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Resumo

Em uma sociedade pés-industrial marcada pela ascens3o das tecnologias da informacdo e comunicacdo e pela
arquitetura em rede, investigacSes sobre os usos de recursos tecnolégicos para ensinar e aprender linguas
tornam-se cada vez mais importantes para conhecermos o estado de difusdo dessas inovacdes. Este estudo
em forma de survey on-line buscou investigar quais eram as ferramentas digitais mais utilizadas por aprendizes
e professores de inglés no Brasil. A investigacdo ocorreu em 2018 e 2019, antes da pandemia da Covid-19
(SARS-CoV-2), e contou com a participacdo de professores e estudantes de todas as regides do Brasil. Os
participantes responderam a um questionario divulgado em redes sociais e em eventos cientificos da area
de Letras. Os respondentes demonstraram identificar os diversos propiciamentos de recursos digitais para
aprender e ensinar inglés.

Palavras-chave: Ferramentas digitais. Ensino de inglés. Aprendizagem de inglés.

Abstract

In a post-industrial society marked by the rise of information and communication technologies and networked
architecture, investigations on the use of technological resources to teach and learn languages are becoming
increasingly important to understand the state of diffusion of these innovations. This online survey aimed
to investigate what digital tools are most used by English learners and teachers in Brazil. The investigation
was carried out in 2018 and 2019, before the Covid-19 (SARS-CoV-2) pandemic, and the participants were
teachers and students from all regions of Brazil. The participants completed a questionnaire announced in
social networks and scientific events in the area of Arts. They demonstrated to identify affordances of digital
resources to learn and teach English.

Keywords: Digital tools. English teaching. English learning.

Introducao

Esta pesquisa precede um momento no tempo-espaco extremamente marcante na histéria da civili-
zagdo. A pandemia da Covid-19 (SARS-CoV-2), anunciada oficialmente em 11 de marco de 2020
pela Organizacdo Mundial da Satde (WHO, 2020), acarretou mudancas drasticas em diversas esferas
sociais, sendo a educacional uma das mais afetadas. De uma hora para outra, as atividades educacio-
nais passaram a contar exclusivamente com as tecnologias digitais. Como destacam Braga, Martins e
Racilan (2021), a pandemia vem acelerando o uso e a integraco de tecnologias que até entdo vinham
ocorrendo lentamente. Este esclarecimento é importante para marcar temporalmente o desenvolvi-
mento desta pesquisa e para destacar que nossa analise se refere a um contexto pré-pandémico, ja
que os dados foram coletados nos anos de 2018 e 2019.

O avanco das tecnologias influenciou a maneira como vivemos, nos comunicamos e aprendemos.
Para Castells (2006), a revolucdo tecnolégica propiciada pela ascens3o das tecnologias da informacio e
comunicacdo influenciou o mundo de forma impactante, proporcionando a democratizacdo do acesso a
informacdo e o empoderamento dos individuos por meio de possibilidades reais de autoria. No entanto,
sabemos que esse acesso ndo é tdo democratico assim em sociedades com acentuadas desigualdades,
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pois os equipamentos sdo caros, nem sempre ha Internet disponivel e muito menos acesso gratuito.
Em alguns lugares, ndo ha sequer energia elétrica.

A sociedade pés-industrial, uma sociedade em rede, é marcada pela expansdo e massificacdo
do acesso a Internet, o que interfere significativamente em nossas vidas e muda as formas como
interagimos no e com o mundo. Dessa maneira, é importante investigar as tecnologias utilizadas para
ensinar e aprender linguas, de modo a lancar luz sobre esse aspecto importante em uma sociedade
em rede.

Este estudo foi realizado em um contexto pré-pandémico, nos anos de 2018 e 2019, e fez parte de
uma série de acBes de pesquisa do Laboratério de Linguagem e Tecnologia (LALINTEC), composto
por pesquisadores-professores da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e do Centro Federal
de Educacéo Tecnolégica de Minas Gerais (CEFET-MG). A pesquisa é um dos produtos de um projeto
financiado pelo CNPq (n® 404661/2016-5), cujo objetivo geral foi “produzir, explorar e difundir novos
conhecimentos sobre linguagem e tecnologia e ferramentas digitais na aprendizagem de inglés".

De modo a ter mais informacdes sobre como a tecnologia estava sendo utilizada para o ensino
e a aprendizagem de lingua inglesa, conduzimos um survey on-line para investigar quais eram as
ferramentas digitais mais utilizadas por aprendizes e professores de inglés no Brasil. Nosso foco foi
em estudantes e professores de inglés devido a nossa insercdo no ensino e aprendizagem dessa lingua.
A investigacao foi feita com o apoio de todos os membros do laboratério e oferece informacdes do
estado de apropriacdo e conhecimentos sobre tecnologias digitais para ensinar e aprender linguas
estrangeiras. Temos que reconhecer, no entanto, que um survey on-line exclui aqueles que n3o tém
acesso a Internet ou que tém acesso limitado.

Apods contarmos com a participacdo de estudantes e professores de inglés de todas as regides do
pais, passamos a quantificar, agrupar e analisar as percep¢des dos participantes no que dizia respeito
aos recursos que mencionaram ja ter utilizado para aprender e ensinar. Isso serd apresentado nas
secOes a seguir.

