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Resumo: A cultura hibrida-digital é uma realidade, contexto no qual a geracdo Y esta
crescendo, e pelo qual os assim ditos Millenials, estdo saindo, para chegar a vivenciar
uma cultura completamente digital. O que € realidade, ao mesmo tempo, é uma
multiculturalidade difusa, um relacionamento com outras culturas que comeca desde 0s
primeiros anos da escola, e paralelamente, um pedido de conhecimento de diferentes
linguas para se comunicar, viver, trabalhar, vivenciar lugares diferentes, sem mais a
certeza de ter um lugar de vida e trabalho fixo e sem mudanca. Por um lado, tudo isso € a
evolucdo natural do sistema socio-economico mundial, por outro, representa uma
necessidade de um lugar de vida globalizado e complexo. De qualquer forma, precisamos
tecnologias integradas e hibridas, de acordo com a natureza da evolugdo do cenario
socio-economico, para que as diferentes geragdes possam ser acompanhadas no dmbito
da aprendizagem continuada, especialmente no que se refere a aprendizagem das linguas.
Ambientes e processos hibridos-digitais podem ndo apenas ajudar no desenvolvimento
das competéncias linguisticas, mas possibilitar diferentes caminhos de aprendizagem e
ensino das linguas em varios niveis. Neste artigo evidenciamos alguns exemplos de

1
Professora de Comunicagao Intercultural - Departamento de Ciéncias Politicas, Econdmicas e Linguas Modernas na Libera
Universita Maria Ss. Assunta (LUMSA). Doutora em Comunicagdo pela Universita Maria Ss. Assunta (LUMSA).

Este é um artigo de acesso aberto, licenciado por Creative Commons Atribuicdo 4.0 Internacional (CC BY 4.0), sendo permitidas
reproducdo, adaptacdo e distribuicdo desde que o autor e a fonte originais sejam creditados.



Moretti - Intercultura e linguagem

processos de educacdo, ensino e aprendizagem das linguas, por meio de tecnologias
hibridas e digitais.

Palavras-chave: intercultura hibrido; digital; competéncia linguistica; geracdes

Abstract: Hybrid-digital culture is a reality, it is the place where generation Y is
growing up and from where “millenials” are going out. At the same time,
multiculturalism is now a reality in the contemporaneous age, as a relation with other
cultures that starts from the first years in school, joint with a request of even more
languages to be spoken and used in day by day life; new generations think and know they
will not have a fixed work, or place to live in the world, they are comfortable with ethnic
mixture and with an extreme flexibility of their life. On one side, this is the normal
evolution of society; on the other side, it represents a strong need for generations: a
complex and global place where to live. We need integrated and hybrid tools and
processes to deal with this system, and different generations have to be supported in their
continuous learning, especially about the languages learning. Hybrid - digital processes
and environments can help in developing language competences, more than that, they can
make possible different educational paths also for languages. In this brief work, we are
going to explore some possible processes of language education and learning, using
hybrid-digital tools.

Keywords: digital-hybrid interculture; language skills; generations

Cultura hibrida e intercultura

A cultura contemporanea € uma cultura hibrida, quase - digital (Moretti, 2013), onde elementos que
pertencem as diferentes geracBes encontram-se misturados para criar um sistema de referéncia muito
complexo. As diferentes geragdes lidam de vérias formas com este processo, mas todas estdo envolvidas
naquela que podemos chamar de “mudanca cultural”.

A literatura tem vérios exemplos de estudos sobre as geracGes, cujo objetivo & geralmente
estabelecer diferenciagdes entre os sujeitos que nasceram num mundo digital, em relagdo aos nascidos num
mundo pré-digital. Tapscott (1999), Howe & Strauss (2000), Prensky (2001), Oblinger (2003), Veen e
Vrakking (2009) e outros, tém utilizado diferentes denominag¢es como “nativos digitais”, “millenials”, ou
simplesmente novas geragdes. Porém, a questdo das diferencas em relacdo a tecnologia, ndo é apenas
geracional, mas sim cultural, e se refere também & relacdo que as diferentes geracfes vivenciam com a
assim chamada mistura cultural, com o multiculturalismo, com a intercultura.

