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RESUMO
O avanço das tecnologias digitais tem redimensionado as nossas formas de aprender e de ensinar. Esses avanços nos proporcionam experiências significativas na forma como construímos o conhecimento. No que diz respeito ao ensino da Língua Inglesa, encontramos disponibilizados na rede diversos softwares e aplicativos que objetivam a aprendizagem de forma dinâmica e interativa. Nesse sentido, de cunho exploratório, este trabalho apresenta duas interfaces digitais: Nearpod e Poll Everywhere; com foco em seu funcionamento e como elas podem ser utilizadas pelo docente durante o ensino do Inglês, buscando, assim, uma aula mais dinâmica e interativa. O estudo que se insere nas pesquisas desenvolvidas pelo grupo de Pesquisa Linguagens, Tecnologias e Educação-GPLite/UESB/CNPq, parte de uma discussão acerca do ensino da Língua Inglesa e da mediação das tecnologias digitais. Desse modo, realizaremos uma breve discussão acerca dos avanços das tecnologias digitais e como elas podem propiciar aos professores de Língua Inglesa diferentes possibilidades de uso nos processos de ensino e aprendizagem. 
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INTRODUÇÃO:
 Acreditamos que o professor pode utilizar e compartilhar com seus alunos da enorme gama de conteúdos, atividades e games que estão disponibilizados na internet, em sites, em blogs e em aplicativos. Com isso, os professores podem criar ambientes novos e interativos de aprendizagem para seus alunos e mostrar para o aprendiz que o uso da Internet não se destina apenas ao deleite. Em consonância a isso, Paiva (2001) afirma que o uso da Internet no ensino do Inglês é um desafio, porque demanda mudanças de atitudes tanto relacionadas às praticas docente, quanto as atitudes dos discentes. Isto é, mudança no modo como eles enxergam o ensino e a aprendizagem. Em vista disso, Soares (2010) afirma que não é apenas a utilização das tecnologias que serão importantes para o ensino, mas a forma como essas tecnologias serão utilizadas dentro da sala de aula pelos professores. Nesse sentido, apresentamos nesse texto duas interfaces digitais disponíveis na rede que podem possibilitar diferentes alternativas pedagógicas aos professores de Língua Inglesa.
REFERENCIAL TEÓRICO:
 Leffa (2012) define que método é um tipo de roteiro que o professor utiliza para chegar a um objetivo. Desse modo, podemos inferir que o professor precisa traçar uma linha para poder chegar ao seu objetivo. O que o professor objetiva, em sala de aula, é que o seu aluno aprenda, de fato, o conteúdo ministrado. Ao longo dos anos, várias iniciativas foram tomadas em busca do método ideal para se ensinar uma Língua Estrangeira. 
 No entanto, em relação aos usos das tecnologias, não há um método a ser seguido, ou seja, não há uma receita que mostre o que o professor deva fazer para que o ensino da Língua Estrangeira de fato se efetive. Leffa (2012) afirma que cabe ao professor decidir o que fazer na sua sala de aula. Desse modo, o professor tem a autonomia de escolher qual tecnologia se adequa mais ao que se pretende alcançar. É importante salientar que o educador precisa sempre ter em mente e se perguntar se o uso de determinada tecnologia poderá potencializar a aprendizagem do aluno. Caso a resposta seja não, é melhor que o professor não a utilize, pois, não fará diferença no modo como o aluno irá aprender. Desse modo, Soares (2010) reitera que o propósito é pensar e refletir sobre a contribuição que o professor pode dar na construção de conhecimento dos alunos. Isso quer dizer que não é apenas a presença da tecnologia digital em sala de aula, mas como ela é utilizada pelos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. 

 Moran (2015) afirma que o ensino sempre se uniu as coisas existentes no mundo, por exemplo: outros espaços ou estudos da psicologia. Isso significa que a educação sempre ocorreu de maneira hibrida. Ou seja, mesclada a outras coisas do mundo. A união entre as tecnologias digitais e o ensino possibilita práticas pedagógicas amplas, criativas e interativas. Em consequência, o aluno tem a oportunidade de participar de experiências em ambientes diversificados. Moran (2015) ao tratar do uso das tecnologias digitais afirma que “podemos ensinar e aprender de inúmeras formas, em todos os momentos, em múltiplos espaços”. Desse modo, cabe ao professor buscar e extrair o melhor proveito de todo o potencial didático que está disponibilizado na internet e transformá-lo em um aliado para o ensino da Língua Inglesa.