Primeiramente, apresentamos a metodologia empregada na pesquisa e tracamos um perfil dos
participantes, tanto em relacio aos seus contextos de atuacdo, como aos seus estados de origem. Em
seguida, apds uma visdo panoramica dos usos tecnoldgicos dos participantes, analisamos os recursos
digitais mais recorrentes nos dados dos anos de 2018 e 2019. Por fim, faremos algumas consideracdes
com base nos resultados obtidos.

2 Metodologia

A metodologia escolhida para este estudo foi o survey, mais especificamente, um survey on-line. Se-
gundo Sue e Ritter (2007, p. 184), o survey on-line tem a vantagem de “gerar dados rapidamente,
com custo muito baixo e maior flexibilidade dos respondentes”. Como o tema de nossa pesquisa era o
uso de tecnologia digital, a opcdo por uma amostra que incluia apenas estudantes e professores com
acesso a Internet n3o se constituiu como uma limitagcdo. Ao contrario, o uso da internet automa-
ticamente recrutou voluntarios em uma populacdo aberta, garantiu o anonimato e reuniu dados de
diferentes regies do pais.

Para Sue e Ritter (2007), uma forma para se obter uma amostra aleatéria de uma populacio
aberta é abordar os possiveis respondentes de formas variadas. No nosso caso, enviamos o convite a
estudantes, colegas, divulgamos em nossas redes sociais e deixamos pequenos convites impressos nas
mesas de café de diferentes eventos académicos. Nossos colegas do projeto também compartilharam
e divulgaram.

Um questionério foi criado no Google Forms pela terceira autora deste texto em maio de 2018 e,
em seguida, divulgado nas redes sociais e em eventos académicos pelos pesquisadores e seus seguidores
nas redes sociais. Questionario similar foi utilizado no primeiro semestre de 2017 na disciplina optativa
“Recursos tecnoldgicos aplicados ao ensino”, ministrada por dois dos autores deste texto, no curso de
Letras da UFMG. A pesquisa contou com apoio de vérias pessoas nas redes sociais que compartilharam
nossa solicitacdo de colaboracdo.

O questionario continha quatro questdes fechadas e duas abertas. As quest8es fechadas buscavam
(1) investigar o perfil do participante (professor ou estudante); (2) identificar seu contexto (Educacio
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Bésica ou Ensino Superior); (3) registrar de qual regido do pais era o/a participante; e (4) apresentar
uma lista de recursos digitais para que os participantes pudessem marcar se usavam um ou mais deles
e se esse uso acontecia em computadores ou em dispositivos méveis. Nessa lista estavam: dicionarios,
videos, corpora®, tradutores, jogos?, exercicios, pratica de proniincia e pratica de vocabulario®. As
questdes abertas buscavam (1) investigar se havia outros recursos digitais utilizados pelos participan-
tes e (2) identificar quais eram os aplicativos méveis mais usados para aprender ou ensinar inglés.
Por questdes éticas ndo foram feitas perguntas que pudessem identificar qualquer dado pessoal dos
participantes. Assim, ndo sabemos nem seus nomes e nem suas identidades de género.

No periodo de 05 de setembro de 2018 a 25 de novembro de 2018, obtivemos 210 respostas. Um
ano depois, divulgamos em nossos perfis nas redes sociais uma nova cépia do questionério e, com o
apoio de alguns de nossos seguidores, conseguimos 221 respostas no periodo de 02 de novembro a
07 de dezembro de 2019. Selecionamos as 200 primeiras respostas dos dois questiondrios para uma
anélise comparativa e interpretativa em termos quantitativos e qualitativos.

No grupo de participantes de 2018, ha 134 professores (104 da educacdo bésica e 30 do ensino
superior) e 66 estudantes (2 da educacdo basica e 64 do ensino superior). No grupo de 2019, h4 143
professores (103 da educacdo bésica e 40 do ensino superior) e 57 estudantes (20 da educa¢&o basica
e 37 do ensino superior). Nos dois grupos, temos participantes de todas as regides brasileiras. Os
graficos (Figura 1, Figura 2, Figura 3, Figura 4, Figura 5 e Figura 6), a seguir, ajudam a visualizar os
dados gerais sobre os participantes.

Estudantes = Professores

Figura 1. Perfis 2018.
Fonte: Dados dos autores.

Como ilustram esses graficos, a grande maioria dos participantes do estudo é formada por professo-
res de inglés da educacdo basica. Em relacdo ao contexto de atuagdo, o questionario apresentava trés
opcdes: Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino Superior, sem fazer distincdo entre os setores
publico e privado. Uma falha no questionéario foi n3o ter incluido escolas de idiomas.

1 Corpora sdo conjuntos de grandes quantidades de textos escritos e orais em uma determinada lingua que podem ser
utilizados como dados para analises linguisticas. Um exemplo é The Corpus of Contemporary American English (COCA)
com cerca de um bilhdo de palavras. Ao buscar uma palavra no COCA, encontramos linhas de concordancia onde a
palavra buscada aparece ao centro, em negrito, com palavras com as quais concorda a esquerda e a direita.

2 Existem jogos especificos para a aprendizagem de inglés (ex. forca, palavras cruzadas, quizzes) e outros que n3o sio
educacionais, mas propiciam oportunidades de pratica do idioma, como o MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Game). Ver Santos (2011).