Se, por um lado, é féacil observar que as criancas e jovens apresentam novas linguagens e

comportamentos diferentes das outras geragdes, por outro, precisamos entender que elas desenvolveram
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uma forma de pensar e organizar o pensamento a partir de meios ndo so analdgicos, mas também digitais, e
desses combinados (construidos nessa coexisténcia), tudo isto em uma perspectiva intercultural. Isto
possibilita um nivel de acdo e interacdo muitas vezes extremamente dindmico e instantaneo, cujo retorno
acontece da mesma forma. Esta forma de organizacdo do pensamento, da intuicdo e da acdo, ndo esta
relacionado somente com a tecnologia, mas também com a globalizacdo e com uma mudanca cultural bem
mais geral, que tem na intercultura o ponto mais alto.

Em particular, vamos observar algumas carateristicas que distinguem as geracfes quanto a sua
relacdo com a tecnologia, mas também quanto a aprendizagem das linguas. As denominacfes das
diferentes gerac6es sdo aquelas normalmente aceitas pela literatura de referéncia.

Gerag0es e tecnologia

Builders Nasceram entre 1929 e 1949.

Cresceram em periodo de guerra.

Disciplinados, respeitadores das regras e das leis.

Gostam de estabilidade e coeréncia.

Valorizam componentes histéricos.

Preferem a comunicacéo face a face, apresentam dificuldade em aprender tecnologias
distintas das que costumavam utilizar “na sua época”.

A escola foi um lugar privilegiado para poucos: geralmente, eles conhecem a lingua
historica do Pais e o dialeto da familia.

Baby boomers | Nasceram entre 1950 e 1964.

Representem a maior fatia de populagéo.

Open Minded.

Rebeldes na sua juventude.

Conservadores nos seus 30 - 40 anos.

Otimistas, ambiciosos, leais, com emprego garantido

O estatuto é importante.

Focam no trabalho, na carreira, e no curto/médio prazo.

Aprenderam uma tecnologia analdgica e continuam aprofundando-a; assistiram ao
nascimento do PC, agora tentam lidar com as midias sociais e todas as tecnologias online
presentes.

Muitos deles emigraram em outros Paises, ou trabalharam fora de casa por muito tempo,
aprendendo uma ou duas linguas apenas com a pratica.

Generation X | Nasceram entre 1965 — 1979.

Cresceram com ambos os pais a trabalhar (latchkey kids).

Mais individualistas, auto confiantes e irreverentes.

Focam no trabalho, nas relacGes, nos seus direitos e competéncias.

N&o estdo focados em carreiras de longo prazo, lealdade corporativa e status.
Facilmente recrutaveis, dificeis de reter numa organizagéo.

Percebem o inglés como lingua universal, estdo focalizados em aprender outras linguas
(necessidade).
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Generation
Y/X-ennials

Nasceram entre 1980 e 1994.

Valores semelhantes aos Builders — optimistas, confiantes, socidveis, valores e principios
fortes.

Confortaveis com mistura étnica.

Homens e mulheres esperam maior flexibilidade no trabalho.

Valorizam a comunicacdo informal e sdo Multitaskers.

Vivem uma forte saudade da época dos Baby Boomers, falam mais de uma lingua,
frequentemente aprendida de modo informal.

“Nativos
Digitais”

Ainda néo percebemos se existem realmente ou nao.

A forma como abordam a pesquisa e a aprendizagem é totalmente moldada pelo seu novo
“Techno — World”.

N&o precisam aprender linguas nem tecnologias de modo formal: nascem ja imersos nas
tecnologias, muitos deles tem pais de nacionalidades distintas e falam mais de uma lingua.