METODOLOGIA: 

Este trabalho é de cunho exploratório. Desse modo, foi realizada uma pesquisa na rede com vistas a buscar interfaces digitais que poderiam ser usadas no ensino da Língua Inglesa.  Para efeito desse trabalho apresentamos as interfaces, Nearpod e Poll Everywhere. Acreditamos que o uso dessas duas interfaces poderá propiciar aos docentes diferentes possibilidades pedagógicas, pois, as interfaces possuem aspectos dinâmicos e interativos que podem potencializar o ensino da Língua Inglesa. 
RESULTADOS:

 De acordo com Claro (2016) o Nearpod é uma plataforma digital, lançada no ano de 2012, em Miami, nos Estados Unidos, criada por Guido Kovalskys. Essa plataforma é gratuita, podendo ser utilizada por professores utilizando o perfil “Nearpod Teacher” e, também, por alunos utilizando o perfil “Nearpod Student”. Para que o professor inicie a utilização da plataforma ele deve, primeiramente, criar uma conta. Esse cadastro é simples, podendo ser vinculado à conta do Google. Apesar do idioma da plataforma ser a Língua Inglesa, esse fato não dificulta o manuseio nem sua utilização, visto que a plataforma possui um design simples, prático e intuitivo.
 Ao propor uma atividade o próprio sistema do Nearpod irá gerar uma senha/código após sua finalização pelo professor. É esse código que o professor irá informar para a turma para que os alunos possam acessar e visualizar as atividades. O Nearpod possibilita aos professores desenvolverem uma aula particularizada, com quizzes, atividades de pergunta e resposta e apresentações de conteúdo.  No que diz respeito aos alunos, esses precisarão baixar o aplicativo, em seus celulares, o Nearpod Student. É, então, a partir desse download que os alunos poderão acessar a página, visualizar e participar de maneira interativa das atividades. A partir do momento em que o professor cria e desenvolve seu material, os alunos, em sala de aula, poderão interagir e responder aos questionamentos em tempo real. O professor consegue, ainda, monitorar os dispositivos dos alunos, ou seja, os alunos só veem o próximo slide, vídeo ou imagem quando o professor, em seu computador ou celular, avança a tela. Para a criação e desenvolvimento das atividades e o acesso; professor e alunos precisam estar conectados à internet para que eles possam usufruir da ferramenta. 

 Outra plataforma digital que auxilia o professor em sala de aula e que pode contribuir para o aprendizado do aluno é a plataforma Poll Everywhere. Essa é uma plataforma gratuita que permite que até vinte e cinco pessoas participem ao mesmo tempo, acessando pelo mesmo código/senha. O Poll Everywhere é uma plataforma online que permite aos professores a criação de questionários e que podem ser facilmente respondidas através do celular conectado à internet. Fernandes (2016) afirma que a ideia dessa plataforma é de tornar as aulas ou exposições orais como: seminários e palestras mais interativas, visto que os participantes/alunos podem responder às questões/enquetes que serão apresentadas e os resultados são coletados e apresentados em tempo real. 
 Desse modo, o professor poderá, no inicio de uma aula, criar um questionário para poder verificar o que os alunos já sabem ou, até mesmo, criar um Warm-up para introduzir um determinado assunto. A interface também pode ser usada para que o professor consiga averiguar o que os alunos aprenderam durante a aula. Nesses termos, ao termino da aula o professor pode elaborar uma enquete com perguntas sobre o que foi lecionado. Desse modo, a plataforma auxilia no feedback, pois, o professor consegue ter um retorno do que foi aprendido pelos alunos. 
CONCLUSÃO:

 Com essas interfaces notamos que os dispositivos móveis podem contribuir de maneira significativa para o ensino e a aprendizagem da Língua Inglesa. As plataformas podem e consegue tornar a aula dinâmica e interativa entre professor/aluno, mesmos os alunos mais tímidos conseguem interagir, pois, o uso das plataformas permite que todos expressem seus conhecimentos e deem opiniões, o que os motiva ainda mais, pois, se sentem parte ativa e importante do seu próprio processo de aprendizagem. 

 Desse modo, inferimos que por meio da utilização das plataformas a interação que acontece entre o conteúdo didático e a realidade do aluno ocorrerá facilmente, pois, o aluno conseguirá estabelecer um vínculo entre a sua vida real, com o assunto apreendido. Outra vantagem da utilização das plataformas diz respeito aos materiais visuais, visto que o uso de imagens possibilita aos alunos uma melhor memorização e assimilação do conteúdo. 
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