3 Exercicios diversos (gramética, leitura, compreens3o oral, quizzes sobre assuntos diversos), pritica de pronincia e
pratica de vocabulario foram os primeiros recursos digitais disponibilizados na Internet. Um exemplo é a pagina web
ESL Cafe, criada por David Sperling, em 1995, e mantida por ele e colaboradores.
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m Estudantes = Professores

Figura 2. Perfis 2019.
Fonte: Dados dos autores.
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Figura 3. Contextos escolares 2018.
Fonte: Dados dos autores.
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Figura 4. Contextos escolares 2019.
Fonte: Dados dos autores.
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Figura 5. Regides 2018.
Fonte: Dados dos autores.
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Figura 6. Regides 2019.
Fonte: Dados dos autores.

Acreditamos que esta pesquisa pode apresentar um possivel panorama do perfil dos estudantes e
dos profissionais que ensinam a lingua inglesa nas salas de aula do Brasil, bem como suas preferéncias
no que diz respeito aos recursos tecnoldgicos que usam em suas praticas educacionais, seja dentro ou
fora da sala de aula. Isso pode sinalizar, sem generalizacdes, pontos para discussdo e reflexdo sobre
o uso educacional das tecnologias digitais.

Segundo Asik et al. (2020), professores sdo vistos como pivds no uso da tecnologia em funcdo
das necessidades de seus estudantes e da demanda por engajamento. Isso dialoga com os dados do
relatério de Ensino de Inglés na Educacdo Publica Brasileira (BRITISH COUNCIL, 2015), que revela
que os professores percebem os recursos didaticos tecnolégicos como altamente relevantes no ensino
da lingua, muito mais até do que em outras areas do conhecimento. Isso se d4 pelo entendimento
de que had uma grande demanda por mais ludicidade e interatividade nas aulas, de modo a motivar e
proporcionar mais pratica com a lingua estudada.

Por outro lado, entendemos que estudantes também contribuem para que professores conhecam
novas ferramentas e passem a incorpora-las. Assim, esperamos que os dados aqui analisados contri-
buam para que novas ideias possam ser incorporadas nas propostas pedagdgicas vigentes.

3 Os recursos digitais utilizados pelos participantes

Na parte inicial do questionério, apresentamos alguns recursos comumente utilizados por estudantes
e professores em suas praticas docentes e pedimos que os participantes nos informassem se faziam
uso deles e em que tipo de dispositivo costumavam acessa-los. Nos dois surveys, o uso de dicionarios,
videos e tradutores foram os mais mencionados pelos participantes, sinalizando a presenca marcante
desses recursos na cultura de ensinar e aprender linguas no Brasil, como ilustram as Figura 7 e Figura 8.

Como podemos perceber, os participantes parecem reconhecer a oportunidade de acesso ao co-
nhecimento que os recursos digitais oferecem, haja vista a menc3o significativa do uso de dicionérios,
tradutores e contelidos em video. Poderiamos especular que o uso desses recursos é alto por propiciar
acdes ja consolidadas na pratica docente que outrora eram mediadas por outras tecnologias, como
diciondrios (bilingues e de sinénimos) e livros impressos. No entanto, precisarfamos de mais dados
para aprofundamento dessa questdo da mediacao de recursos digitais nas praticas escolares.

Em relacdo aos dispositivos utilizados, parece-nos n3o haver diferenca significativa que sinalize
preferéncia por um determinado equipamento. Todavia, percebemos que ha certos recursos que sio
mais acessados em um tipo de dispositivo, como, por exemplo, os jogos nos dispositivos méveis e os
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Figura 7. Proporcdo de recursos digitais utilizados pelos participantes em computadores e em dispositivos
moéveis, em 2018.

Fonte: Dados dos autores.
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Figura 8. Proporcdo de recursos digitais utilizados pelos participantes em computadores e em dispositivos
méveis, em 2019.

Fonte: Dados dos autores.
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exercicios em computadores (sejam eles de mesa ou portateis). Isso pode estar relacionado a questdes
de ergonomia e usabilidade, haja vista que o tamanho da tela e das teclas, bem como os demais
instrumentos de acdo (como o teclado e o mouse), interferem significativamente em nossa interacdo
com as maquinas.

3.1 A voz dos participantes
Apds esse mapeamento inicial, optamos por deixar um espaco para ouvir os participantes na tentativa
de inventariar, de maneira mais especifica, as tecnologias digitais utilizadas por eles.

Em 2018, obtivemos 75 respostas (23 estudantes e 52 professores) para a pergunta aberta “Ha
outros recursos digitais que vocé utiliza? Se sim, quais?”.

As respostas apontaram para o uso de dicionarios especificos; jornais; revistas; determinados sites
com atividades para o ensino de inglés; jogos e videogames; podcasts; séries e filmes em streaming;
e-books; misica, dispositivos digitais, como tablet e projetor; WhatsApp; Instagram; Skype; produtos
Google; aplicativos moveis; recursos para criacdo de material didatico; ambientes virtuais diversos
e algumas midias, como radio on-line, videos no YouTube, e arquivos em formato MP4. Alguns
repetiram recursos incluidos na pergunta fechada.