Fonte: Elaboracdo da Autora, a partir de Magic Generation Strategy, 2015, Howe and Strauss, 2012

Uma pesquisa de 2015 conduzida pela Magic Generations, evidencia que esta “nova geracdo” pode
ser definida como Plural generation:

Plurals, on the other hand, knowingly exist in diversity on a micro level. A typical
Plurals’ social circle is more diverse than the social circle of a member of an older
generation. Plurals are more likely than Baby Boomers, Gen Xers and Adult Millennials
to have friends and acquaintances who are African-American, Hispanic, Asian, mixed
race, Muslim, Evangelical Christian and very wealthy. Furthermore, more than half of
Plurals agree that they would like their social circle to become even more diverse. The
four-decade decline of traditional two-parent households in America adds to the diverse
environment Plurals are growing up in. The family unit, the most micro social circle for
anyone, is experiencing its own metamorphosis. On average, about two in three Plurals
live in a two-parent household, a decline from what Millennials (three in four) and
Generation X (four in five) experienced at a similar age. Same-sex marriage will also
change the definition of family for Plurals. Currently seven states have legalized same-
sex marriage. Two more have passed legislation to allow it (the laws haven’t taken effect
yet) and California’s ban on same-sex marriage has been struck down by a federal
appeals court. An increase in adoption by same-sex couples is also notable. It’s estimated
that more than 250,000 children are being raised by same-sex parents.

% The First Generation of the Twenty-First Century, in
https://staticl.squarespace.com/static/56d7388222482ele2c87c683/t/56e0cdc2cf80a14684670194/1457573327672/

MagidPluralistGenerationWhitepaper.pdf
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A pesquisa foi realizada nos EUA, entre 2012 e 2014, entretanto, € interessante observar como essa
definicdo se apresenta de forma intercultural; a questdo da geracdo plural vem se apresentando como algo
necessario e inevitavel, devido a mudanca cultural que esta ainda acontecendo, que possibilita a geracédo
vivenciar um sistema cultural novo e cada vez mais hibrido.

Este “novo” sistema ndo é ainda completamente digital, com toda probabilidade ndo poder ser, mas
é, profundamente, diferente dos sistemas precedentes, devido ao nivel tecnolégico da sociedade
contemporanea e a copresenca das diferentes geracdes acima referidas nos mesmos espaco sociais. Elas
estdo acostumadas tanto a utilizar e vivenciar diferentes meios digitais, quanto a reconhecer e também falar
diferentes linguas, muitas vezes aprendendo e praticando de modo informal e hibrido.

Um dos elementos que mais caracterizam esta cultura hibrida € o uso das tecnologias digitais
virtuais, em varios niveis de competéncia e desenvolvimento. As tecnologias digitais - TDs vem sendo
utilizadas para criar ambientes de aprendizagem, de jogo, ou simplesmente ambientes sociais, onde
pessoas de diferentes geracbes se encontram com diferentes objetivos. Segundo Schlemmer & Lopes
(2012), as TDs permitem aos sujeitos imergir, agir, interagir, construir, comunicar, socializar dentro de um
ambiente digital virtual, de forma que a no¢éo de pertencimento tem se transformado. N&o se trata mais de
espacos continuos e contiguos, e nem de territérios geograficos, mas sim de nomadismo e
transnacionalidades, transculturalidade, de apagamento das bordas, de permeabilidade, cujas relagbes dos
qgue habitam esses espacos de natureza digital virtual constituem-se a partir de um hibridismo de
pensamentos, de ideias, de idiomas, de saberes, de praticas, de culturas. De acordo com Moretti (2012,
2013) e Veraldi & Moretti (2014), o que hoje realiza-se na sala de aula bem como cotidianamente no lares
e nos escritorios é o afirmar-se de uma cultura, ndo ainda digital, mas hibrida e quase-digital. Os usuarios
das TDs podem agir e interagir com diferentes tecnologias digitais desde muito cedo, pensam também com
e a partir do digital, o que contribui para que atribuam significados ao mundo analdgico, a partir de suas
acles e interacbes com e no mundo digital. Essas acdes e interacbes se constituem em vivéncias e
experiéncias que se transformam em hipoteses que, por sua vez, sdo entdo utilizadas para compreender o
mundo analdgico em que vivem. Novas formas de pensar e de se expressar revelam novos significados e
diversificadas formas de perceber e sentir o mundo ao qual pertencem. Estamos falando de um mundo
constituido pelo hibridismo e pela multimodalidade, onde espagos digitais coexistem com espagos
analodgicos, integrando o viver e o conviver entre diferentes culturas.

