendizagem na era digital.

Pense na tecnologia como uma ferramenta poderosa: ela pode ser usada para construir pontes ou para erguer
muros. No contexto do CALL, precisamos nos perguntar: qguem tem acesso a essas ferramentas? Elas
promovem a inclusao ou aprofundam as desigualdades?

Questoes Eticas Fundamentais

Inclusao Digital

CH Garantir que todos os alunos, independentemente de sua condicao socioecondmica, tenham acesso
as ferramentas digitais e a conectividade necessaria para o aprendizado.

Privacidade dos Dados

8@ Assegurar que as informacdes pessoais e de aprendizagem dos alunos sejam protegidas € nao sejam
usadas de forma inadequada ou comercializadas.

Equidade no Acesso

@ Promover igualdade de oportunidades educacionais, combatendo disparidades no acesso a recursos
tecnoldgicos de qualidade.

Perspectivas Decoloniais

@ Questionar se as tecnologias promovem uma visao eurocéntrica da linguagem ou se valorizam a
diversidade linguistica e cultural global.

[ Reflexao Critica: Um ponto crucial é a discussao sobre vieses algoritmicos. Ferramentas de IA, se ndo
forem cuidadosamente desenvolvidas, podem perpetuar estereotipos ou ter dificuldades em reconhecer a
diversidade linguistica e cultural.

E nosso dever, como educadores e aprendizes, nao apenas consumir tecnologia, mas questiona-la, adapta-la e, se
necessario, reinventa-la para que sirva a um proposito mais justo e equitativo. Isso significa promover o0 acesso
universal, garantir a seguranca dos dados, combater preconceitos em algoritmos e assegurar que as ferramentas
digitais respeitem e celebrem a riqueza da diversidade linguistica e cultural do mundo.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela fascinante interseccao entre tecnologias digitais e ensino de linguas.
Vimos que o Computer-Assisted Language Learning (CALL) evoluiu de ferramentas rudimentares para
ecossistemas complexos, impulsionados por inovacées como a Inteligéncia Artificial e o Processamento de
Linguagem Natural. Exploramos o vasto arsenal de aplicativos e plataformas, compreendemos o poder da
gamificacao e, acima de tudo, refletimos sobre o papel transformador do professor e a necessidade de uma
analise critica e ética dos recursos tecnoldgicos.

Em pratica:

Avalie criticamente Experimente gamificacao

Avalie criticamente os aplicativos e plataformas Experimente integrar elementos de gamificacao
que vocé usa ou pretende usar, focando em sua em suas atividades de estudo ou ensino para
relevancia pedagdgica e ética. aumentar o engajamento.

Mantenha-se atualizado Valorize o fator humano

Mantenha-se atualizado sobre as tendéncias em Lembre-se que a tecnologia € uma ferramenta
IA e PLN, pensando em como elas podem poderosa, mas o fator humano - a interacao, a
enriquecer sua pratica. mediacao e a reflexao critica — continua sendo

insubstituivel.

Autoavaliacao

1. Qual das seguintes opcdes melhor descreve a principal caracteristica do CALL Comportamental?
a) Foco na interacao comunicativa e resolucao de problemas.
b) Enfase em exercicios de repeticdo e drill-and-practice.
c) Integracao de todas as habilidades linguisticas em ambientes multimidia.
d) Utilizacao de Inteligéncia Artificial para feedback personalizado.

2. A gamificacao no ensino de linguas busca, primariamente:
a) Substituir completamente o professor por jogos digitais.
b) Transformar a aula em um ambiente de competicao acirrada.
c) Aplicar elementos e mecanicas de jogos para aumentar o engajamento e a motivacao.
d) Reduzir a necessidade de estudo formal através de entretenimento.

3. Na era digital, o papel do professor no ensino de linguas tende a se transformar de "transmissor de
conhecimento" para:
a) Desenvolvedor exclusivo de softwares e aplicativos.
b) Avaliador passivo do desempenho dos alunos em plataformas.
c) Curador, designer de experiéncias e facilitador da aprendizagem.
d) Usuario final de tecnologias sem participacao ativa na selecao.

4. Ao analisar criticamente um recurso tecnoldgico para o ensino de linguas, qual dos seguintes critérios € menos
relevante em uma primeira avaliagao pedagogica?
a) Alinhamento com principios de aquisicao de linguagem.
b) Usabilidade e acessibilidade para diversos perfis de alunos.
c) Popularidade da ferramenta nas redes sociais.
d) Privacidade e seguranca dos dados dos usuarios.

5. Explique, em 3 a 5 linhas, como a interdisciplinaridade crescente na Linguistica Aplicada contribui para o
desenvolvimento de tecnologias digitais mais eficazes no ensino de linguas.



Gabarito

Questao 1 Questao 2
Resposta: b) Resposta: c)
Questao 3 Questao 4
Resposta: c) Resposta: c)

Questao 5 - Resposta Dissertativa

[ Ainterdisciplinaridade na Linguistica Aplicada, ao dialogar com areas como psicologia cognitiva e ciéncia
da computacao, permite criar tecnologias que nao apenas abordam aspectos linguisticos, mas também
consideram processos mentais de aprendizagem e a viabilidade técnica. Isso resulta em ferramentas mais
robustas, pedagogicamente embasadas e tecnologicamente avancadas, capazes de oferecer
experiéncias de ensino-aprendizagem mais completas e eficazes.



Recursos Adicionais e Proximos Passos

Conexao com a Proxima Aula

Na préxima aula, "Aula 13 — Introdugao a Sociolinguistica", exploraremos como a linguagem € moldada e
utilizada em diferentes contextos sociais, um complemento essencial para entender que as tecnologias digitais
devem nao so6 ensinar a lingua, mas também a sua dimensao social e cultural.

Recursos Adicionais

= Artigo cientifico L Livro "Gamification in = Plataforma

sobre CALL e lA Education" Coursera/edX

Para aprofundar nos Para explorar mais a fundo as Para buscar cursos sobre
fundamentos tedricos e estratégias de gamificacao Processamento de Linguagem
tendéncias do Computer- aplicadas ao contexto Natural (PLN) e Linguistica de
Assisted Language Learning educacional e de ensino de Corpus, expandindo seus
com Inteligéncia Artificial. linguas. conhecimentos técnicos.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e pesquisas recentes para verificar alteracdes e novas tendéncias no campo das
tecnologias digitais e Linguistica Aplicada.