Em 2019, obtivemos a resposta de 72 participantes para a referida pergunta (15 estudantes e 57
professores). As respostas também mencionaram os recursos digitais indicados no ano anterior, com
excecdo de projetores, radio on-line, videogame e arquivos em formato MP4. No entanto, outros
recursos foram elencados, como o servico de musica em streaming Spotify (talvez uma alternativa ao
formato MP4), corretores dos pacotes Office ou corretores on-line como o Grammarly, ferramentas
de busca, editores de texto e redes sociais. Servicos de armazenamento de arquivos nas nuvens foram
também citados, bem como programas do pacote Office e ferramentas usadas para criar infogréficos
e blogs. Os respondentes ainda nomearam ferramentas para o acesso a chats, jogos, blogs, telecola-
borac3o e ferramentas que s3o frequentemente usadas em sala de aula, como Edmodo e Kahoot. No
questionario do ano de 2019, também houve uma menc3o ao uso de 6culos de realidade virtual por
uma professora.

Em se tratando do conjunto total de dados, ambos os grupos de participantes mencionaram
podcasts e filmes. No grupo dos professores houve muitas mencdes a ferramentas para aulas e para
producdo de materiais, tais como Canva, Prezi, Slideshow, Google Classroom. Um dos estudantes
disse “acompanhar influenciadores digitais no Instagram para aprender mais”. Skype (“para praticar
com pessoas de outro pais”) foi mencionado por um aluno e nenhuma mencio foi feita no grupo
dos professores. Comparando estudantes e professores, verificamos que os dois grupos mencionam
aplicativos, musicas, podcasts, WhatsApp e videos do YouTube. Chamaram nossa atencdo as falas
de dois/duas professores(as) que alegaram n3o usar nenhum recurso porque o uso de tecnologia é
proibido em suas escolas. Um/a participante em 2019 mencionou o seguinte:

Utilizo o projetor e meus slides. Infelizmente meu contexto ndo permite o uso de outras
tecnologias. N3o temos computadores e nem internet. Quando sugiro o uso do celular em
aula a coordenacio e outros colegas repudiam, pois n3o acreditam que posso dar aulas
utilizando os celulares dos meus alunos. (2019)

Esta fala condiz com um levantamento do British Council (2015), que aponta o projetor de slides
como o segundo recurso disponivel em sala mais usado (42%), perdendo apenas para o livro didatico.
Nesse mesmo levantamento, é possivel entender que apenas 24% dos professores da rede piblica
tinham acesso a internet nesta época.

Em relacdo a pergunta seguinte, que solicitava aos informantes que listassem os aplicativos de
celular mais usados para aprender ou ensinar inglés, houve uma clara preferéncia pelo Duolingo (52
pessoas). Esse e os outros recursos mais citados est3o listados na Tabela 1.

Alguns recursos foram mencionados duas vezes: (Facebook, Hello English, Instagram, Memrise,
MosaLinguaEnglish, My English online, Netflix e Tools for Teacher). Outros, incluindo portais, foram
citados apenas uma vez. S3o eles: Alphabear: Words Across Time, Anki, Askjackie, Ask Teacher
Lucinia, Audiobooks, Backpacker, British Council, Cambly, Cambridge games, Cambridge readers,
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Tabela 1. Recursos mais citados em 2018.

Recursos Estudantes Professores Total
Duolingo 23 29 52
Dicionarios on-line 11 17 28
Produtos Google 6 16 22
YouTube 4 12 16
Kahoot 3 10 13
WhatsApp 3 9 12
Materiais da BBC 1 6 7
Lyrics Training 1 6 7
ABA 2 4 6
TED 0 5 5
Quizlet 0 4 4
Babbel 0 3 3
Busuu 0 3 3
HelloTalk 2 2 4
Podcasts 0 4 4

Fonte: Elaborac3do dos autores.

Charades, Classdojo, Close Maker, Cloudy, Coursera, Curiosity, Drops, Elsa, English Bites, English
Central, English Listening, English Live, EnglishMeo, English Speaking Practice, EngVid, Edx, Ed-
puzzle, English Town, Grammar Girl, Grammar Safari, ISF (Idiomas sem fronteiras), ltalki, Lingdeer,
Lessons in life quotes, Lingualeo, OCG to IELTS, Padlet, Phrasal verbs machines, Plickers, Pownton,
ToPhonetics, Rosetta Stone, Sentence Master, Skype, Socrative, Spotify, Starfall, Tandem, Trello,
Uol, VCE English,Voki, e Wordfun.

Em 2019, 173 participantes responderam a essa pergunta. Novamente, a maioria mencionou o
Duolingo (63 pessoas). Veja, na Tabela 2, os recursos mais citados.

Alguns apps foram mencionados duas vezes (Materiais do British Council, Busuu, Canva, En-
glish Live, Facebook, IELTS, Netflix, Quizlet, Quiz Your English, Rivet English, Pronunciation Apps,
Skype, Spotify, VOA, Voki, Wordreference), ou apenas uma vez (Aba English, Agendaweb, Ame-
rican English Pronunciation, Anki, Ankidroid,Beelingvo, Castbox, Charades App, CreateWebquest,
English Town, Ecaths, ELLO, English Conversation, English Grammar, English Stories, ESL games,
Falou, Find words, Forvo, Hello Talk, Idioma sem Fronteiras, Khan academy, LanguageGuide.org,
LearnEnglishGrammar, LearnEnglish Sounds Right, Lingualeo. Madlipz, Mendimeter, Moodle, Mosa-
LinguaEnglish, Padlet, Phonetics App, Plickers, Prezi, Reverso Context, Simpler English, Socrative,
Readworks, Reddit, Rosetta Stone, Twitter, TOEIC Apps, Tradukka, Voice Spice, Voxy, Web linguas,
Weebly, Write & Improve, Zoom meeting.