Novas geragoes, intercultura, linguas

As assim chamadas novas geragdes vivem imersas em um mundo que ndo tem outra opgdo: €
multicultural, porém ndo sempre intercultural:
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[...]Jo multiculturalismo reconhece que cada povo e cada grupo social desenvolve
historicamente uma identidade e uma cultura proprias. Considera que cada cultura ¢
valida em si mesma, na medida em que corresponde as necessidades e as op¢des de uma
coletividade. Ao enfatizar a historicidade ¢ o relativismo inerentes a construgdo das
identidades culturais, o multiculturalismo permite pensar alternativas para as minorias.
Mas também pode justificar a fragmentacdo ou a criacd0o de guetos culturais, que
reproduzem desigualdades e discriminagdes sociais.

Para além da oposicao reducionista entre 0 monoculturalismo e o multiculturalismo surge
a perspectiva intercultural. Esta emerge no contexto das lutas contra 0s processos
crescentes de exclusao social. Reconhece-se o sentido e a identidade cultural de cada
grupo social. Mas, ao mesmo tempo, valoriza-se o potencial educativo dos conflitos. E
busca-se desenvolver a interagdo e a reciprocidade entre grupos diferentes, como fator de
crescimento cultural e de enriquecimento mutuo. Assim, nas praticas educacionais, a
perspectiva intercultural propde novas estratégias de relacdo entre sujeitos e entre grupos
diferentes. Busca promover a construgao de identidades particulares e o reconhecimento

das diferencas culturais. Mas, a0 mesmo tempo, procura sustentar a relagdo critica e
solidaria entre elas. (Marinho De Lira, 2007, p. 4)

Interculturalismo e intercultura representam dois termos de uso e compreensdo comum entre 0s X-
ennials, porém, a definicdo de interculturalismo é bem mais antiga (Rey, 1986, em Marinho de Lira, 2007,
p. 31):

O prefixo inter indica uma relacdo entre varios elementos diferentes: marca uma
reciprocidade (interagdo, intercambio, ruptura do isolamento) e, a0 mesmo tempo, uma
separacdo ou disjuntiva (interdicdo, interposicdo, diferenga). Este prefixo nao
corresponde a um ‘mero indicador retorico, mas se refere a um processo dindmico
marcado pela reciprocidade de perspectivas’. Estas perspectivas sdo representagdes
sociais construidas em interagao.

Os X-ennials e os nativos digitais vivenciam de forma mais imersiva 0 processo de interacdo
cultural; por um lado, eles estdo acostumados com a interacdo cultural diaria pelo viver junto com pessoas
qgue pertencem a culturas diferentes, por outro, eles vivenciam também uma mistura de niveis de
aproximacdo digital com as outras geracdes. Eles reconhecem e muitas vezes falam linguas diferentes, tem
experiéncia do mundo como um lugar analdgico e tambeém digital, onde é comum ter relacbes em
diferentes linguas e aprender mais de uma lingua ao longo do tempo. Aprender as linguas ndo € mais um
“fato de escola”: é algo que acontece todos os dias em diferentes interacdes, e por isto, pode ser
potencialiado em formas e com tecnologias diferentes, e também com novos processos de integragdo de
tecnologias “classicas”.
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Aprender as linguas com meios digitais

As tecnologias digitais sdo utilizadas desde muito tempo para ensino e aprendizagem, mas quanto as
linguas, a questdo interessante é observar algumas carateristicas que podem potencializar a aprendizagem
especialmente nas “novas geracgoes”.

Iremos primeiro considerar uma pesquisa da Universidade Cearense, realizada junto a alunos de
nivel avangado da disciplina de leitura e produgdo escrita em lingua inglesa em um curso de linguas da
cidade de Fortaleza. A pesquisadora desenvolveu um website para ser usado como suporte e complemento
ao ensino presencial, onde os alunos tinham a chance de publicar suas producdes textuais na Internet e de
receber comentarios de outras pessoas que acessassem 0 site sobre seus textos, e também poder ler e
escrever comentarios sobre os textos de outros alunos (Martins, 2012, p. 7):

Para realizar a mencionada investiga¢ao, foram disponibilizadas no referido site: a) todas
as producdes escritas pelos alunos ao longo dessa disciplina; b) espago para as pessoas
que lessem cada produgdo pudessem escrever comentarios; c) links para dicionarios on-
line, sites de leitura (livros, periodicos, revistas, etc.) e sites com explicagdes gramaticais,
entre outros. Também foram disponibilizadas no site explicagdes relativas a matéria
estudada no livro didatico adotado nessa disciplina. Assim, o aluno que faltasse a aula ou
nao tivesse entendido muito bem os topicos vistos em sala de aula, poderia rever a
explicacdo sobre o ponto estudado ou enviar um e-mail (disponivel no website) ao seu
professor para esclarecer alguma davida. Através de questionario respondido pelos
alunos participantes, verificou-se, entdo, a aceitacdo do website por esses ao término da
experiéncia. Os resultados mostraram ser tal ferramenta um bom auxilio no ensino-
aprendizagem de inglés por propiciar aos alunos uma maior quantidade de insumo e mais
oportunidades para a pratica. Em sua avalia¢@o, os alunos fizeram comentarios positivos
sobre as vantagens em estudar por meio do computador (“é¢ mais divertido e dinamico”;
“posso buscar explicagdes sempre que sinto necessidade”; “ajuda no aprendizado”; etc.).

Os alunos tinham entre 17 e 20 anos de idade, portanto, podemos considera-los como pertencentes a
geragdo dos X-ennials; neste caso, embora a tecnologia seja simples e o nivel de digitalizagdo baixo (no
projeto ndo tinha opg¢des de comunicagdo via avatar, realidade aumentada, gréfica 3D ou similares), 0s
alunos responderam positivamente & um ambiente de colaboracdo, onde a web possibilitou uma interagcdo
continua entre pessoas com um objetivo comum, e também compartilhamento de experiéncias que poderia
ndo acontecer na presenca fisica, caso os alunos tivessem vergonha por ainda ndo falar corretamente.

Quanto a aceitacdo do website pelos professores envolvidos nessa pesquisa, esses o consideraram um
6timo meio de aprendizagem. Todos o0s professores fizeram uso do website sem apresentar receio na
utiliza¢do dessa ferramenta no ensino-aprendizagem de inglés de seus alunos. Assim como os comentarios
feitos pelos alunos, os comentarios dos professores ao responderem questionario aplicado pela
pesquisadora ao final da experiéncia também foram positivos (“estimula a aprendizagem”; “forma
diversificada de aprender”; “uso efetivo da lingua inglesa”; etc.).
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A geracdo dos professores é provavelmente a Geragdo X, portanto eles ja estdo acostumados com o
meio tecnologico, ou a0 menos, tiveram familiaridade. Isto &, possivelmente, uma das motivacbes pelas
quais foi escolhida uma tecnologia simples, que pudesse ser utilizada por diferentes geracdes com
diferentes papeis, contribuindo para a aprendizagem dos alunos e o ensino dos professores. A forca real do
projeto, para as geragdes envolvidas, consiste na possibilidade de ter um lugar e um tempo sempre presente
para praticar a lingua. O website se torna o lugar onde € possivel realizar aprendizagem formal, de um
modo informal, o que € muito mais proximo destas geracfes, e que representa o sistema cultural de
referencia: ndo existem alfandegas, nem horarios estabelecidos, existe apenas um espaco digital onde a
aprendizagem pode acontecer da mesma forma com que acontecem a maioria das experiéncias das “novas
geracOes” (isto é, onde os professores tem também que ir para conhecé-las).

Iremos considerar também um projeto digitalizacdo em nivel diferente do que o apresentado
anteriormente, realizado em Cubatdo-S.P. em 2016. O projeto (Pardo, 2016) foi desenvolvido durante o
primeiro bimestre da disciplina de lingua inglesa, no terceiro ano do curso do Ensino Médio técnico
integrado em informatica, em uma escola técnica publica federal. Embora o publico-alvo desta pesquisa
seja diferente do curso referido anteriormente, tratando-se de alunos entre 14 e 18 anos de idade, ela nos
oferece um interessante ponto de vista sobre o ensino das linguas, por meio de tecnologias digitais, na
nossa compreensao, de uma perspectiva intercultural.