Comparamos nossos surveys sobre o uso de ferramentas no ensino e aprendizagem de inglés ao
estudo conduzido por Hart (2019), do Centre for Learning & Performance Technologies, sobre as 100
ferramentas mais usadas na educaco superior em 2019. Verificamos que no survey de Hart (2019),
que contou com participantes de 46 paises, figuram algumas das ferramentas que se destacam em
nossos estudos. Os produtos Google (Google Search; Google Docs; Google Forms) ficaram dentre as
dez ferramentas mais citadas; YouTube ocupou o primeiro lugar, e Kahoot o sétimo.

A seguir, apresentamos breves consideracées sobre as ferramentas mais citadas, que ja foram
objeto de investigacdo por pesquisadores no Brasil e em outros paises. Reconhecemos a importancia
de mostrar como essas ferramentas sdo empregadas em variados contextos, e como pesquisadores
diversos tém observado seus usos e os resultados que elas podem favorecer. No entanto, por questdes
de espaco, trazemos apenas alguns exemplos mais voltados para o ensino e aprendizagem de inglés,
foco deste trabalho, em especial trabalhos realizados no Brasil.
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Tabela 2. Recursos mais citados em 2019.

Recursos Estudantes Professores Total
Duolingo 20 43 63
Dicionarios 9 32 41
Produtos Google 8 27 35
Kahoot 8 21 23
Recursos da BBC 3 11 14
YouTube 4 9 13
WhatsApp 0 11 11
Lyrics Training 1 6 7
Instagram 1 4 5
Ted Talks 1 4 5
Babbel 4 0 4
Cambly 0 4 4
Elsa 0 3 3
Grammarly 0 3 3
Memrise 0 3 3
Podcast 0 3 3
Tandem 1 2 3

Fonte: Elaboracdo dos autores.

3.2  Os seis recursos mais mencionados pelos participantes
Os recursos mais citados pelos participantes sdo, também, os que ja foram alvo de outras pesquisas em
contextos educacionais. Essas pesquisas foram feitas em contexto de aprendizagem de linguas, mas
é possivel, também, encontrar pesquisas em outras dreas de conhecimento, diferentes da Linguistica
Aplicada, como na Matematica (ROMIO; CRISTINE MENDES PAIVA, 2017), na Comunicac&o Social
(ANITA BAPTISTA et al., 2019) e no ensino de Enfermagem (PEREIRA; COGO; SILVA, 2016). Nesta
secdo, apresentamos os recursos que mais se destacaram dentre os aprendizes e professores neste
survey, que sdo: Duolingo, Dicionérios on-line, Ferramentas Google, YouTube, WhatsApp e Kahoot.

Ao fazermos isso, citamos pesquisadores que se dedicaram a andlise desses recursos e trazemos suas
principais consideracoes.

3.2.1 Duolingo
O Duolingo mostra-se consideravelmente saliente nas respostas dos participantes e isso coincide com
dados de um estudo de Paiva (2017), que avaliou quatro aplicativos méveis para aprendizagem de idi-
omas. O Duolingo é um aplicativo de aprendizagem de idiomas que incorpora recursos e estratégias de
gamificacdo, prometendo, de acordo com seu site oficial, uma aprendizagem “divertida e viciante”. A
proposta é avancar por meio da aprendizagem de palavras, frases e estruturas gramaticais, oferecendo
recompensas em forma de moedas e desbloqueio de novos niveis. Qutras caracteristicas menciona-
das por Paiva (2017) s3o: uso do método de gramética-traducdo, a presenca de ilustracdes como
apoio para a aprendizagem de vocabulario, arquivos em audio para auxiliar na pronincia e feedback
multimodal - por exemplo, o uso da palavra “Correto!” acompanhada de um som com efeito alegre.
Frequentemente, o app aparece entre os melhores para se aprender uma lingua estrangeira (LE)
e seu uso tem se popularizado cada vez mais, como se percebe nos dados gerados nesta pesquisa.
Segundo o site oficial, “um estudo demonstrou que 34 horas de Duolingo sdo equivalentes a um
semestre universitario de curso de idioma”. No entanto, em conversas informais e em comentarios no
férum da prépria ferramenta, é possivel perceber que alguns usuérios tém consciéncia de que apenas
o Duolingo n3o é o suficiente para se aprender uma LE. Paiva (2017) também destaca que a proposta
de ensino de vocabulério e de gramatica ndo é contextualizada e tem um carater mais estrutural, com
foco na pronincia e na tradugio.
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Estudos tém sido realizados para investigar a eficacia do aplicativo para a aprendizagem de LE.
O ja citado estudo de Paiva (2017, p. 19) ressalta o aspecto gamificado do aplicativo como algo
que chama a atenc3o dos usuérios de forma positiva, mas também aponta “a presenca de frases
e sintagmas nominais improvaveis de serem encontrados na linguagem cotidiana”. Dois dos varios
exemplos citados pela autora sdo “l am a turtle” e “Goodbye, elephant”.

O caréter estrutural do aplicativo também foi levantado por Marques-Schifer e Orlando (2018).
Elas investigam, em um trabalho de base qualitativa-interpretativista, a concepcdo de aprendizagem
de usuérios do Duolingo para saber como aprendizes que usam ou ja usaram o aplicativo definem suas
experiéncias de aprendizagem de linguas. Partindo de um corpus composto por dados coletados por
meio de um questiondrio respondido por aprendizes de linguas estrangeiras, as autoras verificaram
que ha um desencontro entre o discurso do aplicativo e a pratica, bem como uma contradicdo entre
o conceito de aprendizagem dos usudrios e seus habitos. Apesar de citarem, por exemplo, a impor-
tancia da realizacdo de atividades sécio-interacionais e interculturais para se aprender uma lingua, os
respondentes destacaram como positivas as tarefas do app que n3o apresentam nenhuma interaciao
(preenchimento de lacunas, traducdo de vocabulario, transcricdo de palavras e frases, dentre outras).

A pesquisa de mestrado de Honorato (2018) teve como objetivo identificar potencialidades e
limitacdes do aplicativo para o desenvolvimento da competéncia lexical de aprendizes, inseridos ou
n3o em contexto formal de ensino. A autora se apoiou no campo da Lexicologia Aplicada ao Ensino e
da pedagogia critica centrada no papel do professor como teorizador da prépria praxis e realizou uma
pesquisa documental em documentos oficiais como os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL,
2000)* e o Quadro Comum Europeu de Referéncia para o Ensino de Linguas (CONSELHO DA
EUROPA, 2001), e uma anélise do aplicativo Duolingo. Resultados apontam como pontos positivos a
organizacdo das atividades por campos semanticos, a ludicidade e a repeticdo de exercicios para fixacdo
dos contelidos. A interface infantilizada, o repertério limitado de vocabulério e a predominancia do
método gramatica-traducio foram destacados como limitacdes do app.

3.2.2 Dicionarios on-line
Dicionarios on-line foram muito citados na coleta feita em 2019, com maior ocorréncia do que o
Kahoot e o YouTube, inclusive. Eles sdo recursos potenciais para qualquer aprendiz de idiomas, seja
em contexto formal ou informal. Hoje, é possivel acessar diferentes dicionarios on-line por meio de
aplicativos para diferentes sistemas operacionais.

Pereira (2017) fez uma revisdo bibliografica com o objetivo de refletir sobre o uso de dicionarios
impressos e eletronicos na sala de aula. O trabalho destacou a relevancia dos dicionarios em formato
eletronico no processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Essas ferramentas apresentam uma
estrutura dindmica e interativa, que torna mais facil o acesso e a busca da informacdo mais imediata.
A autora pondera que o dicionario eletronico surge como uma importante ferramenta pedagdgica no
sentido de conectar o ensino de Lingua Inglesa a cultura digital.

A ferramenta Linguee, também muito citada na coleta feita em 2019, faz parte do grupo de
dicionarios on-line, mas com uma caracteristica particular: ela também é um corpus paralelo, ou seja,
ela busca exemplos variados de frases em bancos de dados on-line para que o usudrio tenha acesso
a exemplos reais com suas respectivas traducdes. Aguiar (2018) observou que, quando o termo
é encontrado, “aproximadamente 60% dos links s3o de sites acessiveis”, o que possibilita verificar a
confiabilidade das fontes. Em outra pesquisa, o Linguee foi utilizado por Grespan (2017) para verificar
inadequacdes vocabulares em textos académicos de alunos do 1° ano de um curso de Secretariado
Executivo. O dicionério foi utilizado para confirmar se havia mesmo inadequacdo de uso de vocabulario
em alguns trechos das redacdes por ela corrigidas.

3.2.3 Ferramentas Google
As ferramentas Google possuem diversas funcdes importantes para o nosso fazer diario e na educacdo
ndo poderia ser diferente: busca de informacdes para pesquisas escolares (Google search engine);

4 Como a pesquisa foi publicada em 2018, é compreensivel que a autora n3o faga referéncia a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Esse documento sé foi homologado em 2018.
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uso do tradutor em sala de aula ou em outro contexto para acesso a traducio e/ou pronincia de
frases e palavras; busca de imagens para fins de ilustracdo de algum vocabulério especifico; uso do
espaco de armazenamento do Google Drive; uso do Google Docs e Google Forms para criar atividades
colaborativas e de pesquisa; e uso do Hangouts para videoconferéncias em lingua estrangeira.

Dentre as ferramentas mencionadas, é possivel encontrar maior ocorréncia de pesquisas voltadas
para o uso do Google Docs no contexto educacional. Dentre os varios trabalhos encontrados, desta-
camos aqui o trabalho de Santiago e Santos (2014). As autoras investigaram o grau de letramento
digital dos discentes e suas interacées em uma atividade colaborativa da disciplina de lingua inglesa
instrumental por meio das ferramentas do Google Drive, com preferéncia de uso pelo editor, o Google
Docs. A pesquisa teve uma abordagem qualitativa e os dados foram coletados ao longo de aulas
de lingua inglesa. Os resultados obtidos sugerem desenvolvimento de habilidades colaborativas, de
letramento digital e de melhoria na producdo linguistica.

Igualmente importante é o trabalho de Weissheimer e Braga (2017). As autoras investigaram
o impacto da escrita colaborativa mediada pelo Google Docs sobre o desenvolvimento da acuréacia
gramatical de aprendizes de inglés em uma universidade federal brasileira. Os aprendizes investigados
vivenciaram uma experiéncia hibrida de escrita colaborativa de flash fiction® e as impressdes dos
participantes sobre a experiéncia foram coletadas por meio de um questionario. Os dados quantitativos,
segundo os autores, apontaram para um aumento no nivel de acuracia gramatical dos estudantes ao
longo do semestre e também mostraram a utilidade da escrita colaborativa mediada pela tecnologia
no ensino e aprendizagem de LE.