A proposta de projeto previa que os alunos do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
de Sdo Paulo - campus Cubatio, na regido da baixada santista, apresentassem um pouco de suas historias
de vida, familia, estilos, hobbies, preferéncias musicais, gastronémicas, entre outros, com o objetivo de
fazer uma sondagem do conhecimento prévio dos alunos, bem como retomar e revisar alguns conceitos
basicos da lingua inglesa estudados nos anos anteriores. Esta primeira fase foi considerada Gtil e necessaria
especialmente para os alunos sairem daquela fase de timidez, devido ao fato de ficar em um grupo bem
diferenciado quanto a posicao social, renda e sub-cultura. Os alunos pertenciam a diferentes realidades
sociais e culturais e, a maioria deles, ndo tinha aproximacdo frequentemente com linguas diferentes do
portugués.

Os objetivos do projeto envolviam o desenvolvimento de epistemologias digitais, entendendo o
conhecimento como forma de negociagd0o entre mundos virtuais e entre modos de conhecimento para a
construgao de sentidos, e de sentidos comuns. O procedimento de producéo de texto foi, portanto, dividido
em trés fases: (1) a pré-producdo; (2) a produgdo, etapa que englobou a primeira producao e as atividades
para a execugdo da tarefa; (3) a apresentacao, etapa em que o aluno finalizava e apresentava o produto
final. As etapas podem ser sintetizadas da forma seguinte (Pardo, 2016, pp. 29-30):

Durante a fase de pré-producao houve a criacdo de um grupo fechado no Facebook para cada uma
das trés turmas em que o projeto foi desenvolvido, ndo apenas para facilitar a comunicacdo, mas também
para a democratizagdo do espaco de aprendizagem, de modo a facilitar a intera¢do e 0 compartilhamento
de informag¢des em um espago virtual para além da sala de aula. Em seguida, os alunos tiveram um
primeiro contato, ainda na etapa de apresentagao da situagdo (Dolz, Noverraz, 2004), com alguns tipos do
género relato pessoal multimodal, por meio de exemplos pesquisados no sitio Youtube, os quais também
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foram disponibilizados por meio do compartilhamento no grupo do Facebook. Nesta fase, o objetivo era
ilustrar algumas possibilidades de usos de ferramentas, aplicativos e diferentes modos para a producdo dos
relatos multimodais.

Nesta fase, onde os alunos foram orientados a explorar seu potencial criativo de acordo com suas
capacidades em relagdo ao uso das tecnologias digitais, a colaboracdo foi estimulada pelo professor, mais
na verdade representou um processo quase espontaneo: a troca de conhecimento acontecia em lugares
familiares para os alunos, portanto, era muito mais facil para eles lidar até com um contetdo mais dificil
do que acostumavam.

Na fase de producdo, a qual teve duracdo aproximada de um més, os alunos foram
orientados a utilizar diversos modos semidticos para a constru¢ao de seus relatos, tais
como texto, imagem, som, musica, audio ¢ video. Na verdade, o projeto pretendia
estimular o uso da criatividade dos alunos para produzir os relatos da forma que
julgassem mais conveniente. Uma das poucas recomendagodes feitas pelo professor se
restringiu a instru¢do de que os alunos nao deveriam simplesmente ligar suas cameras ¢
gravar um video, uma vez que a atividade pressupunha a multimodalidade, ou seja, nesse
caso, o uso de diferentes modos semioticos.