A pesquisa de Gartner (2016) descreve e interpreta o fenémeno da escrita colaborativa em inglés
desenvolvida em ambiente on-line, usando a tecnologia do Google Docs por estudantes do 92 ano do
Ensino Fundamental. O estudo investigou a realizacdo de duas tarefas de escrita em lingua inglesa
durante as aulas regulares de inglés, de forma sincrona e assincrona, presencial e a distancia. Os
resultados evidenciaram que a escrita colaborativa no meio digital pode contribuir para a concepcao e
aplicacdo de projetos colaborativos com foco na escrita em lingua estrangeira. Foi possivel perceber
também, segundo o autor, que podem ser desenvolvidas capacidades de comunicacdo e coopera-
c3o com a ajuda da tecnologia, bem como o pensamento critico com o apoio de um ambiente de
aprendizagem propicio a interacao.

3.2.4 WhatsApp

O aplicativo WhatsApp tem sido usado por estudantes e professores, tanto para comunicacdo geral
quanto para atividades relacionadas a aprendizagem de linguas. Na Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), o projeto Taba Eletrdnica ja ofertou cursos de formac3o continuada totalmente on-line
para o uso do WhatsApp nas aulas de inglés, propondo tarefas para os participantes se engajarem com
a ferramenta em seus usos pedagdgicos. Desse projeto, foram publicados artigos com resultados das
pesquisas realizadas a partir dessas formacdes de professores (BRAGA; GOMES JUNIOR; MARTINS,
2017; BRAGA; JUNIOR; RACILAN, 2017).

Pesquisas de mestrado como a de Boechat (2019) trazem resultados do uso do WhatsApp por
alunos do ensino fundamental. De maneira geral, o uso do WhatsApp voltado para ensino e apren-
dizagem de inglés remete a oportunidade de interacdo entre professores e aprendizes, dentro de um
desenho pedagdgico apropriado, onde quer que eles estejam. Dentre os resultados destacados na
pesquisa, o uso auténtico do idioma, especialmente no uso do recurso de gravacio de audio, é o que
mais chama a atencdo no uso pedagdgico da ferramenta.

Teixeira (2018) concluiu que o uso das tecnologias mdveis trouxe mais possibilidades para expandir
o acesso de docentes as oportunidades de formacdo continuada. Essa opcdo configura-se como um
ponto de partida para uma aproximacdo dos professores com o uso de dispositivos e aplicativos
moveis no contexto de linguas e para a discuss3do e reflexdo sobre os potenciais e as limitacdes dessas
tecnologias no espaco escolar.

Uma das questdes que precisam ser mais debatidas refere-se ao fato de que ao mesmo tempo em
que essas tecnologias digitais flexibilizam as nocGes de tempo e espaco, elas podem contribuir para

5 Histérias muito curtas, também chamadas de nanocontos.
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um rompimento com a distincdo entre tempo de trabalho e descanso do professor.

3.2.5 Kahoot
O Kahoot é uma plataforma gratuita que facilita a criacdo e o compartilhamento de jogos ou trivias,
que podem ser usados na escola, no trabalho ou em casa. O aspecto gamificado do Kahoot parece
gerar envolvimento dos participantes nos jogos, o que faz com que venha a ser objeto de pesquisas
na area da educacdo de linguas.

Bottentuit Junior (2017), em artigo bibliografico e descritivo, enxerga no aplicativo a possibilidade
de estimulo do engajamento dos alunos. O autor elencou as vantagens da ferramenta na educacdo,
como o aumento da motivacdo dos alunos; a melhoria do raciocinio e da concentraciao nas aulas;
as possibilidades de inversdo de papéis e trabalho colaborativo; e a avaliacdo da aprendizagem em
tempo real. Apds um apanhado de vérios estudos, ele concluiu que o Kahoot pode se constituir como
uma ferramenta educativa e que, por meio dela, é possivel incentivar o interesse do aluno para a
aprendizagem e melhorar as praticas pedagdégicas na sala de aula.

Weissheimer e Braga (2017) realizaram uma pesquisa de natureza mista (qualitativa e quantitativa)
com foco na gamificacdo. Os resultados apontam para o impacto positivo de praticas gamificadas
com o Kahoot na aprendizagem de inglés como L2. As pesquisadoras compararam dois grupos, sendo
que um deles realizou as atividades no livro didatico, de forma n3o-gamificada. Elas identificaram
aumento na motivacdo e no rendimento académico do grupo que usou o Kahoot ao longo do curso.
Além disso, os alunos mencionaram a diversdo e a formacdo de memdrias e ainda concluiram que as
atividades usando Kahoot se configuram como uma proposta pedagdgica engajadora.

3.2.6 YouTube
Outra ferramenta muito citada nesta pesquisa é o YouTube. A plataforma de compartilhamento de
videos parte do principio de que “todos tém o direito de expressar opiniGes e que o mundo se torna
melhor quando ouvimos, compartilhamos e nos unimos por meio das nossas histérias” (YOUTUBE,
2022). A infinidade de materiais postados, em diferentes linguas, permite que aprendizes de linguas
tenham acesso a insumo da lingua alvo (fidedignos ou n3o) em variadas situacdes.