Uma das questdes observadas nesta fase é que alguns alunos estavam receosos em
produzir os relatos, por motivos de inseguranga para a utilizagdo oral do idioma ou até
mesmo timidez, fator este que vai de encontro aos objetivos iniciais da proposta
pedagogica. No entanto, como a atividade abrangia diferentes modos de construcdo de
sentido, tais alunos foram orientados a optar por outras formas de narracao, nas quais nao
precisassem falar ou aparecer perante a camera, por exemplo, o uso de fotografias, voice
over e legendas. (Dolz, Noverraz, p. 30)

Podemos ressaltar como a questdo da identidade entra com forca nesta fase do projeto. A identidade
do aluno n&o encontra-se definida apenas pelo rosto ou a capacidade de falar face to face, ou por meio de
um video, mas sim se define através de todas as formas que o aluno encontra para manifesta-la. Por um
lado, esta fase esclarece que a assim chamada “Invisible generation” existe, e ndo quer se mostrar nem nas
midias sociais, onde o computador vira a ferramenta que me permite comunicar com 0 mundo, nunca
mostrando a real identidade; por outro lado, a mesma midia social possibilita a expressao da identidade de
outras formas: graficas, texto, audiovisuais, porém, nao por isto menos pessoais.

A terceira fase, a apresenta¢ao dos trabalhos criados pelos alunos, foi realizada via postagem do
produto final nos grupos do Facebook de cada uma das turmas. O objetivo era compartilhar todos os
relatos com as demais turmas, verificou-se também o caso de alguns alunos que ndo se sentiam a vontade
em ver seus trabalhos expostos no grupo; nestes casos, os trabalhos foram enviados por e-mail diretamente
ao professor.

Alguns alunos utilizaram a criagao de avatares para ndo precisar falarfrente a camera, ou se expor de
qualquer forma. Ressalta-se como a escolha dos avatares foi fortemente ligada as capacidades criativas dos
alunos, bem como os participantes que escolheram utilizar video em stop motion para se apresentar. Mais
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uma vez, a identidade desta geracdo bilingue encontra-se descrita em varias e diferentes formas,
permanecendo identidade.
Enfim, o projeto evidenciou que:

[...Jum dos objetivos da proposta pedagdgica, a qual era diminuir a inseguranga ¢ a
timidez com relagdo ao uso do idioma, sobretudo na sua forma oral, ndo foi alcangado de
forma plena, uma vez que alguns alunos nao se sentiram confortaveis com a realizagao
da tarefa. Por outro lado, nota-se que a inventividade dos alunos fez com que
encontrassem solucdes criativas para amenizar tais fatores, principalmente, por meio da
autorrepresentagdo de forma icOnica, através de imagens, desenhos, fotografias e
avatares, bem como pela substitui¢do da oralidade por meio da legenda, o que demonstra
que o uso de diferentes codigos semioticos para a construgdo de sentidos, neste caso, foi
um facilitador para a realiza¢ao da atividade. (Dolz, Noverraz, p. 34)

Conclusbes

O surgimento das assim chamadas “novas geracdes” dentro de uma sociedade e de uma cultura
hibrida, precisa nos interrogar sobre o papel da educacgéo nos seus diferentes niveis.

Os Xennials e os “nativos digitais” sdo geracdes diferentes de qualquer outra; falam e aprendem as
linguas de forma diferente do passado, e consegue utilizar as tecnologias digitais para realizar processos de
aprendizagem formal e informal, tais como eles costumam fazer na vida diéria.

O desenvolvimento do mundo digital traz implicagdes para as epistemologias tradicionais, as quais
sdo a todo momento desafiadas pelas epistemologias digitais. Nesta relagdo, as mudangas na educagdo
formal envolvem ideias como a cognicao distribuida, a pratica colaborativa, a inteligéncia em rede e as
comunidades de pratica. Tais praticas (Pardo, 2016) envolvem outras formas de conhecimento além do
proposicional, o qual estaria associado a epistemologia convencional, principalmente o conhecimento dito
processual, que esta associado ao saber como. As regras da convivéncia e do viver juntos com outras
culturas é, para estas geracfes, uma realidade usual.

As novas geracOes talvez ndo sabem muito: mas, sabem como. Assim, surgem sugestbes para
proximas pesquisas: como implementar os processos interculturais dentro do mesmo processo de
aprendizagem? Como potencializar a aprendizagem informal das linguas nas “novas geracdes”, para
desenvolver processos empoderados pelas diferengas culturais, transformando-nas em nova base de
conhecimento? Pesquisas integradas e multidisciplinares que possam indagar todo este novo sistema irdo
representar, na nossa compreensdo, um ponto focal na abordagem, conhecimento e potencial das geracgdes
de hoje e de amanha.
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