De acordo com Moran (2013), conteiidos audiovisuais s&o formas de comunicacdo multissensorial,
com mensagens que facilitam a interacdo com o piblico. A linguagem audiovisual, segundo esse
autor, desenvolve diferentes atos de percepcdo e seu uso permite que um “expectador” utilize mais
de um sentido no processo do assistir e aprender, envolvendo-se mais com o objeto de estudo. O uso
de recursos audiovisuais também esta associado a vivéncia de uma experiéncia significativa e ao uso
de material auténtico (GEDDES; STURTRIDGE, 1982; MCGILL, 2010), que podem atrair o aprendiz
e promover resultados de aprendizagem mais favoraveis. Por essas razdes, o YouTube pode ter sido
t3o citado como ferramenta de uso pelos participantes de nossa pesquisa.

Caetano e Falkembach (2007) analisaram a plataforma como uma opcdo para repositério de
material para a educacdo a distancia. Eles apontaram que as possibilidades de utilizacdo sdo varias,

6, em tutoriais, como material de apoio, como portfélio do aluno

como por exemplo: em coursewares
ou até mesmo como uma TV educacional.

A pesquisa de cunho qualitativo de Silva (2018) explorou as contribuicdes pedagdgicas do You-
Tube para o ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. Por meio de um survey e uma pesquisa
documental de base netnografica do canal do YouTube English in Brasil, o trabalho teve como obje-
tivos (a) compreender e problematizar as possibilidades e desafios que o uso da rede social YouTube
trazem ao ensino e aprendizagem de lingua estrangeira na educacdo basica; (b) explorar as habili-
dades necessarias a professores e alunos para utilizar as redes sociais no ensino e aprendizagem de
lingua estrangeira; (c) investigar como a formacdo de professores pode se beneficiar desse tipo de
ferramenta; e (d) entender como se da a participacdo da audiéncia de um canal do YouTube voltado
para o ensino de lingua estrangeira. Segundo a autora, os resultados “mostraram que o YouTube abre
um espaco comum para participacdo ampla e construcdo colaborativa de conhecimento, ja que esse
espaco é propicio para a interacdo, comunicac3o e colaboracdo” (SILVA, 2018, p. 146).

6 Materiais digitais desenvolvidos exclusivamente para contextos educacionais.
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4 Consideracoes finais

A anélise dos dados nos mostrou que, ja em um momento pré-pandémico, os participantes demonstra-
vam reconhecer as oportunidades e potencialidades de recursos tecnolégicos para aprender e ensinar
linguas, o que evidencia que o uso da tecnologia digital ja era uma pratica consolidada em suas experi-
éncias de alguma forma. Sobre o0 modo como esse uso acontecia, percebemos que certas ferramentas
estavam mais associadas a computadores e outras a dispositivos moveis; e isso nos pareceu estar
relacionado a questdes de ergonomia e usabilidade. Em outras palavras, ndo basta pensar nas funcées
das tecnologias; é preciso pensar na experiéncia do usudrio. Essa é uma questdo importante a ser
considerada em nossas propostas educacionais, haja vista que a sensacdo de conforto na interacdo
com o dispositivo pode impactar positiva ou negativamente na acdo de aprendizagem.

Ao analisarmos as préaticas dos participantes, observamos uma desmaterializacdo da tecnologia
propiciada pelo crescimento da computacdo em nuvem. Nossos resultados revelam, por exemplo, que
os videogames e arquivos em formato MP4 vinham sendo menos utilizados pelos participantes da
pesquisa. Provavelmente, os videogames estdo sendo substituidos pelos jogos on-line e os arquivos
MP4 pelas plataformas de streaming. Acreditamos que essa é uma quest3o a ser mais explorada em
pesquisas na area, haja vista que nossas praticas individuais e sociais estdo cada dia mais virtualizadas.

Sobre as ferramentas mais regulares nas respostas dos participantes, percebemos a presenca de
recursos que foram primariamente desenvolvidas para fins educacionais, como Duolingo, Kahoot e Lin-
guee; e também de tecnologias desenvolvidas para outros fins, mas que também podem ser utilizadas
para ensinar e aprender, como as Ferramentas Google, WhatsApp e YouTube. E nosso entendimento
que, para promover praticas contempordneas de ensino e aprendizagem de linguas, é necessario valo-
rizar o mindset digital e ndo apenas investir em ferramentas digitais de Gltima gerac3o.

Como revela este estudo, o ensino e aprendizagem de inglés é uma atividade em que o uso de
tecnologias digitais ja era, de alguma forma, institucionalizado. No entanto, em um pais de proporcSes
continentais como o Brasil, com altos indices de desigualdade social e um evidente abismo digital
(potencializado ainda mais pela pandemia), reconhecemos a necessidade de estudos que se proponham
a investigar os contextos pandémicos e pds-pandémicos (quando possivel, evidentemente); para que
possamos reconhecer os possiveis outros e novos usos e recursos tecnolégicos para ensinar e aprender
linguas. Com a presenca cada vez mais ubiqua da tecnologia digital, nossa vida se torna cada vez
mais fluida, inconstante e ndo linear. Por isso, acreditamos que devemos estimular a capacidade para
observar a tecnologia, extrair o seu valor e aplicid-la em nossos afazeres didrios. N3o se trata apenas
dos usos, mas dos nossos pensamentos e comportamentos, que nos fazem perceber as oportunidades
que as tecnologias ao nosso alcance oferecem.
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